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RESUMO

Esta dissertagdo desenvolvida na linha de pesquisa em Processos
Contemporaneos de Produgéo de Imagens Visuais do Mestrado em Cultura Visual
da Faculdade de Artes Visuais da UFG resultou em producdes plasticas em que a
moda e as técnicas da gravura se mesclam em formas, materiais e imagens.

O objetivo deste trabalho esteve centrado na criagcdo de matrizes que
fugissem do tradicional da impresséo em relevo e que pudessem ser aplicadas ao
elemento roupa, sem perder a caracteristica principal, ou seja, a questdao do
multiplo. Em nenhum momento tem-se a preocupag¢do em vincular a tais objetos
os conceitos de protecao, pudor ou enfeite tradicionalmente relacionados a moda.
O fator importante nesta pesquisa é destacar a possibilidade de conceber a
impressao da gravura em outro tipo de suporte, no nosso caso, o tridimensional
(roupa) e conceber as imagens através de equipamentos eletrbnicos sem se
esquecer dos principios de multiplicidade e impresséao.

A todo instante buscou-se outra forma de concepgdo visual da gravura
através da moda e de todos os seus aparatos industriais. Muitas idéias e
guestionamentos surgiram, a medida que se conhecia mais a fundo o processo de
impressao da gravura e que instigavam a uma outra série de utilizagdes criativas.

Partindo do pensamento de que a pesquisa poética possui uma
particularidade que singulariza cada pesquisador artista, estas producdes
exteriorizam experiéncias de mundo em algo para ser admirado ou nao,
favorecendo a cada receptor das produgdes plasticas a interpretacdo qué melhor
Ihe convier.

Palavras-chaves: moda, gravura e arte.



ABSTRACT

This dissertation developed on the line of studies in Contemporaneous Processes
of Visual Image Prodution, of the Masters in Visual Culture of Visual Arts
University, from UFG (Federal University of Goias) resulted in plastic productions,
were fashion and tecnics of figure, blend toghether forms, materials and images.
The objective of this work, was concetrated on the matrixies creation, that didin’t
fall into the ordinary tradictional element, and could be applied to the clothing
element, without loosing its main features or the question of the multi. The couttion
linking some objects the concepts of protection, decency or tradictionally ornament
related to fashion. The important factor in this research is highlight the possibillity
of conceiving the figure impression in another type of support, in our case, 3
dimensional (clothes), and conceive those images trough electronic devices,
without leavingout the multiplicity principles and impression. All the time we have
been searching for another form of visual conception of figure between the mode
and all of yours industrials tendences. So many ideas and questionings have come
up as webecame more and more familiar with the process, and what is pointed to
another series of creative utilization. Following that line of poetic study, owing
particularity, what singled each student of art, thoes productions make o out
experiences of world in something to be admirable or not, favoring each receptor of
plastic produtions, or diferents interpretations what give to then the better
understanding.

Key words: fashion (mode), figure and art.
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APRESENTAGAO

A presente investigagao esta inserida na area de poéticas por apresentar
uma construgdo visual advinda da unido entre as experimentagcdes no atelié de
gravura, em uma lavanderia industrial e em um atelié de costura. Assim, as
ferramentas da gravura, os materiais da lavanderia, as técnicas da costura e as
pesquisas bibliograficas contribuiram para o desenvolvimento pratico e teodrico da
dissertacao.

A abordagem que se dara a todas as discussdes nesta investigacéo
sistematizara e apresentara os elementos que inspiraram o desenvolvimento
plastico de objetos tridimensionais sugeridos desde o inicio do projeto. Além disso,
procurar-se-a descrever ao longo de todo o corpo tedrico, as idéias relevantes
para a ampliacdo do estudo em questdo. Neste sentido os resultados serdo
propostas condicionadas através de um somatério dos conceitos de moda e artes
plasticas, em especifico a técnica da gravura em relevo cujas matrizes de gravura
serao traduzidas em elementos tridimensionais carregados por aspectos estéticos.
Destarte para (ADORNO,1982, p. 300-301) “O sujeito impressionado pela arte faz
experiéncias reais, contudo, em virtude da penetracdo na obra de arte enquanto
obra de arte, tais experiéncias sao aquelas em que o seu endurecimento se
dissolve na propria subjetividade[...]” Cada um destes elementos possuira
semelhangas com silhuetas do cotidiano da industria de moda, ou seja, seréo
pecas do vestuario feminino. Ja as imagens impressas sao um emaranhado de
linhas e formas abstratas que s sao interpretadas pelos observadores. No
entanto, ndo havera nenhuma preocupagdo em investigar as percepgdes
individuais de cada observador ou os significados das imagens criadas.

Prosseguindo o trabalho sera apresentada, em breves palavras, uma
sintese da historia da gravura, para que esta pesquisa prossiga um pouco mais
clara, ao longo dos capitulos que virdo a seguir.O processo de gravura € uma
técnica artistica antiga cujos procedimentos partem de criagdes de imagens e

experimentacgdes de possibilidades materiais. As etapas do processo de gravagao
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dependem, de uma forma ou de outra, de objetos especificos que constituem uma
sequéncia de trabalho em que as imagens sao criadas manualmente e de forma
unica.

A gravura é uma técnica que se emancipou da condi¢cdo de instrumento da
pintura e da reproducéo e passou a ser um processo de arte autbnomo. Com as
mudancgas de significados, ela mesma se instala na parede como quadro. A partir
dai, desenvolve-se rapidamente podendo, inclusive ocupar um espaco
tridimensional. Direta ou indiretamente, a gravura passa de simplesmente
divulgadora de informagdes a objeto com caracteristicas artisticas.

As técnicas se desenvolveram e se multiplicaram com o decorrer do tempo.
As impressdes passam da tradicional xilogravura a photo-etching, sendo esta, um
processo de foto e gravura em agua forte impressas em papéis especiais. A
utilizacdo de equipamentos mais ageis e modernos dinamiza o desenvolvimento
da gravura. Entretanto, alguns gravadores tradicionais desconsideram técnicas
mais elaboradas, afirmando que as caracteristicas originais da gravura se perdem
com procedimentos mais avangados.

Segundo este ponto de vista, os processos basicos de gravura consistem
apenas em quatro técnicas: xilogravura — gravagcédo em madeira ou gravagao em
relevo; calcografia — (metal) baixo relevo; litografia — (gravura plana); serigrafia —
(impressao através do nylon). Assim, a gravura, enquanto um dos processos de
representagcdo mais antigos, possuia como objetivo a reprodugéo e produgdo em
série, aliando, de certa forma, maneiras artisticas a industria de producao.

Todavia estarao inseridos nesta nossa investigagdo experimentagdes com
materiais, principalmente o plastico, e outros dispositivos para a criagdo de
imagens em oco, como agulhas, tesouras e, mais especifico, o laser, equipamento
eletrébnico para estamparia digital. Para isso, adaptaremos técnicas para que os
resultados almejados sejam alcangados, como por exemplo, a maneira de se
moldar os tecidos impressos as formas corpéreas como o moulage e a montagem
das plaquetas de plastico (matrizes) em forma de vestidos, da mesma maneira

que se produz uma bijouteria.
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Deste modo a pesquisa se sustentara, através de outras possibilidades de
construgao da gravura, fora de seu cotidiano. Nao existira a utilizagdo de goivas,
formbes e madeira para a formagao das imagens em oco ou relevo.

Desde o inicio, propde-se que algo diferenciado seja criado utilizando os
conceitos e os trabalhos dos gravadores Mario Ramiro com seu lasergrama, Jin
Dine e Maria Bonomi, além de alguns designers, que serdo propostos mais
adiante nesta investigagdo. No entanto, para se alcangar os resultados, aqui,
descritos serdo necessarias varias experimentagdes, observacdes e analises de
muitas possibilidades visuais e formais. Nesta ordem, serdo descritos,
rapidamente, alguns procedimentos realizados durante todo o percurso pratico até
chegar aos objetos que atualmente, caracterizam a diversidade do trabalho.

Durante as aulas no atelié de gravura como aluna especial em 2004,
percebemos que as dificuldades em criar possibilidades plasticas entre gravura e
moda surgiam a todo instante. Neste contexto, a idéia desta pesquisa centrava-se,
apenas, em produtos com design ou em adaptagao de técnicas artisticas a objetos
do vestuario. Comecamos, entdo, a busca por diversos materiais, formas,
imagens, artistas e designers que correspondessem as expectativas adquiridas
durante as aulas no atelié.

Metal, madeira, marmore, vidro, EVA, cola, couro e tecidos foram
experimentados. Nesta fase, o equipamento a laser era fundamental para que os
resultados visuais fossem diferenciados, ou seja, sentiamos a necessidade de
efeitos mais instigantes ou texturas mais interessantes para a criagdo das matrizes
de gravura. A madeira fora o material até a primeira fase experimental, a que mais
se assemelhou a xilo, no entanto ndo nos parecia ser o mais apropriado para o
trabalho. Mas no inicio de toda esta pesquisa, a idéia se centrava, somente, na
construcdo de objetos que pudessem ter formas diferenciadas e inusitadas. No
entanto esta idéia ndo foi tdo longe, pois ndo havia proporcionado nenhuma
subjetividade mais instigante.

Quando a dificuldade passou a ser uma constante no processo criativo,

comegamos a pesquisar outras formas de estabelecer objetos que se
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assemelhassem a uma realidade do universo da moda. Nesta fase, a busca por
designers de moda passou a ficar mais intensa, pois se fazia necessaria a procura
por outros profissionais da mesma area que desenvolvessem algo que se
assemelhasse a pesquisa.

Neste contexto, alguns trabalhos como a “Costura do Invisivel’ do
designer brasileiro Jun Nakao, e “Aftwords” do designer britanico Hussein
Chalayan, além da obra de Carlos Miele e, principalmente, Pacco Rabane
inspiraram o desenvolvimento de pegas que transmitissem algo diferenciado na
gravura. Assim, na tentativa de se criar objetos da indumentaria cotidiana, o
plastico foi o material selecionado para se desenvolver tanto os resultados
imagéticos impressos quanto a construgdo dos vestidos sugeridos neste trabalho
poético.

As imagens impressas foram criadas a partir de programas especiais,
resultando em propostas visuais inusitadas, as quais eram aplicadas a laser na
matriz de plastico. Entretanto, para a multiplicacéo destas imagens em tecido néo
fugimos muito da tradicdo, ou seja, as tintas, as espatulas e a prensa foram
utilizadas para que outras pecas de roupas fossem criadas, apresentando a
gravura, mais uma vez, de forma tridimensional. Destarte, as gravuras criadas
durante esse processo sdo um complexo de técnicas que comegam pela utilizagéao
de papéis comuns até a transformagcdo das imagens em equipamentos
eletrénicos. Uma transformacao proporcionada pela utilizagdo de computadores e
softwears adaptados a manipulagcado destas imagens que foram fotografadas e ou
escaneadas.

Para a descricdo e comprovagao dos resultados visuais, esta dissertacao
se constitui em trés capitulos cujos fundamentos teoricos estdo baseados na
construgao plastica de trés artistas, trés designers de moda e autores especificos
que justificam as idéias a respeito dos assuntos moda, percepc¢ao, artes plasticas -
mais especificamente -gravura e, também, criatividade. Conceitos descritos como
fundamentais para as possibilidades sustentadas nesta pesquisa no mestrado em

Cultura Visual
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Durante todo o percurso construido neste trabalho, pode-se perceber que
as relagoes feitas ou demonstradas nos capitulos estarao representadas através
de imagens. S&o obras criadas tanto pelos artistas que servirdo de exemplos para
a elaboragao visual dos objetos propostos com as matrizes de plastico quanto
imagens criadas no atelié. Além disso, os designers citados no decorrer deste
corpo tedrico, também, contribuirdo para o desenvolvimento criativo desta
pesquisa. Serao utilizadas, apenas, as representacdées mais relevantes de cada
artista e designer cuja relagéo possa ser construida durante a investigagao.

O primeiro capitulo discutira a estrutura desta pesquisa, ou seja, quais
serdo os elementos constituintes para a elaboragéo tedrica e a organizagado do
processo criativo na concepg¢ado dos objetos tridimensionais. Neste contexto,
conceitos e analises de alguns trabalhos serdo apresentadas para que as idéias
propostas sejam compreendidas de forma clara e objetiva. Na fase inicial os
artistas escolhidos serdo investigados como suporte para a relagdo entre as
caracteristicas de alguns de seus trabalhos com os significados estabelecidos nos
objetos concebidos durante a “poiética” desta dissertagéo.

Portanto, desde o inicio, toda esta proposta poética foi como uma
investigagcdo de novas possibilidades visuais na gravura, através da hibridizagédo
de conceitos, como os de moda, arte e tecnologia. Neste ponto, far-se-a
necessaria a busca por gravadores que ja trabalhavam ou trabalham nesta linha,
ou que pelo menos nao se utilizam especificamente da gravura tradicional. Assim,
entre uma pesquisa e outra, o livro “Itau Cultural”, de 1985, sera uma ferramenta
de intensa importdncia e que possibilitara a descoberta dos dois primeiros
gravadores que, para esta pesquisa mais chamarao a atencéo: o norte-americano
Jin Dine e o brasileiro Mario Ramiro. O primeiro € um artista que cria o seu
trabalho longe de um atelié de gravura, acompanhado por uma série de designers
graficos e muitos equipamentos eletrénicos. O segundo encantara devido a seu
trabalho especifico, denominado Lasergrama, e que lhe deu a seqiéncia em
mestrado, na Alemanha. Para completar a idéia sugerida, e que somara nesta

pesquisa € um trabalho especifico da gravadora Maria Bonomi. Um trabalho que
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conhecemos através de uma reportagem no jornal eletrbnico da USP, que
enaltecia a montagem das grandes instalagbes na Estacédo da Luz, em Sao Paulo,
realizadas através de matrizes de gravura criadas a partir de massa corrida, cuja
finalidade era conduzir um novo olhar do observador as artes, através de cores,
formas e conceitos, utilizando o espaco urbano.

Outro fator importante a ser proposto nesta pesquisa sera a necessidade de
se apresentar ao observador algo que possa causar um estranhamento diante de
objetos inusitados e que fujam de uma cotidianidade. Além disso, também, se fara
relevante o conceito de hibrido, por se tratar de uma pesquisa cuja linguagem de
moda estara mesclada aos conceitos da gravura podendo propiciar outros olhares
aos objetos criados a partir das experimentacgdes de técnicas, formas e materiais.

Assim, o significado unico de cada pega nao se fara, apenas, com os
materiais ou as formas, mas a medida que os observadores possam perceber a
particularidade ou um algo a mais em cada objeto concebido. Portanto, para a
completa finalizacdo da proposta artistica construida nesta pesquisa, far-se-a
necessaria a apreciacao dos observadores diante dos objetos. Entretanto, nada
sera descrito, de forma comprobatoria, pois € um assunto para outras abordagens
tedricas e extensdo para futuras pesquisas.

A diversidade é outra caracteristica bastante significativa, tanto para este
trabalho quanto para a concepgdao e projegdo do objeto visual na
contemporaneidade. Muitas experiéncias sado propiciadas através das misturas
conceituais, codigos e formas de representacdo imagética. Tendo estas
possibilidades como possivel condicdo real pode-se concordar que se estaria
diante de um conteudo estético carregado de informagdes, oferecendo novas
formas de percepgao, e logo, uma variedade de interpretagdes.

As experiéncias podem ser possibilitadas por diversos fatores, seja pelas
imagens ao redor seja pelas possibilidades das quais se vivenciam. Apoiando-se
em grandes tedricos, como (ARGAN, 1992) é possivel compreender que a arte, de
uma forma ou de outra, constréi uma linguagem prépria, linguagem esta, que

como diz Barthes (1979) é uma forma cultural de comunicag¢ao propiciada tanto
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pela imagem quanto pelas ag¢des vivenciadas. A arte possui a sua significagdo
propria, seus conceitos de transmissdo imaginativa e conceitual. Um conceito
apresentado por uma diversidade de propostas visuais.

Tentando perceber a arte como um todo, vé-se que a poética, em sua
linguagem mais simples, traz para este universo uma contemplagdo unica. Um
desejo tratado e trabalhado como uma linguagem coletiva, na tentativa de se
estabelecer uma comunicacdo tanto para quem cria quanto para quem vé. A
expressado artistica poderia ser compreendida como uma representacao da
subjetividade, em que intuicdo e realidade caminham paralelas. Tendo esta
significativa compreensdo do que € e do que se pode fazer através da arte
percebe-se que seriam, também, por estas e outras questdes que o homem, com
toda sua sabedoria, busca conhecer, cada vez mais, sobre varios assuntos e,
principalmente, sobre o seu eu, para desvendar a particularidade criada através da
arte.

A obra de arte possui duas vias de acesso complementares: uma visual e
outra se referindo a tudo que possa passar pela linguagem. O artista que realiza
uma pesquisa no ambito universitario concebe seu fazer artistico como praxis,
sendo portador de uma dimensao tedrica e, consequentemente, articulando o seu
fazer de atelier com a producédo de conhecimento. Com o surgimento de novos
paradigmas, percebe-se que a atualidade tem permitido uma variedade de
possibilidades visuais com inumeras especificidades, propiciando ao observador
varias interpretagdes. Com isto, pode-se dizer que o grande numero de opgdes
imageéticas, e percepgdes contribuem para uma formagao criativa cada vez mais
agucada.

A arte possui expressdes variadas que contribuem para a construgao de
imagens de amplos significados percebidos pelo observador-receptor. Sendo
assim, o participante-observador torna-se também um construtor dos significados
das propostas artisticas projetadas e construidas pelo artista. Assim posto, a arte
pode ser considerada como uma experimentacao continua de técnicas e materiais

que expressam, de uma forma ou de outra o sentimento artistico, percebido pelo
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observador-receptor também co-autor da obra. Portanto, estas experimentagdes

poderiam estar cunhadas no sistema:

observador
produtor — artista - obra -
receptor

No geral, pode-se perceber que o mais relevante neste trabalho esta na
proposta dindmica entre arte e moda, enquanto espagos de criacdo e expressao.
Neste contexto, a proposta nesta investigagao, se conforma mediante um conjunto
de possibilidades colecionadas durante um processo de aprendizagem nas areas

da moda, da arte e da tecnologia.

Conceitos e idéias surgirdo a todo instante, de forma que as propostas
possam ser estruturadas e combinadas de acordo com a necessidade imaginada
ou planejada durante a formagao do projeto apresentado no mestrado. Algumas
sugestdes foram propostas por colegas de sala ou por companheiros da turma
antecedente, durante todo o percurso da pesquisa. Estes sugeriam idéias, textos
ou artistas que pudessem dar maior sustentagdo a elaboragado conceitual desta
investigagdo poética. Toda esta contribuicdo foi, de uma forma ou de outra,
significativa para qué o processo fluisse de maneira positiva. Aléem disso, muito se
deve ao professor orientador José César Climaco e a colaboradora, professora
doutora Mirian Costa Manso que, contribuiram para que esta producao tedrica
nascesse de forma coerente e instigante através da articulagédo das idéias durante

a producao poética.

As dificuldades existirdo a todo o momento. Mesmo com todo o aparato
necessario para a construgao das pecgas, a paciéncia, o tempo e os materiais para
acabamento serao detalhes fundamentais na produgao final dos objetos para qué
algo interessante seja produzido. Em nenhum momento havera a pretensédo de

construir uma leitura semidtica dos elementos formais destes objetos
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tridimensionais, apesar de buscar apoio, durante a dissertacdo, de autores
semioticistas que discutem tematicas relevantes ao trabalho. Entretanto, alguns
assuntos, como a tecnologia na arte, as percepgdes particulares, ou o significado
das imagens impressas nas matrizes, visarao apenas, prolongamentos de outros

estudos, dos quais muitas questdes poderao vir a tona.
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CAPITULO |

1.1 — Um Cotidiano de Moda na Construgao da Gravura.

Neste primeiro capitulo, a idéia basica prende-se a importancia da
investigagao artistica em gravura aliada a area de moda, proporcionando uma
outra possivel forma de expressao visual. O trabalho veio acontecendo desde
2004, quando ainda faziamos parte do nucleo de alunos especiais na disciplina de
“‘Producado Artistica na Contemporaneidade”. Nesta etapa inicial, o objetivo se
estabelecia no conhecimento da tradicdo da gravura e suas possibilidades. Ao
longo do tempo foi-se percebendo que a construgdo imagética, através das
tradicionais técnicas de gravagao, era, ao mesmo tempo, demorada e complexa.
Neste sentido, comegou a surgir uma curiosidade em investigar idéias imagéticas
e formais que pudessem ser mais rapidas, mas que nao deixassem de ser
interessantes, instigantes e, muito menos, perdessem, totalmente, as
caracteristicas da gravura.

As descobertas foram acontecendo no decorrer do dia a dia em que a
busca por algo diferente foi propiciando o interesse por outros assuntos que, até
entdo, ndo chamavam a atengdo, como por exemplo, a tecnologia em beneficio da
arte. Nesse ponto, as novas formas e outras técnicas de produgcédo de objetos
aconteceram ao longo de minha realidade que era cercada por um conjunto de
acgoes. Entretanto esse conjunto nao permitia outras maneiras de criagao devido a
um cotidiano repleto de responsabilidades comerciais, cuja liberdade para outros
contatos criativos ndo aconteciam corriqueiramente.

Uma das rotinas de trabalho desempenhada no periodo em que
frequentava as aulas do mestrado como aluna especial, era feita em uma
lavanderia industrial repleta de equipamentos inovadores e com capacidade para
uma producdo nao somente comercial, mas também, de contribuicdo ou até, a
construgao de objetos artisticos. Além disso, outro fator que contribuiu para que o

trabalho tomasse esses rumos investigativos foi a formagédo em moda, no curso de
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bacharelado em “Design de Moda”, cuja finalidade € mostrar os seus conceitos e
suas propostas de desenvolvimento de produtos e das proprias transformagdes
sdcio-culturais. Desta forma, esta pesquisa é um conjunto de informagdes que, a
todo o momento, instigava a constru¢do de um caminho diferenciado na area da
gravura.

Durante todo esse periodo pudemos perceber que a dindmica de moda,
como uma coleg¢ao de roupas, acessorios, calgados ou, simplesmente, objetos de
adorno, possuiam uma estrutura muito similar as artes plasticas. A pesquisa, a
tematica, a percepcéo, as formas, as cores, a historia da arte, a representacéo etc,
elementos constantes das artes plasticas, poderiam fazer parte, também, da
construgcdo de um elemento de moda.

Os conhecimentos em moda, de forma abrangente, adquiridos no decorrer
da graduagao permitiram um aprimoramento da visao critica a respeito do vestir e
de sua relagdo com a sociedade, a medida que se descobriam outros aspectos,
fatos e experiéncias de um conceito que surgia em grupos ou individuos, de suas
transformagdes e de suas expectativas. E neste contexto que esta pesquisa
tornou-se concreta no inicio de 2005, ou seja, percebeu-se que através dos
conceitos tratados em moda outras possibilidades poderiam ser construidas.
Nesta particularidade é que a gravura foi escolhida, cuidadosamente, para ser
criada e pesquisada ndo somente como elemento artistico, mas como um
elemento de moda. Entretanto, o trabalho ndo poderia se perder em materiais ou
formas espetaculares sem se criar um conceito visual. No inicio, parecia tudo
muito confuso, mas a medida que se exploravam autores, artistas, designers,
técnicas e, a prépria gravura, a pesquisa tomava forma e significado.

Em nenhum instante pensamos em articular uma proposta sociolégica ou
semiotica nesta investigagdo. Apesar de existirem algumas caracteristicas bem
intrigantes relacionadas a estas linhas de pensamento. O unico e exclusivo
objetivo foi criar objetos a partir das matrizes de gravura e que pudessem
condicionar o olhar do observador a uma outra forma de critica, tanto as técnicas

da gravura quanto a alguns estere6tipos concebidos pela moda.
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Desde o instante em que a gravura e suas caracteristicas comecaram a ser
parte integrante de um cotidiano particular, percebemos que se utilizando alguns
recursos técnicos da lavanderia algo, pelo menos diferente, surgiria. Cores,
produtos quimicos e tecidos foram experimentados para que as idealizagbes
fossem concretizadas. Cada etapa ou cada tarefa, que fora executada dentro da
lavanderia, possibilitava o conhecimento mais abrangente a cerca das técnicas
especiais aplicadas a roupa. Em 2003, um interessante equipamento a laser foi
adquirido pela empresa, para que outras possibilidades visuais pudessem ser
construidas. Os procedimentos em tal aparelhagem dependiam de softwares
especiais. Os resultados eram os mais variados possiveis. Durante esta fase
foram necessarias longas horas de observacado sobre os tipos de efeitos que a
maquina poderia oferecer em cada tipo de material selecionado. Além destas
informacdes, faziam-se necessarias atengdes aos tempos de execugao durante o
processo de estampa digital etc. Foram exatamente oito meses de trabalho com o
equipamento eletrénico. Um aprendizado que contribuiria muitos meses depois
para a pesquisa que seria desenvolvida no mestrado em Cultura Visual.

Em 2004, ingressando no curso, como aluna especial, o retorno a
lavanderia foi necessario. Assim, todos os dias tentamos dentro desta empresa
propor outras finalizagbes para as imagens criadas e impressas no atelié de
gravura. As finalizagbes s6 foram estabelecidas, a partir do momento que a
proposta foi trabalhar totalmente fora dos padrbes estéticos da gravura. Deixamos
de lado a impresséo tradicional em papel dando inicio a adaptacdo em tecido. Um
material que permitiu a utilizagdo de produtos quimicos, ja citados acima, e que
podiam alterar o visual, tanto do suporte impresso, quanto da propria imagem.
Vaérios efeitos que contribuissem no desenvolvimento criativo do objeto gravura
foram experimentados.

Além da obtencéo de formas e texturas inusitadas, a aparelhagem a laser
permitiu que fosse desenvolvido algo que se assemelhasse a técnica de gravagao
em relevo. O diferencial da pesquisa foi estabelecido. Agora, era construir um

caminho repleto de investigagcbes e criagbes diferenciadas. Contudo, neste
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instante, ndo nos estenderemos, mais intensamente, sobre este assunto, porque
no segundo capitulo as etapas e procedimentos serdo detalhados
cuidadosamente. O que fica claro nestas primeiras observagcbes € como algumas
idéias se formaram e foram se concretizando através da especificidade de uma
experiéncia particular de trabalho. Sucintamente, pode-se notar que essa
realidade é muito simples, e contribuiu como um todo. Uma simplicidade que esta
nas técnicas e no manuseio dos equipamentos utilizados na obtengcdo de
resultados visuais facilitou o desenvolvimento “poiético” desta pesquisa, que € um
conjunto de possibilidades a partir de imagens, teorias e vivéncias.

A gravura foi uma maneira de expressao artistica que combinou com o que
se idealizara desde o primeiro contato com seus procedimentos técnicos em
atelié. A partir do momento em que tomamos contato com as técnicas da
litogravura, da calcogravura da xilogravura, e, em especifico, a gravura em relevo,
percebeu-se que estas poderiam resultar em varias outras possibilidades plasticas
conceituais, em conjunto com outras areas e experimentos. Neste contexto, a
pratica se tornou mais intensa, pois além de imprimir as imagens em tecido,
comecamos a adapta-las as roupas. E verdade que esta idéia ndo é nova, mas foi
uma forma encontrada para que se pudesse pensar no objetivo mais inusitado do
trabalho. Um objetivo que permitiria a transformacdo da matriz de gravura
bidimensional em objeto tridimensional, ou melhor, em roupas cujos aspectos
artisticos estariam intrinsecos as formas criadas.

E neste universo de hibridizacdo que o trabalho se estruturou. Assim, foi
possivel notar que muitas caracteristicas tanto de uma area quanto da outra
podiam ser semelhantes pelo fato de as duas tratarem da constru¢ao de algo com
especificidades visuais e caracteristicas estéticas, fosse um quadro, uma
escultura, uma gravura ou, até mesmo, uma roupa. Contudo, o que se pretende
dizer aqui € que todos estes objetos possuem, de uma forma ou de outra, uma
particularizacdo que pode ser finalizada com a contemplagdo do observador.

Assim é que neste trabalho ha, também, a proposta da percepcado de cada um
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diante do objeto criado. As experimentagdes sdo unicas, e cada objeto proposto
nesta pesquisa pode proporcionar isto.

Nesta abordagem, entende-se que o processo poiético pode possibilitar
uma grande extensao de resultados que possivelmente permitem acasos ou nao.
Acasos que nao devem ser desprezados, pois, de uma forma ou de outra, podem
ser resultados que chamem a atengdo e engrandegam o objeto final. Desta

maneira, para Passeron a poiética estaria ligada as a¢des criadoras:

Passeron conceitua esse termo poiética, como uma ciéncia e filosofia da
conduta criadora, da criagdo. Que nao se aplica s6 a arte, mas também a
todos os setores em que o homem se faz construtor. “(...) a poiética se ocupa
menos dos afetos do artista do que dos leneamentos dinamicos, voluntarios e
involuntarios que o ligam a obra em execugao. Em suma seu objeto é a poiésis
que poe criador frente a seu projeto e nao a aistésis que ele pode experimentar
em sua agao ou suscitar através dela. (1997, p. 108).

Nesta perspectiva, pode-se perceber que o ato criador faz parte incessante
da vida. Uma relagéo entre o fazer e o perceber o objeto criado. Um objeto com
caracteristicas particulares e, ao mesmo tempo, carregadas de indagagbes e
subjetividades estéticas. Complementando-se a estas indagagbes, dentro da
pesquisa em artes é possivel compreender que o objeto e sua concepg¢ao visual
podem ser embalados pelo sensivel, ou melhor, pela percepg¢ao estética do outro.
Um outro que, particularmente, se manifesta diante da imagem capturada pelo
olhar instigado pelas subjetividades imagéticas.

Neste contexto, esse outro, ao perceber a obra, pode contribuir,
indiretamente, para o alcance do resultado final proposto pelo artista pesquisador.
Em alguns trabalhos de arte o objetivo final pode estar exatamente em trazer o
olhar do receptor que, contempla o objeto estruturalmente finalizado e que
contribui com a concepcdo da pesquisa artistica apresentada. No entanto,
algumas consideragdes precisam estar organizadas para que o trabalho poiético
nao possua, simplesmente, um carater de experimentagao. Para isso, cada etapa

desenvolvida deve ser teorizada e analisada para que a pesquisa em artes possa
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ser validada, pois ndo ha apenas sensibilidade, mas todo um mecanismo que

envolve o sentir, 0 compreender e o conceber.

1.2 — Da pratica a teoria

A teoria traz ou, pelo menos, demonstra como os procedimentos desta
investigagao foram alcangados e construidos. Assim, as comprovagdes precisam
possuir uma dimensao tedrica para que o trabalho em artes tenha, também, um
carater questionador e revelador. Todavia, para existir comprovacdes claras e
objetivas, faz-se necessario estabelecer ligagdes com outras areas que dinamizem
0 processo da pesquisa artistica. Entretanto deve-se tomar cuidado para que as
idéias e os conceitos ndo oscilem ou se misturem durante esta teorizacdo. Muitas
vezes, 0 acumulo de conceitos e palavras, podem prejudicar e ndo estabelecerem
nenhuma coeréncia com os resultados esperados para a comprovacao teorica.

Desta forma, é preciso impor uma construgdo conceitual clara para a
pesquisa em questdo. No entanto, o que se espera € que haja uma organizagéo
simples para obtencdo de um resultado teodrico coerente com o objeto visual
criado. Além disso, € imperioso que a técnica também esteja clara para o
pesquisador-artista, pois os resultados plasticos perfazem a importancia do
conteudo tedrico estabelecido.

Para Sandra Rey (1996), além de toda a comprovagao tedrica a respeito
dos experimentos artisticos, se faz necessaria a possibilidade de comparacéo e
analise com outros processos e artistas que constroem iniUmeras possibilidades
em poéticas visuais. Destarte, pode-se dizer que a dindmica no processo de
desenvolvimento artistico compreende fatores que se desdobram em significados
que completam o sentido do objeto. Significados cuja variagao esta entre o olhar
de quem concebe a obra e a percepgao de quem contempla esta obra. Assim a
forma, o conceito e todo um conjunto de informagbées que circundam o objeto

visual constituem uma construcdo plastica. Construgdo caracterizada pela
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particularidade de cada artista que propicia uma dinamica especifica no processo
de obtencao do poético e do artistico.

As formas de se expressar podem estar sujeitas a uma infinidade de
fatores, como a particularidade de cada individuo, a cultura e o proprio cotidiano.
Tais fatores podem ser interpretados de muitas maneiras. A imagem ou o objeto
por meio dos quais se insere alguma informagao, ou seja, nos quais se concebe
uma forma de expressao visual, podem possuir algumas variagdes, tanto na
estrutura quanto no conteudo. Neste sentido, Martine Joly, afirma que “as imagens
possuem discursos que, informam sobre as relagdes, as expectativas e os receios
que mantemos sobre esses préprios discursos”. (2002, p. 19). Estariamos diante
de algo que é o reflexo do que se vive e como as relagdes sociais séo
estabelecidas.

O homem ha muito expressa visualmente suas formas de ver e perceber o
mundo. Muitos fatos importantes marcaram e marcam a forma de expressao
humana, ou seja, a forma de compreender as situa¢des e a si mesmo. A comegar
pelo homem pré-histérico que, ao representar as formas de animais e de situacdes
do cotidiano, construiu sua particularidade em ver e entender o mundo ao seu
redor. Neste contexto, para o filésofo Vilém Flusser (1920/1992) “as imagens sao
superficies que pretendem representar algo. Na maioria dos casos, algo que se
encontra la fora no espago e no tempo”.(1985, p. 7). Assim, o representar o real
através das imagens estabelece a relacdo que o homem possui com suas
experiéncias subjetivas e objetivas, ou melhor, com o denotativo e o conotativo.

Na realidade, a imagem possui muitos significados que, as vezes, podem
até confundir aquele que a observa e tenta, de uma maneira ou de outra,
compreender o seu significado. Tanto o artista quanto a obra possuem
particularidades que s6 se decodificam a partir da obra finalizada, ou seja, os
significados e sentidos abstratos, antes expressos em linhas, cores ou formas, se
tornam reais. Uma realidade que pode simplificar sentimentos, situagdes ou
assuntos que dizem respeito a cultura, a sociedade, a politica e varios outros

fatos.



27

Desta forma, as possibilidades de se expressar se constituem de um
conjunto de fatores que podem sistematizar significados de uma realidade
cotidiana. Entretanto, € claro que a expressao visual possui suas arbitrariedades.
Nem tudo é aquilo que poderia ser ou estaria sendo apresentado em uma tela de
pintura, no teldo do cinema, numa matriz de gravura ou numa roupa. Neste
sentido, pode-se dizer que as formas tanto quanto as idéias podem possuir
significados intrinsecos ao que fora criado. Significados que, num primeiro
instante, podem passar em branco pelos observadores, mas que ao se atentar a
fundo, varias outras possibilidades podem nascer, principalmente se se conhecer
o seu lado simbdlico. Para a doutora Sandra Makowiecky as representagdes néo

sao, simplesmente, conceitos superficiais sobre especificidades artisticas, assim:

Para a leitura de uma obra de arte, nao interessa apenas a leitura formal e a
percepgao estética da obra, mas um olhar cultural que rompe com a crenga de
que a base para a compreensao da obra reside e se encerra nela. Analisar as
pinturas como representacdes nos permite entendé-las em outros ambitos de
compreensao, que perpassam disciplinas outras, como a historia, a sociologia,
a histéria da arte, a estética etc. O estudo da cultura visual traz consigo uma
inerente complexidade, pois a analise formal do objeto e as informagdes sobre
o artista ndo sao suficientes para compreender todo o potencial da obra como
sendo representacdes e elemento da cultura visual. (2003, p. 22).

Percebe-se que nas articulagdes tedricas a respeito dos objetos artisticos
criados para a representagcdo na cultura visual se faz necessario possuir
informagbes e conjunto de conceitos que ndo se resumam, simplesmente, em
superficialidades, mas em conteudos completos a respeito do que se pretende

alcancar.

1.3 — As diversidades

As artes plasticas com seus suportes e formas variadas de apresentagao
podem propiciar experimentagdes unicas. Neste sentido, outros meios de
expressao visual proporcionam, também, significados que dinamizam o processo

de percepcao. Além de objetos artisticos, outros bons exemplos de formas de
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expressao visual sdo o cinema, cuja comunicagdo alimenta sentimentos que
variam do 6dio ao amor; ou as propagandas cuja imagem pode expressar
mensagens de paz, de politica, e até mesmo a roupa, que simboliza ora poder, ora
simplicidade ou qualquer outro significado. As imagens articulam o mundo da
nossa experiéncia, mas as diferencas de estilos e linguagens nao se interpdem
necessariamente no caminho das respostas e descricbes. Para o historiador de
arte, Ernest Gombrich existem caracteristicas que sistematizam os significados e

as mensagens transmitidas pela imagem.

Nem a subjetividade da visdo, nem o império das convengdes, podem levar-
nos a negar que tal modelo possa ser construido com o requerido grau de
exatiddao. O que é decisivo aqui &, claramente, a palavra ‘requerido’. A forma
de uma representagdo ndo pode estar divorciada de sua finalidade e das
exigéncias da sociedade na qual a linguagem visual dada tem curso. (1986,
p.78).

A imagem possui uma dinamica diante de nossos olhos. Muitas
caracteristicas possibilitam a sistematizacdo dos processos de sua construcao.
Observador e artista constroem uma acgéo de significados visuais que dao vida a
imagem. Nas artes, todo o processo de construgcdo pode variar entre uma
realidade ou uma imaginagdo. Ora as imagens s&o reais ora elas sao ilusérias.
Neste sentido, é que se fez durante todo o processo de concepgao deste trabalho
a jungao entre moda e artes plasticas. Uma forma de hibridizagdo de conceitos e
caracteristicas que se mesclam em objetos visuais que podem transmitir algo
instigante e, ao mesmo tempo, subjetivo. Assim, ha muito, arte e moda tém
caminhado juntas. Para a curadora de Arte Contemporanea do Museu de Arte em

Fort Lauderdale, na Florida, Ginger Gregg Dugan:

Em muitos pontos ao longo da historia, arte € moda partilharam uma relagcao
simbidtica, na qual cada disciplina inspira, incentiva e compete com a outra. Ja
na década de 1910, colaboragdes entre artistas e couturiers reforgaram essa
conexao, a ponto de diluir criativamente o limite entre os mundos de arte e
moda. (2002, p.3).
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A moda pode ser, além da expressao individual do designer, a propria
expressao de um grupo ou de uma cultura. Neste sentido, a similaridade entre arte
e moda se faz a partir do momento em que as duas se articulam da mesma
maneira, ou seja, tanto artistas quanto designers possuem um mesmo ideal —
construir o original, dar forma a um objeto que sera admirado e unico. Nesta
perspectiva, o pardmetro realizado nesta pesquisa entre a arte e a moda surgiu
como forma de representacéao individual e ndo como uma preocupac¢ao semiadtica.
Este parametro se concretiza com a representacdo formal da roupa através da
matriz de gravura, ou melhor, a criagdo de um objeto tridimensional. Um suporte
que foge da bidimensionalidade tradicional.

A seducéo pela imagem e pelo objeto construido tanto pela arte quanto pela
moda provoca o desejo e a vontade de “experimentar”’, ou seja, tocar, sentir e
imaginar como é ou como foi a concepgao e o desenvolvimento criativo com tintas,
tecidos, cores, materiais plasticos e formas. Deste modo, as maneiras de se
propiciar tais sentimentos podem provocar sensagdoes que se mesclam entre o
odio, a angustia, a maravilha ou, simplesmente, a nada.

Como exemplo, em um vernissage ou langamento de uma colegdo de
moda, as expectativas giram em torno do que sera apresentado e como sera
apresentado. Neste contexto, pode-se dizer que a moda possui uma diversidade
de representacdo como as que existem na arte, que possui inumeras
possibilidades de se apresentar e especificar conceitos e significados. Para Félix
Guatarri, “os espacos arquitetdénicos nos interpelam a todo instante e de diferentes
formas, produzindo uma subjetivagdo parcial que se aglomera com outros
agenciamentos de subjetivacdo”. (1994, p.158). Os lugares, as roupas e 0s
objetos, de uma forma ou de outra, sdo elementos de representacédo da
subjetividade.

Na possibilidade de estabelecer relagdes entre moda e arte pode-se
perceber que os objetos visuais criados, tanto por um sistema quanto pelo outro,
podem propiciar uma comunicag¢ao visual. Uma comunicag¢do criada a partir de

elementos visuais que possuem significados particulares e que, unidos, constroem
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uma série de interpretacdes. Neste sentido, seria necessario compreender que as
formas de apreender e compreender o conceito da imagem e de seus significados
€ muito particular e se diferencia tanto nas particularidades estruturais quanto nas
particularidades conceituais.

Um bom exemplo da unido entre arte e moda, seriam os trabalhos do
designer japonés Issey Miyake, que articula possibilidades inusitadas sem perder
o elemento de inspiragdo, como a instalacao apresentada em Florenca, na ltalia,
na galeria vermelha e dourada do Palazzo Pitti, em outubro de 1996. Segundo o

fotégrafo Irving Penn citado por Laurence Benaim:

O trabalho foi uma das mais modernas apresentacdes visuais da primeira Bienal
de Arte e Moda, cujo confronto transforma-se em guerra de egos. Mesmo imoveis,
seus camaledes plissados parecem dangar em pé, em frente aos “pregui¢cosos” da
Orsi. A obra nao ¢ aplicada sobre a roupa, ela a revela como uma luz no espaco,
sépia sobre o fundo laranja, amarelo elétrico. Uma energia particular se libera.
(1999, p. 16).

Issey Miyake é um dos maiores exemplos de designers, cujos trabalhos se
mesclam entre as possibilidades reais e subjetivas tanto da moda quanto da arte.
Neste sentido, consegue transpor para suas criagdes expectativas que convergem
para construgdes visuais e imaginarias tanto para quem contempla quanto para
quem concebe.

Assim, pode-se perceber que a moda nos apresenta diversas questdes
plasticas, principalmente na medida em que avaliamos a roupa como ferramenta
de expressao, capaz de moldar o corpo, transformar as aparéncias, seduzir, iludir
e, a0 mesmo tempo, transmitir mensagens, como na arte cujas maravilhas sao

criadas e representadas por imagens unicas.
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ILUSTRAGAO. I. “Issey Miyake Espetaculo de Bodyworks” - 1983.
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ILUSTRAGAO. lll. “Issey Miyake Espetaculo de Bodyworks - 1983



34

Um outro bom exemplo de designer que tem aliado em suas propostas de
moda o conceito arte € o brasileiro Jun Nakao. Sendo um dos apices de seu
trabalho o que fora apresentado no evento de moda internacional, Sdo Paulo
Fashion Week, em 2004, denominado “Costura do Invisivel”, cujas roupas foram
confeccionadas em papel vegetal, moldadas em fita crepe e estampadas a laser.
O resultado foi um visual irreverente e chocante, principalmente quando estas
foram rasgadas. Para o designer, “o que restou foi um indice que ndo pode ser
recomposto. A obra deixou de existir, mas a arte perdurou no plano imagético”.
Muitos artistas ou designers possuem em suas propostas visuais caracteristicas
bem similares, ou seja, a preocupagcdo em causar alguma sensagao no
observador. Neste sentido, cada receptor percebera o que mais Ihe chamar a
atencdo ou, simplesmente, o que lhe causar maior impacto. Neste sentido, as

criacbes possibilitam uma variedade de percepcdes e posicionamentos criticos

tanto para quem cria quanto para quem observa.

ILUSTRAGADO. IV Vestido com propostas barrocas. ILUSTRAGAO. V Vestido apresentado ludico

O mais significativo entre todos os exemplos demonstrados acima é que, de

uma forma ou de outra, as idéias se assemelham a algo e que podem causar
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algum impacto. No trabalho de Issey Myake, por exemplo, a idéia era que as
roupas se assemelhassem a origamis e dobraduras. Na concepc¢do de tal
desenvolvimento criativo, essa idéia ndo se perdeu, mesmo sendo grandes
esculturas sustentadas por manequins com posi¢gdées variadas. O mesmo
aconteceu com Jun Nakao, ao conceber seu trabalho visual em papéis
estampados que possuiam como elemento inspirador, as idéias de arte e,
também, os principios da técnica do origami. A moda pode ser construida através
de conceitos e principios artisticos, sem se perder em efemeridades. E deste
modo que temos realizado com os processos da gravura, experimentagdes de
materiais e silhuetas diferenciadas para a construgcdo de objetos que, a principio,
representam apenas roupas esculpidas em plasticos, mas que ao término néo se
perderdo simplesmente num amontoado de materiais e imagens impressas, mas
num conjunto de gravuras criadas para roupas. Pecas do vestuario nao
convencionais, mas que poderao propiciar simbologias e aspectos diversificados.
Para completar a idéia até aqui sugerida, incorporamos a afirmagdo da
pesquisadora Alisson Lurie, ao dizer que, “a roupa pode transmitir mensagens
provocando no outro ou o desejo ou o desprezo”. (1997, p. 19). Portanto, temos a
intencdo de que seus significados sejam finalizados pelos observadores: pessoas
que participardo da construgdo do proprio sentido artistico dos objetos
tridimensionais, interpretando o que percebem e como se sentem diante de algo

diferenciado, mas sem nenhuma nobilitagdo tedrica nesta investigagao.

1.4 — A criatividade e a matriz

Um trabalho artistico pode apresentar iniumeros ou quase nenhum
significado. Cada artista constréi o que melhor Ihe condiz ou o que melhor exprimir
suas vivéncias. Os trabalhos artisticos variam de época para época, de artista
para artista. Neste sentido o processo criativo € de fundamental importancia e €,
talvez, um dos momentos mais importantes na criagcdo de uma peca artistica.
Neste ponto, a artista plastica Fayga Ostrower seria um dos melhores exemplos

para explicar uma busca particular para a criatividade:
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A atividade criativa consiste em transpor certas possibilidades latentes para o
real. As varias agoes, frutos recentes de opgbes anteriores, ja vao ao encontro
de novas opgdes, propostas surgidas no trabalho, tanto assim que
continuamente se recria no proprio trabalho uma mobilizagdo interior, de
consideravel intensidade emocional. Nessa mobilizacdo esta inserido um
senso de responsabilidade. As opgbes se propdem quase que em termos de
principios, de ‘certo ou errado’ e, no caso das artes, o quanto custa decidir
uma pincelada, a exata tonalidade de uma cor, o peso de uma palavra, uma
nota certa, todo o artista bem o sabe dentro de si. (1987, p.71).

Através desta abordagem, a demonstragcdo do quéo curioso vem
acontecendo a construcdo poética nesta pesquisa, tem sido parte da
experimentagcdo dos processos da gravura e a aplicacdo de seus resultados
visuais na moda, ou melhor na roupa. Nesta dindmica, os erros e os acertos fazem
parte da construgcédo de todo este processo. As imagens, das quais tém ocorrido
intensas produgdes, sdo uma juncao de linhas, formas e cores inusitadas que se
mesclam nos tecidos e em outros materiais utilizados para a sua impressao. Nesta
perspectiva, pode-se dizer que o objetivo do trabalho foi um conjunto de conceitos
artisticos e praticas de moda que, juntas, estimularam, pelo menos de forma
particular, o desenvolvimento de algo que fugiu do tradicional da gravura e
propiciou a construcao de roupas inusitadas.

A criagdo € um conjunto de agbes e atividades que propiciam uma
variedade de formas e conceitos. Neste sentido, 0 homem constroi seu processo e
possibilita mudangas poiéticas que se articulam entre si moldando algo que
propicie sensacdes. Diante das modificacbes visuais, a atividade criativa se
manifesta em inumeras situacdes. O individuo criador precisa estar atento as suas
expressdes particulares. Sua procura por algo que seja inusitado e interessante
nunca se esgota. A busca de criatividade faz-se importante a todo o momento ao
pesquisador artista. Ainda utilizando os conceitos de Fayga, algumas abordagens
devem ser citadas neste trabalho por completarem a necessidade de se

compreender o processo de desenvolvimento criativo na pesquisa em artes:
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Todo o processo de criagdo se compde, a rigor, de fatos reais, fatores de
elaboragao do trabalho, que permitem optar e decidir, pois, repetimos, ao nivel
de intengbes, nenhuma obra pode ser avaliada. Como obra, ainda nao existe.
Vale dizer, entdo, que a criagdo exige do individuo criador que atue. Atue
primeiro e produza. Depois, o trabalho podera ser avaliado com critérios e
interpretacgdes. (1977, p. 71).

Esta idéia justifica a compreensdao e a atuagdo incessante do artista
pesquisador, que busca em suas criacbes uma forma de se expressar e
conceituar suas analises formais diante dos significados que uma obra pode
possuir. No ambito da criagao, a idéia pode surgir de um olhar, de uma vivéncia ou
de, simplesmente, uma conversa. Tantas sdo as formas de construgcdo e
concepcédo do imaginado que, as vezes, num simples movimentar de lapis, &
provavel que surja a melhor idéia para uma gravura, um quadro, ou uma roupa.
Objetos que, ao serem criados e finalizados, podem remeter a varios significados
e percepgoes estéticos, tanto para quem cria quanto para quem observa. Talvez,
para quem cria, o conceito da obra tenha maior consisténcia e maior significado do
que para uma outra pessoa que nao tenha participado de todo o processo.
Entretanto, o mais importante de todo o fazer criativo artistico é que o objeto
podera proporcionar alguma emocgao, alguma satisfacdo estética, o que se pode

chamar o prazer do belo.

1.5 — O inusitado através da matriz

Os elementos de moda em conjunto com a arte podem ultrapassar as
formas expressivas de transmitir uma idéia, e propiciar novas maneiras de
apresentagcao e de materializagado da beleza. A idéia de se criar um trabalho, cuja
finalidade esta na concepgdo de um objeto tridimensional, “roupa” através da
matriz de gravura, traz em si um conceito inusitado. Ao sair da tradigdo e
estabelecer uma nova dindmica ao processo de gravagao, instaurou-se uma outra
forma de se cria-la aliada aos conceitos de moda. Todas as duas areas se
constroem de forma muito criativa e, muitas vezes, experimental, inclusive o acaso

pode acabar trazendo um resultado satisfatério. Na moda ou na arte, alguns
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fatores como as formas de apresentacdo e articulagdo dos conceitos e da
realidade podem contribuir para experimentagdes ou interpretagdes unicas.

No sentido geral, a moda esta ligada a mera modificagédo visual de individuo
para individuo e de seu comportamento. Todavia, ndo se subentende que esteja
fadada a aparéncia ou ao puro egocentrismo. Nesta pesquisa, em particular, a
moda é utilizada para que haja a possibilidade de se criar uma outra forma de se
expressar através da gravura, utilizando o suporte roupa para a apresentagao das
matrizes de plastico. Tal aspecto propiciou a construgdo de um trabalho que
trouxe a tona algumas similaridades entre as duas areas. Na moda existe o
conceito de reprodugao e construgcado de pecga por peca assinada e criada por seu
unico idealizador, o designer. A gravura, neste sentido, ao ser uma reprodugéo em
série assinada e concebida pelo artista gravador, pode se assemelhar as idéias da
industria de moda. Estas areas se assemelham, ao possuir em suas bases a idéia
de reproducdo e um mesmo criador. Tanto uma quanto a outra utilizam maquinas
e seus equipamentos para desenvolverem seus objetos visuais com
caracteristicas estruturais especificas.

Mesmo existindo similaridades, as propostas visuais tanto de uma, quanto
da outra podem, fundidas, proporcionar outras idéias que fogem do tradicional
tanto da moda quanto da gravura. O principio de tal articulagdo partiu da
imensidao de conceitos que podiam ser articulados entre o fazer e conceber moda
e arte numa unica espécie de apresentacdo visual. Num sentido amplo, a moda
pode propiciar, através da roupa, sentidos repletos de conotagdes que, unidos a
arte, podem estabelecer diversidades estéticas, caracterizadas por estruturas,
cores e materiais. O inusitado nem sempre estd na forma como as coisas
acontecem ou sdo construidas, mas na maneira como o0s resultados sao
alcangados e atingidos. Estes resultados podem simplificar e desmistificar certas
idéias previamente concebidas pelo artista. Um artista que constréi e reconstroi
uma forma de significado a sua obra.

Na moda, a criagdo das propostas visuais pode partir, primeiramente, da

necessidade de se atender a uma determinada expectativa, que provavelmente
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propiciara indagagdes, satisfagcdo ou insatisfagcdes. Para o semioticista francés
Eric Landowski (1997) o sentido € uma unidade total que constréi ora um ponto de
significagdo ora a sensibilidade da compreensédo. A idéia € que de uma maneira
ou de outra as possibilidades podem ser construidas e estabelecidas a partir do
instante em que se propde algo a respeito do assunto a ser tratado ou
desenvolvido, sendo assim, aceito ou nao de maneira clara. Simples ou nao, as
formas artisticas em conjunto com a moda podem simbolizar ou possibilitar uma
variedade de discursos e percepgdes, cujas formas e estruturas se confundem em
apresentacgdes visuais.

O trabalho possibilitou uma dindmica processual tanto em relagdo aos
resultados propostos quanto em imagens, ou seja, além de toda a criacédo de
pecas tridimensionais ha a preocupacdo em pesquisar formas, silhuetas e a
impressdo de imagens em tecidos. Como a pesquisa gira em torno da utilizagéo
de técnicas artisticas aplicadas a moda, o ponto mais significativo e curioso do
trabalho € a utilizagdo das matrizes de gravura em finalizagdes tridimensionais. Tal
idéia se deu, primeiramente, a partir do momento em que houve a experimentagao
de varios materiais que, a principio, serviriam somente de matrizes para gravura.
Tais materiais ndo possuiam nenhum significado importante para a pesquisa, mas
quando, por um acaso, foram sendo recortados e moldados de diversas maneiras,
foi-se percebendo que poderiam tomar formas inusitadas e sair de sua
bidimensionalidade e serem transformados em propostas objectuais com iniUmeros
formatos.

Entretanto, mesmo que o mais significativo seja a matriz enquanto objeto
tridimensional — roupa — tal objeto passa pelo processo tradicional da gravura, ou
seja, as impressdes em relevo sao criadas, entintadas e testadas, primeiramente,
em tecido para, depois, serem moldadas em roupas.

As imagens que foram impressas em tecido partiram da possibilidade de,
também, se proporem pecas de vestuario com estampas exclusivas que
pudessem ser comercializadas e utilizadas no cotidiano. Tal objetivo partiu,

exclusivamente, da curiosidade em ver os resultados das gravuras impressas em
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tecido, uma outra forma de suporte que, também, foi moldada em modelos de
roupas.

As gravuras em si podem possuir a caracteristica de reprodugédo, mas suas
matrizes sdo Unicas, pois cada artista constréi a forma que melhor lhe convier, ou
melhor, Ihe adaptar. No entanto, nesta pesquisa, as matrizes podem ser, também,
reproduzidas como as imagens impressas em atelié. A pergunta que pode ter
relevancia em tal sistema criativo seria: Como as matrizes de gravura poderiam
propiciar um dialogo artistico na moda? A matriz de gravura perderia suas
caracteristicas artisticas por poder ser reproduzida através de meios industriais de

moda?

ILUSTRAGAO. VI Matriz (Principal) de Gravura com base de papel e fita crepe
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ILUSTRAGAO. VII. Matriz de plastico transparente gravada a laser

ILUSTRAGAO. VIIl. Matriz de gravura em plastico, impressa a laser, entintada com pigmentacao preta.
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1.6 — A construgao e a matriz

Os procedimentos utilizados na construgdo desta pesquisa poética
possuem vinculo com a industria de moda, pois as propostas visuais finais
apresentardao elementos de carater industrial utilizadas nesta area. Além dos
resultados a serem alcancados, como fazer com que as roupas de plastico
paregcam com verdadeiros quebra-cabecas de matrizes de gravura? Uma outra
questdo que seria significativa para o trabalho, poderia ser o relato da percepg¢ao
ou expressao dos observadores diante da observacao destes objetos, entretanto
nao pretendemos realizar esta analise. Talvez pudéssemos realizar algo similar ao
que fora apresentado pelo designer Jun Nakao, ja citado nesta pesquisa. A
expressao dos expectadores foi registrada em seu desfile da colegao “Costura do
Invisivel”, durante o Sdo Paulo Fashion Week. Quando as roupas estavam sendo
rasgadas, Nakao filmou os olhos e a histeria da platéia ao término do evento. A
intencao tinha por finalidade mostrar e utilizar o expectador no desfile de pecas do
vestuario que fugiu do cotidiano, tanto da proépria industria de moda quanto do
tradicional nos eventos de artes plasticas. No entanto, o objetivo principal da
pesquisa, até agora abordada, € provocar, primeiramente, possiveis rupturas a
tradicdo da gravura. Os acontecimentos que poderdo ou ndo ocorrer, além dos
resultados que esperamos veremos, apenas, na conclusdo desta etapa do
trabalho, se houver conclusao.

Para que haja maior compreensdo de como as roupas foram construidas,
os trechos a seguir, contribuem para uma visualizagdo imaginativa dos objetos em
forma tridimensional. Inicialmente, a pesquisa partiu de uma matriz cujos materiais
utilizados para sua confecgao sao encontrados em qualquer papelaria, neste caso,
a fita crepe e o papelédo. Esta matriz é trabalhada de maneira que n&o possa ser
reproduzida novamente, mesmo utilizando os mesmos materiais. A fita crepe é
moldada de forma a propiciar linhas indefinidas e tamanhos variados. Nenhuma
forma € igual a outra. A matriz passa por um processo de entintagem, cuja

primeira impressao € realizada em tecido, para testar o resultado da cor e das
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formas construidas. Depois que esses procedimentos sdo finalizados, as duas
imagens criadas — a matriz de gravura e a imagem impressa em tecido — passam
por um novo processo de elaboragéo, ou seja, um processo de manipulagao digital
de imagens.

Os dois objetos — a matriz de fita crepe e o tecido impresso — sao
fotografados em maquina digital. A partir desta etapa, as imagens sédo gravadas
na memoria de um computador, codificadas em imagens numéricas e
redesenhadas em programas especificos de tratamento de imagem, como o
coreldraw, o photoshop e o kodac EasyShare, programa da camera fotografica
digital da Kodak, cuja funcéo é converter as fotografias em desenhos. Logo apos
desta segunda etapa do processo, as imagens sao repassadas para um programa
especial, ou seja, uma maquina a laser, cuja fungao € aplicar imagens em diversos
materiais. O resultado conseguido através do equipamento se assemelha as
incisbes em alto e baixo relevo de xilogravuras e sdo aplicadas em materiais de
polietilieno. Quando tais imagens séo finalizadas, ou seja, passa-se por este
processo, estas sdo entintadas em atelié de gravura e impressas em tecido,
novamente.

Para justificar melhor o porque de algumas utilizagdes visuais e formais
neste trabalho, os artistas que agora serdo apresentados, como o norte-
americano, Jim Dine e os brasileiros Mario Ramiro e Maria Bonomi serviram de
inspiragcdo para que todo o processo fosse construido. Além disso, estes
gravadores utilizam técnicas e procedimentos que fogem das tradicionais técnicas
da gravura comprovando que tudo que se criou nesta pesquisa de poética possui
sua relevancia.

Os dois primeiros artistas e pesquisadores realizam experiéncias com
materiais e equipamentos eletrénicos para criarem suas imagens. Todos os dois
rompem com a tradicdo tanto da estrutura de atelié de gravura, quanto com as
técnicas tradicionais, construindo, entdo, possibilidades visuais contemporaneas.
Dine, em suas imagens impressas, propde a hibridizagdo de técnicas e materiais

para a criagcao de suas pecas. Seu trabalho é uma recriagdo da “natureza-morta”
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diante de uma camera digital postada em um estudio na prépria galeria. Depois de
pronta a foto, a camera digital que esta conectada a uma estagdo de
computadores envia a imagem para a tela e, dali, se retira um diapositivo (um
filme positivo). Neste momento, o artista intervém com inscricbes na imagem e,
depois, as imprime digitalmente em impressoras especiais.

O resultado € uma miscelanea de fotografias, pintura ilusionista impresso
sobre lona e em série. Além disso, todos os mecanismos de computagao graficos
e meios de reproducdo tecnoldgica traduzem a expressdo contemporanea
artistica, cujo objetivo tem sido hibridizar formas, idéias e equipamentos para a
construgao de algo inusitado. O trabalho de Jim Dine se distingue, em muito, por
utilizar em uma mesma matriz varias técnicas de representagao para a criagéo de
uma unica matriz ou até uma unica peca visual.

Mario Ramiro também realiza a hibridizacdo de materiais e técnicas cujas
variagdes de idéias se mesclam em imagens exclusivas. O trabalho em que nos
apoiamos para explicar a concepgao artistica, desta pesquisa é a série de
fotogramas apresentada na exposicao “PANORAMA DA ARTE BRASILEIRA”, de
1995, que ocorreu no Museu de Arte Moderna de S&do Paulo, e que |he estimulou
a dar continuidade em um curso de mestrado na Alemanha. A obra € uma mistura
de cores, efeitos e utilizacdo de equipamentos especiais para a criacdo das
imagens. A técnica utilizada possui como base uma fonte de raio laser para
registrar emanagdes invisiveis de calor sobre o suporte de papel colorido. O
resultado € o registro de emanacgdes energéticas de calor de um corpo vivo,
transferidas para os suportes coloridos. Tal trabalho merece destaque por ser uma
proposta de gravura tecnoldgica cujo objetivo ndo se fixa, somente, na producéo

da imagem, mas na matriz criada e o seu resultado visual.
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Rt
ILUSTRAGADO. IX Lasergrama, A Queda, 1995 112 x 85cm

A relacdo feita com os dois artistas acontece pela idéia da propria
hibridizagdo de conceitos e técnicas que fogem da tradicdo. O que torna mais
significativo, ainda, é a nao utilizacdo dos equipamentos tradicionais da gravura
como goivas e formdes. A matriz passa a ter, também, uma relevante importancia,
pois sao propostas visuais Unicas cuja finalidade pode ir além de sua significagéo
de apenas objeto de impresséo. Na contemporaneidade, a expressividade artistica
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esta livre de regras e requisitos formais para a producao plastica. Neste sentido,
muitos outros artistas tém se utilizado da idéia de hibridizacdo para suas
produgcdes visuais. Entretanto, outros ainda utilizam as tradicbes em seus
trabalhos, mas com formas de apresentagdes diferenciadas.

Outro trabalho que também nos serviu como suporte para embasamento
desta pesquisa, foi o da artista Maria Bonomi, que faz da matriz de gravura um
objeto de significativa expressividade visual, e interativa. Ela trabalha com a
técnica da xilogravura e a constroi em proporgbes gigantescas para serem
apresentadas em espacos publicos. As matrizes parecem ser grandes esculturas
expostas em espacos variados, e sua finalidade n&o €, simplesmente, mostrar a
imagem impressa ou gravada, mas a propria matriz em contato com o cotidiano e
as pessoas. O trabalho em que nos apoiamos para a criagdo de nossas propostas
visuais & a instalagcdo na Estacdo da Luz, em Sao Paulo, 2004, em que as
matrizes ocupavam as paredes de todo o espaco fisico aproximando os
observadores da arte. Neste sentido, a artista proporcionou um novo processo de
apresentagdo da gravura. O seu trabalho além de ser um hibrido de técnicas e
rupturas ao tradicional da gravura, pode proporcionar uma nova experimentacéo
visual dentro dos espacos urbanos. Entretanto em nenhum momento havera a
pretensdo de apresentar como a arte pode conceber novas abordagens e sentidos
aos espacos ou aos expectadores. O que pode ser observado, de maneira clara, é
que os gravadores escolhidos para esta pesquisa utilizam a gravura
estabelecendo novas relagbes artisticas com o0 mundo e rompendo com o que ja
existe. Aqui utilizamos o fildsofo Baumgarten, para entendermos a sensagao de

éxtase proporcionada pela arte:

Eu sou estimulado quando minha sensagao exterior é clara; eu me estimulo
quando comego a experimentar tal sensagcdo. Se em um individuo sadio as
sensagdes possuem cada uma seu grau habitual de clareza, diz-se que este
individuo é dono de si mesmo. Se para um individuo certas sensacgdes sao tao
vivas que obscurece consideravelmente todas as outras, este individuo é
transportado para fora de si mesmo|...]JO estado de quem ¢ transportado para
fora de si mesmo por suas sensagdes € o éxtase (visdo, alteracdo da alma,
arrebatamento da alma). (1993, p. 71).



ILUSTRACAO. X Matriz de Gravura em massa corrida

ILUSTRAGAO. XI Gravuras de massa corrida
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Para cada artista escolhido nesta pesquisa, a exteriorizacdo de suas
sensacgodes se faz sem nenhuma sequéncia de regras ou padrbes formais. Como
explica o autor, citado acima, o individuo € estimulado a pensar seu mundo e suas
formas de representacao, através do que lhe causar maior prazer. Destarte, todos
os trés artistas plasticos apresentados criam a gravura, mas sem se repousarem
na tradicdo. Ja os designers aplicam em suas construgbes de moda, uma
estrutura visual com significados estéticos e artisticos que saem da categoria de,
apenas, mercadoria e passam a ser objetos com preocupagao conceitual e
plastica. Neste sentido, suas propostas plasticas possuem uma dinamica na
construgdo visual, cujos resultados variam. Os trabalhos descritos até agora
possibilitam uma infinidade de formas de expressdo e construgdo de outros
espacos de discussdo, que ndo deixam de ser objetos com aspectos artisticos e

que transmitem um algo particular.
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CAPITULO I

2.1 — Das Representacoes as Criagoes

Algumas areas de metodologias muito especificas e que estabelecem
sensacgdes variadas, através das experimentacdes com materiais, conceitos ou
formas, podem articular e conceber distintos olhares. Esta descricdo define, em
parte, alguns resultados que obtivemos ao longo desses meses. As propostas
visuais fogem completamente dos resultados das técnicas tradicionais da gravura,
mas que nao deixam de sé-las, mesmo com a montagem tridimensional das
matrizes como elementos do vestuario.

A todo o momento imaginamos construir objetos que tivessem uma ligagéo
com a indUstria da moda. A medida que debrucavamos sobre as possibilidades, a
imaginacdo se mesclava a diversidades de materiais e formas simples ou
inusitadas. A cada idéia que surgia, o caderno de artista era aberto para uma nova
anotacgdo, ou comentarios que completassem a vontade de criar algo que suprisse
a forma particular de me expressar. O caderno do artista foi uma proposta
sugerida pelo professor orientador, pois a cada processo experimentado ou
pensamento, fazia-se necessaria a anotacdo no diario, o que complementaria o
estudo criativo desta pesquisa. Tudo era descrito cuidadosamente e as imagens
arquivadas, além de uma série de conceitos e sugestdes de alguns alunos da
disciplina “Producao Artistica na Contemporaneidade” a respeito do conceito de
gravura e suas técnicas. Para demonstrar a importancia deste diario, as imagens,
abaixo, sdo uma amostra do que fora experimentado no atelié.

As imagens foram uma das primeiras gravuras criadas no inicio das
experimentagdes de técnicas. A primeira fora concebida da maneira tradicional da
calcogravura, com a utilizacdo de acidos e ponta seca. J& a segunda foi
construida em férmica e entintada da mesma maneira que a xilogravura. A
diferenga da segunda gravura se prende a utilizagdo da gravagao a laser, sendo

esta uma das primeiras matrizes criadas com o equipamento. Entretanto nenhuma
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destas criagcbes nos prendia a atencdo no inicio. Nesta fase tivemos que nos
deparar com a criacdo de outras imagens que resultassem em propostas

interessantes.

ILUSTRAGAO. XIl. Gravura em Metal — Prédios Urbanos
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ILUSTRAGAO. XIll. Gravura em férmica - Bolhas

A pesquisa imagética, ou melhor, de formas, materiais e imagens foi uma
constante neste trabalho, pois além de termos que propor algo inusitado com as
matrizes de gravura, as imagens precisavam possuir, também, este carater. Com
a duvida em relagao ao tipo de proposta visual a criar € que surgiram as formas
arredondadas, ovais e elipticas. Esta segunda fase das experimentagdes visuais
possibilitou-nos que muitas experiéncias fossem realizadas. Metal com tinta
automotiva, madeira, vidro, foram alguns dos varios materiais utilizados para que
obtivéssemos o melhor resultado criativo. Nesta etapa as imagens foram criadas
ja através de softwares de desenho como corell-draw e photoshop. A série
concebida foi denominada de “Flutuantes”, devido aos formatos e a delicadeza

das linhas.






ILUSTRAGAO. XV. Flutuantes Il

ILUSTRAGAO. XVI. Flutuantes lli
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ILUSTRAGAO. XVII. Flutuantes IV

A série deu o inicio, por completo, as impressdes a laser. As imagens aqui
apresentadas foram todas manipuladas e tratadas nos softwares ja especificados
acima, para que os resultados a laser, nos suportes almejados para teste,
ficassem de acordo com o0 que esperavamos, ou pelo menos, imaginavamos.
Neste contexto, € que relacionamos o trabalho aos ja citados gravadores no
primeiro capitulo, Mario Ramiro, Jin Dine e Maria Bonomi, que experimentam
novos materiais e outras técnicas para que suas criagdes ndo se paregam com O
tradicional. Todos os trés artistas, de uma forma ou de outra, concebem criagdes
que proporcionam resultados que ndo deixam de ser gravura. Mesmo que seus
trabalhos ocorram longe dos ateliés, as propostas visuais s&o condicionadas a se
manterem gravuras. As técnicas sdo as mais variadas: computadores, laser,
massa corrida; todas as possibilidades sao experimentadas, de maneira que as

imagens proporcionem olhares diversificados.
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Caminhando, ainda, no sentido da relagdo que criamos neste trabalho com
outras areas e experimentos, cujas caracteristicas se mesclam entre arte, moda e
design, podemos citar outros exemplos. Pessoas que propiciam outras variagdes
estéticas através da hibridizagdo de conceitos que condicionam tanto olhares
quanto experimentacoes diversificadas.

Um desses exemplos sao dos Irmaos Campana, que trabalham a jungao de
areas tao especificas e, ao mesmo tempo, tdo abrangentes que, de uma forma ou
de outra, sustentam o poder fascinante da concepcéo de objetos que possuem,
arraigados em si, ndo somente, a diferenciagdo de materiais ou formas, mas de
conceitos estéticos. Assim, os materiais utilizados e as formas construidas
adquirem, através do olhar do observador e de, principalmente, quem cria, um
outro significado. Significado que esta relacionado a subjetividade artistica, ou
melhor, a uma outra maneira de se expressar através das cores e das silhuetas
dos objetos.

As imagens abaixo representam um dos trabalhos que fogem da
caracteristica especificamente de funcionalidade. Os objetos sdo elementos que
proporcionam experimentacdes dos olhares e das percepgdes pessoais de cada
receptor. Apesar de os irmaos serem designers, seus trabalhos possuem

caracteristicas artisticas desde a sua elaboracdo até a concepcéo final.

ILUSTRAGAO.XVIII. Poltrona Jardim Garden hose chair(1995)
Material: mangueira plastica e ferro cromado.
Medida: 90x60x60cm. Manufatura Studio Campana - Foto: Andrés Otero



ILUSTRAGAO.XIX. Cadeira Vermelha Armchair (1993) Material: ferro
Cromado e fios trangados de algodao tingido.
Medida: 80x80x60cm. Manufatura Studio Campana - Foto: Andrés Otero
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Todos estes objetos foram concebidos de forma a propiciar algo original e
que, ao mesmo tempo, representam a realidade de forma muito particular. Os dois
primeiros objetos foram concebidos a partir de uma pesquisa em brechdés, feiras-
livres e no préprio cotidiano dos irmaos, Fernando e Humberto Campana. Toda a
construcéao criativa do trabalho partiu de uma compreensao do conceito aplicado a
seus projetos e suas experiéncias visuais e formais. Ja o terceiro objeto, um
sobre-vestido criado para a marca H’Stern, surgiu da idéia de se construirem joias
com caracteristicas nacionais utilizando materiais e formas diversas, em que
design e arte estivessem aliados. Nesta relacdo € que descrevemos nosso
trabalho como a representagdo de nosso relacionamento com o que percebemos
e como articulamos o0 nosso cotidiano a algumas caracteristicas artisticas.

Entretanto, ndo podemos esquecer-nos que alguns destes exemplos séo
apenas uma demonstracdo de como a criatividade alia conceito, pesquisa e a
preocupacao em dar vazao as idéias com a utilizacdo de materiais diferenciados e
a unido dos conceitos de design e arte. Os significados vdo mais além do que
entendemos por elementos de decoracdo ou adorno. S&o objetos com
caracteristicas artisticas e estéticas muito especificas. Seguindo esta linha, outro
exemplo que relacionamos a pesquisa e que alia arte juntamente com a moda, € o
do designer de origem cipriota, Hussein Chalayan. Seus trabalhos possuem uma
preocupacao em destacar as experimentacdes estéticas baseadas em criagdes
inusitadas e que, de uma forma ou de outra, questione ou apresente propostas
que se relacionam com o cotidiano. As imagens, a seguir, referem-se a
apresentagdo performatica de um desfile da colecédo de inverno de 2000, cujo
objetivo foi mostrar a roupa ndo somente com a fungdo de protegcéo ou de pudor,
mas a idéia de multi-funcionalidade em que a saia ou qualquer outra peca da
colegcao pudesse ter outras fungdes e ao, mesmo tempo, fosse objeto de desejo e
contemplacéo. Parece estranho, mas a idéia pode remeter a varios significados e,
além disso, aos olhos de quem cria, pode ultrapassar a criatividade. A roupa neste
contexto € um elemento de emocgao. Para McRobbie o trabalho de Chalayan é

muito particular:
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E uma moda de idéias ou design que realca a importancia da experimentagdo e
inovagao.Considerando completa liberdade criativa e a licenga para experimentar
é possivel somente quanto ao esforgo do estilista ndo é influenciado por
exigéncias do mercado, faz sentido que este tipo de designer esteja alheio ao
grande negocio da moda. Como resultado, esses designers alinham-se com o fino
e as artes de performance, gabando-se de prover lideranga ao resto do mundo da
moda. (1998, p. 48).

Muitos trabalhos de moda possuem como caracteristica principal a
preocupacao com o ndo convencional, apesar de, as vezes, existir a intengao de
mostrar a sensibilidade do designer através da roupa ou de qualquer objeto que
possua em si particularidades muito especificas. Neste sentido, a arte € um
elemento que se faz presente e alicerce em grande parte dessas propostas visuais
cujas formas, materiais e conceitos se materializam. A roupa n&o é vista
simplesmente como elemento de prote¢ao ou diferenciagdo. Este objeto significa
muito mais do que puramente decoracdo. Sua representatividade simboliza o
corpo em sua forma de ser e parecer no mundo. A roupa-arte pode ser um objeto
que propicia o fascinio e a representagao de um outro olhar diante da vida e de

sua realidade.

n
|

\

ILUSTRAGAO. XXI. Colegdo Arquitetura, outono/inverno 2000 — performance cuja saia de madeira
surge de um objeto do cotidiano - uma maleta.
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ILUSTRAGAO. XXIl. Desfile performatico, cenario e aderegos completando o significado de sua
colegao
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Nas artes plasticas as construgdes criativas se exteriorizam a todo instante,
seja na valorizagdo das formas, seja nas cores ou nos significados simbdlicos. A
criatividade pode estar presente em seus maiores sentidos, ou seja, o relacionar, o
ordenar e o configurar. Na busca por algo que traga uma possivel originalidade, as
idéias e as imaginagdes se distinguem, pois da subjetividade pode-se trazer uma
realidade, racionalizada por um sistema de significados logicos e claros. Com uma
variedade de conceitos reais em paralelo com subjetividades advindas da
imaginacao, é possivel afirmar que o ato criador ou o processo criativo constroem
uma particularidade. Particularidade na forma da extrapolagao, da experimentagao
e da percepgao, agdes que, também, contribuem para que o conceito de
criatividade seja amplo. No entanto, podem existir algumas variagdes na forma de
se possibilitar algo criativo. Para Ostrower, muitas sdo as formas para um

processo criativo ndo surgir apenas ao acaso:

As formas de percepgdo ndo sdo gratuitas nem os relacionamentos se
estabelecem ao acaso. Ainda que talvez a logica de seu desdobramento nos
escape, sentimos perfeitamente que ha um nexo. Sentimos, também, que de
certo modo somos nds o ponto focal de referéncia, pois ao relacionarmos os
fendbmenos nds os ligamos entre si e os vinculamos a n6s mesmos. Sem nos
darmos conta, nés os orientamos de acordo com expectativas, desejos,
medos, e sobretudo de acordo com uma atitude do nosso ser mais intimo, uma
ordenagao interior. Em cada ato nosso, no exercé-lo, no compreendé-lo e no
compreender-nos dentro dele, transparece a projegao de nossa ordem interior.
Constitui uma maneira especifica de focalizar e de interpretar os fenbmenos,
sempre em busca de significados. (1994, p. 9)

A criatividade pode ser propiciada de muitas maneiras, sejam elas no acaso
ou nédo. O interessante na infinidade dos conceitos aplicados a criatividade é que,
de uma maneira ou de outra, as concepgdes de objetos e imagens artisticas se
concretizam com significados intrinsecos as formas estabelecidas para os
elementos construidos. Estes significados podem ser imaginados e concebidos
através da expressao criativa. Assim, nesta expressdo podem transparecer
valores pessoais ou nao.

A partir deste processo, percebe-se que cada pessoa, um artista ou

qualquer outro individuo do cotidiano esta repleto de caracteristicas dinamizadoras
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que dao suporte para a constru¢cdo de algo criativo. Entretanto, ndo se deve
confundir criatividade com necessidade, pois construir, por exemplo, uma
ferramenta para a melhoria de um processo fabril, para ser aplicada puramente
como fonte de agilidade a um processo especifico, nao significa necessariamente
criatividade. Todavia, quando se esta diante de algo que partiu de uma realidade
percebida, e depois, construida de forma a propiciar um outro jeito de ver o mundo
e suas realidades, talvez, sim, a criatividade n&o teria a especificidade de
funcionalidade, mas um carater artistico.

O processo que dinamiza um mecanismo criativo pode estabelecer-se de
varias maneiras. Nessa construgdo, cuja criatividade € uma das ancoras na
concepcdo do inusitado, é possivel determinar que o ritmo dado aos
procedimentos da pesquisa poética estabelece o diferencial no mecanismo de
concepgao artistica. Esta concepcao pode partir das praticas intrinsecas ao ser
humano, o sentir e o perceber aquilo que o norteia e o faz pensar. Aqui, faz-se

interessante a colocagédo de Merleau-Ponty a respeito do sentir:

O pensamento objetivo ignora o sujeito da percepgao. Isso ocorre porque ele
se da ao mundo inteiramente pronto, como meio de todo acontecimento
possivel, e trata a percepgao como um desses acontecimentos. Por exemplo, o
fildbsofo empirista considera um sujeito X prestes a perceber e procura
descrever aquilo que se passa: existem sensagbes que sdo estados ou
maneiras de ser do sujeito e que, a esse titulo, sdo verdadeiras coisas
mentais. [...] a percepgado nao se apresenta como um acontecimento no mundo
ao qual se possa aplicar, por exemplo, a categoria de causalidade, mas a cada
momento como uma re-criagdo ou uma re-constituicdo do mundo. (1999,
p-279).

Tomando a idéia do autor como um principio no processo da concepgao
criativa, é possivel estabelecer que o sentir e o perceber o mundo se fazem
fundamentais na dindmica artistica. Entretanto, tanto a forma de expressar-se
quanto a forma de construir se realizam através desta percepgéo, ou seja, da
sensacao de ver o mundo e a natureza em suas plenitudes. Contudo o processo
de construgao artistico se realiza porque se esta diante de um fato em que arte e
vida caminham juntas. Nesta abordagem, a arte, talvez, n&o possuiria uma

significagdo plena se néo fosse considerada acéo através do viver. Mais uma vez
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se faz relevante a consideragao da artista Fayga Ostrower (1994) a respeito da
concepgao do processo criativo, ou seja, o trabalho esta diretamente ligado as
experiéncias reais.

Neste ponto, € perceptivel que o criar estda completamente interligado ao
aqui e agora, pois a realidade € uma ferramenta para a expressao visual. Pode-se
dizer que o fato de se fazer arte implica na experiéncia de mundo e a forma
particular de percebé-lo. A arte poderia ser considerada como o principio a
expressao e percepcao do mundo com toda a sua natureza. A variedade no fazer
artistico é tamanha, que as vezes, se constitui num verdadeiro conjunto de
propostas inusitadas, contraditérias, estranhas ou, simplesmente, boas. Pode-se
dizer que o processo do fazer e estabelecer a arte requer ndo somente
experimentar, mas muito mais que isso, perceber-se ho mundo e conhecer-se
através deste mundo. Neste sentido, o processo criativo ndo € somente a
extrapolagao do experimental, mas a forma como o proprio criador pode se ver na
sua realidade e inserir-se na realidade do outro. Um outro que completa a
dindmica do processo da construcdo artistica.

A idéia que parte do perceber e do viver a realidade contribui para um
processo criativo mais amplo e variado, que concebe uma analise da propria
forma de entender o mundo em que se vive. Percebe-se que, além de toda a
elaboracao artistica, ha ainda o olhar e o compreender o que se vé, analisando
como essas agbes podem atribuir valores significativos ao processo particular
criativo. Toda a concepcgao desta acao € constituida de propriedades reais e que,
possivelmente, sistematizam um processo de elaboragdo particular.

Esta particularidade faz com que o ser humano procure incansavelmente
formar idéias que se configurem em sistemas de significagdes que possam
transmitir informagdes ou qualquer outro sentido. Assim, se faz necessario lembrar
que todo o processo criativo se estabelece através das possibilidades que se
experimenta ou se prioriza no decorrer da construcdo artistica. Aqui, de certa
maneira, a criagao e o criador possuem similaridades que vao se formando juntas

desde o inicio do processo criativo, cuja finalidade pode propiciar algo que se
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estabeleca diante de observadores. Neste sentido, algumas idéias podem
contribuir para a compreensao do processo criativo como uma busca por

significados e expressao, como assinala Fayga:

Nessa busca de ordenagdes e de significados reside a profunda motivacao
humana de criar. Impelido, como ser consciente, a compreender a vida, o
homem & impelido a formar. Ele precisa orientar-se, ordenando os fenbmenos
e avaliando o sentido das formas ordenadas; precisa comunicar-se com 0s
outros seres humanos novamente através de formas ordenadas. Trata-se, pois
de possibilidades, potencialidades do homem que se convertem em
necessidades existenciais. O homem cria, ndo apenas porque quer, ou porque
gosta, e sim porque precisa; ele s6 pode crescer, enquanto ser humano,
coerentemente, ordenado, dando forma, criando. (1994. p. 9-10).

Ao se deparar com a necessidade de expor o que pensa, o artista se coloca
numa posicao, também, de formador de idéias. A partir do ato de criar, ha o
estabelecimento de significados e a formagao de uma comunicagao entre quem
cria e quem observa, pois, no processo artistico, a dinamica se estabelece com as

possibilidades visuais propiciadas.

2.2 — Da percep¢ao ao processo

Nas artes plasticas o desenvolvimento criativo pode partir do ato de
simplesmente perceber a natureza ou qualquer situacao cotidiana. A criatividade
€, por si sO, uma idéia vasta e muito ampla. Seus conceitos condicionam uma
série de propostas que podem contribuir para enaltecer o cotidiano. Apoiando-se
em autores, como a artista plastica Fayga Ostrower e o filosofo Merleau Ponty
este segundo capitulo possui como cerne de discussdo o processo criativo desta
pesquisa na area da gravura apresentada a linha de poéticas visuais do “Mestrado
em Cultura Visual da Faculdade de Artes Visuais™.

Durante toda a construcdo do trabalho, existe uma preocupacdo em criar
possibilidades que saiam da condigdo bidimensional e sejam formas

tridimensionais. Formas que sejam semelhantes as roupas. Roupas nao



65

convencionais, nao usaveis. Portanto, objetos que tragam arraigadas em si
caracteristicas que possam ser pensadas e percebidas de outras maneiras.
Maneiras que possibilitem remeter a significados variados. Significados que se
mesclam entre a arte e a moda.

Os objetos que vém sendo construidos na pesquisa tém propiciado
algumas discussdes instigantes a respeito da gravura contemporanea. Neste
sentido, € que nos apropriamos de certos conceitos, como moda, para a
construcdo de outras possibilidades visuais nas artes plasticas, mais
especificamente nas técnicas de gravura.

Toda a elaboracéo deste trabalho partiu do principio das experimentagdes
de materiais. Experimentagbes estas condicionadas pela apropriagdo da
tecnologia de ponta utilizada em alguns setores da industria de moda e que, nesta
pesquisa, foram direcionadas as técnicas de gravura, em especifico, a técnica em
relevo. Essa tecnologia é denominada de RangeScan, o mesmo nome da industria
fabricante e com particularidades bem inovadoras tanto para a area de moda

quanto para outras areas.

= T - -

ILUSTRAGAO XXIIl. Equipamento a laser. ILUSTRAGAO XXIV. Equipamento ligado.

O mais interessante em todo o trabalho esta na idéia da repeticdo que pode

ser dada pelo equipamento utilizado. A possibilidade de se gravar, repetidamente,
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a mesma imagem com este aparato eletrdbnico € muito similar ao da gravura. A
unica diferenca esta nos procedimentos técnicos, pois a gravura tradicional
acontece de forma manual e com longa duragdo enquanto que com o laser o
processo de gravagdo dos materiais acontece de forma muito rapida e com a

utilizagao de softwears especificos, como corelldraw e o photoshop.

L P / .

ILUSTRAGAO XXV. Equipamento imprimindo(1) ILUSTRAGAO XXVI. Equipamento imprimindo(2)

ILUSTRAGAO XXVII. Equipamento em fase final de impressao (3)

Cada etapa, cada acaso, cada resultado faz parte de um conjunto de
experiéncias tanto em desenhos digitalizados quanto em materiais. A poética

desta pesquisa pode se concentrar em uma variedade de assuntos, como
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padrdes, alta tecnologia e outros. Estes assuntos podem ou n&o vir a tona durante
todo o instante na concepc¢éo de cada pega impressa, ou melhor, cada matriz que
todos os dias vém-se se criando. Deste modo, antes de dar inicio a descrigdo
completa de todos estes processos de criagdo nos deteremos, rapidamente, em
alguns conceitos que guiardo a compreensao da utilizagdo de certos recursos
neste trabalho.

O homem é por si s6 um ser imaginativo. Ser que constréi e reconstroi
varias idéias. Este percebe e, se percebendo, percebe o outro. Um outro
possuidor de caracteristicas unicas como vocé, nés, ou qualquer um, que possui
diversidades e especificidades. A criatividade, ou melhor, a forma como é
apresentada ora em objetos ora em agdes pode ser uma maneira de o ser
humano se mostrar e se perceber no mundo. Se considerarmos como na idéia da
fenomenologia em que o relato do mundo se faz através da vivéncia e da
experimentagcao (PONTY, 1999) seria possivel, entdo, compreendermos que o
homem em suas estruturas cultural e social se expressa e se manifesta de varias
maneiras.

Nesta abordagem, para que a criatividade acontegca de forma a propiciar
algo original e “fascinante”, faz-se necessaria a apresentacdo de um processo de
criagdo. A organizagao das idéias, conceitos, imagens, formas, materiais, ou seja,
todo um mecanismo de etapas que propiciara o alcance de resultados. Neste
contexto € que descrevemos um esquema que fora construido para a criacédo e

concepgao das matrizes de gravura.

a. A percepgao

Gravura + laser + moda (roupa) = imagens em alto-relevo. Para o autor de
‘A Fenomenologia da Percepg¢ao”, citado anteriormente, a idéia de percepgao
esta relacionada ao mundo real e suas relacbes com o homem. Assim, a utilizacao
da ferramenta a laser, que em cotidiano de trabalho, é utilizada nos acabamentos

de produtos de moda, foi um equipamento adaptado para a concepg¢do na
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impressdo das matrizes de plastico. Destarte, pode-se entender que o
equipamento foi, apenas, um facilitador que, de maneira simples, contribuiu para o

desenvolvimento dos resultados diferenciados nas técnicas de gravura.

b. O equipamento

Laser (maquinario pesado e com alto poder de incisdo em materiais
variados). Como ja fora dito, RangeScan, equipamento de alta tecnologia, e que
pode produzir uma mesma imagem varias vezes, concebeu uma diversidade de
propostas visuais em uma consideravel quantidade de materiais. Desta forma,
pode-se perceber que desde o inicio o conceito da gravura n&o se perde, pois as
imagens impressas a laser, continuardo tendo a caracteristica de repeticdo, como
acontece na producdo das tiragens em gravura. Mesmo com todo o aparato
industrial a caracteristica do trabalho reside na idéia da criacdo e reproducéo de
imagens em materiais plasticos rigidos e que se assemelham a matrizes de

gravura, sendo estas adaptadas a roupas.

c. A moda

Roupas e formas se mesclaram para a concepgdo de objetos
tridimensionais. Este fendmeno € um conjunto de significados e significantes que
se misturam a medida que novas transformacgdes se estabelecem no cotidiano.
Essa idéia de transformacéo e hibridizacdo tem ocupado espacos nas reflexdes
entre artistas e intelectuais, inclusive, em estruturas soécio-industriais. Neste
sentido, é que a idéia de moda foi somada a este trabalho, podendo proporcionar
outras formas de expressao e discussdo. Assim, € que na unido entre moda e arte
pode-se perceber que as diferengas estdo ndo somente em criar outros olhares,
mas na concepg¢ao de objetos que podem propiciar sensagbes e percepgdes

diversas.
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d. A selecao de Materiais

Madeira, vidros, couro, borracha, metal e plasticos todos estes materiais
com espessuras variadas e cores das mais diversas possiveis, foram testados
como suporte para gravagao a laser. Na medida em que se utilizava um material
os resultados obtidos eram anotados e fotografados. Entretanto achavamos que
faltavam algumas especificidades estéticas como subjetividades e encantamento.
Neste sentido, para que tal questdo seja compreendida, citamos a doutora Rosane
Preciosa (2005, p. 70), em que “diante de um objeto estético, o importante € estar
aberto a poténcia que aquele objeto singular tem de produzir algo em nos
profundamente transformador, desformatador, que rasgue nossas vestes habituais
e rasure nossas frases feitas”.

A questao ndo esta, simplesmente, no ser ou estar bonito, belo, mas numa
relacdo de construcdo da identidade visual do trabalho. Foi atendendo a
preocupacao em construir algo particular e, ao mesmo tempo, especial, que a
idéia de criar roupas surgiu dando um aspecto mais inusitado a pesquisa. Deste
modo, despadronizar-se era correr riscos, ou seja, extrapolar o conceito tradicional
da gravura representado pela bidimensionalidade das imagens impressas, era
observar um universo de possibilidades sedutoras e, ao mesmo tempo, intrigantes.
Neste sentido, € que a construgao do trabalho figurou-se exatamente na ruptura
de alguns padrdes artisticos. Assim € que a arte tem como objetivo ndo apenas

representar o mundo, mas reinventa-lo, dando possibilidade ao imaginario.

e. As imagens

A principio seriam imagens geométricas, pois pensamos em relacionar toda
a pesquisa a idéia da arte optica; dai a inspiracdo nos trabalhos dos artistas
plasticos Ivan Serpa e Victor Vassarely, periodo em que criamos a primeira série

imagética denominada: “Flutuantes”, ja apresentada no primeiro capitulo.
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Todavia outros rumos foram tomados a medida que a pratica em atelié de
gravura se desenvolvia. No inicio, as geometrias pareciam simples. Entretanto,
com os testes a laser ficou nitido que estas imagens nédo produziriam resultados
visuais interessantes. Algumas das possibilidades geométricas ndo possibilitavam
nitidez na gravacao a laser. Certas linhas e formas se deformavam durante o
processo técnico. Muitos testes foram realizados. Com tal problema, percebemos
gue era necessario comegar a adaptagao destas geometrias a experimentagao de
outros materiais que propiciassem diferenciacdo tanto na estética quanto nas
possibilidades em se criar uma gravura. Contudo, a medida que iamos
trabalhando no atelié, deparamo-nos moldando uma pequena quantidade de fita
crepe em papeldao para a experimentacdo de outras formas visuais. Como
consequéncia, podemos perceber que a simplicidade podia propiciar varias formas
imagéticas, uma idéia que resultaria em uma imagem abstrata e, a0 mesmo

tempo, instigante aos olhos e a mente.

f. As tentativas

Para cada material ha um tipo de resultado visual, logo, a necessidade por
formas diferenciadas de aplicagao do laser. A madeira foi a primeira matéria-prima
utilizada para impressao digital. As imagens ficam mais escuras e queimadas, com
um nivel de relevo bem superior a de outros materiais. Foi com a madeira que as
possibilidades visuais foram tomando outras proporgdes. Os resultados imagéticos
neste material foram semelhantes ao trabalho de pirografia, um pincel com ponta
de metal quente que pode desenhar, ou melhor, queimar, qualquer tipo de imagem
em madeira ou plastico. Entretanto, numa velocidade bem menor que a do
equipamento utilizado nesta pesquisa. Ja no marmore, o resultado imagético se
mesclou ao contraste de cores, mas era um efeito possivel, apenas, em pedras
muito escuras, pois o laser retira, superficialmente, a cor do material possibilitando
as mudangas do escuro para o claro. No vidro, os resultados de impressao so6

foram possiveis com acabamentos em areia na superficie, pois a aplicacao a laser
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retira apenas, superficialmente, o p6 de vidro deixando a mostra a imagem criada.
No vidro comum, sem acabamento, o resultado da impresséao fica perceptivel, pois
o relevo se forma em sua superficie, mas este tipo de aplicagdo pode rompe-lo.
No couro, outro material cujos testes também foram realizados, as imagens ficam
nitidas, de cor muito escura com 6timo toque em relevo. No entanto, em nenhum
momento, houve um encantamento em construir roupas em qualquer destes
materiais testados. Diante do primeiro problema, debrugamo-nos em uma nova
pesquisa de materiais que possibilitassem a moldagem de formas inusitadas e, ao
mesmo tempo, efeitos de impressao diferenciados. Neste instante, deparamo-nos
com o EVA, material de borracha fina e de cores variadas, que permitia resultados
impressos impressionantes e diferenciados. No entanto, quando se aplicava a tinta
neste material, a impressdo em papel ndo aparecia com uma boa nitidez. Um novo
problema surgiu. Como conseguir algo que fosse moldado e possuisse um bom
resultado de impresséo a laser possibilitando qualidade durante a entintagem e
reproducao final em tecido? Neste instante, foi que, percebendo a maleabilidade,
a durabilidade, o efeito transparente do plastico e suas variedades de espessuras,
a pesquisa se ascendeu em um magnetismo visual. Uma caracteristica tomada
pelas impressdes realizadas a laser nestes materiais. As texturas, as cores e as
possibilidades de construgdo de formas foram se emanando a medida que os
testes aconteciam. Em nenhum momento teve-se a pretensdo de realizar uma
pesquisa mais abrangente na area de materiais. Entretanto algumas
caracteristicas foram descritas a respeito do plastico que escolhemos, para que

haja uma compreensao das variagdes de resultados de impressao a laser.

g. O plastico

Esta matéria-prima possui particularidades bem instigantes, pois, ao mesmo
tempo em que existem opacidades e transparéncias, existem aspectos de brilho e
texturas. As variagdes sdo inumeras. Sua composicao de polietileno permite que

alguns aspectos de elasticidade, durabilidade e maleabilidade sejam trabalhados
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nas construgdes das pecas — roupas. O plastico utilizado atribuiu as imagens
impressas uma variedade de possibilidades visuais. Tanto as cores quanto as
formas dos desenhos aplicados se mesclaram em cores e texturas. Cores que

variaram entre os amarelos claro e escuro.

h. O tempo

Para cada aplicagéo, havia uma duracéo, um tipo de densidade das cores e
velocidade do raio a laser na incisdo de materiais, 0 que estabelecia o resultado
visual das imagens. Algumas destas aplicacdes duraram entre 15 e 30 min. Neste
sentido, certas etapas do processo criativo foram otimizadas, devido a alguns
procedimentos técnicos analisados cuidadosamente através do trabalho. Um
trabalho que partiu primeiramente a criagdo da matriz de gravura em fita crepe,
depois a fotografia e, depois, a manipulacdo destas imagens em softwears

especificos para que todas elas tivessem aspectos formais diferenciados.

i. A fotografia

Etapa significativa dentre todos os procedimentos criativos da pesquisa. A
idéia de se fotografar as matrizes e os tecidos impressos partiu da necessidade de
buscarmos outras possibilidades formais. Esse procedimento instauraria novas
condi¢Oes de criagao poética, através do captar a imagem além de sua esséncia.
Uma esséncia representada até entdo, através da gravura impressa. O tirar a foto
e revela-la proporcionaria outros aspectos visuais a pesquisa. Trazemos, entdo, a
idéia definida pelo filésofo (FLUSSER, 1985, p. 10) a respeito da imagem técnica,
como sendo “estas produzidas por aparelhos|...Jou seja as imagens técnicas
imaginam textos que concebem imagens que imaginam o mundo”. Neste sentido,
o fotografar seria uma agao que conceberia idéias de carater indireto, ou melhor,
representaria uma outra forma de interpretacdo da realidade diferente do que se

representou na pré-histéria. Com a fotografia, além de haver a possibilidade de
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manipulacdo de materiais, a propria imagem passaria por todo um processo de
transformacéo visual nesta pesquisa. Condi¢do dada a partir do momento em que
se percebeu que com os aparatos que os equipamentos digitais possuem
atualmente, as imagens impressas poderiam possuir outros aspectos visuais que
fugissem de objetividades. Ainda com Flusser e sua teoria sobre a fotografia,
citaremos um breve conceito acerca da definigdo de imagem técnica para que

fique clara a preocupagao com o procedimento fotografico durante a pesquisa.

“‘Aparentemente, o significado das imagens técnicas se imprime de forma
automatica sobre suas superficies, como se fossem impressdes digitais onde o
significado (o dedo) € a causa, e a imagem (o impresso) é o efeito. O mundo
representado parece ser a causa das imagens técnicas e elas proprias
parecem ser o efeito de complexa cadeia causal que parte do mundo.[...]
imagem e mundo se encontram no mesmo nivel do real:.. Quem vé imagem
técnica parece ver seu significado, embora indiretamente”. (1985, p. 10).

Neste contexto é que a fotografia e todo seu processo de captagcdo da
imagem se estabeleceu durante a etapa criativa. Neste trabalho, as imagens
impressas foram absorvidas e concebidas enquanto elementos de transformacao.
Transformacdo que valeu de experimentos técnicos e subjetivos, pois na

imaginagao se deu a alimentagéo do real. Real concretizado do conceito a roupa.

2.3 — A propriedade criativa na percepg¢ao do objeto artistico

O perceber criativo pode estar ligado ao estado de espirito de cada um. As
particularidades, tanto do artista quanto da obra, acabam se estabelecendo em
varias etapas do processo de construgcdo das possibilidades artisticas. Neste
sentido, verifica-se que muitas formas de apresentar as idéias se constituem num
conjunto de concepgdes criativas. As diversidades nos processos de construgao
nas artes estabelecem variadas formas de percepcao, e, portanto pode passar
qualquer tipo de informacéo.

Essa diversidade esta ligada a tantas informagdes que, talvez, simbolizem

situagdes reais em que sujeito criador, obra e receptor se comunicam. A
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comunicagdo que, possivelmente, estaria sendo construida, partiria desta
diversidade existente na realidade e que, de uma forma ou de outra, justifica um
significado ainda mais dinamico a arte. A criagao estaria, neste sentido, ligada a
uma forma de se estabelecer na relagédo entre arte e receptor, pois o artista com
todo o seu processo criativo pode dinamizar, através de suas experiéncias, acoes
que propiciem sensacodes particulares aos observadores.

No contexto acima, sente-se que as variedades existentes em tantas
formas de expressao contribuem para que a arte seja, cada vez mais, um conjunto
de idéias que proporcionam inumeras sensagdes e que, aparentemente,
estabelecem criagbes particulares. Contudo, essas particularidades podem
estabelecer também relagcdes entre a criagdo e o ser que a observa, pois as
formas de se expressar partem da exteriorizacado do artista que ao estabelecer sua
prépria linguagem constroi uma comunicagdo particular, que pode ser
compreendida ou n&o pelo observador. Nesta abordagem, muitos dos atributos
que sao dados aos objetos de arte possuem varios valores. Os valores contém,
entdo, uma diversidade de conceitos que, aplicados em outros objetos, significam
muitas outras idéias. Essas idéias partem de fatores intrinsecos ou n&o a obra. O
objeto de arte representa tantas idéias que, de uma forma ou de outra, podem
simbolizar realidades, sonhos ou simplesmente, algo a respeito de um assunto
qualquer. Neste contexto, muitas possibilidades de montagem, apresentagédo e
expressao demonstram formas inusitadas de estabelecer um conjunto de idéias
visuais. Essas concepg¢des podem ser obscuras ou, simplesmente, claras para
quem observa e até participa da obra pronta.

Os significados que muitos objetos de arte possuem partem, talvez, de
idéias criativas simples e até de complexas estruturas de montagem com
complementos inusitados e estranhos. Cada objeto possui em si uma
particularizagao que € definida ou ndo pelo seu criador e seu processo de criagao.
Muitos fatores contribuem para a variedade nos processos artisticos criativos,
assim como em qualquer outra area, como o design ou a moda, em que a

concepgdo de um produto pode partir da imaginacdo ou da percepgéo
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interpretativa do que se vé ou vivencia. Neste sentido, mais uma vez classificamos
nossa pesquisa como uma verdadeira experimentacdo de possibilidades visuais
que se mesclam em resultados interessantes; resultados de concepgao visual
particular que articula cotidiano, moda e arte.

Desta maneira, as formas como o homem cria e constréi suas expressdes
possibilitam muitas interpretagcbes. Essas interpretacbes possivelmente
estabelecem uma relagdo muito particular tanto entre objeto e receptor, quanto
entre o receptor e o criador. Neste sentido, algumas palavras do filésofo
(FOULCAUT, 1984, p. 13) completam o trabalho neste momento: “(...) existem
momentos na vida em que, para continuarmos a olhar ou refletir, € indispensavel
nos posicionarmos diante da questdo de saber se pode pensar diferentemente do
que se pensa e perceber diferentemente do que se vé”.

E possivel pensar que tanto as coisas que sdo observadas e admiradas
quanto o processo criativo ndo, necessariamente, significam o que representam
ao olhar de quem observa. Assim, a particularidade de tantos processos criativos
estabelece diversidades nas interpretagdes das proprias construgdes dos objetos
artisticos. Tendo este fato como uma outra possivel caracteristica que justifica a
singularidade da criatividade € possivel entendermos a arte e suas construgdes
visuais como formas de individualizag&do do sentir e do compreender a vida real.

Muitas possibilidades contribuem para uma nova forma de expressao, tanto
que a criatividade esta ligada as experiéncias reais do cotidiano. Cada situagao
requer atencao particular. Assim, percebe-se que todo artista envolvido com suas
praticas diarias proporciona alternativas criativas que solucionem suas
dificuldades e suas idéias particulares. Em contrapartida, muitas possibilidades
requerem, nao somente, um ato criativo que solucione um problema pertinente,
mas uma solugdo que proporcione vontades e particularidades especificas em
quem observa e admira o objeto artistico. A vivacidade em um processo artistico
permite que haja inumeras possibilidades na constru¢do do trabalho. Essa

vivacidade pode partir das estruturas do préprio objeto ou da forma como toda a
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acao criativa se desenvolve. Isso permite que a obra possua vida em si e
transmita idéias para outras formas de expresséo.

As possibilidades em tantas outras formas de expressao sao inesgotaveis.
Neste momento, compreende-se que quanto mais a atengao estiver voltada para
um aglomerado de idéias e imagens, mais a imaginagao e, assim, a criatividade,
estara agugada e trabalhando constantemente para o desenvolvimento de
propostas interessantes. Atentando-se a esta idéia, € importante entender que
para todo o processo de desenvolvimento criativo € necessaria a reflexdo. Para

Merleau-Ponty, a reflexdo se faz tdo importante quanto a experimentacéo, assim:

O problema depende da reflexdo e ndo da experiéncia no sentido empirista da
palavra, que é também aquele em que o tomam os cientistas quando sonham
com uma objetividade absoluta. Portanto, podemos estabelecer a priori que
todos os sentidos sao espaciais, e a questao de saber qual é o sentido que nos
da o espacgo deve ser considerada como ininteligivel se refletimos no que é um
sentido.

(1999, p.294).

A presente idéia é significativa por ser a reflexdo de um inicio para a
concepcédo das coisas. O mais importante é, primeiramente, conhecermos e
compreendermos 0 que vemos € COmO enxergamos as imagens e os contextos
em que estdo ou podem ser inseridos. Nesta abordagem, a reflexdo possui um
papel significativo para as bases do desenvolvimento criativo. Toda criagéo possui
diversidades que podem ser justificadas ou n&o. Todavia, até para se
compreender que caracteristicas existem e fazem parte do processo, mais uma
vez a reflexdo possibilita uma estabilidade no decorrer da prépria idéia sugerida na
concepgao do objeto final. O conceito de reflexdo traz como fator principal o
entendimento de que todo e qualquer processo de criagdo possui uma dinamica
que depende do pensar do artista: um sujeito que possibilita idéias e sistematiza
um conjunto de determinadas alternativas com aspectos que podem facilitar ou

nao o refletir do observador.
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2.4 — A criatividade da expressao visual da matriz de gravura

Tendo na gravura o meio explorado desde o inicio desta pesquisa, 0 mais
significativo no processo esta na nao utilizagao das tradi¢des da gravura e de suas
técnicas, como a xilogravura, a calcogravura e a litogravura. No entanto, quanto
mais se conhece a gravura mais intrigante se torna a busca pela experimentagao
e pela reflexado sobre os resultados visuais os quais se pode alcancar.

Nas artes a maneira como as formas visuais sao construidas e planejadas,
as vezes, independe de como estas sdo articuladas e criadas, pois 0 que interessa
€ o resultado. A partir desta 6tica, existe mais um motivo para se entender que o
processo criativo artistico parte da necessidade de se expressar. Expressando-se
€ que ha a construgdo e a demonstracdo do que se sente diante da vida. O
apresentar significa muito mais do que, simplesmente, possibilitar a construgéo de
coisas. Este apresentar é o expor o que de mais intimo possa existir no artista.

Neste sentido, a construgéo criativa da pesquisa apodia-se na gravura, mais
especificamente, na técnica da gravura em relevo. O interesse de nosso trabalho
nao esta apenas no elaborar uma gravura, mas em propiciar um novo olhar as
suas técnicas aliando-as a um conjunto de processos da industria contemporanea,
como a estamparia digital. Contudo todo o trabalho comecga a partir da construgao
de imagens que ndo sao, simplesmente impressdes, mas expressdes particulares
e mescladas com outras técnicas de desenvolvimento imagético, como a fotografia

digital.
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ILUSTRAGAO. XXVIIl. Fotografia da matriz de fita crepe trabalhada com o programa do photoshop.

Na pesquisa, cuja variedade dos materiais e imagens possibilitam o
desenvolvimento de propostas que fogem do tradicional da gravura, fica claro que
o objetivo artistico remete a ruptura de uma forma plastica ja existente. As
matrizes de gravura na forma bidimensional sdo transformadas em objetos
tridimensionais e que podem transmitir qualquer tipo de significado. Neste
sentido, as formas criativas foram exploradas de muitas maneiras, possibilitando a
construcao de varias possibilidades visuais em que objeto principal se fez através
da gravura e, principalmente, de suas matrizes.

A poiética construida desde o comego desta investigagdo tem
proporcionado uma intensidade de resultados que até entdo partiam apenas da
intuicdo e da reflexdo das idéias. Os resultados se tornaram, a cada dia mais
convidativos, a medida que experimentavamos materiais diversos. Neste sentido,
todo o processo proporcionou uma Vvasta elaboracdo criativa. Mesmo os

resultados nao esperados passaram a fazer parte da poética do trabalho. O
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processo ampliou-se a cada dia. Durante todo o trabalho novas idéias surgiam,
contribuindo para a modificagao e re-elaboragdo de novos significados e formas.
Para a Ostrower, a criatividade € um aglomerado de elaboragdes subjetivas
e que se materializam em uma construgao intensa. Entretanto, para se fazer e
conceber um processo deve-se sistematiza-lo de forma a possibilitar significados

compreensiveis.

[...] imaginar o imaginar, imaginar as formas especificas em que se imagina.
Lidamos com todo um sistema de signos que sdo referidos a uma matéria
especifica. As ordenacoes, fisicas ou psiquicas, tornam-se simbdlicas a partir de
sua especificidade material. Nao é possivel traduzir nem parafrasear o processo
imaginativo, porque transpor de uma matéria especifica para outra desqualifica
essa matéria e ndo qualifica a outra. O Unico caminho aberto para nds, seria
conhecer bem uma dada materialidade no proéprio fazer. Com este conhecimento e
com a nossa sensibilidade teriamos de acompanhar analogicamente o fazer de
outros; sempre, € claro, por analogias de estrutura, e ndo de operagbes
mecanicas. (1994, p. 35).

De acordo com a idéia acima, a capacidade para se exteriorizar o que se
quer e como se gostaria que as coisas fossem partem desse conhecimento prévio
de como o processo criativo sera realizado. A medida que toda a elaboracdo
pratica vai se formando € que se vai, deliberadamente, propiciando outras formas
de criar e construir.

Nada passa despercebido. Tudo pode ser utilizado de forma a propiciar
significados e padrdes criativos em uma pesquisa poética. Essa poética pode
partir da construcéo artistica em que as variagdes plasticas vao se modificando a
medida que todo o processo de elaboragao visual vai nascendo. Um nascer que
depende da compreensao do criador, pois dele surge o principio da idéia e, logo
apoés, o processo de construgao vai se formando, propiciando diversidades tanto
nos significados quanto nas formas.

As possibilidades poéticas proporcionadas no decorrer deste trabalho tém
sido interessantes por possuirem caracteristicas que dinamizaram o processo de
gravacédo. Todo o trabalho parte da construgdo, primeiramente de um objeto
qualquer que servira, inicialmente, para a construcdo da matriz de gravura cuja

imagem € um conjunto de formas em relevo que podem propiciar varios
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significados. Essa matriz inicial partiu de um brincar de formas com fitas de papel
colante que possibilitavam formas inusitadas. O mais interessante € que de um
simples material, a imaginagado partiu para o longinquo, em busca de uma
possibilidade inusitada com uma fita utilizada no cotidiano e do papelao utilizado
em caixas de embalagem. Aqui, percebe-se que o processo artistico partiu da
experimentacao e reflexao, ao mesmo tempo, proporcionando uma vivacidade no
processo criativo para a elaboragdao de imagens que, a priori, condicionam a
imaginacao de uma imensidao de formas inusitadas.

A arte ndo é simplesmente apresentar; €, também, um fazer de
possibilidades que permitem ao homem pensar e refletir sobre sua forma de se
posicionar no mundo. A todo o momento, estamos diante de muitas informagdes
que condizem significados e idéias variadas. Essa idéia contribui para uma
elaboracdo ainda mais sistematizada no processo poético de um trabalho de arte.

As experiéncias contribuem para uma elaboragcdo ainda mais criativa no
processo de desenvolvimento de um trabalho, cujo objetivo trata da criagdo de
novas formas de construir um significado artistico. Todo sistema possui suas
regras e requer cuidados ao serem utilizados. Desta maneira, pode-se perceber
que, mesmo tendo todo conhecimento do processo e sua diversidade de
resultados, faz-se importante a orientagado através de um sistema ordenado que
possibilite uma organizagdo na criagdo do que se pretende obter. Mesmo com
tantas possibilidades nas artes, as experimentacdes também requerem atencdes
para que todo o processo de construgdo poético se estabeleca de forma
consistente e criativa, ao mesmo tempo.

Os resultados partiram de uma infinidade de fatores que estavam sendo
experimentados a todo o momento e que requeriam muitos cuidados. Os
resultados visuais ndo eram simplesmente as imagens, mas a propria matriz de
gravura, como ja fora especificado anteriormente. Nesta etapa é que o processo
criativo possuia sua grande significagdo, pois a matriz de gravura se transformou
em meio de expressdo para a moda, ou seja, a roupa. O meio trabalhado,

sistematicamente, ou melhor, o material utilizado na matriz de gravura contribuiu



81

para uma construgao poeética que fugiu dos padrdes de gravacgéo. O processo para
a construcédo das tridimensionalidades partiu de muitas experimentacgdes, cujos
materiais utilizados requereriam a construcdo de moldes e formas que
suportassem a criagao de objetos tridimensionais.

Muitas etapas eram convidativas a um constante trabalho poiético. As
imagens sao um conjunto de linhas e formas inusitadas que, misturadas
proporcionam idéias variadas. As primeiras desta série, que foram gravadas,
partiram de simples tragos construidos em programas de computador. Entretanto,
com a pratica que se fora adquirindo, outras possibilidades imagéticas foram
surgindo. O mais interessante em todo o processo € que tudo partiu de uma
simples fita moldada aos poucos e unida a outras fitas de mesmo aspecto, cuja
textura fora sendo estabelecida de forma cautelosa e harmoniosa.

As gravuras sao um conjunto de experimentagbes técnicas graficas que
também vao surgindo das técnicas digitais através de equipamento especial. O
equipamento utilizado, primeiramente, € uma maquina de fotografia digital que
registra todas as etapas do trabalho. Os objetos fotografados sdo as matrizes
utilizadas cujas imagens s&o, também, impressas nos tecidos. Esta etapa foi
apenas mais uma outra possibilidade que resultou da pesquisa advinda dos
experimentos realizados com a camera cujo programa de desenho propiciou uma
nova relagcdo na pesquisa. Relagcdo esta, entre arte e tecnologia, mais

precisamente, a técnica tradicional da gravura com tecnologias atuais.
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ILUSTRAGAO XXIX. Matriz redesenhada em ILUSTRAGAO XXX. Matriz redesenhada em
programa programa (Flash) - 1. programa (Flash) — 2.

. — el |

ILUSTRAGAO XXXI. Matriz redesenhada em programa programa (Flash) - 3.

Fazendo uma pausa na explicacdo da técnica utilizada nesta pesquisa, é
importante compreender que a tecnologia pode, em muito, contribuir para

resultados que, as vezes, em uma técnica manual ndo ha como construir com
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tanta precisdo. Tendo esta idéia como uma das caracteristicas que marcam o
trabalho, o professor brasileiro Alvaro Vieira Pinto afirmou que a tecnologia é uma
possibilidade que deve ser utilizada de forma a ndo causar nenhum

deslumbramento, mas uma forma de dinamizar um processo, assim:

A primeira coisa a observar é que a criagdo de maquinas mais eficazes, por
algum aspecto, do que o criador humano nao significa de forma alguma um
acontecimento miraculoso e muito menos uma faganha inédita, s6 em nossos
dias realizada com o surgimento dos computadores. As maquinas calculadoras
situam-se no prolongamento da linha de producgdo histérica de engenhos
devidos a inventividade humana e nao discrepa por nenhum carater essencial
dos instrumentos que a humanidade até agora inventou para facilitar-lhe o
trabalho sobre a realidade material, trabalho que simultaneamente, e por sua
mesma execugdo, a constitui em espécie inteligente. Por definicdo, o
instrumento €, em alguma de suas possibilidades, mais poderoso do que o
homem na realizacdo de uma dada espécie de trabalho. Evidentemente assim
tem de ser, do contrario ndo seria inventado, planejado e ndo valeria a pena
construi-lo. (2005, p. 122).

As ferramentas tecnoldgicas ndo devem ser apenas objetos utilizados de
forma desenfreada, mas possibilidades que dinamizem um processo de forma a
dar um sentido criativo. Nas artes, mais do que nunca, muitas das possibilidades
tecnologicas que sao utilizadas, como computadores, softwears especiais,
sensores e varios outros aparatos tecnolégicos, precisam propiciar condi¢des néao
totalmente mecénicas, mas ajudar a redefinir meios criativos e inusitados. S&o
idéias que nao cairiam, apenas em questdes técnicas, mas em propostas que
possibilitariam uma reflexdo diante da realidade que se vive. Equipamentos
eletrénicos ndo devem ser vistos como uma forma de empobrecimento em
trabalhos artisticos, mas uma forma criativa de conduzir a arte a uma outra relagcao
cultural. Relacdo que se constréi entre o ser humano, a arte e a tecnologia. A
partir desta breve analise, a percepgao que se deve ter desta pesquisa é que
todas as ferramentas utilizadas até agora partiram de uma analise feita no inicio e
que pode parecer um tanto simples, mas que, de uma forma ou de outra,

estabelecem condi¢des para que se processasse um trabalho criativo.
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2.5 — A criatividade no processo de construcao das matrizes de gravura

Percebendo que seria possivel aliar a nossa realidade com algo novo, como
a gravura em nosso cotidiano, detectamos que algumas coisas poderiam ser
aliadas para a construcao deste trabalho poético. Trabalhando em uma lavanderia
industrial com desenvolvimento de imagens para estamparia a laser, comegamos
a perceber que tal equipamento poderia contribuir para o desenvolvimento de uma
proposta artistica. Entretanto o trabalho sé foi surgindo a medida que se foi
conhecendo as técnicas da gravura: xilogravura, calcogravura, e litogravura. Neste
sentido, a cada dia mais propostas e idéias estimulavam o crescimento da
pesquisa. As experimentagdes de materiais variavam entre a madeira, o metal, o
marmore até, por fim chegar-se ao plastico.

Entretanto, como foi possivel chegar a esta conclusao? As possibilidades
que o laser poderia criar eram cada vez maiores, pois com a aplicagao de um raio
em alta temperatura, as imagens, ja inseridas na memoria eletrénica do
computador do equipamento, poderiam ser impressas em qualquer material. A
cada teste novas possibilidades surgiam. Como os materiais gravados a lazer
resultavam em imagens muito nitidas e cores diferenciadas, a extrapolagédo no
processo criativo pdde ultrapassar o ja esperado. Refletindo sobre estes
resultados percebemos que as possiveis matrizes poderiam ser utilizadas néo
somente como materiais de impressdo, mas como objetos tridimensionais que
instigassem o olhar.

Para cada experimento, muitas horas eram gastas, além de muitos
materiais desperdicados. Destes materiais varios foram “destruidos”. Entretanto,
quando se obtinha uma nitidez de imagens, todos os resultados de aplicag&o, cor
e intensidade, eram anotadas para que a imagem fosse aproveitada novamente.
As vezes levava-se o dia inteiro para se encontrar o resultado exato para uma
matriz de gravura. Todavia, para cada tipo de material que se experimentava,
novos resultados eram obtidos. Todos os procedimentos resultaram em uma

satisfagdo em perceber que as técnicas de gravura poderiam nascer, também, da
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utilizacdo de um equipamento que, até entao, era representativo sé na estamparia

em pecgas do

vestuario.

A praticidade existente em todo o processo esta, somente, na construgéo e

impressao das imagens, pois o laser € uma aparelhagem de porte elevado e de

alto valor. O manuseio de tal equipamento nido era simples, pois se fazia

necessaria a utilizacdo de um profissional especifico que compreendesse o

processo de

entendessem

manipulagdo de imagens e impressdao. Era preciso que se

dos softwears especificos como o corell-draw e photoshop,

programas de tratamento de imagens, para que as imagens tivessem uma boa

resolugcéo durante a aplicagéo a laser. Mesmo com todo este conhecimento, era

preciso saber de todos os procedimentos técnicos da aparelhagem para que se

alcancassem

resultados positivos.

A imagem deve passar por um tratamento de linhas e formas.

A mesma imagem deve estar em preto, branco e cinza.

A concentracdo de preto no desenho deve prevalecer entre 50% a
80%.

A velocidade de aplicagcado do laser pode variar entre baixa, média e
alta.

- quanto maior a velocidade menos relevo se alcangara na
impressdo, ao contrario de uma velocidade muito baixa em que o
relevo fica mais nitido.

Para a impressao, o manuseio do material a ser trabalho é de forma
manual.

A duragao de aplicagdo da imagem dependera de seu tamanho e da
velocidade de aplicagao.

No monitor do computador do laser, a imagem pode ser também
manipulada em suas proporgdes.

Imagem muito pequena nao pode ser aplicada em velocidades muito
baixas, pois ha a possibilidade de deformacéo.

Os materiais plasticos que variam entre as gramaturas de 50g a 60g
podem ser impressos a velocidades médias, pois, assim, ndo ha
deformacgdes em suas superficies.
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e Em materiais como vidro a jato de areia a velocidade deve ser
rapida, pois do contrario pode provocar a quebra do material.

e Em couro a velocidade deve ficar na classe das médias, pois pode
enrugar até rasgar.

e No papeldo, material de fibra celulésica, a velocidade também é
média, resultando em uma imagem de cor preta.

e No marmore, a velocidade pode variar entre média e baixa,
resultando em imagens de fundo branco e nitido.

Todos estes itens sdo passos para a construgcdo das matrizes e importantes
para a compreensao do trabalho. Desta maneira fica claro como as matrizes foram
construidas. Cada etapa foi realizada separadamente. Todas as imagens
testadas, no inicio, haviam sido digitalizadas no computador do equipamento, ndo
sendo nenhuma, criada exclusivamente para o trabalho. As imagens eram
testadas para se conseguirem resultados similares as matrizes tradicionais da
técnica de xilogravura. As propostas imagéticas finais s6 comegaram a ser
construidas no primeiro semestre do ano de dois mil e seis.

Todos os dias eram instigantes para a criagdo destas novas imagens. Neste
sentido, muitas idéias surgiram. Formas geométricas, rostos de pessoas e croquis
de moda, ou seja, corpo humano estilizado, tudo foi experimentado para que se
obtivessem resultados imagéticos originais. Na busca incessante em criar formas,
ou seja, imagens que fugissem de algo objetivo e, a0 mesmo tempo, propiciassem
particularidades, comecei a fotografar tudo que aparecia e pudesse nos remeter a
uma nova idéia. Foi quando, em frente ao computador e tentando compreender o
programa Kodak Easyshare de uma camera digital, é que detectamos a
possibilidade de transformar as fotografias reais em desenhos inusitados. A cada
instante, os desenhos se formavam propiciando formas, ora organicas, ora

elementos geométricos.



ILUSTRAGAO XXXIV. Matriz fotografada e redesenhada em Corel Draw
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Uma das coisas mais significativas em todo o processo de transformagéo
imagético € que todas as imagens redesenhadas, ou totalmente modificadas,
advinham das matrizes e suportes impressos que estavam sendo trabalhadas no
atelié de gravura. Todas as matrizes e suportes impressos foram fotografados
para que outras imagens fossem criadas. O programa utilizado para o tratamento
das imagens se assemelha em muito ao mecanismo de construgdo imagético
proporcionado pelo corelldraw e o photoshop.

Nesta abordagem, o mais interessante, por serem representagbes das
proprias matrizes fotografadas e redesenhadas em programas de desenho
especificos, estd no processo de construgdo do trabalho e que, de uma forma ou
de outra, a gravura esta presente nas etapas de impressdo das imagens, nas
matrizes de plastico, até a impressao destas em suportes de tecido. O significado
de cada proposta imagética pode possibilitar muitas variagbes que se justificam
por estarmos diante de um processo em que imaginagao e percepgdo caminham
juntas, possibilitando a formagao de muitas interpretacées.

As gravuras criadas no trabalho possuem diversidades de técnicas, pois
cada uma recebe um tratamento diferenciado nos acabamentos finais de suas
linhas, cores e formas. Os resultados sdao bem diferentes de uma matriz para
outra, principalmente porque os materiais escolhidos para serem utilizados na sua
construgdo s&o os plasticos, e com algumas variagdes nas espessuras. Por isso,
até as cores e as texturas proporcionadas durante a aplicacdo do laser variavam
muito.

O equipamento utilizado para a impressao das imagens € bem especifico e
requer muito cuidado ao manusea-lo, principalmente por ser uma aparelhagem de
queima, cuja temperatura € bem elevada. Cada linha e forma requeriam muita
atencao na velocidade dada no processo de impressao para que nem a imagem e
nem o plastico utilizado na matriz se deformassem. As vezes, os resultados ndo
eram os esperados, mas, como fora dito anteriormente, alguns testes levavam até

o dia inteiro para que se chegasse ao objetivo esperado.
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Enfim, o processo de construgdo imagético aconteceu desta maneira, ou
seja, todas estas etapas, desde a pesquisa de imagens, as fotografias, os testes
de impressdo em materiais variados até a impresséo final no material escolhido, o
plastico, passavam por toda uma sequéncia de procedimentos. Entretanto faltava
expor a idéia. Muitas reflexbes e analises foram feitas. O trabalho n&o ficaria
apenas no papel, ou em fotografias ou nos suportes impressos. Era preciso expor
todo este material de forma diferenciada e coerente com todo o processo utilizado
até entao; surgiu a vontade de construir roupas a partir de tais elementos.

A medida que cada matriz era construida, um croqui de moda era esbocado
para tentar adequa-las a forma desejada. Muitos desenhos de moda foram feitos
para que se moldasse da melhor maneira possivel a roupa que se pretendia
confeccionar. O processo foi longo, principalmente porque, para cada modelo de
roupa sugerido, era preciso que se confeccionasse um prototipo, em papel ou
algodao cru, para avaliagdo de acabamento e caimento. Cada idéia precisava
transmitir os conceitos de delicadeza e leveza. No geral todo o processo requeria
o maior cuidado, intuicdo e calma, pois, como diz Fayga Ostrower:

A intuicdo caracteriza todos os processos criativos. Ao ordenar, intuimos. As
opcdes, as comparagoes, as avaliagdes, as decisdes, nds as intuimos. Intuimos as
visdes de coeréncia. Intuindo, usamos um modo nao-verbal, ndo-conceitual. [...]
Os processos intuitivos se identificam com a forma, ou, ainda, os processos
criadores sado essencialmente processos formativos, processos configuradores.
Ainda que se configurem palavras ou pensamentos, € preciso distinguir entre os
componentes do processo € 0 processo em si; 0s componentes podem ser de
ordem verbal ou conceitual, mas o processo criativo intuitivo é sempre de ordem
formal. (1994, p. 68).

Todo o desenvolvimento criativo na pesquisa teve seus momentos de
intuicdo, reflexdo, ou apenas observagado, mas o mais interessante € que todas
estas partes ndo podiam ficar de fora do processo, pois 0 poético partia da
necessidade de se explorar e exteriorizar a imaginagdo. Mesmo que a pesquisa
tenha um tempo para ser executada, muita coisa ainda pode ser observada e
analisada com cautela. Muitas outras possibilidades podem ser exploradas. O
limite € apenas uma palavra. Para a criatividade o que importa é a imaginagao, e,

para esta idéia, ndo existem limites.
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CAPITULO Il

3.1 — Moda como meio de expressao artistica

O fendbmeno moda se vé atrelado a uma série de conceitos e idéias que
podem se modificar em cada grupo ou em cada movimento sécio-cultural. Pode
ser considerado como uma eterna busca por sensacdes e caracteristicas
singulares. Nesse sentido, criou-se ao longo do tempo uma rica historia visual,
com roupas, acessorios, formas e simbolos, em dinamico processo de
transformacéo. Assim, de acordo com (BARTHES, 2005), todo esse processo
envolve um ato artistico a medida que se busca o corpo ideal, a imagem ou a
identidade visual. Com esta abordagem entende-se que moda e suas
peculiaridades estdo cercadas por uma série de possibilidades imagéticas que
variam de acordo com a caracteristica de cada individuo ou de cada sistema

socio-cultural.

A moda em seu conceito maior se centraliza numa discussao sem fim, em
que, homem vira objeto decorado e os objetos de consumo se tornam unicos e
especiais, sendo o valor propiciado a estes objetos maior do que a propria pessoa
em sua particularidade cultural. Portanto, a moda sempre se manifestou de varias
maneiras e codigos. Prova disso € que quando ela explodiu em meados do século
XX, junto com o consumismo desenfreado da cultura de massas, com sua
transitoriedade passageira, com as imagens nos jornais, nas capas de revistas,
nas telas do cinema e na publicidade televisiva, € que a sua idéia e o seu conceito
colocaram os objetos como verdadeiros simbolos de uma cultura. Nesse sentido,
alguns artistas comecaram a adaptar seus trabalhos, unindo a visdo artistica ao
mundo da moda, criticando alguns posicionamentos da sociedade. Como por
exemplo, Vestido de Sopa de Tomate, de Andy Warhol, citado por Ana Claudia de

Oliveira in Ana Mae Barbosa, disserta que:
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...a idéia do artista chocou tanto a arte quanto a moda. No mini-vestido

ligeiramente evasé, adotado com os comportamentos liberalizantes dos anos de

1960, a escolha do material papel para confecciona-lo introduz o descartavel no

vestimentar, atestando uma reconceitualizagdo da duragcédo dos ciclos de uso da

roupa que tem longevidade no século XX. A embalagem do produto industrializado
sopa Campbell’s, ao ser convertida em padronagem figurativa do vestido tubinho,
lanca para multiddes um dado corte e modelagem da roupa, assinalando, na
moda, a uniformizagdo das formas do gosto pelas séries que sao distribuidas em

escala mundial. (2005, p. 491).

Apesar de se viver em um mundo coberto por uma intensa e constante
producédo imagética, alguns fatos corrompem o ja esperado e possibilitam outras
formas de expressdes. O que para alguns seria simplesmente uma forma de ir
contra ou criticar determinado assunto, para outros, os objetos criados possibilitam
estratagemas visuais que, articulados, simulam outras significagdes que nao sao
simplesmente o convencional, como uma roupa, por exemplo. Como qualquer
outro sistema, na moda existem, também, padrbes que se constituem em outras
maneiras de se expressar. Neste sentido, os designers unidos aos artistas
plasticos podem criar muitas variagdes de formas, cores, questionamentos e até
outras percepgdes estéticas, descritas por René Passeron, (1997, p. 104) como
‘uma sensagao que se contém nos prazeres da ‘hedoné’, mas dialeticamente

suscita o pensamento”.

Nas artes plasticas as sensagbes estdo ligadas a objetos que, com
caracteristicas particulares, propiciam muitos tipos de percepgodes, seja a respeito
de um assunto especifico ou do cotidiano. Contudo, quando a idéia arte esta
inserida no fendbmeno moda, ou melhor, faz parte da construgcdo de algum
elemento de moda, as particularidades perceptivas podem variar. Essa variagao
pode estar ligada, de uma maneira ou de outra, a algo subjetivo. Subjetividade
que, as vezes, ndo se apresenta de forma direta nas criacbes visuais. Assim,
percebe-se que quanto mais a variedade de areas e conceitos se mescla, ou
melhor, as hibridizacdes acontecem, mais as especificidades se manifestam de

forma a proporcionar algo unico.
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Os significados e as expressdes das formas e das cores podem contribuir
para muitas articulagdes visuais. Estas articulacbes que nos levam a refletir sobre
varias idéias podem possuir ou apresentar sentido relevante a uma proposta
visual. Hoje, a moda ocupa um espago de questionamento maior nas
universidades e entre alguns tedricos que articulam esse fenbmeno a outras areas

do conhecimento.

A moda é por si s6 um fendbmeno que descreve os limites e os desejos da
sociedade, pois ela exterioriza o0 bom e o ruim, o diferente e o igual. Re-classifica o
que de melhor existiu, transformando o objeto em peca de desejo. Neste contexto,
poder-se-iam colocar a moda e a arte como formas arbitrarias de representacéo?
Juntas elas poderiam construir um sistema unico de representacdo, longe de
principios e conceitos ja estabelecidos por um grupo de estudiosos e
mercantilistas interessados em suas proprias necessidades? Todavia, mesmo
quando a arte esta intrinseca nos objetos de moda, para alguns, havera sempre

uma caracteristica mercadolégica por de tras de todo um “espetaculo” montado.

Neste sentido, a moda pode ser tanto produto cultural quanto apresentacéao
de uma idéia subjetiva. Pensando desta maneira, seria possivel questionar se a
moda existe somente enquanto expressao visual? Alguns exemplos de designers
de moda, que expressam em seus objetos conceitos subjetivos, podem ser citados
para demonstrar que ndo ha apenas expressividades, mas também a busca da
experimentacdo dos sentimentos e sensagcbes do publico, observador do
“‘espetaculo”. Mais uma vez Jum Nakao, designer brasileiro ja citado ao longo
deste trabalho, € utilizado para demonstrar como suas roupas de papel
proporcionaram sensacdes unicas, nao somente na apresentacdo de um novo
conceito para a moda ou simplesmente como um objeto se fazendo na imagem
dos observadores, mas houve formagdo de um arquivo imagético. Todas as
expressodes faciais das pessoas e da propria equipe de trabalho do desfile, ao se
depararem com a roupa-papel sendo toda rasgada, foram filmadas e arquivadas

em imagens digitais para que houvesse, é claro, a comercializagao deste produto,
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no caso, um livro de imagens e um cd. Mesmo que o conceito de seu trabalho
tenha sido mostrar a moda enquanto elemento artistico, algo da industria
prevaleceu, ou seja, um elemento de comercializagdo. lgualmente, muitos outros
designers propdem hibridizagbes de conceitos com a arte, como no caso de
Carlos Miele, também designer, brasileiro e proprietario da grife M’Officer, que
realizou um desfile, em 1998, em parceria com o artista plastico Arthur Omar, os
musicos Nana Vasconcelos e Vinicius Cantuaria além, de Arthur Lesher. Foi um
desfile performatico, onde artes plasticas, musica e video se misturaram para
apresentar uma outra face da moda. A face do encantamento estético, da
percepg¢ao, do inusitado, como se vé na arte contemporédnea. A colegao
denominada “Contaminagao” foi uma demonstracdo de combinagdo de materiais,
técnicas e corpos: corpos esculpidos por tecidos envoltos a silhueta, materiais que
iam do rustico ao tecnolégico. No texto de Suely Rolnik, editora que organizou as

idéias do trabalho, descreveu a colecdo, como:

“Em fios de metal felpudo vibra a tensao estética de um encontro inusitado
entre a frieza tecnoldgica e a quentura animal. Como a tensao eletrizante da
diferenca entre macho e fémea, nervo conceitual do desfile de moda, musica e
performance pulsando em tudo. Tensdo em fim da fronteira entre esses
territérios, que ao se tocarem, se contaminam e se expandem. Tecidos
metalicos, holograficos, peluginosos, e também liquidos e gelatinosos. Alguns
sintéticos: puras criaturas de laboratorio. [...] Paralela ao ir e vir das fop models
e da musica, também desde o inicio, insinua-se uma performance: outra
fronteira ainda, outras contaminagdes. Seguindo o timing do desfile, gravidas
prestes a partir, de perna aberta, sdo trazidas uma a uma até a ponta da
passarela, em carrinhos de obra empurrados por modelos masculinos. Mistura
de fashion star e pedreiro de constru¢ao”. (1998).

O trabalho de Miele é uma das varias representa¢des de como a moda nao
significa somente produto de “enfeite”, mas um conjunto de idéias que se
perfazem através do sentir e do perceber de que conceitos podem se fundir para a
representagcdo de algo unico. A propria idéia de desfile permite que a moda,
mesclada a arte, transite entre o efémero e o real. Para exemplificar as idéias
acima, as fotos do desfile performatico da colecdo de outono/inverno de 1998 de

Miele demonstram o quao criativa se faz a construcdo da moda através da arte.
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ILUSTRAGAO. XXXV. Fios de ouro e algodio mesclados na apresentagdo performatica de
Contaminagao
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ILUSTRAGAO. XXXVI. Parte da Performance do desfile da colegdo: Contaminagédo, com Vinicius Cantuaria
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ILUSTRAGAO. XXXVIIl. Modelos masculinos e femininos em carrinhos de mao encenando a
performance de nascimento e pureza de novas fibras téxteis
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A expressividade plastica da moda traz em si caracteristicas que, de uma
forma ou de outra, acarretam uma variagdo de conceitos que podem ser
transformados em produtos comerciais ou elementos puramente conceituais. A
diversidade na moda esta de uma certa forma a mercé de especulagdes, assim
como a arte e o proprio artista que possuem em si suas politicas de expressao e
sobrevivéncia. Para Lucia Santaella, a moda possui algumas caracteristicas que

ultrapassam a efemeridade e o consumo:

“‘Em fungdo dessa sensoralidade proeminente, a moda foi se tornando cada
vez mais onipresente até o ponto de podermos afirmar que ha moda onde quer
que a imaginagao estética estiver vestindo a fantasia da frivolidade sedutora,
fantasia que pode existir para ceder passagem ao que vira a existir. E
justamente essa ambiguidade qualitativa e estética da moda que a salva tanto
das estigmatizagbes atormentadas e moralizantes contra os gozos mundanos
do consumo, de um lado, quanto da leviandade festiva e aderente ao
conformismo alienado, de outro lado”. (2004, p. 117).

Desta maneira as estruturas de moda e todas as suas modificacbes tém
contribuido para uma vasta significagcdo na cultura visual. Entretanto, para que
isso ocorra, muitas caracteristicas das artes plasticas, ou seus conceitos,
contribuem para que neste fenbmeno exista uma diversidade de interpretacdes,
construgcdes e experimentagbes estéticas. Além disso, € possivel que o
observador e o objeto criado pela diversidade de elementos visuais possam

estabelecer relagdes em si. Relagdes de interpretacdes visuais e formais.

Partindo, entdo, do principio de que, em termos tedricos, a roupa gera
codigos especificos e, nessa medida, propde e expressa idéias condicionadas
pela cultura e pela sociedade, seria possivel afirmar que este fendmeno, atrelado
as artes plasticas, pode possibilitar a formagcdo de conceitos independentes de
qualquer regra formal. Regras de representagao ou significagdo. Desta maneira, €
possivel perceber que as imagens de moda e seus atributos podem construir,

juntamente com as artes plasticas, elementos imagéticos ainda mais conceituais e
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que podem apresentar de forma subjetiva o que se vive hoje. E por isso que,

Baudrillard considera a moda multifacetada, como se vé nesse fragmento:

“Para além do racional e do irracional, para além do bonito e do feio, do util, é
essa imoralidade no tocante a todos os critérios, essa frivolidade que da a
moda por vezes a sua forca subversiva. [...] Donde seu prazer estético, que

nao atém nenhuma relagdo com a beleza nem com a feiura”. (1996, p. 122).
Percebe-se, entdo, que a moda pode independer de conceitos pré-
estabelecidos. Deste modo, juntamente com outras areas da representagdo
humana como a arte, por exemplo, a moda consegue transmitir e construir um
conjunto de possibilidades visuais que chamam a atencéo, de uma forma ou de
outra, sem se ater as regras estabelecidas por um grupo ou um sistema. Outros
exemplos utilizados para sustentar a idéia defendida desde quando esta pesquisa
comegou, sao alguns trabalhos do designer cipriota Hussein Chalayan, em que a
arte e a moda estao atreladas a um conjunto de expressdes estéticas carregadas
de significados que articulam interpretacbes variadas, dando aos objetos
concebidos muito mais do que formas e estruturas, mas um conceito subjetivo
advindo da juncdo de produto e experimentacdo artistica intrinseca a toda

composicao visual.

o

ILUSTRAGAO. XXXIX. (Colecdo primaveral/verdo 1999 — Geotropics, exposta no Groninger Museun em
abril de 2005)
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Neste trabalho, o designer ndo se preocupou, simplesmente, com a roupa,
mas com sua apresentacdo. Uma estéria performatica fora proposta para a
concepcao final do objeto roupa. Um espacgo frio, cores neutras e escuras,
silhuetas ora retangulares ora abauladas. Uma colecdo de objetos cuja proposta
remeteu ao tema, independente do que se propunha em tendéncias estéticas.
Nessa relagdo entre arte e moda, ndo importa a objetividade, roupa, mas a
subjetividade trabalhada de forma a construir um pensamento e proporcionar uma
percepcao. Chalayan € um designer preocupado em romper os limites da moda,
utilizando a arte para criar arbitrariedades visuais. Seus trabalhos independem da
originalidade. Ele busca caminhos alternativos priorizando o conceito em
detrimento do commodity. Seu trabalho esta concentrado no conceito, processo e

ritual, revestindo as roupas de um significado mais profundo.

Outro trabalho que também merece destaque pela idéia da n&o relevancia
do produto, mas do conteudo expressivo encontra-se na colecao de 2003/2004.
As roupas s&o todas de materiais n&o téxteis, ou seja, materiais n&o
convencionais a indumentaria cotidiana, além de todo um aparato eletrénico capaz
de dar movimentos inusitados as pecas confeccionadas. As criagdes foram
exatamente um questionamento a respeito da mecanizagdo das roupas e do

préprio ser humano nos dias de hoje.

ILUSTRACAO. XL. Hussein Chalayan, Echoform. Autumn/Winter 1999/2000. Foto: ©Chris Moore
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ILUSTRAGAO. XLI Cenario da apresentagio performatica da colegdo Echoform

Todos estes trabalhos trazem como -caracteristicas relevantes a
hibridizacdo de conceitos que propiciam outros olhares. Percepcdes que podem
construir muitas indagagdes ou apreciagdes. No que diz respeito a moda, nada
mais significativo do que se expressar de forma a questionar até certos valores da
cotidianidade. Entretanto, sdo assuntos que ndo dizem respeito a esta pesquisa. A
arte e a moda podem propiciar didlogos tdo deslumbrantes que poderiamos nos
atentar para varias outras discussdes que vao além do inicio desta construgéo

poética.

Tanto estes trabalhos quanto outros, demonstram como arte e moda podem
dialogar entre si, possibilitando uma expressao hibrida e carregada de intenso
conteudo visual. A construcao destes se faz, também, através da percepcéao e da

prépria informacgao estabelecida para a apresentacao das idéias criadas para as
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colegcbes. Nesta abordagem pode-se estabelecer que a arte inserida a moda
constréi varias outras possibilidades de percepgéao e didlogos com o receptor. Nas
imagens acima, nao ha, simplesmente, a roupa ou um acessorio, mas um conjunto
de simbolos que discorrem sobre algum significado ou maneira de pensar.
Hussein Chalayan € um exemplo de que moda nao €, simplesmente, simbolo de
efemeridade ou produto de uma necessidade social especifica. Seu trabalho
representa uma outra maneira de se pensar todas estas idéias juntamente com
outras possibilidades. Neste sentido, a mensagem é construida através de
significados e simbolos que sao demonstrados pelo cabelo, maquilagem,
acessorios, aderecos e todos os outros objetos que fazem parte da apresentacao
da idéia criada. Além de toda esta sistematizagcdo, fazem-se de fundamental
importancia as cores e suas combinacdes dentro do espaco em que se pretende

apresentar os objetos de uma colegdo de moda.

Algumas caracteristicas descritas acima sintetizam o significado de uma
moda em que o conceito estd acima do produto. Assim, algumas idéias servem,
simplesmente, para apresentar um assunto especifico ou a promog¢ao de uma
marca ou de um profissional. Para a curadora de Arte Contemporanea, Ginger
Duggan tanto os desfiles de moda quanto seus designers podem ser classificados
de acordo com suas apresentacdes e construcdes visuais. Neste caso, Hussein

Chalayan é visto como um designer de substancia, ou seja:

“Os designers cujos desfiles encaixam-se na categoria de substancia
relacionam-se a performance enfatizando o processo em detrimento do
produto. Cada temporada baseia-se num conceito fundamental a compreensao
de cada roupa e do desfile. A diferenga entre um designer de substancia para
um designer de espetaculo, por exemplo, € que o primeiro elabora seu desfile
em torno de um conceito abstrato, que invariavelmente leva a performances
coreografadas visualmente impressionantes, mas que carecem de uma
narrativa ligada a tempo ou lugar especificos. Ja o segundo cria desfiles em
torno de um assunto especifico, facilmente traduzivel através da cenografia,
aderegos, luz e musica”. (2002 p. 10-11).

A mesma classificagdo pode ser conferida a Jun Nakao, pois seu

trabalho “Costura do Invisivel” se ateve a uma subjetividade e a uma
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performance programada. Neste ponto, os designers com seus produtos e desfiles
tornam, de uma maneira ou de outra, simbolos de poder e magnitude, idéia que
pode ser, também, conferida as artes plasticas com seus elementos visuais

simbolicos.

ILUSTRAGAO. XLII. Saia de Madeira que se transforma em mesa e maleta. Hussein Chalayan. Foto: ©
Chris Moore

De fato, os objetos visuais podem constituir em si uma interrogacao
simbdlica e individual. Destarte, a particularizacdo na interpretagcdo conduz a

aspectos que constituem uma ordem de significante e significado. O mais
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interessante no trabalho é que, mesmo existindo formas inusitadas na
apresentagao dos objetos, os trabalhos dos dois designers citados nao se perdem,
pois, de uma forma ou de outra, o elemento roupa continua. Mesmo havendo
materiais inusitados, esse objeto permanece significando roupa. O mesmo
procedimento é apresentado nesta pesquisa poética. As roupas construidas nao
deixardo, em nenhum momento, de serem um conjunto de matrizes de gravura,
pois 0 objetivo é expressar a gravura através da moda, ndo sendo simplesmente
uma imagem, mas um elemento tridimensional que pode instigar a outras

percepgoes.

3.2 A Moda na Concepcgao das Gravuras

As interpretagbes surgem da observagao e da complexidade estrutural dada
a cada objeto visual. Os sistemas de significagcdo podem ser criados entre as
caracteristicas particulares tanto dos objetos quanto do proprio receptor que
constroi sua interpretagdo. Para Villagca e Gdes (1998, p. 126) “a moda é a
maneira perfeita de expressar um mundo de identidades incomensuraveis e
fragmentada, oferecendo uma procissao dindmica de signos flutuantes e trocas
simbdlicas”. Deve ser por estas e outras questdes que a moda tem sido assunto

para a discussao e expressao das diferengas no contemporaneo.

As idéias apresentadas neste ultimo capitulo explicam o significado da
jungdo moda como um processo de desenvolvimento artistico. Sendo este ultimo
elemento a gravura ja descrita desde o inicio da dissertagdo. Os significados e as
linguagens proporcionadas no decorrer de toda a pesquisa poética dao vazéo a
construgdo de objetos plasticos que podem ser considerados roupas, pois
articulamos os significados, simbolos e materiais que constituirdo
tridimensionalidades visuais. No entanto, em nenhum instante pretendemos
construir elementos que possuissem caracteristicas mercadoldgicas ou totalmente
plasticas. O que mais nos interessou, desde o comego das pesquisas visuais,

foram as novidades que poderiam ser aplicadas as técnicas da gravura podendo
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articular novas maneiras de se construirem imagens que pudessem ser impressas
em materiais diferenciados e moldados em formas de roupas cotidianas.
Ferramentas e materiais sempre foram os elementos que mais chamaram a

atencdo em todo o desenvolvimento criativo.

Na medida em que todo o processo surgia, muitos resultados eram ora
eliminados ora acrescentados. No instante em que as imagens eram formadas,
novas possibilidades surgiam e cabiam coerentemente como elementos de moda
agregados com valores artisticos. Alguns critérios delimitaram as propostas para
que se atingissem os resultados esperados. A roupa como elemento artistico
produzido foi, sem sombra de duvidas, uma das coisas que mais proporcionaram
indagagbes. Nao importava o significado desta ou daquela pega. Em todo o
processo 0s elementos visuais eram resultados das experimentagcdes de
materiais, das ferramentas e das imagens impressas, ou seja, as gravuras.
Contudo, a afirmacao da pesquisadora Alison Lurie, sobre a roupa, é interessante
até porque pode explicar a utilizagao das formas pesquisadas e propostas para a
concepcao dos objetos visuais. “A roupa € como um sistema de signo [...] esta

demonstra o que vocé &, seu sexo e até seu humor”. (1997, p. 19).

Entretanto, esta idéia remete apenas ao que se percebe diante das
propostas visuais, ou seja, observador e o préprio criador podem interpretar aquilo
que querem e entendem. A diversidade entre os significados pode propiciar uma
vastidao de conceitos que contribuem para a comunicagao totalmente ampla e
direta entre objeto e observador. A busca por uma dinamica é propiciada pela
variedade de possibilidades visuais existentes, principalmente no que diz respeito
ao sistema de moda, cujo mecanismo € condicionado a uma versatilidade. Neste
sentido, pode-se perceber que a miscelanea de atributos dados a uma imagem
pode, direta ou indiretamente, construir um sistema unico de significado. Para tal
afirmativa seria possivel detectar que, o sistema da moda pode ser além de
simplesmente um conjunto de variagbes no vestuario e comportamento, uma
atribuicdo de linguagem corporal e estética. Para (SANTAELLA, 2004, p. 118) “A
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moda se aprofunda quando se torna encenagao do préprio corpo, quando este se

transforma em meio da moda”. Com o corpo, a imagem da moda se concretiza.

Assim, é possivel perceber que a variagao nos sentidos do conjunto moda
propicia um mecanismo vasto em imagens e conceitos. A sedug&o criada pelos
conceitos da moda e a sua instancia imagética condicionam-se a um espago de
diversificagdo tedrica e significativa, ou seja, no ambito da comunicagdao, o
principio de seducao propicia a diversidade de subjetividades. Os mecanismos
dindmicos das imagens proporcionam a diversificacdo das interpretacdes, logo,
contribuem para uma gama de possibilidades criativas. Para Martine Joly, as

interpretagdes imagéticas situam-se ...

...no @mago da interrogacao semiologica que, embora comece por se inquirir
quanto ao significado das imagens, enquanto intengdo da obra chega
necessariamente ao ponto de interrogar sobre o que se passa com esta
significacdo, quando filtrada pela leitura e pela interpretacdo, ou seja, pela

intengao do observador. (2002, p. 10).
A dimensao do simbolismo imagético, compondo a estrutura da moda, abre
além do horizonte voltado a distingao visual, também o horizonte da percepgéao e
apreciagdo causadas pelo seu proprio poder. Fica claro que todas as
possibilidades imagéticas circundantes no espaco da idéia moda constroem
mecanismos ora especificos ora arbitrarios. A abordagem dada até o momento
mostrou como a moda juntamente com a arte pode demonstrar uma construgao

imageética cujos significados se disseminam em varias diregdes.
3. 3 - O Objeto (Matriz) na Moda Gravura

Por qué a matriz de gravura? O qué é essa matriz? O plastico, a
transparéncia e muita diversidade de imagens para a concepg¢ao dos objetos
tridimensionais, roupas. Linhas, formas e texturas sao partes constantes da
concepgao criativa destas roupas que se constituem do significado das formas e
conceitos aplicados a concepgao destes elementos. Toda a construgdo visual das

roupas partiu de um esquema de trabalho que se assemelha ao desenvolvimento
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de uma colegdo de moda. Muita experimentacdo, pesquisa de imagens e
desenhos compde a elaboracéo visual desta pesquisa poética que se constitui de
plastico e gravuras; gravuras que fogem de suas técnicas tradicionais, como ja

fora explicado no segundo capitulo.

Ndo demos nome a nenhuma pecga construida e nem propusemos em
desenvolver uma colegdo com todos os atributos e valores do glamour da moda,
com desfiles e apresentagdes performaticas, mas nos propomos a criar um nome
para o trabalho visual criado, ou seja, ILUSOES. A Unica coisa proposta é que a
matriz de gravura pode ser criada com outras ferramentas e apresentada de
diversas formas sem se perder nos seus significados de reproducao e impressao.
A idéia de todo esse trabalho se atém simplesmente em mostrar a moda com
caracteristicas e atributos artisticos que possam proporcionar outros olhares e
sensacoes diante de uma roupa. Assim, tentamos relacionar arte e moda através
da imagem e da dinamica proporcionada por cada elemento visual que compdem
uma criacdo. Neste sentido, levamos em consideracdo a visao de Alfredo Bosi,

sobre o conceito incontestavel da arte:

...esta tem representado, desde a Pré-Historia, uma atividade fundamental do
ser humano. Atividade que, ao produzir objetos e suscitar certos estados
psiquicos no receptor, ndo esgota absolutamente o seu sentido nessas
operacoes. Estas decorrem de um processo totalizante, que as condiciona: o
que nos leva a sondar o ser da arte enquanto modo especifico de os homens
entrarem em relagdo com o universo e consigo mesmos. (2001,p.8)

Nessa linha de raciocinio, a arte pode ser vista como uma forma da
representacdo do préprio individuo enquanto ser social, e as vezes, enquanto ser
ontologico. A expressdo imagética das situagbes e conceitos socio-culturais
permite a arte a expressao subjetiva e estética do ser humano. Neste sentido, a
arte seria producdo. O ato artistico propicia a ilusdo imagética e, a0 mesmo
tempo, a iluminagdo do objeto idealizado. Na moda, a idealizagdo também pode
ocorrer da mesma forma artistica e simbdlica, ou seja, ha a constru¢gado do simbolo
do desejo. O perfeito passa a ser o ponto chave das determinacdes estéticas

presentes numa perspectiva visual. As experiéncias estéticas, através da
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visualidade, permitem que cada imagem possua significados e variagbes impares.
Sendo tais variagbes uma dindmica do processo da comunicagéao visual. Devido a
idéia apresentada acima, € possivel concordar que as imagens possuem
mensagens e que sdo ou nao interpretadas pelo observador. Assim, a imagem
pode ser criada de diversas maneiras. Desta forma, fica claro que o individuo —

receptor percebe aquilo que pode lhe ficar claro conscientemente.

A arte nédo pode ser definida simplesmente pelo objeto, mas por meio de
algo que esta inserido nesse objeto e que o permeia e lhe da sentido estético e
cultural. Assim, o objeto, tanto artistico como artesanal, pode ter significado
diferente daquilo que aparenta. Neste contexto, uma roupa confeccionada com
pouco tecido e muita informacéao visual pode possuir baixo valor, mas, inserida em
determinado contexto e espaco de apresentacdo, pode possuir um alto valor
agregado. A mesma coisa pode acontecer com um objeto de arte em que haja
valores agregados em si. A partir destas consideragdes, pode-se dizer que a
legitimacé&o tanto da arte quanto da moda pode se sustentar a partir da integragcéo
das diferentes categorias visuais quanto de grupos sociais. Os objetos visuais ndo
sao apenas produtos da subjetividade, mas de uma totalidade em que interagem a

cultura, a sociedade, o artista ou designer, e o publico.

Tendo nesta idéia, um outro conceito a respeito de como o objeto visual
artistico pode ser aceito e possuir valores particulares que nao dependem,
exclusivamente, das subjetividades pode-se afirmar que, de uma forma ou de
outra, as especificidades visuais dos objetos s&o concebidas a partir do que esta
externo a elas.

A idéia apresentada nesta parte do terceiro capitulo, explica como a gravura
se torna mais que uma imagem impressa em papel. O trabalho, nesta etapa,
passa a tomar forma a partir do momento em que se estabelece a gravura como
objeto tridimensional, em que os conceitos de arte e moda se transformam em
uma unica idéia. Como fora apresentado nas imagens acima, o que temos

desenvolvido, na pesquisa €, exatamente, a busca de uma proposta artistica como
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elemento de moda e que se apresente através da roupa. Neste sentido, € que
desenvolvemos, através da gravura, mais especificamente através da técnica da
gravura em relevo, a construcdo de objetos roupas. Roupas que possuem
significados particulares, n&do somente criados por nos, mas criados pelos
observadores que podem interagir com os objetos tridimensionais. Neste sentido,
faz-se interessante o comentario de Santaella em relagcdo a exposicao
apresentada no hall da biblioteca da Universidade Catdlica de Sao Paulo sob a
curadoria de Solange Silva, em agosto de 2001, e que justifica a criacdao de

objetos artisticos em roupa.

[...] a moda virou experimentagdo e criagdo auto-exploratoria. Quando
exposto, esse lado da moda coloca em evidéncia o aspecto ludico do pds-
moderno. Nao ha nada mais propicio a essa face irreverente da moda do que a
vestimenta, na sua capacidade de evidenciar que, longe de serem individuais,
0s corpos sao socializados pelas roupas que vestem. O trabalho com esse e
outros aspectos também reveladores da vestimenta, como, por exemplo, a
face experimental da moda que, quanto mais prescinde do corpo, mais vale
por si mesma. (2004, p. 121).

Nesta pesquisa, em nenhum momento pretendeu-se justificar a roupa como
um objeto de protecéo, pudor ou enfeite, como defende (FLUGEL 1999) em “A
Psicologia das Roupas”. No trabalho ha, simplesmente, a articulagado da gravura
enquanto processo de representacdo nas roupas criadas com materiais que saem
do convencional da industria de moda. Nao ha a preocupagédo em utilizar materiais
téxteis do cotidiano. O objetivo foi construir objetos que remetessem a outros
significados como, por exemplo, a gravura fora de seu suporte tradicional, o papel.
Nesta abordagem, a preocupagao recaiu em criar outras formas de expressao na
gravura utilizando os conceitos de moda. Além disso, o mais interessante é que
todo o processo rompe com tradi¢des tanto na moda quanto na gravura, pois o
suporte das imagens impressas se distancia da textura lisa e firme do papel ou a
sua transparéncia como no papel arroz, com sua leveza e delicadeza.

Sendo estes objetos artisticos construidos a partir de plastico, o conceito de

moda passa a ser reflexao e experimentagao estética. A roupa passa a ser apenas
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um complemento de toda a proposta visual. As imagens e seus efeitos séo a
preocupacao do trabalho. O mais significativo durante toda a pesquisa € que tais
objetos sdo construgdes das préprias matrizes de gravura, como ja fora dito
anteriormente. Objetos que, a principio, parecem esculturas, pois se trata da
utilizacdo de materiais rigidos moldados através de técnicas especiais. Entretanto,
a criacao se constituira de roupas com silhuetas simples que, ao primeiro olhar,
podem ser confundidas com objetos de cobrir o corpo. Em nenhum momento tem-
se a pretensao de usa-los no dia a dia, mas simplesmente, construir um dialogo
entre os conceitos de moda e as técnicas da gravura. Construir uma outra forma
de criar a gravura se utilizando um elemento tdo comercial como a roupa que,
articulada aos principios da moda, propicia significados particulares. O objetivo
mais especifico na jungado dos dois conceitos € de construir uma nova forma de se

ver a gravura e construi-la, apropriando-se de elementos comerciais da moda.

No exercicio da criatividade, percebe-se que o trabalho esta ligado a um
grande condicionamento pratico; ou seja, as experimentagdes visuais, materiais,
objectuais e estruturais estdo ligadas a dindmica de uma pesquisa poética. Na
moda, a base da criagdo, também, se sistematiza em esquemas e dinédmicas
visuais. Aqui, pode-se levar em consideragdo a idéia de bricolage criada por
(LEVI-STRAUSS 1973), em sua “Antropologia Estrutural’, sendo esta um jogo
de recombinagdo dos dados perceptivos, cujas idéias estariam ligadas a
concepcao de disfarce. Neste sentido, a moda esta diretamente ligada a este
conceito e corresponde a uma variedade de ilusbes que co-existem através das
recepgdes visuais. Na arte, muitas das criacbes ou expressdes visuais poderiam
estar ligadas, também, a este conceito da bricolagem. Pode-se dizer que tanto a
moda quanto a arte em seus sentidos mais contemporaneos apresentariam a
idealizagdo da realidade? Estariamos diante de uma comunicagao cujo ideal
estaria ligado, exclusivamente, na expressao estética? Para (MAX BENSE 1973),
a arte se faz com signos cuja composic¢ao resulta no objeto estético. Comparando
a idéia, vé-se na moda o mesmo sentido construtivo, ou seja, os objetos -

indumentaria ou adorno (acessorio) estariam ligados a percepcgéo estética por
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proporcionarem ao observador experiéncias e percepgdes particulares, tanto para

guem observa quanto para quem usa.

A estética, ligada a beleza e as experiéncias, provavelmente, estabelece
uma sistematizacdo na ordem do fazer e exprimir as formas perceptivas. Esses
didlogos estariam condicionados ao sistema da criagao e liberdade na expressao
fantasiosa do ser que concebe tais objetos visuais. Tanto a arte como a moda
expressa, de uma forma ou de outra, caracteristicas sociais, politicas e culturais
de sistemas organizados e regulamentados com leis préprias. Nessa perspectiva,
ha de compreender que as estruturas que regem uma dindmica cultural

provavelmente estabelecem linguagem especifica e unica.

A moda estaria condicionada ao fendmeno cultural enquanto a arte
expressa tais fenbmenos (guerras, pessoas, religides e a propria indumentaria).
Uma das abordagens que mantém certa proximidade com a analise da moda
enquanto manifestagédo simbdlica, diz respeito ao carater desvelador sugerido pela
indumentaria. H4 muito que o vestuario descortinou-se enquanto uma segunda
pele. A nogao de que a roupa revela algo de muito singular em relagdo aquele que
a veste perpassa o imaginario de quase todos. Tais conceitos sintetizam a vida
contemporanea dialogada com a pds-modernidade, ou seja, a compreensao do
mundo € baseada em imagens mediadas. Cada uma destas vem invocada pela
dindmica do sistema (midia, cinema e TV). Neste sentido, deparamo-nos com
tantas outras formas de representagcao e apresentacdo do mundo que a moda e a
arte sdo apenas, uma das inumeras formas de colocarmos e expressarmos

nossos ideais de realidade e compreensao de nossas verdades.
3.4 — A Matriz de Gravura enquanto Roupa

Partindo de uma atmosfera cujos principios partem da diferenciagao visual
de cada individuo, a roupa possui, aqui, um carater de significativa expresséo.

Neste sentido, suas variacbes estruturais condicionam-se a aspectos de
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diferenciacdo social, que refletem no motivo de distingdo de classes. Nesta

abordagem, J. C. Flugel diz que:

“...0 vestuario é realmente um dos melhores indicios da psicologia individual e
coletiva. Pela maneira com que nos vestimos, muito indicamos ao observador
arguto e experimentado. Chegamos mesmo a mostrar setores, por nos
mesmos ignorados, de nossas profundezas emocionais”. (1999, p. 8).

De certo que a roupa cria, de uma forma ou de outra, uma diferenciacéo
visual que identifica, no outro, particularidades especificas. Caracteristicas que
dinamizam um sistema de significacdo e comunicagdo, uma linguagem pode ser
propiciada por tais diferenciagdes. O sistema de comunicagao traduz os conceitos
e motivagdes que a moda e seus “apetrechos” trazem para as construgdes visuais.
Tais construgdes possibilitam interpretacdes varias e pessoais, pelo fato de qué se
estaria diante de peculiaridades e aspectos multiplos que completam os sentidos
imagéticos. Para ampliar tal discussdao podemos nos apoiar na autora Martine

Joly, quando ela fala a respeito da interpretagao imagética:

A interpretagdo das imagens situa-se assim no amago da interrogagéo
semioldgica que, embora comece por se inquirir quanto ao significado das
imagens enquanto intengdo da obra, chega necessariamente ao ponto de se
interrogar sobre o que se passa com esta significagdo, quando filtrada pela
leitura e pela interpretagao, ou seja, pela intengéo do leitor. (2002, p. 10)

Neste contexto, cada roupa e silhueta possuem uma caracterizagao
especifica que diversifica a prépria compreensado e percepgao do observador-
receptor que vé a imagem como forma de apresentagao de idéias diferenciadas.
Mesmo nao possuindo, aqui, a significativa importancia em demonstrar o
significados das roupas construidas queremos demonstrar como essa pesquisa se
forma tendo como alicerce a idéia gravura no cerne de discussao.

Descreveremos, neste ultimo item do trabalho, como se desenvolveu toda a
criacao visual. Fazendo uma comparagdo com o processo de desenvolvimento de
colegdo de moda, primeiramente separamos varios tipos de materiais que
comporiam nossas experiéncias: madeira, vidros, papéis, tecidos e plasticos.

Cada material com uma especificidade ou restricoes especificas. Depois da
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separagcdo de cada um destes elementos, as imagens que dariam inspiragéo as
concepgoes visuais foram selecionadas para que os testes comegassem a ser
realizados. Alguns exemplos, como roupas ou objetos do cotidiano serviram de
inspiracdo para a construgdo dos vestidos-gravuras. As imagens abaixo séo
exemplos das varias inspiragbes percebidas, particularmente, para o

desenvolvimento criativo, além, é claro das imagens ja mostradas.

ILUSTRAGAO. XLIII. Paco Rabanne (Corselet) Dec. 1960
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ILUSTRAGAO. XLIV Vestido de metais (Paco Rabanne)
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ILUSTRAGAO. XLV. Top de plastico e argolas (Paco Rabanne)
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ILUSTRAGAO. XLVI. Vestido de metal branco (Paco Rabanne).
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ILUSTRAGAO. XLVII. Tecido Plissado (Issey Miyake)
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ILUSTRAGAO XLVIIl. Representagbes Graficas (pessoais das roupas propostas para a concepgio
final do trabalho)
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ILUSTRAGAO. XLIX. Representagio Grafica simulada em computador para a apresentagio final das
gravuras impressas
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ILUSTRAGAO L. Propostas comercias (camisetas) como suporte da gravura.

Todas as imagens até agora apresentadas serviram de inspiragdo para a
construcdo visual das pecas finais que serdo apresentadas. Neste sentido,
qualquer tipo de imagem serviu para a construgdo das texturas das gravuras
impressas, para a concepgao das pregas dos vestidos em tecido e das camisetas.
Para a elaboracao das silhuetas e acabamentos finais das roupas, foram utilizadas
algumas pecas das colegdes da década de 60 do designer Paco Rabanne, além, &
claro, do proprio Jun Nakao. Ja as quatro ultimas imagens, sao representacdes
graficas manuais e manipuladas em computador, que provavelmente seréo vistas
de forma tridimensional. Se houver alguma semelhanga com algo ja visto, sera

apenas, uma mera coincidéncia.
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Propostas Visuais Finais

ILUSTRAGAO. LI. Pegas brancas — Vestido de plastico em estilo futurista.

ILUSTRAGAO. LII. Detalhes das placas ( matrizes ) e corselet que compdem o vestido branco.
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ILUSTRAGAO. LIIl. Saia de plastico transparente e corselet de tecido impresso (1).
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ILUSTRAGAO. LIV. Saia de plastico transparente e corselet de tecido impresso (2).

ILUSTRAGAO. LV. Saia de plastico transparente e corselet de tecido impresso (3).
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ILUSTRAGAO. LVI. Detalhes dos acabamentos em pegas transparente.
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CONCLUSAO

A presente pesquisa justifica-se por construir de forma poética algo que
foge de uma tradicdo, mas que nao se deixa perder em superficialidades visuais.
Para tanto, detivemo-nos em criar possibilidades imagéticas que trouxessem ao
observador algo que néo se igualasse ao cotidiano. Um cotidiano de moda e de
gravura que se preocupam, respectivamente, em produzir tanto objetos de
consumo quanto objetos bidimensionais artisticos.

As idéias tratadas acima sdo, de uma forma ou de outra, particulares e
muito especificas. Moda e gravura foram os assuntos de maior interesse nesta
investigagdo. No entanto, outras areas como design e tecnologia contribuiram, em
grande parte, para o desenvolvimento tedrico de todos os capitulos. Na verdade,
cada elemento que compde esta dissertacdo se completa minuciosamente de
maneira que o0s conceitos se ligam e propiciam a compreensao dos objetos
criados para o alcance dos objetivos almejados. Idéias como a representagao de
algo diferenciado na gravura, um diferente que saiu da tradicdo de xilos e
desenhos criados a partir de goivas e formdes.

A utilizacdo de uma ferramenta que agilizou o processo de gravagao, ou
melhor, o laser possibilitou que algo diferenciado fosse criado neste trabalho
poético. Os resultados foram um conjunto de linhas e formas que fugiram,
completamente, das possibilidades visuais alcangadas na forma tradicional de se
criar gravura, em especifico a técnica da xilogravura.

Mesmo que cada area determinada possuisse suas diversidades, uma das
caracteristicas que chamou bastante a atencdo foi que a moda e a gravura
possuem, de maneira bem particular, o conceito de multiplicagdo nas suas bases
de criagdo e transformacdo. Objetos e imagens podem ser produzidos varias
vezes. Mesmo que todas as duas areas estejam pautadas em criagdes originais,
cuja importancia é dada nesta pesquisa, a idéia do multiplo se faz presente,
também, neste trabalho. Claro que cada criagédo, seja uma matriz de gravura ou
uma roupa, as particularidades sado transpostas de maneira a produzirem

sensacgoes diversas e efeitos variados. Neste sentido, tanto a moda como as artes,
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no geral, podem partir do principio de que os objetos criados para as duas areas
possuem caracteristicas peculiares e podem propiciar variadas experiéncias.

O ser humano, de maneira geral, busca coisas que n&o sejam,
simplesmente, diferentes ou totalmente fora da realidade. Queremos, de forma
simples, algo que nos complete e que possa estabelecer uma relagdo de
exteriorizacdo. Uma exteriorizacdo estabelecida entre o que se vé e 0 que se
percebe diante de objetos criados tanto para contemplagao quanto para consumo.

O que se pode notar € que a todo instante estamos cercados por coisas,
elementos, palavras e significados que demonstram como as imagens possuem o
poder de representar algo tdo proximo e, ao mesmo tempo, tdo distante de nossas
expectativas.

Subjetividades ou n&o, as imagens e os objetos possuem caracteristicas
que podem representar uma coletividade ou ndo. O simplesmente apresentar e
representar condiciona a uma infinidade de significados que podem ser aceitos ou
ignorados por uma certa quantidade de pessoas que esperam pelo diferente ou
até surpreendente. Como em André Courréges, que criou o look da década de
1960, bota de salto baixo, associado a saia e as meias collants, retratando uma
nova sociedade que se maravilhou com a ida do homem a lua, sentimentos de
euforias e maravilhas de uma época moderna que propiciaram a criagdo de uma
infinidade de objetos que levavam a sociedade a um encantamento e uma
animacao diante de tantas novidades. O proprio Pacco Rabane utilizado também
como inspiracdo para esta proposta de trabalho académico, que encantou o
mundo com suas roupas formadas por uma infinidade de plaquetas de metal
unidas uma a uma como verdadeiras esculturas, constitui, sem dudvida, um
exemplo pela singularidade na sua criagao.

As referéncias sdo muitas e, cada vez mais, multiplicadoras em uma
sociedade repleta de conceitos, regras e possibilidades variadas. Nada surge do
nada. De uma maneira ou de outra, as idéias e as maneiras como sao concebidas
sdo pensadas, articuladas e, de forma consciente e ordenada, sao projetadas para

que resultem em interessantes formas de representagao.
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Claro que ha tantas formas de se criarem e projetarem os resultados que,
de maneira alguma, estariam equivocados outros métodos de concepgéo visual de
um objeto ou qualquer outro tipo de imagem. As diversidades existem para serem
estabelecidas, utilizadas e mescladas na realidade em que vivemos e
experimentamos. Neste sentido, € que esta investigagdo poética se prioriza em
construir outras condi¢gbes para a gravura, levando-a a outras possibilidades de
representagao tanto grafica quanto em formas.

As matrizes criadas durante este trabalho s&o um conjunto de variedades
tanto em tridimensionalidades quanto em imagens gravadas. Se nos ativermos,
apenas, as imagens, as explicagdes serao infinitas, pois elas podem representar
uma série de coisas. Portanto cada observador coloca o olhar que achar mais
proximo de si. Em regra geral, percebe-se aquilo que, de uma forma ou de outra,
possui uma afinidade ou, pelo menos, propicia uma aproximacao de realidades
particulares.

Apesar de as imagens criadas para este trabalho representarem uma
particularidade da pesquisadora, ndo se pretendeu dar uma grande énfase aos
significados que pudessem ser sugeridos. O conjunto de linhas e formas
quebradas €, apenas, a representagcdo de uma variedade de técnicas utilizadas
durante o processo criativo deste trabalho. Foram necessarios os conhecimentos
especificos da area de design grafico, materiais — composigao, etc. para que tudo
se tornasse possivel no desenvolvimento de tridimensionalidades através da
matriz de gravura.

A todo instante, era preciso que as possibilidades fossem se tornando
realidades visiveis, ou seja, as imagens impressas a laser nos materiais plasticos
precisavam ficar uniformes e de acordo com as necessidades da pesquisa. Todos
os dias era preciso acompanhar o desenvolvimento das impressdes através do
equipamento a laser. A todo instante se fazia necessaria uma dedicagcdo que
demandava paciéncia e muita atencgao.

Muitas mudancas foram feitas até se alcancarem os resultados ideais para

a impressao. As variagbes imagéticas se mesclaram em formas geométricas até o
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surgimento ou a criagao de linhas que surgiram quando manipulamos varias fitas
crepes em uma base de papelédo e, depois, foram fotografadas em aparelhos
digitais para a abstragdo das formas. Todos estes resultados se mesclaram em
conceitos, idéias, possibilidades, tecnologia, arte e moda. Um conjunto de
procedimentos que nao podem ser trabalhados de maneira isolada. A criacao
artistica deste trabalho, hibridizada com os conceitos de moda e design concebeu
algo que pudesse estabelecer uma forma diferenciada de expor e conceber a
gravura. Neste contexto, € que o mais significativo estabeleceu-se, a gravura

enquanto elemento do corpo, e este enquanto suporte da representacgéao.
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