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Resumo:

Monstruario: O livro dos Monstros Sensiveis apresenta a pesquisa desenvolvida
junto ao Mestrado em Artes Visuais da UFPEL, que aborda os processos criativos
e a dimensao poética do monstruoso em minha producédo. O percurso contempla
as complexidades do fazer artistico: comparece a discussdo em torno do conceito
autoral monstruoso sensivel, as motivagdes e peculiaridades experimentadas,
a colaboragcao de artistas e autores referenciais pontuadas pelas percepcgoes
oriundas dos encontros, revisitagdes ao acervo pessoal, praticas e reflexdes
acerca do desenho e do imaginario. A abordagem segue metodologias proprias
da pesquisa em arte, comportando a subjetividade do processo, sua natureza
hibrida e aberta a construgcdes autorais para apresentacdo/desenvolvimento da
pesquisa. Nessa linha foram elaborados artefatos, modelos para inventarios
e dispositivos adequados as proposi¢coes e inquietacdes que me animaram
durante a jornada. O livro é resultante do processo vivenciado e constitui mais
um objeto da colegdo monstruosa.

Palavras chave: Monstruoso Sensivel, processo criativo, desenho, imaginario.






ABSTRACT:

Monstruario: The Book of Sensitive Monsters presents the research developed
in the Master of Visual Arts UFPEL, focuses on the creative processes and the
poetic dimension of the monstrous in my production. The course contemplates the
complexities of artistic practice: attending a conceptual discussion, motivations
and peculiarities experienced, the collaboration of artists and authors references
and perceptions coming from the meetings, revisiting to personal collection,
practices and reflections about drawing and imaginary. The approach follows
specific methodologies of research in art, involving the subjectivity of process, in
its hybrid nature, open to original constructions for presentation and development
of research. In that line artifacts have been elaborated, models for inventories and
displays to the propositions and concerns that inspired me during the journey. The
book is the result of experienced process and is a further object of the monstrous
collection.

Keywords: Sensitive Monsters, Creative Process, Drawing, Imaginary .
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INTRODUCAO

A pesquisa aborda minha producgao artistica voltada as narrativas, constitui uma
experiéncia poética que resgata historias de assombramento, oriundas de mitos
universais, literarios e folcloricos. Ao longo do trabalho comparecem rituais,
memodrias, imaginarios, personagens e lendas, com destaque para as criaturas
monstruosas, que sao projetadas, catalogadas e disponibilizadas sob a forma de
cadernos, albuns, arquivos e desenhos. A producéao grafico-visual € composta de
fragmentos de relatos, croquis, ilustracdes e design de personagens arranjados
de forma nao-linear; onde criadores e criaturas se amalgamam introduzindo
estranhamentos, criando sentidos ambiguos, possibilitando ao leitor inventar sua
propria narrativa.

A investigacao revisita a estética do assombro que anima minha produgao, por
ora me interessam o imaginario em torno das narrativas, poetas e poéticas do
monstruoso. O fascinio por esse universo motivou varios trabalhos, comparece
tanto na producdo artistica quanto académica, originando um conceito chave
— Monstruoso Sensivel. Uma proposicao autoral, cuja complexidade impde
pesquisas continuadas; nessa dissertagcdo o estudo se vincula a minha prépria
producao artistica, tentando ampliar a reflexdo e desvendar processos criativos.






Monstruario: o livio dos Monstros Sensiveis reune a pesquisa documental
e artistica desenvolvida junto ao Mestrado em Artes Visuais. O neologismo
composto a partir das palavras monstro e mostruario expressa o dispositivo de
apresentacao para a colegdao de monstros criados. O album alude aos antigos
Bestiarios Medievais, manuscritos ilustrados sobre espécimes exéticas, criaturas
imaginarias e seres lendarios. O livro dos Monstros Sensiveis foi formado a partir
do inventario do acervo e dos cadernos de desenho produzidos ao longo da
pesquisa, contemplando a reflexao conceitual e a discussao em torno do processo
criativo.

Ocorpodos cadernos é constituido de desenhos e anotagdes, colagens, descricoes
e fragmentos de textos. O material conjuga informacgdes de ordem verbal e visual,
construindo uma narrativa cuja intengdo € dar a ver o meu mundo interior e o
meu processo criativo. Os cadernos da colecado compreendem a concepgao das
criaturas, dissecam estruturas, conceitos e complexidades presentes no fazer
artistico.

A linha de pesquisa oportuniza a investigacao sobre os processos criativos e a
dimensao poética do monstruoso, acrescido de contribui¢des literarias, artisticas
e tedricas. Entre os referenciais poéticos adotados destaco as obras de Simodes
Lopes Neto sobre histdrias de assombramento de origem local e os contos de
terror Edgar Allan Poe e H.P. Lovecraft. Os estudos acerca dos conceitos se
baseiam em Gilbert Durand, Gaston Bachelard e Duarte Junior, entre outros. O
levantamento sobre o monstruoso, lendas e seres fantasticos universais se deu a

partir de Mario Corso, Jorge Luis Borges, Julio Jeha e leda Tucherman.
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As questdes sobre o desenho e os processos foram desenvolvidas com a
contribuicdo de Marcia Tiburi, Paulo Silveira e Edith Derdick. A valoragao da
experiéncia e dos resultados poéticos retomou Paul Valéry, Marcel Duchamp,
Walmor Corréa, José Rufino, Fernando Duval e outros.

O percurso metodoldgico, de natureza qualitativa, segue os parametros propostos
pela a/r/tografia. Essa metodologia emergente (Universidade de Colémbia
Britanica, Canada, 2006) privilegia a criatividade como fonte geradora do processo
de ensino e pesquisa. O termo a/r/tography € uma construgao que conjuga A/R/T-
artista, pesquisador e professor, grafia- escrita/representacdo, onde o saber,
o fazer e o realizar se fundem. O processo contempla as complexidades da
pesquisa baseada em artes, aberto a interpretacbes pessoais, compreendendo
diversidade de experiéncias, modelos teodricos, praticas e visualidades. Essa
articulagdo que a metodologia propde se adequa aos interesses do Monstruario:
o livro dos Monstros Sensiveis, pelas inovagdes e oportunidades nos modos
de dar a ver e compreender a pesquisa desenvolvida. Interessa explorar as
relagdes entre o texto escrito e a representacdo visual, onde a imagem e o texto
se complementam e estabelecem novos significados, ndo apenas duplicam um
ao outro, mas sim se aprimoram para produzir questionamentos incentivando a
reflexao e interpretacao.

A dissertagao inclui os estudos preliminares apresentando as etapas percorridas
e as decisoes iniciais que auxiliaram e originaram a pesquisa realizada.
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Revisbes dos conceitos e do tema comparecem no segundo capitulo, com a
colaboracéao de pesquisadores selecionados com os quais estabeleco dialogo em
torno do Monstruoso Sensivel, com o intuito de ampliar sentidos e compreensdes.

O terceiro e o quarto capitulos contemplam a discusséo sobre o processo criativo
e a producéo realizada, procurei trazer a tona as motivagdes e as peculiaridades
do fazer, os encontros felizes com artistas e autores referenciais, as escolhas
conceituais e materiais experimentadas concretamente, que permitiram o
mapeamento da produgao, e ainda, percepgdes oriundas de mediagdes e do
contato com o publico nas exposi¢des protagonizadas.

Monstruario: livro dos monstros sensiveis constitui uma investigagao poética na
tentativa de buscar explicagbes para fendbmenos, processos e praticas sobre
as quais transito impulsionado por algumas intuigcdes e indagagdes. O que esta
em jogo nessa producgao é a criagao de conhecimento para poder ir além das
informagdes que possuo, para revisita-las e transforma-las em outros eventos e
vivencias, percebendo o trajeto percorrido e possibilidades futuras.
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Figuras 1 e 2: Desenhos acompanhado das anotacdes sobre o mito.

Fonte: Autor, 2013.
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1.ESTUDOS PRELIMINARES

Para realizar a experiéncia poética que resgata historias de assombramento
presentes em nosso cotidiano, com o intuito de reconta-las a partir do desenho e
designio das criaturas monstruosas que as protagonizam, implicou em percorrer
diferentes etapas e procedimentos. Compreendeu a fase de preparo do projeto,
contemplando delimitagdes e fundamentagdes iniciais, o desenvolvimento da
pesquisa artistica e cientifica, segundo os materiais e métodos selecionados, até
alcancar a fase conclusiva do processo.

Na fase inicial do projeto, me inseri em pequenas comunidades da cidade de
Pelotas, para coletar as histérias e observar os rituais adotados pelos grupos. A
selecao dos sitios seguiu um critério pessoal e intuitivo, sao locais frequentados
por familiares e amigos que me introduziram junto aos grupos.

O primeiro sitio visitado foi o Café Aquarius, reduto central da cidade, reconhecido
pela presenca maijoritaria de senhores mais velhos, frequentadores habituais
que se reunem junto ao balcdo e as mesas para conversar, comentar noticias
e “causos” de Pelotas. Nas minhas expedi¢cdes pelo Café procurei observar,
ouvir e desenhar. Com o aval do grupo de senhores fiz registros fotograficos
e anotagdes, percebi o local pelo mito que ele mesmo constitui, meu interesse
recai sobre esses “narradores”, eles sdo personagens mais fantasticos do que
aqueles que eles descrevem.
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Dentre os relatos, destaco a visita do presidente Getulio Vargas ao Café (inclusive
me indicaram a mesa em que ele sentou) ou a passagem do baldao Zeppelin,
que aterrissou “de surpresa” nos campos da Viagcdo Férrea. As narrativas me
interessam, nao pelo valor histérico (até porque investiguei e descobri que os
fatos ndao foram como mencionados) e sim, pelas sensagdes provocadas por
essa experiéncia, pelo ato de narrar que é poético em si. Enquanto eu escutava
aqueles senhores contando histérias, rememorava passagens das leituras dos
contos de Simdes Lopes Neto. As narrativas séo cheias de detalhes, trazem
informagdes sobre épocas passadas e sobre a cidade baseadas nas memorias
pessoais e coletivas, a construgao mistura historia local com ficgao, originando
as lendas.

Esse material coletado foi utilizado no trabalho de conclusdo de uma disciplina
do curso. Desenhei e modelei personagens, em formato analdgico e digital,
manipulei as fotos digitalmente e construi uma narrativa, tal qual uma histéria em
quadrinhos experimental.

O segundo sitio explorado foi a zona de pescadores da area direita do Laranjal,
conhecida como Barra ou Barra do Laranjal. Ao chegar nessa pequena
comunidade, procurei saber mais sobre o lugar, me informei sobre as atividades
desenvolvidas e as preocupacdes dos habitantes. Deparei ja de inicio com 0 mito
do lugar, concorre para isso a propria ambientagcdo — a lagoa. Os pescadores
cultivam uma paixao pela agua e pelas divindades, que segundo suas crengas
regem esse elemento, em especial aquela a quem chamam de Méae lemanja.
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Todos eles se dizem filhos desta entidade, uma deusa-mae que os protege,
garantindo sua fonte de renda, o pescado. A descricdo desta divindade faz
referéncia a uma mulher jovem e sedutora, envolta em um vestido azul, com
longos cabelos negros. Contudo, pode assumir outras formas, um ser aquatico
que lembra uma cobra ou peixe, para os nativos significa que a deusa esta
furiosa, e dai ndo vem boa coisa. Quando amorosa torna a pesca farta, mas
quando furiosa eleva a lagoa com ventos e ondas que podem destruir os barcos
e as casas dos pescadores.

Impressiona a paixao e a devogédo da comunidade por esse mito. Eles cultivam a
lenda nas rodas de conversas, enquanto limpam os peixes, colocando as criangas
a par das histérias de como lemanja os ajuda. Geralmente sdo os mais velhos,
aqueles que puxam as historias, mantendo vivo o folclore.

Observei o quanto a comunidade reverencia os elementos da natureza: agua e
vento. Inclusive langam mao de rituais para prever a meteorologia e 0 movimento
das marés, dizem preces e rogam para que adeusadesvie furacdes e tempestades.

Esse material subsidiou a construcdo da personagem mitologica, utilizando

software de modelagem 3D, pintura e colagem digital para a produgao de uma
série de imagens intitulada Criatura da Lagoa.
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Um olhar mais demorado sobre esses primeiros desenhos do caderno revelou
0 quanto eu era participe do processo. O imaginario da comunidade comparece
absorvido e recriado, também as minhas referéncias culturais e artisticas vém a
tona, no momento em que dou forma aos mitos contados.

Reconheci o meu “eu” presente de forma predominante no processo, assim
um novo objetivo se instaura, investigar o meu préprio desenho, como se da o
processo criativo. A intengdo € compreender a dimensao do monstruoso a partir
das relagdes que o tema estabelece com o meu olhar e o meu fazer. O trabalho
se volta aos questionamentos acerca do processo criativo e sobre o universo
tematico e conceitual, demandando pesquisa bibliografica e documental, estudo
de metodologias, processos de artistas, analises e interpretacoes.
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Figura 4: Paglnas do Caderno de Desenho com detalhes das criaturas.
Fonte: Autor, 2013.
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1.1 Objeto, Materiais e Métodos

O estudo voltado ao processo criativo se iniciou com o ingresso no mestrado,
mais precisamente por conta da linha de pesquisa escolhida. Embora ja soubesse
alguns passos que percorro (que se repetem, instaurando uma rotina), investigar
cientificamente o processo € algo novo. Dentre os autores indicados, selecionei
Cecilia Almeida Salles, pela diversidade de abordagens e exemplos de processos
que permitiram identificar semelhancas e diferencas com o meu proprio fazer.
No livro, Gesto Inacabado: processos de criagao artistica, a autora valora toda
e qualquer anotacgao, registro material, como documentos do processo, s&o 0s
“indices do percurso criativo” (2011, p.26).

O caderno integra esse rol de objetos, que guardam as primeiras impressoes/
aproximacdes com a obra, é poténcia de criagdo. “Livro em estado germinal”
conforme designacdo da professora Helene Sacco' em fungdo do vigor do
esboco, raiz provedora para a construgao da obra.

Tenho muitos cadernos e pastas com desenhos que fiz em folhas avulsas, € uma
colecao que vem sendo formada desde os tempos da graduagao. Contudo, para
o mestrado iniciei o projeto em um caderno préprio para esse fim, adotei um
formato menor pela facilidade de leva-lo comigo o tempo todo.

A professora usou a expressao para identificar um segmento da exposigdo sob sua curadoria,

[Lugares-livro]: exposigéo-feira 2013, que reunia cadernos, blocos e albuns de diferentes artistas,
inclusive um dos meus. 33



A percepcao de que os cadernos eram o material poético e reflexivo desse
projeto se deu em meio ao processo, através de conversas com a professora
orientadora. Isso mudou meu olhar para o objeto, inclusive passei a pensar em
dispositivos de exibicdo, me dei conta da multiplicidade de fungbes que esses
cadernos desempenham no projeto: sdo documentos do processo criativo, dao a
ver o meu desenho, meu universo imagético e sao a obra em si.

Leo Rubifiem problematiza o caderno de artista através das interlocugdes que
estabelece com o autor e com seu processo criativo.

Em teoria, um caderno de esbogos ndo é mais do que seu nome sugere — um terreno para
tentativas preliminares na execucgao de idéias que podem com o tempo ser descartadas
ou podem evoluir constantemente em obras mestras. [...] esbogos e anotacbes ocupam
um grupo intermediario entre pensamentos inexpressados, néo registrados, e arte publica
acabada. (apud SILVEIRA, 2008, p.109)

O caderno, como lembra o estudioso, liberta o artista para a criacdo, permitindo
extravagancias, repeticbes e incongruéncias. Aqui, as ideias disparam pelo
espaco da folha, sdo monstros que bombardeiam o papel branco dando inicio
a criacdo. Percebo que o processo flui livremente, tenho que dar a mao que
desenha a mesma velocidade com que as imagens se formam na mente.

Esses desenhos sao repensados em outros momentos, tento observa-los sob
outros angulos, situados em outros contextos, empunhando ferramentas ou
desempenhando acdes, preciso descobrir as estruturas que os animam, disseca-
los e expor suas visceras.
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Salles destaca o carater dindmico e inacabado presente no processo de criagao:

[...] O combate do artista com a matéria-prima, nessa persegui¢do que escapa a expressao,
€ uma procura pela exatidao e precisdo em um processo de continuo crescimento. O artista
lida com sua obra em estado de permanente inacabamento. (SALLES, 2011, p.84).

Outra peculiaridade dos cadernos sdo as anotagdes textuais que acompanham
os desenhos, palavra e imagem formam um conjunto interativo, sem obedecer a
conceitos pré-estabelecidos, necessidade de organizagédo do espaco, ou de uma
sequéncia temporal, a narrativa que se estabelece € de outra ordem, é aberta.

Esses desenhos comegam como meros esbogos, um emaranhado de linhas, que
vao ganhando corpo e dando corpo a uma criatura, é preciso entrar em sintonia
com outro tempo, outro lugar. Tenho tal intimidade com esse “deslocamento
necessario”, que consigo estar em duas situac¢des diferentes ao mesmo tempo:
estou desenhando e acompanhando uma conversa, desenhando e vendo
TV, desenhando e assistindo uma aula. Embora, muitos ndo déem crédito,
principalmente a essa ultima possibilidade, observei junto a varios artistas
dedicados ao desenho, o quanto esse fazer compulsivo € comum.

Os cadernos estabelecem relagbes entre si, seja pelos temas, seja pelos
materiais explorados, formam grupos. O Monstruario é derivado de nove volumes
construidos ao longo da pesquisa, onde o desenho dos monstros desempenha
papel predominante, confeccionados em sua maioria com canetas nanquim
descartaveis, com penas de tamanho variado, na cor preta.
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Construir esses monstros € algo muito prazeroso, o processo se assemelha a um
jogo de quebra-cabega, composto de pequenas partes que vao formar o mosaico
final, as paginas funcionam como elemento agregador. O mesmo monstro pode
surgirem angulos ou posicoes diferenciadas, esse ire virreflete a buscaincessante
pelo ajuste entre forma e conteudo. Os cadernos reinem a composi¢cao destes
fragmentos, abertos para infinitas possibilidades de articulagdes e leituras.

O traco do monstro é solto e inacabado, a intencao € deixar transparecer uma
energia vital, um fogo que esta dentro e necessita sair. Algumas criaturas sao
detalhadas, inclusive possuem nomes, consequéncia dos estudos ja realizados
sobre mitologia, cultura popular, lendas e ciéncias. Estdo presentes em outros
suportes e contextos de minha producéo artistica, ja outras criaturas sao anénimas
como as personagens observadas pelo flanéur, condenadas ao abandono, como
no conto O Homem da multiddo de Edgar Allan Poe (2012).

Como recurso metodoldgico construi um mapa, um esquema visual que engloba
todas as etapas e circunstancias percorridas. Desenhado em forma de circuito a
partir de um centro gerador (Eu), o mapa aponta as influéncias diretas e indiretas
que concorrem no processo, tal recurso permitiu avancar sobre a pesquisa,
colaborando com a estrutura da dissertagao.
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O conhecimento da metodologia baseada em artes, artografia, permitiu inovar
na apresentacao/construcao da pesquisa, pela possibilidade de articular texto
e imagem segundo um sistema amalgamado, muito proximo do universo das
ilustagdes e histérias em quadrinhos, com o qual tenho intimidade. Tal abordagem
permitiu elaborar, a partir da experiéncia e informagdes, uma versao/interpretagcao
das investigacdes e inquietagdes que me animaram durante o processo.

Uma marca distintiva da a/r/t/grafia € que os seus artistas, pesquisadores e professores séo
capazes de criar ndo so textos, mas também artefatos artisticos que retratam (equivalem a)
interpretacdes obtidas a partir das suas questdes originais de pesquisas, ao mesmo tempo
que continuam a prestar atencéo a evolucado dessas mesmas questées que guiam a sua
pesquisa. (CHARREU, 2013, p.109).

Cabe ressaltar que o artista/pesquisador/educador encontra-se mergulhado e no
centro dainvestigagao, portanto suas percepgdes influenciam e sdo determinantes
para a evolugcao da pesquisa. Essa concepcao foi vivamente experimentada
durante as visitas aos sitios selecionados, percebi que personagens, historias e
imaginarios se misturavam gerando novas narrativas.
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2. 0 MONSTRUOSO SENSIVEL

2.1 Sobre Conceitos e Tema

O Monstruoso Sensivel constitui uma proposigcdo autoral iniciada junto ao
curso de especializacdo em artes, que investigou personagens “monstruosos”
protagonistas de filmes de animagao contemporaneos, com o intuito de identificar
caracteristicas que fogem aos padrdes tradicionais, apresentam um perfil especial
baseado nas oscilagdes em torno de atragao/repulsao, fragilidade/brutalidade,
heroismo/vilania. No estudo realizado, o conceito forjado identifica uma nova
categoria de personagens que conjugam aparéncia assustadora com nobreza
de carater.

Tomados isoladamente, os termos monstruoso, sensivel e imaginagao sao
de dificil definicdo em funcdo das multiplas facetas e mutagdes que adotam;
a tentativa atual busca delinear um campo significativo, que dé conta desse
universo fantasioso, tema de minha poética.

A etimologia da palavra monstro vem do latim monstrum, entre os muitos
significados que pode adquirir: “objeto ou ser de carater sobrenatural que anuncia
a vontade dos deuses; ser, fendbmeno ou objeto descomunal, disforme ou, por
oposicao grande, maravilhoso” (HOUAISS, 2012 ).



Essa concepcéao aliada ao sobrenatural € seguida por Thomas Bulfinch (1998)
que situa a origem desses seres na mitologia da Grécia Antiga, com base nos
poemas épicos lliada e Odisseia de Homero. Os deuses que viviam no Monte
Olimpo possuiam uma série de caracteristicas antropomorficas, as narrativas sao
plenas de criaturas terriveis e monstruosas como: Minotauro, Medusa, Krakem,
Sereias, Ciclope, Quimera, Harpias, entre outros.

No campo da medicina e genética o termo comparece associado as deformacoes.
Gilberto de Lima Garcia (2002) verifica que essa era uma designagao comum para
aqueles que nasciam com caracteristicas anormais, deficiéncias ou excessos
anatébmicos, sejam fetos humanos ou de animais. Contudo, 0 monstruoso nao
se refere apenas a conformagdes e aparéncia, Tucherman (2012) alia o termo
as criaturas e pessoas capazes de praticar agdes de um horror desmesuravel,
integram essa lista Medéia, Dorian Grey, Hitler, Salazar, Unabomber.

Gongalo Junior (2008) alinha o monstruoso, como derivado do latim monstrare, que
tem como significado querer mostrar-se ou revelar-se diante de algo ou alguém,
o termo foi muito utilizado no periodo do renascimento, como sinal ou mensagem
de deus aos homens (isso era bem claro na época). Deus — demonstrava sua
vontade ou sua ira de forma universal perante todas as criaturas terrenas.

Uma derivacao desse sentido provem do latim monera, o qual quer dizer avisar,
que tem relagdo com profetizar, porém destaca o temor, prevalece o tom de
assombramento, sdo alusdes a eventos tragicos que estao por vir.
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Existe ainda uma terceira e ultima corrente que utiliza do latim a palavra Monstruim,
com o significado de algo espetacular, fantastico ou aterrorizante. Tanto de forma
positiva quanto pejorativa, o termo adquiriu uma certa relagcdo com o ilusério,
mitico ou tragico.

Para o pesquisador Julio Jeha “Representar o mal tem sido uma pedra no meio
do caminho de filésofos e tedlogos” (2009, p.19) As agdes se dao segundo uma
percepgao da realidade que justifica as causas e consequéncias da existéncia
humana, decretando o que € certo ou errado; mas quando surge 0 monstruoso,
esse se torna um transgressor da organizagao social, obrigando o grupo a
estabelecer fronteiras. “O monstro € um artificio para rotular as infragcdes desses
limites sociais” (p.19). Tal percepgao se origina em Aristételes, que compreendia
0 monstro ndo como punigao divina, mas como raridade, algo prodigioso, que
conforme se investiga racionalmente passa a pertencer a realidade social.

Uma cobra de duas cabegas ou um cachorro de trés pernas sao ocorréncias raras, sao
prodigiosas, monstruosas. Se a ocorréncia do que se considera falta ou sobra se mostra
um trago comum, o fendmeno perde seu aspecto extraordinario e passa a fazer parte do
nosso repertorio de mundo natural, isto é, passa a pertencer a ordem das coisas como as
conhecemos ( ARISTOTELES apud JEHA, 2009, p.21)

Esse espectro ampliado que inclui o sobrenatural, o terrifico, o excessivo, o
hibrido, o transgressor e o desmedido interessa ao conceito autoral delineado.

Contudo, a compreensao de Jorge Luis Borges € determinante para o avang¢o do
conceito, uma vez que o estudioso identifica 0 monstruoso com o maravilhoso,
destacando qualidades positivas e nobreza. Essa acepgao conjuga dualidades
opostas que convergem para a construgao do conceito Monstruoso Sensivel. y



Figura 6: Personagens. Arquivo Monstro. Fonte: Autor, 2000, 2009, 2013, 2014.
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A palavra sensivel também é oriunda do latim sensibile, diz respeito ao que esta
sujeito aos sentidos, “que recebe ou capta impressdes e sensacgdes externas ou
internas por meio dos 6rgéos dos sentidos, que tem sensibilidade em alto grau”
(HOUAISS, 2012). O educador Joao Francisco Duarte Jr. (2001) defende os
valores que sao revelados pela sensibilidade, em sua abordagem comparecem o
respeito e a sabedoria que advém do cultivo da sensibilidade e suas manifestacoes
em muitas situagdes: o equilibrio ao andarmos de moto ou bicicleta, o ritmo que
nossas maos fazem ao desenharmos ou tocarmos um instrumento de percussao,
ou quando um jogador mata no peito uma bola de futebol e em sincronia faz um

gol.

Também comparecem as sensacdes que causam estranhamento, ou que
fazem mal ao nosso corpo, quando ingerimos um alimento estragado, ou a
sensacgao ruim quando sentimos o cheiro de algo deteriorado. “Nosso corpo (e
toda a sensibilidade que ele carrega) consiste, portanto, na fonte primeira das
significagdes que vamos emprestando ao mundo, ao longo da vida” (DUARTE
JUNIOR, 2001, p.130). O estudioso convoca toda e qualquer vivéncia como
capaz de refinar a sensibilidade, e, portanto, apurar a nossa percepgao poética,
origem de nosso saber sensivel.

Viver o estado poético € mergulhar no mais profundo de nés mesmos, para trazer
a tona o imponderavel, as ambiguidades, ou os paradoxos, ndo para decifra-los,
mas para adentrar nas dimensdes intuitivas e imaginarias, alcangar sentimentos
e uma expressividade original.
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A palavra imaginagao, do latim imaginatio conjuga “imaginacdo, imagem,
representacao, visao; pensamento, ideia, meditacao; ilusdo (HOUAISS, 2012).
Diz respeito a capacidade humana de imaginar e ou evocar coisas, seres e
mundos provenientes da fantasia ou memoaria. Associada a criagao e a fabulagao,
se insere na cultura, origem de crengas e mitos de um povo. Também pode
identificar pessoas ou grupos que concebem algo extraordinario, que inovam
em sua area de producdo. A imaginacado se afina com a supersticdo, com as
crendices populares. Conjunto de saberes onde as relagbes de causas e efeito
nao se baseiam na racionalidade, ao contrario sdo atribuidos a divindades ou
poderes magicos. Os individuos realizam agdes como rezar, fazer conjuragoes
(feiticos), sacrificios, oferendas e demais rituais em prol de beneficios pessoais.

O termo também alude ao inconsciente, ao mundo dos sonhos, para a ciéncia
o sonho é uma manifestagdo da imaginagao, que se da de forma inconsciente
durante o sono. Uma corrente da ciéncia psicanalitica defende que sao desejos
reprimidos buscando atingir a consciéncia.

Gilbert Durand (1994), estudioso do imaginario, compara o inconsciente com a
penumbra ou a noite, oposto ao consciente onde as percepgdes sao mediadas
pelaluz (arazao que é o funcionamento do pensamento concreto). No inconsciente
€ que se revela o sonho, a neurose ou a criagao poética. O autor defende que
a manifestacdo da imaginacao se da intermediada pela inconsciéncia e pela
consciéncia, tipo um pensamento indireto que remete ao obscuro.
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A partir de Durand a imaginacgao perde sua desvalorizagao classica, deixa de ser
algo “louco” para dar acesso aos lugares mais secretos do psiquismo. Aimagem
se instaura como matéria do processo humano de simbolizagéo, e o imaginario
se configura como a capacidade individual e coletiva de dar sentido ao mundo.

Duarte Junior (2001) também defende o papel da ficgdo e da imaginagao como
instrumentos que a humanidade tem para a criagdo do saber. Para a defesa de
sua tese, convoca o filésofo Jean-Jacques Rosseau:

A importancia do mito, das situacdes e dos seres criados pela imaginacdo humana, na
propor¢do em que, ao se dirigirem diretamente ao nosso corpo, a nossa sensibilidade,
podem nos propiciar melhores condi¢des para sentir interpretar e compreender este mundo
no qual existimos. (ROSSEAU apud DUARTE JUNIOR, 2001, p.136).

A conjugagdo imaginacédo e saber ecoa fortemente junto as civilizagbes n&o-
ocidentais que n&o separam as informagbes das imagens. As concepgoes
holisticas do mundo, presentes nessas culturas, tendem a valorar o todo, o
multiplo e o efémero, em oposicdo ao pensamento que busca uma verdade unica,
propdsito que conforme Durand desafia a imagem.

Embora, a imagem néo possa ser reduzida a verdadeira ou falsa, ela possibilita infinitas
contemplagdes/compreensdes, por consequéncia a imaginagao, portanto, muito antes de
Malebranche? é suspeita de ser amante do erro e da falsidade (DURAND, 1994, p.10).

2 Filésofo Francés do século XVII cuja a obra discute equivocos e erros oriundos da percepcao
via sentidos, imaginario e entendimento.
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A partir do século XVII e durante o século XVIIl o imaginario € excluido dos
processos intelectuais, cada fez mais confundido com os delirios, sonhos e o
irracional. Os poetas e artistas passam a ser considerados os “Malditos”, sao
aqueles que tém delirios e alucinagdes, semelhantes aos doentes mentais,
sucede uma rachadura entre arte e ciéncia. A resolugao desse impasse se da
com o avango do conhecimento em todos os setores instaurado ao longo do
século XX.

Bachelard problematizou a questao a partir da imaginagao poética. Segundo seus
estudos, as imagens emergem da consciéncia, como um produto da alma do ser.
Para uma melhor compreenséao, o autor propée uma metafora do imaginario com
0 espaco da casa, “A casa se complica um pouco, quando tem um porao e um
so6tao, cantos e corredores” (BACHELARD, 1993, p.27).

Nessa morada temos o s6tao, lugar mais alto, onde a luz incide por primeiro, la
encontramos o siléncio e a razdo do ser. Por oposigao, temos o poréao, o lugar
mais baixo e obscuro da casa, onde se escondem as profundezas do irracional.

“No porao, ha trevas dia e noite. Mesmo com uma vela na mao, o homem vé
sombras dancarem na muralha negra” (p.38). Enquanto que no sétao esta a
experiéncia diurna, no porao estao as trevas escondidas.

As grandes imagens tém ao mesmo tempo uma histéria e uma pré-histéria. Sdo sempre
lembranga e lenda ao mesmo tempo. Nunca se vive a imagem em primeira instancia.
Toda grande imagem tem um fundo onirico insondavel e é sobre esse fundo onirico que o

passado pessoal coloca cores particulares (p. 50).
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Para Bachelard a infancia é fabulosa, permeada pelas fabulas encantadoras, que
ativam a imaginacao e servem para divertir quem ouve e quem conta. Fabula e
vida se misturam para a crianga em seus proprios devaneios; quando adultos
perdemos essa capacidade, as fabulas se apagam em nossas memorias. Paraque
reencontremos a fantasia € necessario termos uma participagao ativa no mundo
dos sonhos, € preciso substituir a vivéncia restrita ao mundo das percepgdes
do util e do prosaico, para abarcar o mundo das percepgdes poeticas, do inutil
e do sensivel. Os poetas nos dao uma esséncia do cosmos, tocando com seus
devaneios nossas memdarias, um exercicio onde a imaginacado € avivada, que
emociona por evocar o encantamento da vida.

Em minha concepgéao os Monstros Sensiveis habitam os dominios do imaginario
e da fantasia. Contudo, ultrapassam a categoria de meros seres despreziveis, sdo
mais humanizados, porque neles habita o sensivel, de que nos fala Duarte Jr, o
que Ihes confere ambiguidade de carater, motivagdes e comportamento, tornando-
os fascinantes. Uma riqueza também se verifica quando as possibilidades de
representacdes: se configuram como seres hibridos, conjugam elementos de
diferentes espécies, apresentam deformacgdes ou, ainda, oscilam entre o belo e o
feio, bondade e maldade, conjugando outros binbmios opostos entre si.

Tentei identificar a origem e as caracteristicas do monstro; porém, percebo
sutis apelos na ordem do sensivel, para além da humanizagao das criaturas,
consiste no meu territério da poesia. Utilizando a mesma metafora de Bachelard,
o Monstruoso Sensivel € morada da sensibilidade no seu aspecto poético e

misterioso.
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Figura 8: Mitos infantis. Fonte: Autor, arquivo Monstro 2012.
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2.2. Monstros e Lendas na Contemporaneidade

O mitologico e o fantasioso permanecem como objetos do cotidiano, se perderam
a carga religiosa é certo que ganharam apelo midiatico, se fazem presentes
em todos os suportes e linguagens, sao objeto do design, da arte e da cultura
contemporanea.

Alguns pesquisadores buscaram um tipo de catalogac¢ao universal, apontando
transformagdes e apropriacdes nas diferentes culturas, fazendo o inventario.
Mario Corso organizou um desses inventarios de entidades. O trabalho, publicado
em 2004, apresenta personagens que sao uma mistura de mitos oriundos da
cultura europeia com a indigena, com contribuicdes africanas e asiaticas; uma
miscigenacao que teve lugar nas Américas, por conta da formagao do povo.

O autor procura identificar motivos para o surgimento/continuidade dessas
historias de assombramento, estabelecendo relagdes entre psicologia, crengas,
histéria e linguistica. Um exemplo é o Bicho Pap&o, um mito sem origem definida,
mas que participa ativamente na cultura infantil. Corso também apresenta mitos
ligados ao universo adulto, como a Dama da meia-noite, uma mulher bela e
misteriosa que solicita um taxi na madrugada, indica o enderego, que sempre é
perto do cemitério, mas quando se aproximam do local ela desaparece.
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Para o psicanalista ela representa a morte, € um recado aos vivos quanto aos
perigos urbanos.

A cultura brasileira € plena de criaturas e historias, algumas sao reconhecidas
nacionalmente e outras sdo de cunho regional ou local, apresentando variagoes
na aparéncia, nas designagdes, narrativas e caracterizagdes.

Mapinguari, Curupira, Cuca, Mula sem cabeca, Saci, Boto sdo algumas criaturas,
de uma lista imensa, originarias dos contos orais e populares, inspirados na
exuberancia da fauna e da flora nacional. Reconhecidos gracas ao trabalho de
autores como Mario de Andrade, Monteiro Lobato, Simdes Lopes Neto, Camara
Cascudo, Silvio Romero, entre outros folcloristas, que recontaram os mitos e as
lendas.

Os mitos ativam memorias, imaginacao e inteligéncia através da poesia e
simbologia presentes nas narrativas, proporcionam experiéncias que apelam para
todos os sentidos, ampliando percepgdes e ressignificagdes de si e de mundo. O
apelo é de ordem poetica e cientifica, originando tratados e obras.

A catalogacédo universal organizada por Borges reuniu as criaturas como
espécimes de zoolégico, formado por seres que combinam elementos reais com
infinitas possibilidades fantasiosas. Segundo as pesquisas do autor, a literatura
medieval (ocidental e oriental) esta repleta destes seres. Assim como Eco (2007),
ele chama atencgao para este zooldgico de monstros e sua semelhanga a qualquer

outro.
52



Uma girafa ou um rinoceronte vistos pela primeira vez se parecem com monstros,
nos impressionam pela diferenca em relagcdo a outros seres que estamos
acostumados a ver. Na extensa catalogagao, de Borges predomina o tratamento
semelhante a zoologia da natureza proposta por Charles Darwin. O diferencial
foi 0 universo da pesquisa — a literatura — com sua imensidao de seres, desde
os gigantescos titds da mitologia grega até as transmutagdes contemporaneas.

Interessa a investigagdo que Borges realiza sobre a literatura fantastica, mais
precisamente, sobre as fontes de pesquisa, como no conto Artur Gordon Pym de
Edgar Allan Poe (1838), que narra as aventuras de um personagem nas terras
gélidas da Antartida, onde encontra uma fauna estranha e assustadora. Aqui
realismo cientifico se alia ao imaginario. Posteriormente, Poe relatou que a ideia
saira de um dos seus sonhos, ou dos escritos de literatura infanto-juvenil.

C.S.Lewis também constréi um conto a partir de um pesadelo com um animal
monstruoso, que lhe visita num bosque escuro. Franz Kafka é outro que integra
essa lista, o escritor busca referéncias em animais ou seres estranhos, como
podemos observar no conto The Cares of a Family Man (1919), onde apresenta
uma estranha criatura chamada Odradek, um ser que vive em casa junto a familia
e que tem a aparéncia bizarra de um carretel.

A pesquisadora Maria Esther Maciel (2006) investiga os monstros através do
imaginario dos escritores, que reinventam o bestiario por meio de uma perspectiva
do mundo contemporaneo, onde humano e bestial estabelecem rela¢des de toda

ordem, fundando uma “zoopoética”.
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Nessa linha situa a brasileira Clarice Lispector, Kafka e Foucault, pelas formas
de representar o animalesco, uma espécie de marca com a subjetividade,
inaugurando um espacgo entre a razdo e o bestial. Para a autora, a zoopoética,
principalmente a de Clarice Lispector, esta relacionada com o paradoxal, flutua
entre o monstro e o humano.

A pesquisadora destaca a realidade absurda e a monstruosidade presentes
nos dialogos narrativos de Kafka. Para Maciel, o autor constrdi uma espécie de
“zooliteratura”, onde projeta uma visao prépria ao se referir a humanidade e aos
fatos em suas histérias. Também, Umberto Eco (2007) identifica um outro tipo de
monstro nos escritos de Italo Calvino, mais precisamente, num conto que foi tirado
de uma de suas experiéncias em Cottolengo de Turim. A histéria se passa em
um abrigo para deficientes mentais, com doencgas incuraveis, em condigdes sub-
humanas de sobrevivéncia. O monstruoso se alia a loucura de uns e de outros.
Esses exemplos apontam diferenciacdes no perceber e conceber o monstruoso,
os escritores apresentados transitam pelo universo e o revelam de forma autoral.

O escritor de contos Adolfo Bioy Casares (2013) conduz um estudo onde disseca
os processos de alguns autores e identifica pontos comuns. Observa que a
literatura de ficgao fantastica apresenta caracteristicas e fungdes que se repetem,
apesar da variedade nos modos de contar uma mesma histéria. Semelhante aos
estudos que Campbell e Propp realizaram para as sagas de aventuras e fabulas
infantis.
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Identifica que uma das formas de estabelecer um olhar assustador é através do
ambiente ou da atmosfera em que o conto se apresenta. Mestres da literatura
fantastica utilizam esses recursos: portas rangendo, janelas batendo, noite
escura, luz precaria e soliddao. Elementos que auxiliam a construgdo de tensao
ou “climax”, despertando horror e espanto.

O fator “surpresa” estabelece uma ponte entre o autor e o leitor, nesse momento
em que o publico imagina os fatos antes de serem apresentados, atentando
para o porqué e o como se deu. Casares avanga em seus estudos e organiza
uma classificacao dos contos fantasticos, nessas narrativas ha o predominio de
determinadas situagodes, tais como:

* Permanece o elemento sobrenatural (algo incomum na natureza).

» A explicacao é fundada no fantastico e no imaginario.

* Presenca do extraordinario, através de intervencgdes drasticas da natureza.

Exemplos de variagdes em diferentes argumentos:
* Viagens a lugares sobrenaturais (Dante Alighierie, Divina Comédia ou
H.G.Wells em A Maquina do Tempo).
» Personagens que estdo em sonhos ou delirios (como o conto de Alice no
Pais das maravilhas de Lewis Carrol ou A Tumba de H.P Lovecraft).
» Fantasias metafisicas que sdo de pura argumentacao (Tlon, Ugbar,
OrbiusTertius de Jorge Luis Borges ou Tantalia de Macedonio Fernandez).
+ Romances e contos de monstros, vampiros e criaturas que se transformam
(Dracula de Bran Stoker, Frankenstein de Mary Shelley e Metamorfose de

Kafka).
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Figuras 9 e 10: A Bela e a Fera. Multimidia a partir do conto de Clarice Lispector, trabalho de conclusao de curso.
Fonte: Autor, 1999.
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A figura do monstruoso estabelece uma perturbagao oriunda no sentido da viséao,
olhar para uma aberragao causa alivio e temor, por identificagdo ou contraste.
Para Tucherman o monstro de hoje apresenta um excesso de presenga, em
funcao da multiplicidade de meios de exposigao e da infinitude de aparigdes.

Os seres monstruosos estabelecem uma fronteira entre o que é idéntico (igual
ao grupo) e o que é diferente (o outro). O fascinio advém da capacidade de
amedrontar e atrair, como num jogo. Um exemplo é a figura do Diabo que é
temida e rejeitada, mas que também exerce um tipo de sedugao, que apela para
a sexualidade, por isso se faz presente desde sempre.

Vivemos um momento de obscenidade, no sentido baudrillardiano do termo, onde tudo
se da a ver, o que, de certa forma, domesticou a nossa percepgéo visual. O mal e os
seus paroxismos, que acompanharam uma certa recep¢do da monstruosidade, foram
banalizados, e 0 nosso medo, como a nossa indignagao foram, de certo modo domesticados.
(TUCHERMAN, 2012, p103).

Os monstros estdo em plena produgéo, surgem em todos os lugares, seja na
literatura adulta ou infantil, cinema, histérias em quadrinhos, artes plasticas,
videogames e brinquedos. Esses seres estdo inseridos em nosso cotidiano, com
uma certa banalizacdo, o que os torna menos assustadores.

No final do século XX, e nesse inicio do século XXI, temos uma nova relagao com
o assustador, surgem novos corpos que se utilizam de estéticas bizarras para
se opor ao normal. Tatuagens, body-piercyng, remodelagdes, insergdes séo tao
corriqueiras que ja nao surpreendem mais ninguem.
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Figura: 11 Gravuras em agua-forte da série Os Caprichos. Goya. Fonte: HAGEN, 2003.
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2.3 O Monstruoso como Tema

A historia da arte e da cultura é plena de artistas dedicados e inseridos nesse
universo, 0 monstruoso se instaura como tema e como poética nas diferentes
linguagens artisticas. Selecionei alguns desta lista numerosa por gosto pessoal,
filiacao e afinidades estéticas.

Goya (Fuendetodos, Espanha, 1746-1828)

Goya é um “monstro sagrado” comparece primeiro pelo desenho assombroso,
capaz de provocar o “maravilhoso”. Seja pela qualidade grafica que imprime as
suas monstruosas criaturas, seja pela ousadia politica ou originalidade. O artista
traz o fantastico para suas obras, com intengdo de zombaria ou como satira para
criticar as injusticas sociais de sua época. Seus monstros sdo antes de tudo
politicos, através de suas criaturas Goya denunciava as aterrorizantes atividades
da Santa Inquisi¢ao (Espanha do século XVIII).

Bruxas em vassouras, caes voadores e dembnios povoam as obras de Goya,
representados em rituais satanicos, orgias e bestialidades. Outro de seus temas
eram as levitagdes, pessoas, criangas e seres miticos eram representados em
pleno ar. Estudiosos de sua arte apontam que o gosto pelo “ocultismo” estaria
afinado com as pesquisas cientificas da época, sobre as leis da gravidade, a leis

de Newton, e o eletromagnetismo.
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Porém, quanto mais a ciéncia avangava em explicar o mundo, mais o artista
desconfiava dos principios da razao pura. O lado escuro da razao, a forca da
irracionalidade, a energia das paixdes e 0 medo do desconhecido constituiam
suas inquietacdes. Nessa linha, os sonhos eram revisitados, sendo um tema
fascinante para o artista.

Nas pinturas e desenhos comparece a escuridao da alma humana tratada pelo
preto da tinta que domina o espago compositivo, os elementos mitoldgicos, |
religiosos e politicos se hibridizam para enfatizar o medo, seja medo dos
monstros, medo do destino ou medo do homem, criando imagens do enigmatico
e do angustiante.

Wolfgang Kaiser (2003) observa que na série de gravuras Contra o bem Publico FiQUra 12: Contra o bem Publico. Goya.
aparece um personagem (um tipo de juiz), escrevendo friamente e indiferente ao Fonte: HAGEN, 2003.
publico, seria esse um ser humano? Com mao em forma de garras, os pés que séo

patas, com asas no lugar de orelhas, trata-se de um ser fantastico, demonstrando

que em nosso mundo 0 monstro ocupa um lugar dominante, puramente politico.

“‘Nessas gravuras escondem-se, ao mesmo tempo, um elemento lugubre, noturno

e abismal, diante do qual nos assustamos e nos sentimos atonitos, como se o chao

nos fugisse debaixo dos pés” (KAISER, 2003, p. 16). Compartilho com o autor

esse sentimento de assombro e melancolia diante de sua obra grafica, percebo

a denuncia da barbarie e tal como o artista me comovo diante da desumanidade

que se alastra na sociedade.
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Marcello Grassmann (Sao Paulo, SP, 1925)

O artista vive e trabalha na cidade de S&do Paulo. Sua produgdo compreende
cerca de sete décadas de arte em torno de um universo de fantasia, mitologias
medievais e narrativas surreais. O artista afirma que suas obras sdo concebidas
como “ilustragdes fabulosas para narrativas de sonhos ou pesadelos” (2010,
p.12). Essas historias que habitam a mente do artista sdo povoadas de criaturas,
seres alados, centauros, musas e cavaleiros de armadura.

Grassmann construiu uma solida carreira como artista grafico, ganhou prémios
e participou de exposi¢cdes importantes que o projetaram internacionalmente. A
gravura em metal € uma das técnicas preferidas, pelo cuidado e valor atribuidos
a linha ao longo do processo, as tramas sao minuciosas, o toque aveludado. A
obsesséao pelo desenho € uma marca do artista ndo somente pela sua qualidade
como também pela quantidade de trabalhos criados.

Os pequenos cadernos de desenho comegaram a surgir num momento critico do

artista, sao tentativas de Grassmann de relacionar escrita e desenho. Debilitado
fisicamente, ele construiu um sistema de comunicacéo poético e funcional.
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O artista me emociona pela semelhancga de tematicas e processos. Seu universo
fantasioso tem raiz nos mitos antigos e medievais, e assim como no meu trabalho,
ha um gosto revelado pelas criaturas bizarras e situagbes de estranhamentos.
Porém, mais do que o arrepio prevalece a seducgao, seus personagens desfilam
diante de nossos olhos como se estivessem em uma festa de carnaval, isso me
remete ao Corcunda de Notre Dame (1831), de Vitor Hugo, na cena em que
0 personagem participa do desfile como se estivesse disfarcado de monstro e
ainda, O Rei Peste (1835) de Edgar Allan Poe onde a Morte € um dos convidados
do baile de mascara. Grassman constroi um mundo de sonhos que se confronta
com a realidade.

Figura 13: Sem Titulo (1965). Grassmann.
Fonte: GRASSMANN, 2010 p.21.
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Walmor Corréa (Santa Catarina, 1962)

O artista plastico vive e trabalha em Porto Alegre. Graduado em Publicidade e
Propaganda e Arquitetura e Urbanismo, destaca-se em sua carreira artistica a
participacdo na 26° Bienal de Sdo Paulo com a série Catalogagao/ esqueleto
(2004).

Walmor Corréa funda sua poética num universo de lendas e contos, onde os
personagens sao tratados com rigor cientifico, em uma investigacdo grafico/
plastica que utiliza técnicas apuradas de ilustragdo ou taxidermia.

Seu processo de trabalho compreende pesquisas minuciosas onde consulta
diferentes fontes e documentos: livros de anatomia, manuais de zoologia e
compéndios. Sua motivagcao busca a construgdo anatémica e funcional de uma
espéecie mitologica da cultura universal ou nacional.

O desenho é rigoroso, detalhista, preservando delicadezas proprias da técnica da
aquarela. Impressiona a “veracidade” que ele imprime aos detalhes anatémicos,
estrutura 6ssea, muscular, funcionalidade dos o6rgaos (sistema digestivo,
circulatério, reprodutivo, etc.).
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Figuras 14 e 15: Ondina e Curupira. Walmor Correa. Fonte: CORREA, 2012.



Durante o seu processo de trabalho o artista realiza uma minuciosa pesquisa
consultando diferentes fontes e documentos: livros de anatomia, manuais de
zoologia e compéndios. Sua motivagao busca a construgao anatdomica e funcional
de uma espécie mitoldgica da cultura universal ou nacional.

O desenho é rigoroso, detalhista, preservando delicadezas proprias da técnica da
aquarela. Impressiona a “veracidade” que ele imprime aos detalhes anatémicos,
estrutura 6ssea, muscular, funcionalidade dos o6rgaos (sistema digestivo,
circulatério, reprodutivo, etc.).

O artista retoma uma tradigao propria dos artistas viajantes, que acompanhavam
as expedicoes cientificas com o propdsito de ilustrarem as enciclopédias naturais,
recriando fauna e flora. Em Corréa, predomina a imaginacdo, se o artista
integrasse a comitiva teria a funcéo de “ilustrador do imaginario local” construindo
uma descrigao “realista” daquilo que € pura ilusdo, mitologia.

A obra de Walmor Corréa impressiona pelo rigor cientifico aliado a poesia, esses
trabalhos trazem uma beleza que € resultante das aproximagdes que o artista
realiza entre arte e ciéncia. Sua produgcao me fascina, relaciono suas descricoes
visuais com as descricdes narradas pelo autor de ficgdo H.P. Lovecraft, como
Nas montanhas da loucura (1936), conto que apresenta uma criatura que esta
enterrada no gelo, um ser extraterrestre, percebido pelo narrador em seus
minimos detalhes anatdmicos e fisiolégicos, como as” dissecagdes” promovidas
por Corréa.
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José Rufino (Jodo Pessoa, PB, 1965)

Com formacao em Geologia e com pds-graduacdo em paleontologia, Rufino se
inicia na pintura e escultura através de cursos livres, atuando em varias frentes
e experimentando diferentes linguagens: poesia visual, arte postal e desenhos.

Jose Rufino é conhecido como um “artista da memoaria”, por criar obras que
fazem referéncia ao passado, seja o0 seu proprio ou o de sua familia (ativistas
politicos durante a ditadura brasileira). Segundo o artista suas obras acrescentam
fatos novos indo além do mero resgate do passado, de certa forma reinventa os
acontecimentos, encenando novas narrativas. Por ter herdado uma antiga fazenda
de cana de acgucar do seu avd, Rufino comegou a produzir obras reutilizando os
moveis da casa, documentos da familia e acervos pessoais de personagens da
historia recente, dando a ver questdes politicas.

Na série Cartas de areia (1991), o artista utiliza parte das 5.000 cartas herdadas
que contam histérias familiares desconhecidas. Sobre esse material ele fez
desenhos e monotipias, como uma tentativa de reconstruir este passado, para
que ele pudesse seguir adiante. O titulo chama atencao para a impossibilidade
de reter o passado tal qual a areia nos escapa pelo meio dos dedos.
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Figura 16: Exposi¢cdo Nausea. Rufino.
Fonte: RUFINO, 2008.



Na exposicao Nausea o artista apresenta monotipias (témpera sobre papéis
burocraticos) e mobiliario de metal, trazendo uma profusdo de moveis de ago
(escrivaninhas, arquivos de fichas, arquivos de pastas suspensas e armarios)
de cujas gavetas “escorrem” gravuras simétricas a maneira das manchas
psicanaliticas de Hermann Rorschach. Os armarios constituem espectros que
escondem em seu interior registros fantasmas, documentos inacessiveis sobre
uma triste historia.

Lether produzida em 2009 faz referéncia ao rio do esquecimento da mitologia
grega, apresenta moveis escolhidos que faziam parte do escritério da casa
grande e estavam ligados a burocracia que envolvia esta estrutura de poder.
As cadeiras e mesas antigas estdo deitadas como se tivessem sido largadas no
leito de um rio, porem essas pecgas contém muitas raizes. Meu interesse pelo
artista advem do tratamento poético que confere ao mobiliario do cotidiano e
apropriacdes que faz de acervos e documentos, instaurando um dialogo entre
memoria e esquecimento. Seus “arquivos monstros” guardam o desconhecido, o
atemorizante e o vergonhoso.
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Figura 17: (0] monstrb Bivar. Fernando Duval. Fonte: DUVAL, 2013.
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Fernando Duval (Pelotas, RS, 1937)

Nos anos 90 eu era estudante de artes na Universidade Federal de Pelotas,
quando conheci a obra do artista pelotense Fernando Duval. Seu trabalho me
influenciou desde entao, principalmente por apresentar em desenhos, pinturas
e rascunhos um mundo fantastico com fauna, flora, cartografia, tecnologia e
criaturas oriundas de sua imaginagao. Sua criatividade me animou a desenvolver
um universo povoado pelos meus proprios personagens, a partir de entao passei
a construir o que hoje concebo como Monstruoso Sensivel.

Fernando Duval comegou cedo a frequentar o ambiente artistico cultural, fez
curso de desenho e pintura na antiga Escola de Belas Artes. Mudou-se para o
Rio de Janeiro, onde deu continuidade aos seus estudos, frequentando cursos e
ateliés de renomados artistas nacionais.

Sua producdo fantasiosa € uma critica social e de costumes, com seus
personagens monstrengos, corruptos, esnobes e trapalhdes. Dentre sua obra
destaco as ilustragdes que fez para o conto de H.P. Lovecraft At the Mountains of
Madness. Segundo o préprio artista®esse trabalho foi muito dificil, pois demandou
pesquisa sobre fatos, geografia e objetos de época para representar uma viagem
aos reconditos da terra.

3Por ocasiao da exposigado “Redescobrindo o Universo de Fernando Duval” no Museu do MALG
em Pelotas 2014, pude conversar com o artista a respeito do seu processo criativo 69



Sobre seu processo criativo, o artista relata que parte de esbogos em preto e
branco, muitas vezes utilizando referéncias do seu cotidiano e ainda personagens
e cenarios da cidade de Pelotas. Assim nasceu o mundo imaginario de
Wasthavastahunn territorio explorado em sua poética. “As vezes penso que
passei férias em Wasthavastahum e voltei apenas para descrever o lugar’.

Bernardo José de Souza (2013) descreve que durante a sua infancia escutava
de sua méae, varias historias sobre o universo de Fernando Duval e a saga de um
povo que preferiu enfrentar uma tragédia cosmica do que perder seu passado
de gloria. Souza estabelece uma relagao direta com a abonada Pelotas do final
do século XIX. Memorias e imaginag&o concorrem para dar vida a um mundo de
ficgdo complexo e excéntrico.
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Franklin Cascaes (Sao José, SC,1908 -1983)

Professor, artista e pesquisador sobre mitos e lendas Franklin Joaquim Cascaes
reconstroi em suas primeiras obras plasticas a paisagem do campo e as cenas
do cotidiano, dando a ver aspectos da cultura acoriana na ilha de Santa Catarina.

De acordo com Araujo (1977) o artista comegou como auxiliar de mestre na
oficina de modelagem, posteriormente atuou como professor de desenho na
Escola Técnica de Santa Catarina.

A producao compreende trabalhos em argila, desenhos de bico de pena e grafite,
além de documentos e anotagcdes sobre lendas e mitos. Esse fazer origina o
Museu imaginario.

Nas décadas de 60 e 70, Cascaes encena seres fantasiosos a partir de anotagoes
e conversas com comunidades, um processo semelhante ao que eu utilizo para
representar mitos locais. O artista também destaca sua presenca ativa em meio
ao processo, percebendo combinacdes que se ddo com seu proprio imaginario.
O sensivel habita as criaturas pensantes, uma espécie de projecao das préprias
ideias do artista, seus monstros tem uma forga vital demonstrada através das
histéria e costumes representados. Nessa linha comparecem O Boitata, Monstro
Simoniaco e Vampiro Sugador.
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No Museu Universitario Osvaldo Rodrigues Cabral, da Universidade Federal de
Santa Catarina, se encontra o acervo da colegao de Elizabeth Pavan Cascaes
(esposa), com os 124 cadernos escolares e 476 manuscritos, todos escritos em
caneta esferografica ou caneta tinteiro e grafite. Entre os varios documentos
estdo os fragmentos autobiograficos e pequenos relatos de anotagdes nos versos
dos desenhos. As anotagdes sao sobre as inUmeras passagens e entrevistas do
artista com a comunidade, descrevendo assim vestigios das histérias contadas.
Minha afinidade com o artista é evidenciada pela semelhanca de objeto, materiais
e técnicas utilizadas para desenvolver a pesquisa poética.

Figura 18: O Boitata. Frankilin Cascaes. Fonte: CASCAES, 2012.
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3. PROCESSO CRIATIVO

3.1. Devaneio, Imaginario e Sensibilidade

Para dar conta do meu universo imaginativo e refletir sobre motivagdes poéticas,
estabeleco com Bachelard uma interlocugao intensa. Percebo uma afinidade com
suas ideias que chega a me surpreender, principalmente nas obras A Poética do
Espaco (1993) e A Poética do Devaneio (2009).

O autor concebe o devaneio como algo fenomenoldgico que provoca o
aumento da consciéncia sobre o ilusério e a imaginagdo, como um estado de
maravilhamento, proprio para a poética. Durante o devaneio todos os sentidos
estdo despertos e impulsionam a criagdo artistica. Encontro em meus cadernos
de desenho tradugdes visuais desse fenbmeno, apontamentos e rabiscos que
tentam dar conta de um estado da alma. Nos esbogos construidos rapidamente
procuro abandonar a certeza e abrir espacgo para o enigmatico, para o territério
sem limites da imaginacao.

Reconheco o devaneio, tal qual descrito por Bachelard, no meu processo criativo;
ao comecar um desenho de forma espontanea, sou impulsionado por uma forca
imaginativa, revela-se um poder que esta no meu intimo, ha uma naturalidade
no gesto, decorrente de um exercicio repetitivo que quer tornar presente, dar
visibilidade ao sonho e as ideias.



O devaneio é um fendmeno espiritual demasiado natural - demasiado util também para
o equilibrio psiquico — para que o tratemos como uma derivagao do sonho, para que o
incluamos, sem discussao, na ordem dos fendmenos oniricos. (BACHELARD, 2009, p.11)

O autor estabelece diferenciagdes entre o devaneio e o sonho, porque no sonho
nao existe um dominio, um controle, ja o devaneio € uma abertura consciente
para o mundo dos sonhos. Parodiando Bachelard: Como n&o devanear enquanto
se desenha? E o lapis que devaneia. E a pagina branca que da o direito de
devanear. Entao, a pesquisa que se debruga sobre o processo poético tem que
deixar o trago correr, as ideias dispararem e o devaneio transparecer.

Descrever o devaneio implica trazer a tona a emogao, com um certo gosto e
prazer, um tipo de obra ent&o é criada, um mundo que € o nosso mundo sonhado
€ dado a ver.

A correlagdo do sonhador ao seu mundo é uma correlacdo forte. E esse mundo vivido
pelo devaneio que remete mais diretamente ao ser do homem solitario. O homem solitario
possui diretamente os mundos por ele sonhados. Para duvidar dos mundos do devaneio,
seria preciso ndo sonhar, seria preciso sair do devaneio. O homem do devaneio e o mundo
do seu devaneio estdo muito préximos, tocam-se, compenetram-se. Estdo no mesmo plano
de ser; se for necessario ligar o ser do homem ao ser do mundo, o cogito do devaneio ha
de enunciar-se assim: eu sonho o mundo; logo, o mundo existe tal como eu sonho. (p.152).

Os monstros habitam os meus sonhos, muitas vezes acordo no meio da noite para
registrar/desenhar essas aparigdes, que irrompem sutiimente do inconsciente
para o consciente.“Os monstros pertencem a noite, ao sonho noturno. Os
monstros ndo se organizam em um universo monstruoso. Sao fragmentos do
universo” (BACHELARD, 2009 p.175).
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Os meus monstros imaginados, sonhados, rememorados fazem parte desse
universo partilhado com outros sonhadores — os artistas, os malditos, as almas
sensiveis. Quando ganham formas, essas criaturas fantasticas concretizam o
imaginado. “O poeta inventou um ser, portanto € possivel inventar seres. Para
cada mundo inventado, o poeta faz nascer um sujeito que inventa. Delega seu
poder de inventar ao ser inventado” (BACHELARD, 2009, p.196).

Os monstros sdo os seres mais divertidos que se possa inventar, ativam o
imaginario, o criativo, a invencionice, a distor¢céo, a especulagao e toda a sorte de
operagdes que rompem com a banalidade. Nao ha uma regra para os criar, € antes
de tudo um fazer intuitivo, onde eu posso dispensar os canones e proporgoes,
alterar tonalidades, revelar contrastes. Em alguns momentos, a experimentagao
apenas insinua o que esta por vir, e como adentrar em um espacgo nebuloso, ja
em outros as impressdes sao tao vividas que podem ser representadas com
plenitude de detalhes.

O universo monstruoso sempre esteve ao meu lado, através da literatura, cinema,
histérias em quadrinhos, ilustragdes e animagdes. Comecei como apreciador e
cedo passei a produtor. O desenho foi a linguagem escolhida para expressar as
ideias, configurar criaturas e apreender os sentidos desse universo.

A pesquisa possibilitou revisitar guardados, resgatar memorias e obras, que
reelaboro segundo uma narrativa visual que explicita motivagdes e vinculagdes
com o Monstruoso Sensivel.
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3.2. Referéncias para a Poética: Lovecraft, Allan Poe e Simées
Lopes Neto

Entre as melhores recordacdes de minha infancia despontam as histérias que meu
avd me contava antes de dormir, muitas delas derivadas dos contos populares e
historias de assombracdes. Foi ele quem me apresentou as obras de Edgar Allan
Poe e H.P. Lovecraft, marcos da origem de minha paixao pela literatura fantastica.

A narracao de meu avo foi fundamental para tornar a experiéncia inesquecivel.
Semelhante a compreensao de Walter Benjamin (2012) sobre o narrador: como
um ser que da conselhos, que comunica tornando o momento uma experiéncia
plena, que cria uma sugestao, e vai narrando uma histoéria envolvente. “O narrador
retira da experiéncia 0 que ele conta: sua propria experiéncia ou a relatada
pelos outros. E incorpora as coisas narradas as experiéncias dos seus ouvintes”
(BENJAMIN, 2012, p. 201).

Sou um fa assumido desses autores, li varios contos e também acompanhei
versbes das historias para outras midias, o imaginario que eles criaram é
referéncia para a minha producéo artistica.

Howard Philips Lovecraft ( Providence, EUA, 1890-1937)

Lovecraft € um autor que estabelece uma relacao de parceria com seu leitor,

contando com o imaginario e os temores pessoais.
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Seus textos resgatam mitos ancestrais venerados por povos primitivos convivendo
com traumas e fobias da sociedade moderna. O principio orientador de sua
literatura € reconhecido como “cosmicismo”, uma espécie de terror césmico, que
toma como base o enigmatico, a vida e o universo s&o incompreensiveis para a
mente humana. O autor compreende a devogao popular ao misticismo e aos ritos
folcléricos como manifestagdo de uma emocéao primitiva, observa ainda, uma
certa obsessao pelo passado histérico que vigora independente da evolugao
social e cientifica.

Como recordamos a dor e a ameaga da morte mais vivamente que o prazer, € como

nossos sentimentos para com os aspectos benfazejos do desconhecido foram, desde o

inicio, captados e formalizados por rituais religiosos convencionais, coube ao lado mais

escuro e maléfico do mistério cosmico reinar em nosso folclore sobrenatural e popular.
(LOVECRAFT, 2008, p.15).

Braga (2009) destaca a complexidade psicolégica que envolve os protagonistas
de Lovecraft, os sujeitos questionam sua sanidade, langam-se no horror, para no
ato final descobrirem sua impoténcia, ou que é impossivel fazer algo para salvar
a humanidade, que é fragil diante do poder do cosmos.

Edgar Allan Poe (Boston, 1809-1849)

Poe é outra referéncia para a minha poética, um icone da literatura de horror
ocidental.Suas obras se alinham ao estilo gético (um tipo de romantismo com
elementos sombrios) a tematica compreende a morte em suas variadas formas:
decomposigdes, individuos enterrados vivos, reanimacgdes de pessoas mortas e
personagens que n&o conseguem superar o luto.
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Para Baudelaire, Poe prioriza aimaginacao sobre as demais faculdades humanas,
indo além da fantasia e da sensibilidade.

Imaginagado nao é a fantasia; ndo é a sensibilidade, mesmo que seja dificil conceber um
homem imaginativo que nao seja sensivel. A imaginagdo € uma faculdade quase divina
que percebe tudo com antecedéncia, a parte dos métodos filosoéficos, as relagdes intimas
e secretas das coisas, as correspondéncias e as analogias. (BAUDELAIRE apud POE,
2012, p.15)

Comparagoes entre Lovecraft e Poe:

Além da tematica e do gosto pelo horror, os dois autores apresentam semelhancgas
na composicao de seus personagens, que oscilam entre a lucidez e a loucura, a
ingenuidade e a perversidade, de alguma forma estao doentes.

As histérias sdao sempre narradas em primeira pessoa, acentuando o terror
psicologico; também compartiiham um sentimento de descrédito em relacéo a
humanidade.

Lovecraft destaca que antes de Poe os escritores estavam num escuro de ideias
e conceitos, ainda ndo existia compreensao a respeito da psicologia do horror e
sua atracao pelo mesmo; persistiam os finais felizes e explicagdes logicas para
todos os eventos. “Poe ao contrario, percebeu a impessoalidade essencial do
verdadeiro artifice. Sem impor regras ou limites, sem questionar se algo estava
de forma repulsiva ou atrativa” (LOVECRAFT, 2008, p.62).
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Comecei ilustrando algumas das criaturas descritas por esses autores, muitas
delas frequentam meus albuns de desenho e serviram de base para compor meus
proprios personagens, destaco as versoes que criei para: Cthulhu, Necrondmicon,
Yuggoth, Morella, Mascara da morte vermelha, Ligeia e Berenice.

Figura 19: Criatura. Fonte: Autor, 1997.
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Simoes Lopes Neto ( Pelotas, RS, 1865-1916)

Referéncia local para minha producao, Simbes Lopes Neto, traz em Contos
Gauchescos (1912) e Lendas do Sul (1913) o regionalismo e o folclore celebrado
no sul do pais.

Comparecem as distingdes do vocabulario, as descricbes da paisagem e
0s personagens extravagantes (muitos deles oriundos de lugares distantes,
variagdes de lendas cultuadas pelos imigrantes).

Os textos em prosa de Simdes Lopes Neto tem uma ritmica espontanea, o ponto
alto é o linguajar das personagens, que revela a simplicidade do homem do
campo, comparecem os “causos” e as lendas. Schlee (2010), estudioso de sua
obra, destaca que a intimidade do autor com essa tematica advem da infancia
vivida na campanha.

Contos Gauchescos € a obra que mais me interessa, por ser uma compilagao de
historias. Resgata a memoria do velho gaucho, apresenta curiosidades e magias,
com casos vividos ou testemunhados. Da vasta colegdo de monstruosidades, me
encantam Teiniagua, Boitata e Negrinho do Pastoreio, que figuram em diferentes
materiais e técnicas ao longo de minha produgao.
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Figura 20: Negrinho do Pastoreio. Ponta-seca. Fonte: Autor,1998.



3.3. Sobre o Desenho

A linguagem grafica predomina em meus trabalhos. Através do desenho me
expresso melhor, dai ser uma presenca constante em minha vida, desde muito
cedo. Compreendo a mim e ao mundo atraves de imagens, sejam criagbes minhas
ou de outros, os desenhos me auxiliam no entendimento das coisas, desde as
prosaicas, cientificas ou as elucubragcées mentais mais fantasticas.

Os monstros que habitam o meu imaginario aparecem primeiro sobre a forma
de rabiscos, num mundo em preto e branco, com apelo dramatico. Busco essa
mesma atmosfera de fantasia, da qual falam os escritores de ficgado, a tentativa
€ alcancar um equilibrio, entre o que quer ser visivel e o que precisa ficar oculto.

Para compreender o ato de desenhar, investigar a linguagem e o lugar que o
desenho ocupa no meu cotidiano, selecionei passagens da discussao entabulada
por Marcia Tiburi e Fernando Chui.

Interessa saber se o desenho pode ser um tipo de lingua primeira, algo que é

adquirido e que se perde com a chegada da palavra? Ou entao se as palavras
poderiam ser o que restou do desenho?
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Nascimento da alma a partir do gesto. Como se a maneira que cada pessoa tem para se
expressar pela agdo de seu corpo pudesse ser concretizada no espago-tempo de uma
folha de papel; ou na areia a delineagao preguicosa realizada com um graveto, um dedo
ou a forma mera e efémera herdada da passagem das ondas do mar (TIBURI, 2010 p.17)

Tanto Tiburi como Edith Derdyk (2010) concordam que o desenho esta na origem
do pensar, revelam a relagdo direta que se estabelece entre pensamento e
trago. Mais que uma agao da mao € uma ag¢ao do olhar, o desenhar vai além
da coordenacéo, é aprimoramento da inteligéncia e, portanto da percepgao do
mundo.

As pessoas infelizmente estdo desenhando cada vez menos, talvez porque
pouco percebem, ou pouco refletem sobre a vida. “Um desenho revela algo mais,
um tipo de projec&o do proprio ser, ndo seria o desenho um testemunho da alma
humana?” (TIBURI, 2010, p.30.). O desenho de si mesmo, o autorretrato, vai
além da superficie, representa a busca do artista por algo que esta por detras da
imagem, talvez sua alma.

O exercicio néo é feito sem um certo temor, que nas criangas pequenas nao
se manifesta. Porém, na medida em que a cultura e os valores apreendidos
vao tomando sua consciéncia, se instala o medo do erro, e o ndo sei desenhar.
Mas os desenhos insistem em aparecer, mesmo depois que o0 deixamos de
lado, permanece o desejo pelo registro de marcas, aparecem nos rabiscos dos
cadernos, paredes, paginas de livros, etc., “como reliquias a espera de revelagao”

(p. 41).
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Esse livro reverberou e fez consonancia com aquilo que penso a respeito do
meu proprio desenho, meus cadernos ficaram repletos de citagcdes, anotagdes e
desenhos.

O desenho estabelece um encontro, entre a razdo e a imaginagao, € uma
experiéncia que articula ciéncia, técnica, expressao artistica. O ato de desenhar
implica em realizar uma série de operagdes mentais e fisicas, que precisam se
dar quase que simultaneas: o resgate de informacgdes, memdrias, reconhecimento
de realidades e possibilidades de representagdes articuladas com o imaginario.
Isso é verdadeiro, tanto para o desenho de um monstro marinho, com cara de
homem, ou um primata com chifres de deménio, como para o desenho do mapa
mental do projeto de pesquisa.

Reconhego que meu desenho é expressivo. As linhas sao resultados de gestos
nervosos, ficam em aberto, mas definem areas. A imagem € construida com
fluidez, “num folego s6”, essa tensdo me instiga a terminar o desenho para nao
perder esse momento que € unico. O tal estado de suspenséao, destacado por
Bachelard, que ativa o emocional; como as moléculas em estado de ebuli¢ao,
provocam um movimento agitado, propicio para o desenho inicial.

O gesto é muito rapido e as decisbes sdo tomadas quase no “automatico”. Os

colegas que me observam desenhando perguntam: Vocé nao erra? Vocé nao faz
um esbogo?
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Contudo, existem os momentos em que é preciso parar e olhar o desenho como
um todo. Etapa fundamental para decidir como finalizar, se devo fazé-lo, ou se o
projeto requer novos estudos. Essa ultima opgao é a mais comum, pois me alinho
aqueles artistas que por mais que tenham revisitado um modelo, sempre ha algo
de incompreensivel que preciso apreender pelo desenho.

Sou um destes desenhistas que coleciona histérias e imagens diversas, desenhos
de outros e os meus proprios. O acervo serve de guia para o processo de criagao.

Desenhando monstros

Os meus desenhos inquietam (talvez perturbem?). Percebo esse sentimento nas
pessoas que pegam para olhar os cadernos de desenhos e me questionam: Sao
monstros? Por que esses tipos?

E o meu imaginario, mesmo que alguns desses monstros sejam baseados em
mitos ou lendas, elas sao fabulagdes autorais. Conforme, explicitei anteriormente
sao concretizagbes do meu universo sensivel. Posso partir do devaneio ou de
descricbes poeticas, contudo o desenvolvimento das criaturas implica uma
série de decisbes e pesquisas para definir caracteristicas fisiologicas, habitat,
personalidade e as influéncias que o constituiram.
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As criaturas sao esbogadas e redesenhadas varias vezes até eu ficar satisfeito
com o resultado. Por vezes, faco anotacdes ao lado dos desenhos, para lembrar
de inserir (ou verificar) determinados detalhes. Em funcdo da pesquisa de
mestrado passei a incluir informagdes sobre a origem, natureza e tipologia das
criaturas, visando a catalogac¢ao do acervo.

Busco criar personagens e histérias que acionam o medo, desejos e lembrancas,
seguindo uma minuciosa elaboracdo que ativa linguagens e conhecimentos
artisticos para dar forma a esse universo. Uma quimera, por exemplo, é
projetada de forma mental, para acionar o primeiro esbog¢o, na sequéncia elaboro
articulagdes e variaveis que permitirdo encontrar a solugao para o desenho final.

Para ampliar o imaginario do monstruoso € necessario ter conhecimento de
muitas espécies de animais, chamo de “Estudo Leonardiano” porque sigo de
perto os conselhos do Mestre:

Si queremos hacer que uno de los animales imaginarios aparezca natural, por ejemplo, un
dragén, tomemos por cabeza la de un mastin, por ojos, los de um gato; por nariz, la de un
galgo; por orejas, las de un ledn; por sienes, las de un galo viejo, y por cuello, el de una
tortuga de agua. (DA VINCI, apud GOMEZ MOLINA, 2011, p.514)

Cabe ressaltar que a combinagao de partes de animais distintos para construir
um ser imaginario € um parametro ancestral comum as civilizagdes primitivas,
para representar divindades e seres bestiais, como a Esfinge, Anubis, Minotauro,
Harpias, s6 para citar alguns de uma longa lista.
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Figura 21: Painel de criaturas em diferentes
materiais e técnicas para estudo anatémico.
Fonte: Autor, 2014.




Embora, esses personagens sejam ficticios eles apresentam fisiologias oriundas

do mundo natural, possuem estrutura 6ssea, muscular e articular, sistema organico
e sensorio, que Ihes conferem forma e fungdo. Essa formacao foi aprimorada
nas aulas de anatomia e nos cursos livres que frequento. Porém, nao tenho a
pretensao de alcangar um rigor cientifico.

Os manuais de desenhos incentivam o artista a desenhar protétipos de formas
para assimilar principios e desenvolver seus préprios esquemas. Contudo, por
mais conhecimento que se tenha daquilo que se quer representar, um desenho
€ sempre algo novo.

Si el pintor quiere ver bellezas para enamorarse de ellas, esta en su mano producirlas, y si
quiere ver cosas monstruosas que horror[zan 0 son necias o risibles 0 merecen compasion,
él es su sefor y dios (DA VINCI, apud GOMEZ MOLINA, 2011, p.525)

Em fungdo da conhecimento existente e em constante atualizagcéo, resolvo
mentalmente as estruturas para a construgdo das criaturas, prescindindo de
esqueletos pré-elaborados, ou armacgdes de palito.

Os monstros nascem da cabeca, no trago e na concepcao (tal qual Atena, filha de
Zeus), decido a tipologia, a origem e a natureza. Dependendo da complexidade,
consulto meu acervo, fago variagdes, inclusive, utilizando outros materiais e
técnicas.
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Materiais e Técnicas

O acervo e a produgdo realizada priorizam o desenho como linguagem,
frequentemente trabalho com os materiais tradicionais (lapis, carvao, canetas
esferograficas, tinta nanquim) sobre papeis variados. Prefiro papeis de fundo claro
para iniciar a criagao das personagens, utilizando apenas uma cor contrastante,
quase sempre o preto da caneta esferografica. Saliento linhas e formas com
pincel atbmico ou nanquim, ja enfatizando o drama que emana da criatura.
Poucas linhas aplicadas em uma ou duas dire¢des, ndo tdo proximas umas das
outras, constroem os meios tons; em outros momentos, percebo o uso que fago
para evidenciar o branco do papel, tornando-o ativo, principalmente para salientar
tecidos ou pontos de luz.

A maioria desses esbogos langam a figura de chofre sobre o fundo, sem maiores
informacgdes, aproveitando a amplitude do espaco vazio; o recurso (utilizado em
narrativas graficas) acentua a soliddao e o enigmatico. O papel branco com o
tempo fica amarelo, esse desgaste também atinge a tinta que vai ficando mais
fraca e isso me encanta, esse tempo incorporado ao desenho amplia a sua
histéria. Os papéis mais utilizados sao os do tipo canson, vegetal e sulfite, nos
formatos padrées (A2, A3 e A4).
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Faco uso de pranchetas, mesas de desenho e os cadernos préprios para esbogos.
Os cadernos de desenho foram adotados pela praticidade e como suporte
preferencial para desenvolver a pesquisa, pois possibilitam a consulta ao acervo
e oferecem um panorama da trajetéria percorrida nesses dois ultimos anos.
Percebo diferenciacbes compositivas em funcao do formato (A5), conforme os
volumes avangam exploro as margens e adoto outros angulos para tragar as

criaturas.
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Figuras 22 e 23: Estudos. Fonte: Autor, 2013.
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3.4 Catalogo de Monstros

A diversidade de criaturas que habitam esse rico universo demandam estudos
de diferentes areas. Os pesquisadores assinalam diferencas e semelhancas,
buscam origens e estabelecem classificagdes. Sdo exemplares os inventarios
elaborados por Borges, Cascudo, Corso, Cascaes, entre outros.

Nem sempre um ser monstruoso demonstra ser mal, assim como o belo ndo
€ sinbnimo de bondade Calabrese (1987) relembra o personagem literario que
tem beleza fisica e um coracdo maldoso na obra “O Retrato Dorian Gray” de
Oscar Wilde, 1891. O protagonista apresenta beleza e jovialidade, porém seu
comportamento é cruel, crescendo em perversidade a medida que envelhece,
somente o retrato revela seu verdadeiro carater e sua idade.

O pesquisador aponta a sociedade como responsavel por estabelecer as regras
do ver e a valoragao dos conceitos, que podem mudar em fungao do contexto e
dos modismos. Salienta, ainda, que os mesmos monstros compreendidos como
seres disformes, feios e maus podem vir a ser apreciados como perfeitamente
belos.

Ocinema, atelevisao, aliteratura e apublicidade forjam umaimpressionante galeria
destes seres, dando a ver complexidades, com requinte de detalhes, explorando

diferentes tipologias, que permitem leituras e interpretagdes continuadas. %



Seres Incorpéreos ou espectros

Metamorfos Bondosos
Fisicalidade <\ Animais fantasiosos R - Malvados
Hibridos Infames
Gigantes Sensiveis
Mutantes
Humanoides
Anjos
Seres Aberrantes Drag9e§
Elementais da natureza o Demdnios
Origem Criaturas Naturais Mitologia Mortos-Vivos
Criaturas Sombrias Vampiros
Insetos Repteis
Goblin

Tabela 1: Tipologia do universo dos monstros. Fonte: Dungeons & Dragons — Livro dos monstros (2004).
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Catalogar e classificar os monstros surgiu da necessidade de organizar um acervo
de obras, com predominio de desenhos, guardados em uma Pasta Monstro.
O estudo implicou na construgdo de um sistema que identifica caracteristicas
fisicas e psicoldgicas, origem e mitologia. Utilizei o estudo desenvolvido para
os jogadores de RPG* Dungeons & Dragons — Livro dos monstros (2004), que
organiza as criaturas segundo essas quatro ordens classificatorias: fisicalidade,
origem, natureza e mitologia (Tabela 1).

Podemos observar que o quadro € amplo, porém nao da conta da variedade de
monstros que surgem na contemporaneidade, contudo serviu para estruturar meu
proprio sistema. Para organizar os meus desenhos de monstros, escolhi a tipologia
como categoria principal para classificar o acervo, as demais diferenciacoes
aparecem como informacdes complementares nas fichas elaboradas como
referéncias literarias, folclore ou mito de origem. Quanto a natureza, nao fago
a distincdo proposta pelos autores Gary Gygax e Dave Arneson (2004), pois
conforme o conceito proposto, o0 meu universo é o do Monstruoso Sensivel.

“Role-playing game, conhecido pelo termo RPG (em portugués: jogo de interpretagdo de perso-
nagens) um tipo de jogo em que os participantes assumem os papéis de personagens e criam
narrativas onde interagem coletivamente. 101



Classificagao do acervo a partir das tipologias selecionadas com elenco de criaturas:

Metamorfo
Lobisomem

Bruxas

Mapinguari
Salamanca do Jarau

Hibrido

Monstros Aquaticos
Sereia

Cthulhu

Yuggoth

Livro Monstro
Necrondmicom

Tabela 2: Tipologia do universo dos monstros. Fonte: Autor, 2014.
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Espectro
Fantasmas

Morella, Mascara da Morte Vermelha, Ligeia, Berenice

Pisadeira
Fogo Fatuo
Corpo-Seco

Animais Fantasticos

Bicho Papéao
Chupa-Cabra
Monstros Infantis
Mula sem Cabeca
Fada

Boitata ou Mboi-tata

Humandide
Alienigenas
Berrador
Saci
Curupira
lemanja
Cumacanga



Figura 24: Lobisomem. Lapis 6B, Folha A3.

Fonte: Autor, 1997, Arquivo Monstruario.

Metamorfos

Lobisomem

Tipologia: Metamorfo
Origem: Mitologia Grécia Antiga

Fontes: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descricédo: O mito do homem que se transforma em lobo
nas noites de lua cheia esta associado a uma doenca rara,
conhecida como licantropia. Existem varias versdes para a
lenda: como uma maldicao hereditaria, vinculada ao sétimo
filho, através da mordida; ou por encantamento e feiticaria.
Na versao brasileira a criatura faz varios nés em sua roupa
durante a metamorfose, ele corre muito (seja nas quatro
patas ou nas duas). Durante o periodo em que é monstro
tem a missdo de passar por sete lugares que podem ser
cemitérios ou encruzilhadas.

A criatura se faz presente em minha producao desde muito
cedo, projetada e experimentada em diferentes materiais e
técnicas.
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Metamorfo

Figura 25: Lobisomem. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2014, Caderno de Desenho.
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Figura 26: Lobisomem. Nanquim Preto, FolhaA4.  Figura 27: Lobisomem. Nanquim Preto, Folha A4.

Fonte: Autor, 2009, Arquivo Monstruario. Fonte: Autor, 1999, Arquivo Monstruario.
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Figura 29: Lobisomem. Nanquim Preto, Folha A4.
Fonte: Autor, 2010, Arquivo Monstruario.

Figura 28: Lobisomem. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2014, Caderno de Desenho.

Figura 30: Lobisomem. Carvao, Folha A3.
Fonte: Autor, 2013, Arquivo Monstruario.
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Metamorfo

Figura 31: Transformagéo. Nanquim, Folha A4. Fonte: Autor, 2014
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Metamorfo

Bruxas

Tipologia: Metamorfo
Origem: Mitologias e lendas Universais

Fonte: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descricdo: Carater associado a mulher que manipula
pocdes e conhece os mistérios da vida e da morte. As
Bruxas arderam nas fogueiras da Inquisigdo, por conta
dessa sabedoria das mulheres mais velhas, dai decorre a
aparéncia de velha, feia e mal vestida. Suas vitimas sao
quase sempre as criangas, as quais servem para o perpétuo
servico doméstico. As bruxas sado seres antropofagos que
tem preferéncia por carne humana infantil, considerada
suculenta e ativadora de poderes. A bruxa € um ser estéril
que inveja as criangas dos outros, sdo a antitese da fada
madrinha.

108

Figura 32: Metamorfose. Pastel Seco Folha A4.
Fonte: Autor, 2007, Arquivo Monstruario.
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Figura 33: Bruxas. Caneta esferografica, Folha A4. Figura /Cuca. neta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2011, Arquivo Monstruario. Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.
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Metamorfos

Figura 35: Bruxas. Caneta esferogréfica Preta.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.
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Metamorfo

Figura 36: Noite de Sabath das bruxas. Caneta esferografica Preta. Figura 37: Bruxa. Caneta Preta. Folha A4.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho. Fonte: Autor, 2007. Arquivo Monstruario.
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Metamorfos

Mapinguari

Tipologia: Metamorfo
Origem: Mito Regional (Floresta amazonica) Brasil.

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Theobaldo Miranda,
Mario Corso.

Descri¢ao: Acriatura narrada pelos indigenas € monstruosa,
vista a distancia lembra a forma humana, apresenta garras
enormes nas maos, a boca tem forma vertical que comeca
embaixo do nariz e vai até o estbmago, seus habitos séo
notivagos. Selvagem e irracional, apenas morre com um
tiro certeiro no umbigo. Em algumas versdes, Mapinguari
foi um velho pajé que resolveu alongar sua vida tomando
uma pogao magica.

Figura 38 Mapinguari. Sanguinea, Folha A4.
Fonte: Autor, 2013, Arquivo Monstruario.
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Figura 39: Mapinguari. Caneta Esferografica Preta, Folha A4.
Fonte: Autor, 2013, Arquivo Monstruario.
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Metamorfos

Salamanca do Jarau

Tipologia: Metamorfo
Origem: Mito Regional (Rio Grande do Sul) Brasil.
Autores: Simdes Lopes Neto, Camara Cascudo, Cascaes,

Descricdo: Narra a historia de uma linda princesa moura
que foi enfeiticada e se transforma em lagartixa, e que teria
vindo em uma urna de Salamanca, da Espanha. Por causa
da maldigao acabou indo morar em uma caverna no Cerro
do Jarau, Quarai.

A lenda foi recontada por Jodo Simdes Lopes Neto e
publicada em 1913, a historia também aparece no romance
O Tempo e o Vento de Erico Verissimo.

Figuras 40 e 41: Salamanca do Jarau. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.
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Figuras 42 e 43: Salamanca do Jarau. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2014, Caderno de Desenho.
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Espectro

Fantasma

Tipologia: Espectro

Origem: lendas Universais

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descrigao: Fantasma designa uma forma incorpoérea que é
luminosa, um ser transparente. Trata-se de uma alma que
pela morte deixou seu corpo para tras, mas por alguma
razao nao encontra repouso. Uma presenga que pode estar
em amargura ou sofrimento, que tenta se comunicar com os
vivos por meio de sessdes espiritas ou assombramentos.

Figura 44: Alma Desencarnada. Caneta esferogréfica Preta.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.
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Figura 45: Alma Desencarnada. Caneta esferografica Preta. Figura 46: Fantasma. Canetas Folha A4.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho. Fonte: Autor, 2011, Arquivo Monstruario.
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Figura 47: Aima Desencarnada. Lapis Litografico, Folha A4.
Fonte: Autor, 2008, Arquivo Monstruario.
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Figuras 48 e 49: Fantasmas. Caneta esferografica Preta. Folha A4.

Fonte: Autor, 2013, Arquivo Monstruario.
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Espectro

Morella

Tipologia: Espectro

Origem: Literatura internacional

Autor: Edgar Allan Poe

Descricao: “Morella. Os ventos do firmamento ndo sopravam
sendao um som em meus ouvidos, e as ondulagdes do mar

encrespado murmuraram para todo o sempre” (POE, 2012,
p.190).

Figura 50: Morella. Lapis 6B. Folha A3.
Fonte: Autor, 2010, Arquivo Monstruario.
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Espectro

Ligeia

Tipologia: Espectro
Origem: Literaria

- Autor: Edgar Allan Poe

Descricao: “Para Ligeia, a adorada, a aﬁgusta, a: beta, a
sepultada. Eu me deleitava em recordacdes de sua pureza,
de sua sabedoria, de sua natureza altiva, etérea, de seu
amor apaixonado, idolatra. Agora pois, meu espirito ardia de
modo pleno e livre com mais calor do que todas as chamas
dela prépria” (POE, 2012, p.213).

Figuras 51 e 52: Ligeia. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2014, Caderno de Desenho.
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Espectro

Mascara da Morte Vermelha

Tipologia: Espectro

Origem: Literatura internacional

Autor: Edgar Allan Poe

Descricao:“A figura era alta e descarnada, e amortalhada

da cabeca aos pés nas roupagens do tumulo” (POE, 2012, | '\;‘
p.147).

Figura 53: A Morte. Carvéao, Folha A4.
Fonte: Autor, 2010, Arquivo Monstruario.
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Espectro

Berenice

Tipologia: Espectro

Origem: Literatura Universal

Autor: Edgar Allan Poe

Descri¢cao: “Vejo-os agora ainda mais inequivocamente do

que os contemplei entdo. Os dentes! — os dentes!” (POE,
2012, p.197)

Figura 54: Berenice. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.
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Espectro

Pisadeira

Tipologia- Espectro.
Origem: Universal.
Autor: Mario Corso.

Descrigao: Entidade que aparece durante o sono para
oprimir o peito de quem dorme, e desaparece quando
a pessoa acorda. Pode assumir formas de fantasma
mulher, homem, ando, gigante, velha ou outro aspecto
pavoroso. A Pisadeira € um peso sobre o corpo de quem
dorme. Durante a idade média existiam mitos sobre uma
criatura demoniaca que sugava a forga vital das pessoas
pelo sexo durante o sono. Quando em forma de donzela
chamava-se sucubos (que se deita ou pde-se por baixo)
quando em forma masculino eram incubos (que se deita,
ou coloca-se por cima). Os romanos também tinham uma
versao intitulada de “Nocturna Oppresio” sobre uma velha
feia que atormentava os sonos. Os indios guarani tinham
a velha “Kerepiiua” cuja fungao era importunar a pessoa
para que nao pudesse dormir.
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Figura 55: Pisadeira. Caneta Preta. Fonte: Autor,
2010, Caderno de Desenho.
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Figura 56: Pisadeira. Caneta Preta. Figura 57: Pisadeira Canetas Coloridas. Folha A4.
Fonte: Autor, 2010, Caderno de Desenho. Fonte: Autor, 2010, Arquivo Monstruario.
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Espectro

Corpo-Seco
Tipologia: Espectro
Origem: Nacional, Brasil.

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descrigao: Um tipo de zumbi ou morto-vivo. Um corpo
que apodrece aos poucos ficando seco. Seu castigo €
ficar vagando pela terra, sem ninguém que o aceite, uma
alma sem lugar no mundo dos vivos. Nao faz nada de
mal, apenas caminha desorientado pelo mundo. Mais uma
fabula crista, com um intuito moral que demostra o castigo
para quem desrespeita as leis divinas.

Existe uma versao da lenda, muito conhecida no interior
de Sao Paulo, que identifica em Corpo Seco o espectro
de um homem, que apenas pensava em fazer o mal para
as pessoas; assim, nem deus nem o diabo o aceitaram
depois de sua morte.
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Figura 58: Corpo-Seco. Caneta Preta. Folha A4.
Fonte: Autor, 2013, Arquivo Monstruario.
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Figura 62: Corpo-Seco. Sanguinea. Folha A4. Fonte: Autor, 2013, Arquivo Monstruario.

Figuras 59, 60, 61, 63: Corpo-Seco. Caneta Preta.Folha A4. Fonte: Autor, 2013, Arquivo Monstruario. 197
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Fogo-Fatuo ou Cabeca de Fogo

Tipologia: Espectro
Origem: Universal

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descricdo: Essa entidade tem inUmeras versdes sobre a
sua aparéncia, alguns descrevem que é uma alma que se
incendeia pela noite até ser consumida pelo mundo.
Comprovado cientificamente o fogo fatuo é uma luz
azulada que pode ser avistada em campos, pantanos e
brejos, trata-se da combustédo espontanea do gas metano,.
resultante da decomposicao de seres vivos, plantas e
animais.

Figuras 64 e 65 : Fogo do Cemitério. Caneta Preta. Folha A4.
Fonte: Autor, 2005, Arquivo Monstruario.
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Figuras 66 e 67: Fogo-Fatuo. Caneta Preta. Folha A4.
Fonte: Autor, 2010, Arquivo Monstruario.
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Humanoide

Cumacanga

Tipologia: Humanoide.
Origem: Regional (norte e nordeste) Brasil.

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descricdo: Conhecida na regido do Para e do Maranhéo,
refere-se a uma mulher que foi amaldicoada. Nas noites de
sexta-feira a cabeca sai de seu corpo sem rumo em Voo
noturno (toma a forma de uma bola de fogo ou alonga-
se do corpo) com o primeiro cantar do galo o feitico se
desfaz. Durante o dia € uma mulher normal, sua maldigdo
€ um castigo por ter pecado em relagdes incestuosas,
nascida de uma unido proibida ou ter tido relacbes com
um padre. Ela pode nascer com essa maldigdo se for
prole s6 de mulheres, sendo a sétima filha, mas nesse
caso existe um contrafeitico, em seu casamento a mae
deve convidar a irma primogénita a ser sua madrinha.

Figura 68: Cumaganga. Carvao. Folha A4.
Fonte: Autor, 2014, Arquivo Monstruario.
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Humanodide

Curupira

Tipologia: Humanoide.

Origem: Nacional, Brasil.
Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Theobaldo Miranda,
Mario Corso.

Descricao: Entidade protetora da fauna e da flora, tem a
aparéncia de um anao, todo peludo, com cabeleira vermelha,
a peculiaridade sao os pés virados para tras.

Existem versbes em que a personagem €& mais amavel,
em outras € mais diabdlica. Curupira pode ser do sexo
masculino ou feminino.

Figura 69: Curupira. Caneta Esferorafica Preta.
Fonte: Autor, 2014, Caderno de Desenho.
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Humanoide

Berrador ou Gritador
Tipologia: Humanoide

Origem: Universal.
Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Mario Corso.

Descricao: O berrador € um ser com forma desconhecida,
até porque a pessoa que o vé morre instantaneamente. A
criatura produz um uivo assustador, seus gritos transmitem
uma mistura de dor e medo, parece ser uma alma sofredora,
que ndo deixa nenhum sinal de sua passagem. Sua origem
esta relacionada com pessoas que tiveram uma vida muito
sofrida ou pecadora, que depois de mortas ficam vagando
na terra. Conhecido no Brasil, na area do Vale de Séao
Francisco com o nome de Gritador, onde seria um vaqueiro
que desrespeitou a sexta-feira da paixao ao cacar € nunca
mais voltou.

Figura 70: Berrador. Caneta esferografica Preta e Pincel Atdmico.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.
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Humanodide

Figuras 71, 72 e 73: Berrador. Carvao. Folha A4. Fonte: Autor, 2013, Arquivo Monstruario.
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Humanoide

Alienigenas

Tipologia: Humandide
Origem: Universal.
Autores: Borges, Mario Corso.

Descricdo: Sao seres de outro planeta ou mundo, criaturas
humanoides (quase sempre sdo bipedes) descritas por
pessoas que os avistaram ou tiveram algum contato imediato.
Os estudiosos criaram uma ciéncia, a ufologia, para reunir as
pesquisas sobre essas criaturas, investigam habitos, tipos
ou ragas, entre as mais conhecidas: Pleiadianos, reptilianos,
Greys, etc.

Figura 74: Alienigena. Caneta esferografica Preta. Folha A4.
Fonte: Autor, 2012, Arquivo Monstruario.
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Figura 75, 76, 77 e 78: Alienigena de Varginha. Caneta esferografica Preta.Folha A4.
Fonte: Autor, 2013, Arquivo Monstruario.
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Humanoide

lemanja
Tipologia: Humanoide
Origem: Nacional, Brasil.

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descricdo: Orixa feminino (divindade africana) presente
nos rituais do Candomblé e Umbanda. Associada ao mar,
como regente ou mae. No Brasil, diferentes mitos e lendas
apresentam entidades semelhantes, como: Dandalunda,
Inaé, isis, Janaina, Princesa do Mar, Rainha do Mar, etc.
lemanja é a padroeira dos pescadores. E ela quem decide
o destino de todos aqueles que entram no mar. Também é
considerada como a “Afrodite brasileira”, a deusa do amor
a quem recorrem os apaixonados em casos de desafetos
amorosos. A festa popular dedicada a lemanja é uma das
maiores, ao longo do litoral e rios do pais, reunindo os fieis
trajados de branco em procissdes, onde deixam presentes
no mar.
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Figura 79: lemanja. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2012, Caderno de Desenho.
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Hibrido

Sereia

Tipologia: Hibrido.
Origem: Universal.

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descricéao:

Criatura lendaria, geralmente representada com a metade
superior do corpo em forma de mulher e a parte inferior como
peixe. Surgia na agua préximo aos cascos dos navios, para
sedizir os homens com sua beleza e seu canto, que morriam
ao tentar se aproximar. Um monstro traicoeiro que matava
os marinheiros afogados ou que se alimentava deles. No
Brasil Col6nia predominavam relatos de sereias nas ilhas de
Florianépolis e Fernando de Noronha.

Figuras 80 e 81: Sereia. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2013. Caderno de Desenho.

137



Hibrido

Monstros Aquaticos

Tipologia: Hibrido.
Origem: Universal.

Autores: Cascaes, Borges, Mario Corso.

Descricdo: Sdo monstros originarios das lendas contadas §
pelos navegadores, que se impressionavam com criaturas
desconhecidas ou mutagdes, geralmente seres enormes
que dominavam os oceanos. Frequentes nas ilustragdes dos
mapas maritimos antigos, os monstros indicavam perigo,
depois viram elementos decorativos.

Figura 82: Monstro. Caneta esferografica Preta. Folha A4.
Fonte: Autor, 2010, Arquivo Monstruario.
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Figuras 83 e 84: Monstro da Lagoa. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.
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Hibrido

Cthulhu

Tipologia: Hibrido

Origem: Literatura Universal

Autor: H.P. Lovecraft.

Descricao: Chamado de Antigos. Esse Monstro viveu antes
do homem e permanece adormecido até os dias atuais,

um ser tdo poderoso quanto o deus cristdo que pretende
retornar um dia para dominar a terra. Seus seguidores se

reunem em seitas secretas. A aparéncia € descrita nos
contos como um monstro gigantesco (bipede) que tem asas
de morcego e tentaculos que saem pela boca.

Figura 85: Cthulhu. Caneta esferografica Preta. S\
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho. e
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Hibrido

Yuggoth

Tipologia: Hibrido

Origem: Literaria Universal.

Autores: H.P. Lovecraft.

Descri¢cado: Mito presente nos contos de H.P. Lovecraft sobre
um estranho e escuro planeta, nos confins do sistema solar,
onde habitam seres inteligentes que desejam dominar a terra,

tem a aparéncia diversificada, com caracteristicas de animais
marinhos, alguns tem asas e ndo carecem de luz.

Figura 86: Yuggoth. Caneta esferografica Preta. Folha A3.
Fonte: Autor, 2010, Arquivo Monstruario.
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Hibrido

Livros-Monstros, Necronomicom

Tipologia: Hibrido
Origem: Literatura Universal.
Autor: H.P. Lovecraft, J.K. Rowling.

Descricao: As bruxas e os feiticeiros tem sempre ao seu
lado os inseparaveis livros de magia, neles estao descritas
as formulas secretas de conjuragdes misticas, as receitas
de pocdes e magias. Um desses livros malditos é o
Necronomicom, descrito por Lovecraft, também associado
ao livro dos mortos. Na literatura infantil o livro monstro
comparece na saga Harry Potter, da escritora britanica J.K.
Rowling. A criatura Livro-Monstro habita meus cadernos de
desenho, ou sao 0s proprios.

Figura 87: Livro monstro. Lapis 6B. Folha A4.
Fonte: Autor, 2015, Arquivo Monstruario.
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Figura 88: Necronomicom (Al Azif). Lapis 6B. Folha A4. Figura 89: Livro monstro. Lapis 6B. Folha A4.
Fonte: Autor, 2015, Arquivo Monstruario. Fonte: Autor, 2012, Arquivo Monstruario.
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Animais Fantasticos

Mula sem Cabeca ou Burrinho de
Padre

Tipologia: Animais Fantasticos
Origem: Nacional Brasil.

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descrigao: Trata-se de uma mula que sem cabeca sai
troteando e escoiceando desatinadamente o que estiver em
seu caminho. Seus cascos sao fortes e afiados, produz um
som assombroso enquanto galopa em grande velocidade.
Ela tem uma cauda de fogo e um pescogo onde sai um jato
de chama intensa. A lenda tem origem no catolicismo, diz que
uma mulher que namora com padre vira mula-sem-cabeca.

Figuras 90 e 91: Mula sem Cabecga. Caneta Preta. Folha A4.
Fonte: Autor, 2010, Arquivo Monstruario.
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Figura 92: Mula sem Cabeca. Caneta esferografica Preta. Folha A4. Fonte: Autor, 2011, Arquivo Monstruario.
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Animais Fantasticos

Bicho-Papao
Tipologia: Animais Fantasticos.
Origem: Nacional Brasil.

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descrigao: Criatura da mitologia infantil que mete medo nas
criangcas pequenas. Nao existe uma configuracéo especifica,
as criangas o imaginam de formas variadas, predomina a
associagao a um ser noturno, que vigia o sono. Servia para
assustar e convencer as criangas a ser obedientes. O bicho
papao também pode ser uma bébe que pensa apenas em
comer tudo em sua volta, ou que leva tudo a boca, como as
criangas pequenas.
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Figura 93: Bicho Papao. Lapis 6B. Folha A4.
Fonte: Autor, 2014, Arquivo Monstruario.
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Figura 95: Bicho Papao. Caneta esferografica Preta, Pincel Atdmico .
Fonte: Autor, 2014, Caderno de Desenho.
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Figura 94: Bicho Papao. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.

Figura 96: Bicho Papao. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2014, Caderno de Desenho.
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Figuras 97, 98 e 99: Bicho Papao. Carvao e Canetas. Folha A4.
Fonte: Autor, 2014, Arquivo Monstruario.
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Figura 100: Bicho Papao. Caneta Preta. Folha A4.
Fonte: Autor, 2014, Arquivo Monstruario.
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Chupa-Cabra

Tipologia: Animais Fantasticos.
Origem: Latino
Autores: Mario Corso.

Descrigao: Animal desconhecido pela ciéncia que mata animais
nas areas rurais de regides da América do Sul e Central. O nome
da criatura se deve ao modo como cabras apareceram mortas.
A marca principal da criatura sdo as dentadas nos pescoc¢os da
vitima onde supostamente ela drena o sangue. Também estao
relacionados com o avistamento de ovnis (objetos voadores
nao identificados).

Figura 101: Chupa-Cabra. Caneta esferografica Preta. Folha A4.
Fonte: Autor, 2004 Arquivo Monstruario.
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Figuras 102 e 103: Chupa-Cabra. Caneta esferografica Preta.Folha Ad.
Fonte: Autor, 2006, Monstruario.



Animais Fantasticos

Boitata ou Mboi-tata

Tipologia: Animais Fantasticos.
Origem: Nacional, Brasil.
Autores: Simoes Lopes Neto, Theobaldo Miranda, Mario Corso.

Descricao: Uma cobra de fogo que € gigantesca, o monstro vive
na agua, em algumas regides da Mata Atlantica, é considerado
uma entidade que protege os campos e os relvados naturais.
Nas Lendas do Sul, era uma cobra que apareceu com a
enchente, um tipo de jiboia que apenas comia os olhos dos
animais mortos. Assim foi aos poucos se empanturrando, pela
enorme quantidade de pupilas que incorporou, ficou um ser
luminoso, seus olhos além de enxergarem no escuro s&o uma
fonte de luz de fogo.

Figura 104 e 105: Boitata. Caneta esferografica.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.
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Figura 106: Sem Titulo. Caneta esferografica
Preta e Pastel Seco. Folha A4.
Fonte: Autor, 2007, Arquivo Monstruario.

Animais Fantasticos

Monstros Infantis

Tipologia: Animais Fantasticos.
Origem: Universal

Autores: Camara Cascudo, Cascaes, Borges, Theobaldo
Miranda, Mario Corso.

Descricdo: Sao personagens que vivem no imaginario
das criangcas podem ser provenientes dos contos
infantis ou de seus sonhos e imaginagdes. Alguns tem
a aparéncia assustadora, mas ao mesmo tempo que
a crianca teme por esses seres, ela também tem a
curiosidade em conhecé-los melhor. Marca a infancia
aparecendo nas diferentes midias voltadas para esse
publico.
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Animais Fantasticos

o /
Figura 107: Fada. Caneta esferografica Preta.
Fonte: Autor, 2013, Caderno de Desenho.
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Animais Fantasticos

Figura 108: Sem Titulo. Caneta esferografica Preta e Pastel Seco. Folha Ad.
Fonte: Autor, 2007 Arquivo Monstruario.
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4. PRODUGAO REALIZADA

4.1. Cadernos de Desenho

Em funcdo do produto/suporte/veiculo escolhido para a pesquisa, busquei
ampliar o conhecimento a respeito do livro de artista. Como livro-guia adotei “A
pagina violada” de Paulo Silveira (2001), resultante de suas pesquisas em torno
desse objeto. Me valho de suas definicdes, classificagdes e problematizacoes,
bem como dos exemplos analisados para encontrar proposi¢des semelhantes as
minhas.

O estudioso identifica o Livro de Artista como um produto da arte contemporanea,
€ uma obra que tem um suporte proprio e preexistente, o livro. Ao longo de sua
transmutacao, em livro de artista, paginas e estrutura podem sofrer toda espécie
de alteragdes inclusive ultrapassando a condi¢cao objetiva do livro, o objeto
pode virar “um monstro” (SILVEIRA, 2001, p.31). Na origem dos livros de artista
podemos situar os cadernos de esbogo, que possibilitavam aos artistas avancar
no seu proprio desenho e no conhecimento da arte; a histéria Ihes atribuiu carater
artistico e documental. Um exemplo sdo os estudos de Leonardo da Vinci,
compostos tanto de imagens (desenhos) como de texto (palavras e pensamentos
do préprio artista).



Os cadernos configuram-se como uma obra aberta, suporte de ideias em estado
bruto, onde o artista recorre frequentemente, uma caixa de pandora particular.

Derdyk (2013) e Silveira (2001) constatam a presenga constante dos cadernos
de artista junto a arte contemporanea, houve um resgate desse suporte, porém
obedecendo a novos paradigmas, ndo sao acervos secretos, sdo pegas de
comunicagdo. Quanto aos canones, os pesquisadores detectam alteragbes em
prol dos conceitos, que acabam destruindo a plasticidade tradicional, a ponto
do cadernol/livro se transformar em outra coisa, podendo ser classificado como
escultura, objeto ou livro-objeto. Esse hibrido, pode ser feito de materiais diversos,
tem caracteristicas de peca unica, sdo artesanais na sua maioria.

Silveira disseca o objeto, a partir de sua menor unidade, a pagina:

A pagina é matéria plasmavel por sua interacédo positiva com o texto e a imagem, e também
porque é rasgada, furada, colada, desfeita ou refeita, por mutilagéo ou reciclagem. A pagina
que, as vezes, nao passa de uma remissao, uma mengao, uma possibilidade. Ela ndo deve
ser confundida com uma folha solta de papel. Ela guarda consigo os sinais de ser parte de um
todo. (SILVEIRA, 2001, p.23).

Silveira resgata os estudiosos pioneiros na sistematizacao e catalogagéo dos livros
de artista: Riva Castleman, Johanna Drucker, Anne Moeglin-Delcroix e Clive Phillpot.
Uma sintese das contribuicbes de Castleman apontam para a valoragao do livro
de artista junto a arte conceitual e, a classificagdo dos produtos/livros em grupos
conforme sua formacgéo e intengao.
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O primeiro grupo traz “artistas com autores” é formado pelas justaposicao de
obras com textos ja existentes, contemporéaneos ou ndo; no segundo grupo,
“artistas como autores”, o artista € o proprio autor da obra; no terceiro grupo
temos “artistas para autores” identificam obras encomendadas, o artista € um
mero ilustrador; por ultimo aparece “artistas sem autores” esta relacionado as
produgdes onde predomina o visual, com poucos escritos ou legenda.

Um exemplo, destacado por essa pesquisadora, merece maior atengao, trata-se
de “A caixa verde” de Marcel Duchamp, protétipo de livro-objeto, que rompe a
linearidade proposta no livro costurado, tal qual um bau de guardados, as paginas
estao soltas e podem ser acessadas livremente, sem preocupagdes com ordens
estabelecidas a priori.

Johanna Drucker é enfatica quanto a origem do livro de artista, como produto da
arte do século XX. Justifica sua posicao por conta do avanco tecnoldgico que
tornou acessivel a produgao dos livros, e pelos vinculos que a arte de vanguarda,
estabelece com a palavra escrita e impressa. Drucker ndo faz mencgao aos livros-
objetos, ela apenas declara que eles ndo precisam seguir nenhuma regra basica
para seres livros de artistas.

Anne Moeglin-Delcroix realiza sua pesquisa sobre o livro de artista, livro ilustrado

e livro objeto, trata de identificar o que sdo uns e outros e o que é proprio de cada
um.
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Para a estudiosa, o livro ilustrado ndo chega a se configurar como livro de
artista, € uma produgdo onde permanece um viés conservador, contudo, sua
classificagao é mais abrangente e ousada no que diz respeito aos livros de artistas,
compreendendo as produg¢des mais radicais alcangando os livros hibridos.

Reconhece duas correntes heterogéneas de livros objetos. A primeira que remonta aos
poemas-objetos dos surrealistas e as encadernagdes de George Hugnet, e a segunda
corrente que se inspira nas colagens da pop art, nas acumulacdes do novo realismo e nas
reutilizagdes da art povera, e seria um objeto em forma de livro, liberto da origem literaria.
(SILVEIRA, 2001, p.41)

Clive Phillpot amplia conceitos ja estabelecidos sobre o livro de artista,
considerando a participagao de profissionais que auxiliam a produgao junto com
o artista. O pesquisador escreveu um artigo esclarecedor, onde separa livro de
artista, de livro de arte e da tradigdo da arte do livro (essas duas ultimas nao
pertencem a categoria livro de artista).

Silveira destaca a valoracdo da producdo proposta por Phillipot, quebrando a
nocao de que essa é uma modalidade secundaria para os artistas. Ao contrario,
os livros sao concebidos como arte, ou arte que assume a forma de um livro,
experimentando fazeres, subvertendo convengdes formais e inventando um novo
objeto.

160



Na pesquisa elaborada por Edith Derdyk (2013), ha uma compreensado dos
livros de artistas como lugares abertos a experimentagdes e investigacoes
que se operam de diferentes maneiras. A producao pode ser direcionada para
vertentes de ordem plastica, visual, design, literaria e poética, incluindo outras
areas de conhecimento como a filosofia, ciéncia e histéria numa conexéo direta
e livre. Derdyk identifica alguns artistas que fazem do livro de artista, um objeto
de referéncia para si mesmos, para outros essa produgao constitui um suporte/
veiculo do seus trabalhos.

A pesquisadora reconhece e elenca diferentes materiais na produgao dos livros-
objetos, assim como processos técnicos utilizados na elaboragdo dos mesmos,
desde o resgate de artesanias primitivas até o uso dos recursos mais sofisticados
das tecnologias de informagdo e comunicagdo. Ressalto sua preocupacgao
pedagodgica, chamando atencdo para os cursos e oficinas voltados para a
construcao destes livros-objetos, principalmente aqueles destinados ao publico
infanto-juvenil, possibilitando uma experiéncia criativa com o objeto.

O desenvolvimento dos meus cadernos levou em consideragao procedimentos e
a compreensao adotadas por varios artistas, destaco aqui o pioneiro Paul Valéry,
pela concepgao e defesa filosofica de que os cahiers constituiam a obra em si.
Na sequéncia trago Mutarelli e Crumb pela afinidade com a linguagem artistica.

161



Figuras 111 e 112: capa e colecdo Cahiers de Paul Valéry. Fonte: VALERY, 2004.

Trweh ovitmls
Moclaee s flpdfo, o Gy pus soreend
Fty e iz“’}*‘r i
ey g A Ve swrnds €y Gour con

6"? ! Asp'ts
-.f"":ﬁmM
e ":'}\ foer gu (o

j

Figura 113: Paginas internas dos Cahiers. Fonte: VALERY, 2004.
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Paul Valéry (Séte, Francga, 1871-1945)

Poeta, filosofo e escritor Valéry teve uma educagao primorosa. Jovem publicou
seus primeiros versos influenciado pela estética simbolista dominante na época.
Instalou-se em Paris onde trabalhou como redator, dedicou-se inteiramente a
literatura e foi aceito pela academia francesa em 1925.

Fez parte do circulo de Mallarmé, uma referéncia constante em suas obras
poéticas. Tornou-se um escritor versatil, percorrendo areas como arquitetura,
musica, literatura e danca. Valéry destaca-se como pensador e poeta, um autor
transgressor, cuja poética se situa entre as mais relevantes do século XX.

Em sua pratica comparece a recusa a metafisica, aos sistemas filosoficos e aos
historiadores, para Paul Valéry qualquer poder de ensinamento e de previsao
serao ultrapassados pelo acontecimento.

Sua producéo é vasta, compreende ensaios, poemas, romances, criticas. Publicou
em 1936, Degas Danga Desenho aproximando a literatura das artes plasticas.
Um exercicio intimista, onde aparece o artista, o fazer e a obra intermediados
pelas analises criticas e questdes estéticas.
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Os Cahiers de Paul Valéry impressionam pela extensao da produgao, sao
milhares de paginas de anotagdes com suportes de cadernetas, blocos, folhas
soltas. Meticuloso, ele anotava tudo: questdes familiares, aventuras amorosas,
acontecimentos sociais, dificuldades financeiras etc. Também estabelecia rituais
e horarios préprios para esse registro do cotidiano do artista.

Sobre os Cahiers, o artista reconhecia que ali ndo estavam as obras e sim os
trabalhos, seus melhores anos, seu potencial criativo, exclusivo para o seu olho,
para terceiros seriam apenas um caos de matéria. Um caderno perdido nao podia
ser reconstituido Um dado peculiar, nesses cadernos ndo havia nenhuma nota,
indice, ou data, para classifica-los, 0 manuscrito era circunscrito ao universo do
artista e so por ele podia ser acessado.

O meu interesse por esse trabalho é pela amplitude da produgcdo e pelos
rituais adotados no fazer, assim como pelas articulagbes que o artista institui
entre biologia, fisica e matematica e o cotidiano mais prosaico. Para os varios
pesquisadores, que se debrugcaram sobre essas obras, elas se tornaram
conscientemente abertas, inacabadas sao poténcia de criagéo.

Percebo que os fragmentos, podem ser estruturados virtualmente, segundo

um encaixe coerente ou ndo, seus cadernos adquirem um movimento proprio,
apresentam uma complexidade ainda nao acessivel para os estudiosos.
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Lourengo Mutarelli (Sao Paulo, SP, 1964)

Artista, escritor e quadrinista Mutarelli inicia sua trajetoria na Faculdade de Belas
Artes, fez estagios e atuou em agéncias e estudios, incluindo uma passagem
como desenhista profissional junto ao grupo Mauricio de Sousa Producoes,
também fez cenografia e quadrinhos.

Suas narrativas sao consideradas moérbidas e estranhas, identificando sua
producdo com o universo underground. Sua obra é reconhecida e premiada,
os titulos mais prestigiados pelo publico e pela critica sdo: Trasnsubstanciagéo,
A Soma de Tudo, Desgracados e Eu te amo Lucimar. Recentemente publicou
novelas graficas como: O cheiro do Ralo, Miguel e os Deménios e Jesus Kid.

Os trabalhos de Mutarelli trazem a personificacdo dos individuos contemporéaneos,
escapam a categoria de herdis, seus personagens passeiam pelo tragico e
pelo burlesco; os tipicos fracassados, que convivem com a inseguranga e as
decepcdes, eles habitam um submundo, s&o depressivos ou violentos, quase
sempre se encontram em momentos cruciais ou terminais de suas vidas (um
universo mais apoiado no real do que gostariamos, sem ética e moral).

165



Conforme relemos suas historias reconhecemos elementos que antes pareciam
despercebidos, como sua paixao pelo cinema expressionista alemao, identificamos
referéncias literarias de Kafka e Dostoievski.

Os Sketchbooks de Mutarelli conduzem a uma viagem pela mente do artista,
onde ele retrata seus momentos criativos. Foram editados cinco exemplares
em fac-simile, contendo anotagdes, desenhos, colagens, ideias. Os cadernos
revelam que a linguagem dos quadrinhos € a melhor forma que o artista encontra

para se comunicar.

- = it i ) ;
Figura 114: A colegao de cadernos de Mutarelli. Figura 115: Paginas internas com o desenhos de Mutarelli.
Fonte: MUTARELLI, 2012. Fonte: MUTARELLI, 2012.
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Os desenhos demonstram o que o artista sente e como observa o mundo ao seu
redor. Conforme folheamos as paginas, percebemos a expressividade de sua
linha, os contrastes do preto da tinta com o branco da folha, a cor € um elemento
raro, serve para realcar o seu realismo fantastico. Parece impossivel dissociar a
palavra das imagens, o artista domina esse cddigo com propriedade.

As paginas sao preenchidas com detalhes acerca dos personagens que nao
podem ser esquecidas, também utiliza colagem de tickets, carimbos e demais
anotagdes que aludem a momentos importantes do artista ou coisas que merecem
ser destacadas. Parece claro que os personagens do artista sdo sinbnimos dele
mesmo ou do seu mundo, onde a dor existencial e a miséria humana persistem.

Me interessam os cadernos organizados para o publico dando visibilidade ao
imaginario do artista e seu processo criativo. Seus trabalhos sao expressivos e
livres, aliam experiéncia do momento, com memodrias e imaginagao configuradas
de forma aleatéria.

Apesar de buscar em meu trabalho algo mais quimeérico, tenho Lourenco Mutarelli
como referéncia, cada uma de suas paginas revelam um pouco mais do seu

processo criativo.

O material é extenso e permite revisitagdes, reconheg¢o o caminho trilhado pelo
artista.
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Figuras 116 e 117: Paginas internas e Box. R. Crumb. Fonte: CRUMB, 2011.
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Robert Crumb (Filadélfia, EUA, 1943)

Crumb é reconhecido como um dos fundadores do Quadrinho Underground
Norte Americano, que continua atuante no movimento. Seu ponto de partida foi
a revista ZapComix. Os quadrinhos de Crumb partem do seu estilo de vida, um
exemplo é o hippie Mr. Natural, uma espécie de guru espiritual, modismo dos
anos 60. Também dessa época é Fritz The Cat, fazendo uma satira do ambiente
sexo, drogas e rock-and-roll em vigor. Nos anos 70 Crumb comecgou a desenhar
para Harvey Pekar, o qual era arquivista, a dupla ficou famosa pelo magazine
American Splendor, de cunho biografico que mostrou o0 mundo dos suburbios e
seu cotidiano tedioso.

Um dos trabalhos mais marcantes de Robert Crumb é a novela grafica Meu
Problema com as Mulheres, conjunto de historias para adultos, mostrando a
obsessao do artista pelo sexo, sua reflexao sobre o universo feminino, relacées
amorosas, a vida prosaica dos casais. Terry Zwigoff dirigiu um documentario
Crumb onde apresenta o “artista em familia”, foca as relagdes com os irmaos, a
educacgao severa, seu inicio na arte dos quadrinhos, e depoimentos acerca do
processo criativo.

A edicéo dos cadernos de esboc¢o de Robert Crumb acompanham varios periodos
de sua carreira de 1964 a 1981. Um ponto alto dessa coletanea, € a satira que
faz de si mesmo, com O carinha que vive dentro do meu cérebro, o personagem
€ 0 seu alter ego.
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O estilo grafico de Robert Crumb desempenha papel importante em minha
pesquisa, pelo trabalho detalhista na concepgao de personagens, um processo
semelhante ao meu. Ele ndo tem “preguica de desenhar”, o mesmo personagem
aparece inumeras vezes, explorando detalhes, expressdes, posturas, a intengao
€ atingir um conhecimento tal, que o personagem adquira vida propria.

Interessante notar como ele conserva habitos que s&o proprios dos iniciantes na
linguagem, como a manutencado de um acervo com diferentes tipologias fisicas,
explorando etnias e culturas para ampliar seu conhecimento acerca da figura
humana.
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Figura 118: Logomarca
Fonte: Autor, 2013.

4.2.Logomarca

Com o intuito de personalizar e identificar a colecdo desenvolvi uma marca,
que funciona como os antigos ex libris que associavam uma biblioteca a um
proprietario.

A expresséo latina “ex-libris” ou “ex-bibliotheca” significa “dos livros de..” ou “da biblioteca
de...”, ou ainda “livros dentre aqueles” pertencentes a determinada pessoa ou instituicao.
A denominacgéo ex-libris ndo é apenas dada a etiquetas fixadas em livros, também sao
chamados de ex-libris toda a marca de posse feita em uma obra, quer seja 0 nome do
possuidor por escrito, um sinal convencional, um simbolo, um brasdo de armas, um
monogramas ou uma sequéncia de iniciais, carimbos diversos e por fim, esta etiqueta
isolada, que o possuidor da obra cola, em geral, a capa interna do livro encadernado ou
numa das suas folhas de guarda. (FRIEIRO, 1957 apud BEZERRA 2006)

O simbolo é formado por um cranio em vista lateral, que apresenta como
particularidade, um chifre despontando do osso frontal e uma arcada dentaria
pontiaguda. A ossada indica que trata-se de um criatura fantastica, um tipo hibrido.

Escolhi a caveira pelas simbologias frequentemente associadas a essa imagem,

que relaciona o microcosmos humano com o0 macrocosmos natural € o universo
celestial. A caveira é transmutagao e sabedoria.
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Ossadas sao objetos de investigacdo arqueoldgica e bioldgica, sdo restos que
ficam do ser (antes de virar pd). O esqueleto constitui a armagao que nos estrutura
e serve para proteger nossos 6rgaos internos.

Um dos principais ossos do corpo humano € o cranio, além de proteger o cérebro,
da base ao rosto. Para Poe, a beleza pode ser reconhecida pelos rostos, mas
detras deles persiste um moérbido cranio, constatacao final do ser; em varios de
seus contos faz referéncia a ossadas como fetiches.

A representacdo do desenho do cranio ja foi simbolo da ciéncia e da alquimia,
aludindo a busca por conhecimento, no imaginario popular a caveira se mantém
como indicativo de veneno ou risco de perigo de morte.

A opc¢ao pela caveira leva em consideracéo essas prerrogativas e um certo apelo
romantico, pois a imagem me surgiu como uma apari¢ao. Durante uma viagem,
guando estava regressando de uma visita a cidade de Rio Grande, olhava pela
janela do 6nibus quando avistei no muro branco do cemitério da cidade uma
enorme mancha, conforme o 6nibus se aproximava a mancha tomou a forma
de um cranio. Com o caderno em maos eu comecei a reproduzir o que estava
vendo, era um cranio com chifres, que a partir de entao se tornou a minha logo.

Os esqueletos comparecem em meus desenhos para indicar um estado terminal,
figuras em decomposi¢cao que deixam ver sua estrutura interna, estao entre as
criaturas mais viscerais do meu repertorio.
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Um dos elementos mais importantes do desenho da logomarca € o chifre, ele tem
uma relagao simbdlica com o diabo (ou diabdlico). A palavra diabo vem do latim
Diabolus (HOUAISS, 2012) identifica uma entidade maligna da tradicao crista
que se opde ao poder de Deus na mesma magnitude, trazendo o lado selvagem.

Em minha produgao o chifre € um indicativo de seres bestiais, estabelece um elo

com for¢ga descomunal, se cortados ou excessivos representam perda ou ganho
de poder.
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Figura 119: Valise de Monstros. Fonte: Autor, 2014.
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4.3. Valise de Monstros

A valise constitui um dispositivo para o Monstruario surgiu por ocasiao do exame
de qualificagéo, de forma casual. Escolhi uma mala para transportar os cadernos
elaborados, que se revelou um dispositivo peculiar. Para a professora Alice
Monsell, o objeto extrapolou a fungcéo primeira, me transformou em personagem
de minha obra, como um caixeiro viajante, desses que transportavam mercadorias
de porta em porta, ou ainda, um antigo vendedor de livros. De fato, essa ideia
ja havia sido experimentada por Marcel Duchamp no Museu Portatil e na Caixa
Verde.

Marcel Duchamp ( Crevon, Franga, 1887-1968)

Duchamp comecgou sua carreira junto aos movimentos de vanguarda do inicio do
século XX, transitando entre o cubismo e o futurismo. Dessa época ¢é o trabalho
Nu descendo as escadas (1912), obra divisora, que antecipa concepgdes e
exploragdées em torno da arte.

Esse pensar ampliado sobre a obra, autoria e circulagao, o coloca como um dos

precursores da arte conceitual, sendo o Ready Made a producgao pratica, o objeto
que suporta as teorias.
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Figura 120: Museu Portatil (Box Valise, 1914). Marcel Duchamp. Figura 121: Caixa Verde
Fonte: DUCHAMP, 1999. Fonte: DUCHAMP, 1999.
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Em Museu Portatil (1914) comparecem versdes em miniatura e reprodugoes
de trabalhos anteriores. A obra € uma caixa articulada, com partes armadas
em dobradiga, a medida que vao sendo desdobradas, abertas, vdo montando a
exposicao, revelando ligagdes tematicas, conceituais e, ou formais entre obras,
que foram realizadas ao longo de mais de trés décadas de produgao.

Caixa Verde (1934) é outra obra, na mesma linha, aqui estdo abrigadas inUmeras
paginas de escritos, fotografias e estudos visuais sobre o processo de produgao
e os significados do trabalho. Tal qual um catalogo rico de informagdes, porém
disponibilizadas ao acaso, ndo ha nenhuma espécie de classificagdo ou ordenagao
nessas paginas; sabemos apenas que dizem respeito aos anos de estudos para
a criagcao da obra A noiva Despida por seus Celibatarios, também conhecida
como O grande vidro (1915-1923).

As producgdes de Duchamp evidenciam o aspecto colecionista do artista, a énfase
dada aos documentos do processo criativo, reunidos e disponibilizados de forma
aleatoria, permite intuir que sua motivagao era mostrar a complexidade, o enigma
que anima a criagao artistica.

A Valise Monstro da a ver, guarda e transporta uma colegao. A performance me
transforma em um vendedor de monstros, um tipo especial que poderia muito
bem ter saido de um livro de contos infantis para distribuir ao publico a magia dos
monstros.
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Figuras 122 e 123: Arquivo e Fichario Monstro.
Fonte: Autor, 2014.
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4.4. Arquivo Monstro e Fichario

O arquivo foi outro dispositivo desenvolvido para acessar o acervo. O “Arquivo
monstro” reune a producdo catalogada e classificada segundo os critérios
estabelecidos. Compreende os desenhos dos varios tipos de monstros, executados
em técnicas diferenciadas ao longo dos anos. O arquivo foi organizado a partir do
inventario, que priorizou a tipologia como categoria de classificacao. Por exemplo,
a pasta Bruxas, reune essas criaturas, sem impor subcategorias como origem,
técnica ou ano de producao. Tal se deu em fungcdo da enormidade da tarefa,
reconheco que esses critérios devem ser adotados em uma nova investida junto
ao acervo, refinando os termos de busca.

O fichario € um dispositivo de pesquisa, um recurso para facilitar o acesso aos
dados e documentos consultados. No meu projeto cumpre a funcao de fornecer
informacgdes basicas sobre os monstros, mantendo a tipologia como critério de
diferenciagao, as fichas estdo organizadas por ordem alfabética em um fichario
do tipo comum. O objeto, embora nao projetado com fins estéticos, integra a lista
de dispositivos do Monstruoso Sensivel.
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Figuras 124, 125 e 126: Exposicédo Era uma Vez.
Fonte: Autor, 2014.
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4.5. Exposicao Era Uma Vez

Fui convidado para realizar uma exposi¢cao voltada para o publico infantil
promovida pelo projeto Arte na Escola para o Espaco Cultural e Artistico da
Laneira, administrado pelo Centro de Artes da UFPEL.

O interesse era mostrar meus desenhos, em grande formato e as sequencias
que abordam narrativas miticas e a fabulacdo infanto-juvenil. Em torno da
metamorfose de um homem em lobisomem, desenvolvi uma narrativa aberta
que dialoga com o conto do Chapeuzinho Vermelho. A personagem lendaria foi
selecionada a partir de uma historia local, que tem o bairro como cenario, sobre
um Lobisomem que atacava nas paradas de Onibus, nas noites de lua cheia.

O assunto virou noticia nos anos noventa do século passado, inclusive foi
publicado nas paginas policiais do Diario Popular (jornal local). Mais tarde, se
descobriu que era um homem num casaco de pele, que assustava passageiros e
motoristas de 6nibus. Porém, a lenda ja estava instaurada e dai para imaginar e
criar outras histérias € s6 mais um passo, e outro, sem fim.
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Figuras 127 e 128: Desenhos e esculturas para estudos. Fonte: Autor, 2014.
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Em funcédo da dimensao do espaco (antiga fabrica de 1as) e da disposi¢cao das
vigas, a opc¢ao foi pelos desenhos sequenciais, dando a ver uma narrativa, com
a viga funcionando como a calha (espago entre os quadrinhos, que introduz o
intervalo de tempo).

Foi feita uma série de estudos anatdbmicos sobre a criatura, assim como sua
metamorfose. As referéncias foram a obra do fotografo e cientista inglés, Edward
J. Muybridge (1830-1904) conhecido por seus dispositivos para projetar e
capturar imagens em movimento, particularmente as sequencias de um homem
caminhando; bem como as projecdes de metamorfoses comuns nos shows de
bizarrices, tal qual a mulher-gorila, mulher-aranha, entre outros. Os estudos
foram elaborados sobre papel com diferentes materiais: carvao, grafite e caneta
nanquim, com o intuito de avaliar possibilidades expressivas, testar proporgdes e
selecionar as distorgdes fisioldgicas necessarias para dar conta da metamorfose
do homem em lobisomem.

Para melhor compreender o monstro foram construidas duas pecas de escultura;
um modelo em miniatura em argila Clay, uma cabeca do lobisomem de silicone e
fibra de vidro, em tamanho grande.

Essas etapas auxiliaram na concepgao dos desenhos que seriam ampliados, com

ainteng¢ao de capturar os visitantes para essa histéria, sao os seus deslocamentos
que permitem acompanhar as transformagées do homem em monstro.
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Figuras 129 e 130: Etapas da produgdo do monstro. Fonte: Autor, 2014.
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Esse material fez parte da exposi¢ao, pelo carater didatico, dando a ver o processo
criativo.

A execucgao dos desenhos direto na parede demandou um més de trabalho, usei
o retroprojetor para ampliar a sequéncia, que cobriram onze intervalos da parede
(lateral interna do prédio), com as fases da metamorfose. Optei por um formato
padrao para a criatura com aproximadamente trés metros de altura. O material
para a confeccao foi a tinta acrilica.

Os estagios da metamorfose comegaram com o simples caminhar de um homem
até alcancar o lobisomem uivando, segundo uma sele¢do de onze momentos
marcantes, que acabam por estabelecer um ritmo visual. O tragado a pincel e
trincha busca manter o grafismo presente nos desenhos.

A outra parte da exposi¢ao foi elaborada em parceria com a equipe do projeto
Arte na Escola, e alunos de Artes Visuais (UFPEL). A intengao foi criar um cenario
para o Lobisomem do Fragata; assim, o arvoredo que compde a avenida principal
do bairro foi a referéncia para construir uma floresta. E, como uma coisa leva a
outra, essas silhuetas negras e lugubres deram o clima para um conto de terror,
uma versao para um classico da literatura infantil — Chapeuzinho Vermelho.
Essa € uma linha contemporéanea, que investe em recriacbes das narrativas,
seja a partir da otica de determinados personagens, ou em abordagens que
reforcam o drama, ou a comicidade, refazendo trajetérias, invertendo papéis,
desconstruindo esteredtipos, ou atualizando cotidianos e acrescentando aspectos

pluridimensionais as narrativas.
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Figuras 131 e 132: Producéo da floresta e detalhe de Chapeuzinho. Fonte: Autor, 2014.
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A antiga Laneira se transformou em um grande livro, com suas paredes/paginas
que narram um conto infantil, com personagens que dao a ver outras facetas,
transformacgdes, subversdes e sutilezas. Chapeuzinho fantasma ou é s6 uma
capa (magica que confere poderes especiais para quem a veste), a imagem é
nebulosa, aberta a imaginagao das criangas.

4.6. Exposicao Pons Dulcis Sulinas I

Em setembro de 2014 participei de uma exposig¢ao coletiva no espaco A Sala,
Galeria do Centro de Artes da UFPel. A curadoria propds pontes poéticas
interligando colegas e professores do programa de Pds-Graduagao em Artes
Visuais. Aintencao foi mostrar as pesquisas em desenvolvimento, estabelecendo
encontros e explicitando filiagcoes.

Apresentei o Monstruario: o livro dos Monstros Sensiveis, a coletanea de cadernos
que desenvolvi durante o mestrado. Para essa exposi¢gao mostrei 0 acervo em
uma mesa com uma plataforma articulada, acompanhada de um banquinho.
Dispus os cadernos sobre a mesa de forma aleatéria, alguns abertos, outros
empilhados. Deixando claro, um convite ao publico para folhea-los. Ainda sobre
a mesa, coloquei uma caveira, modelada em dimensdes semelhantes ao natural,
um objeto que complementa a cena.

Durante a exposigao adultos e criangas tiveram a oportunidade de folhear as

paginas de meus cadernos e compartilhar meu universo.
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Figura 133 e 134: Monstruario: O Livro dos Monstros Sensiveis.
Fonte: Autor, 2014.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ao chegar ao final dessa jornada, rememoro o caminho percorrido e percebo as
transformacgdes e implicagdes consequentes da experiéncia, tal qual o heréi que
responde afirmativamente ao chamado da aventura. O monomito, estudado por
Campbell, identifica os estagios comuns a maioria das narrativas; com liberdade
poética estabeleco comparagdes entre as provacgdes, encontros, travessias,
enfrentamentos, descobertas e recompensas que o Mestrado em Artes Visuais
me proporcionou.

Empreender a investigagao sobre o universo do Monstruoso Sensivel centrado
no processo criativo e nas dimensdes conceituais implicou em aceitar desafios
tedricos e praticos, foi necessario abrir espaco para contribuicdes de outros
pesquisadores que compartilham insigths e inquietagdes, para compreender
como aciono imaginarios e concretizo através do traco esse mundo sonhado.

O trabalho se inicia com a producdo de cadernos de esbogos, que contem
as ideias, anotagdes verbais e visuais sobre personagens e histérias de
assombramento. A percepg¢ao da poténcia criativa que o objeto abriga, mudou
o olhar e o fazer, redirecionei metas e investi em dispositivos de exibi¢ao;
apreendendo a multiplicidade de fungdes que os cadernos desempenham para o
desenvolvimento de minha poética.



O Monstruoso Sensivel ultrapassou definicdes que se detinham sobre o carater
das criaturas, ganhou os contornos alargados do meu territério poético, habita
as trevas obscuras da Casa/Atelié Monstro, ajustada apropriacdo da metafora
proposta por Bachelard, que revela meu modo de operacionalizar o processo
criativo. O monstruoso sensivel é presenca constante, cultivada e refinada para
evocar os sentimentos mais profundos, alcangar o imponderavel, o enigmatico;
sem intengao de desvendar mistérios, mas explorar o potencial de visualidades e
atmosferas que originam o fazer.

Reconhego o lugar privilegiado que confiro ao desenho, como forma de expressao
e entendimento, fazendo a mediagdo entre razdo e imaginacao. Procurei
apontar peculiaridades referentes ao gesto fluido e rapido, a resolugédo mental
de estruturas, as decisbes intuitivas em busca do equilibrio entre o visivel e o
oculto, o uso das tramas e do espago compositivo como recursos dramaticos na
concepgao de criaturas sombrias.

Entre as conquistas e recompensas destaco a catalogagao do acervo, imposigao
natural para o avango da pesquisa, consistiu em uma oportunidade para
resgatar lembrancas familiares, velhos habitos e velhos queridos. Revisitei
albuns, cadernos e pastas, reencontrei com monstros antigos e pude observar,
(principalmente, entre aqueles mais recorrentes), a dedicagcao desprendida, a
evolucao grafica e a sofisticacdo no uso de materiais e técnicas diferenciadas
para construir estruturas, movimentos e expressoes.
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A tarefa demandou muito tempo exigindo a adogao de critérios mais gerais, para
poderserfinalizada, como aclassificagao portipologias e os dados complementares
em fichas de leitura. Contudo, novas investidas serdo necessarias para que a
sistematizagao comporte subcategorias, visando refinar os termos de busca.

A descoberta do Monstruoso Sensivel pelo publico infantil € o legado mais
precioso dessa trajetéria. Através das Oficinas de Monstros ministradas nas
escolas, no espaco ludico da Feira do Livro de Pelotas (2014) e na exposicao Era
uma vez, me encontrei com um imaginario fértil, avido por partilhar invencionices,
a conexao com as criangas foi imediata. A empolgacao e o afeto com que me
receberam, aderiram as minhas propostas e as desdobraram em brincadeiras
e desenhos, foi surpreendente e emocionante. A experiéncia aliou o ludico e
o mitologico para ativar o sensivel, queria encantar e conseguiu. Mutuamente.
Acompanhar as criangas em um fazer que extrapola limites dados e ganha o corpo
por inteiro, como o0 menino que veste o desenho/mascara e vira “monstrinho”, me
abriu perspectivas para novas pesquisas, em ambito académico e artistico.
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