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RESUMO

O presente texto trata sobre historias fantasticas que fizeram e fazem parte da minha trajetoria, através da
memoria afetiva. A tematica das lembrangcas sempre esteve presente no meu processo criativo, bem como a
criacdo de personagens e a contagcdo de suas historias através de uma narrativa visual. Para elaborar esse
trabalho, utilizei, majoritariamente, meios eletronicos e tutoriais das redes sociais como referéncia, buscando
aliar estas a minha linguagem artistica. O resultado desta pesquisa foi uma instalagdo com aspectos interativos

através da utilizacdo de novas midias.

Palavras-chave: Memodrias. New Media Art. Realismo Fantéstico. Instalagéo interativa. Colagem.



ABSTRACT

The present essay is about fantastic stories, which are part of my creative path, through affective memory. My memories
were always present in my creative process, just like the creation of my characters, and the visual narrative used to tell
their stories. To better elaborate this essay, | primarily used electronic means and internet tutorials as references, in
order to merge them with my artistic language. The result of this is an installation with interactive aspects, through the

utilization of new medias in my work in visual arts.

Key words: New Media Art. Fantastic Realism. Interactive Installation. Collage.
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INTRODUCAO

O presente texto tem como objetivo relatar os estudos e experimentacdes que culminaram no meu
Trabalho de Conclusdo de Curso de Bacharelado em Artes Visuais, que propde um resgate a memorias das
histérias que me eram contadas na infancia. Essas memarias ganharam a forma dos personagens Choco e
Mocca, batizados assim devido ao chocolate quente, que me traz boas lembrancgas da longinqua época em que
eu gravava comerciais e a0 mocaccino, que me acompanhou durante minha trajetoria académica. Esses dois
carismaticos personagens foram criados em 2015 e, desde entdo, tém sido parte de todas as minhas criacoes.

Para criar esse projeto, pesquisei diversas alternativas a fim de propor uma instalagéo interativa com o
auxilio das novas midias!. Experimentei diversos softwares? e hardwares® que me permitiram executar essa
ideia. Por fim, acabei optando por utilizar o software Processing (PROCESSING, 2018) e o aplicativo de
realidade aumentada ZapWorks (ZAP WORKS, 2018) para criar esse universo paralelo no qual quero inserir o
observador dentro da minha instalacéo.

O primeiro capitulo, batizado de Origens, percursos e linguagens, versa sobre minha caminhada até
chegar ao curso de Artes Visuais. E um capitulo introdutério para que o leitor compreenda melhor meu
processo criativo e consiga, assim, entender meu universo particular e imaginario, observando algumas de
minhas inspiragdes.

Ja o segundo capitulo, intitulado Personagens, universos, realidades e memodrias, trata sobre a origem
da minha linguagem ilustrada. Trago artistas que me servem de inspiracdo e conto mais sobre o Choco e a
Mocca, esses personagens queridos que me acompanham desde que entrei no curso de Artes Visuais, em
2015.

! As novas midias, segundo Mark Tribe e Reena Jana, descrevem plataformas de publicagdo como CD-ROMs e a internet. J& o termo
arte de novas midias refere-se a trabalhos como instalagées interativas e multimidea, ambientes de realidade virtual e arte nativa da
web, que é produzida utilizando tecnologias digitais. No livro New Media Art (2006), Tribe e Jana, utilizam a definem a arte de novas
midias através de projetos que utilizam tecnologias emergentes para sua realizacdo e que estdo preocupados com as possibilidades
culturais, politicas e estéticas dessas ferramentas. (TRIBE e JANA, 2006).

2 Os softwares sdo os programas que fornecem instrucdes para o hardware (parte fisica do computador) e que permitem realizar

atividades especificas em uma maquina (WIKIPEDIA, 2018a).
3 O hardware ¢ a parte fisica do computador, como o teclado, a tela, 0 mouse e a webcam (WIKIPEDIA, 2018b).
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O terceiro capitulo tem como tema a viagem que realizei em setembro de 2018 e conta como ela
contribuiu para esse Trabalho de Conclusédo. Esse capitulo aborda um pouco sobre fotomontagens e de como
essa viagem se relaciona com meu universo ideal.

Por fim, o ultimo capitulo, batizado de Um toque na memoria, faz uma abordagem da instalacdo em si,
sobre seus aspectos e suas caracteristicas. Ele traz algumas inspiracées e aprofunda o assunto sobre novas

midias e a sua relagdo com o observador.
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1 ORIGENS, PERCURSOS E LINGUAGENS

Minha caminhada comecou pelo curso de Design de Produto da UFRGS, onde resisti bravamente por
dois anos, até que constatei que talvez fazer apenas produtos nédo fosse o que eu queria para o resto da minha
vida. Ingressei na faculdade com uma ideia errada sobre o que fazia um designer e tinha uma dificuldade
imensa em seguir regras e diretrizes de projeto. Com a certeza de que a vida de designer nédo era para mim, fui
cursar Artes Visuais na UFRGS e Publicidade e Propaganda na PUCRS. Ao mesmo tempo, tentava acomodar
meu trabalho entre esses dois mundos, que séo diferentes, mas que se complementam, na minha opiniao.

Esses caminhos levaram o meu trabalho para a area da ilustracdo, com algumas criagdes interativas de
imagens que se transformam em animagdes diante dos olhos do observador através de seu smartphone?.
Sempre me preocupei muito com a utilidade das coisas e acabava criando objetos artisticos que deviam ter seu
lugar e funcéo especifica, como um utilitario, remetendo ao tempo que passei no curso de Design de Produto
da UFRGS. Por meio de narrativas, as quais davam vida aos personagens que foram sendo criados ao longo
do curso de Artes Visuais, estabelecia uma utopia, ou seja, um lugar ideal, segundo a definicdo classica do
termo por Thomas More® e acabava por inserir o observador no meu trabalho, como agente ativo de sua
realizacdo, transportando-o para um universo imaginario.

A peca ceramica Preguica (fig.1), por exemplo, foi produzida em 2015, na cadeira introdutéria de criagao
tridimensional e traz consigo a questdo narrativa e interativa. Na minha imaginacéo, a Preguica (2015) chama-
se Viola e foi resgatada depois de ter sido “sequestrada” por contrabandistas. Ela pode se enroscar no braco
do observador, que deve tomar cuidado com ela, pois assim, como uma bebé preguica, ela necessita de

cuidados especiais para ndo adoecer, ou, nesse caso, para que simplesmente ndo se quebre.

4 Segundo definicdo do dicionario Infopédia, o vocébulo smartphone designa um ‘telefone inteligente”. E um aparelho com
caracteristicas semelhantes as de um computador. A palavra vem do inglés smartphone, sendo formada pelos vocabulos smart, que
significa esperto, e phone, que significa telefone (INFOPEDIA, 2018a).

5 O filésofo inglés Thomas More é autor da publicagdo “Utopia”, de 1516. Com isso, More criou uma das palavras mais debatidas e
ricas de nosso vocabulario. O livro é constituido pelo tradicional género da narrativa de viagem e conta a histéria do navegante
portugués Rafael Hitlodeu, que descreve a ilha de “Utopia”, para criticar as instituicdes inglesas e descrever um local onde tudo
ocorre perfeitamente, criando uma sociedade ideal. Através da filosofia, a publicacdo de More se torna um instrumento critico para
medirmos nossa prépria realidade (MORE, 2017).
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Figura 1 — Carol Studzinski. Preguica, 2015. Pega de ceramica em argila branca no braco de Bahiana®
Fonte: elaborado pela autora (2018).

Influenciada pela linguagem dos filmes do Walt Disney Studios, da DreamWorks e pelo estilo da série de
livros infantis Little Golden Books’, me inspiro para criar minhas ilustracdes e animagdes. Utilizo estilos mais
cartunizados, doces e suaves, para criar uma boa comunicacdo com o publico em geral, independentemente
de sua faixa-etaria. Existe, também, no meu trabalho, a mistura de realidades, um interesse por essa dimenséo

nao vista a olho nu, que s6 se manifesta na nossa imaginacdo. A inspiracdo para esse encontro de mundos

6 Bahiana é o apelido de Mari Neuza Oliveira, que prefere ser identificada por sua alcunha. Ela gostou muito da Preguica e fez
guestdo de aparecer na foto do trabalho.

7 “Em 1942, quando os Little Golden Books foram publicados pela primeira vez, livros infantis de qualidade nunca tinham sido
disponibilizados por um preco acessivel. A série de livros Little Golden Books, no entanto, mudou essa situacédo! Custando apenas
25 centavos de délar e sendo vendidos em locais mais populares, a série de livros virou uma sensacdo e foi comprada por
milhares de pessoas. Criados por escritores talentosos como Margaret Wise Brown e Richard Scarry, os Little Golden Books
ajudaram milhares de criancas a desenvolver um profundo amor pela leitura” (LITTLE GOLDEN BOOKS, 2018, traduc&o nossa).
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vem de filmes como Uma cilada para Roger Rabbit (1988) (fig. 2), Mary Poppins (1964) (fig. 3) e Looney tunes:
de volta a acédo (2003) (fig. 4), que misturam animag&o com atores reais.

Figura 2 — Uma cilada para Roger Rabbit, 1988
Fonte: Lodge (2018).

Figura 2 — Mary Poppins, 1964
Fonte: Schochet (s. d.).
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Figura 3 — Loonéy tunes: de volta a acao, 2003
Fonte: CinemaPhile (2003).

As novas midias também fazem parte tanto do meu dia a dia como do meu processo criativo. As redes
sociais tém papel fundamental para a divulgacdo do meu trabalho, que, por sua vez, é totalmente feito em meio
digital. Faco minhas ilustracdes utilizando um tablet de desenho® da marca Huion e o software Adobe
Photoshop®. Para as animacées, utilizo o Adobe After Effects'®. Um dos desafios desse trabalho de conclusdo
foi descobrir e utilizar softwares de realidade aumentada, para criar situacdes interativas com minhas criacoes,
trazendo esse mundo imaginario para os smartphones dos observadores. A definicdo de realidade aumentada,

conforme Miriam Harris,

[...] usa 0 mundo real ou objetos ja existentes para desencadear melhorias ou interven¢des na realidade, em
tempo real, através de imagens geradas por computador. Essencialmente, a realidade aumentada é uma
tecnologia que insere imagens cibernéticas sobre a visdo do mundo real do usuario (HARRIS, 2017,
traducao nossa).

8 O tablet de desenho da Huion é uma espécie de tela misturada com uma mesa digitalizadora, que permite que o artista faca seus
desenhos, como se estivesse utilizando uma tela de pintura. O modelo que eu possuo € o Kamvas GT191 (HUION, 2018).

9 O Adobe Photoshop é um software de edicédo de imagens (WIKIPEDIA, 2018c).

10 O Adobe After Effects € um software de edicdo de videos (WIKIPEDIA, 2018d).
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Depois de muito estudo, brainstorms?!?!, sketches!? e muitas tentativas, cheguei ao meu projeto final, que
sera detalhado nos proximos capitulos deste texto. O projeto apresenta esse universo fantastico e imaginario

ao observador, inserindo-o em uma instalacéo, que conta com objetos e fotografias interativas.

11 Em traducéo live para o portugués, o termo significa “tempestade cerebral’. Trata-se, geralmente uma técnica realizada em grupo,
gue consiste em escrever todas as ideias relacionadas a um tema, sem pensar muito e sem inibicdo, porém pode-se realizar um

brainstorming sozinho.
12 Um sketch consiste em um desenho simples e rapido, sem muitos detalhes. A palavra equivale a “esbog¢o”, em portugués, numa

traducdo livre.
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2 PERSONAGENS, UNIVERSOS, REALIDADES E MEMORIAS

Os contos de fadas e historias fantasticas sdo o tema do meu trabalho. Crio meus universos ilustrados,
através das lembrancas das historias inventadas por meus pais, das obras de literatura e dos filmes infantis. A
partir dessas influéncias, minhas criagbes apresentam seres ilustrados em ambientes ficcionais realistas,
habitando o género do realismo fantastico. O realismo fantastico, ou realismo magico, foi um movimento
literario que surgiu no comego do século XX. Segundo Wendy Faris (1995, p. 163, tradug¢ao nossa), “[...] o
realismo magico combina o realismo e o fantastico de tal maneira que os elementos magicos da narrativa se
desenvolvem organicamente dentro da realidade retratada”.

A memoria pode tomar qualquer forma, seja através de imagens, cheiros e emog6es. Ela ndo s6 nos
permite reviver sensacdes, como também traz a possibilidade de Ihe atribuir novos significados, através do uso
da imaginacédo e da reflexdo interna. Como diz Walter Benjamin (1996), a memaria € o que da ao ser humano
seu sentimento de pertencimento e de continuidade. E a memoria das histérias da infancia foi o que serviu de
inspiracdo para criar os personagens Choco e a Mocca (fig. 5), que aparecem nas minhas ilustracdes.

Quando eu era bem pequena e ainda ndo sabia ler, contava com a ajuda dos meus pais para me
contarem histérias. Depois de umas quatro ou cinco vezes que me liam a mesma histéria, eles comecavam a
criar finais alternativos e outros personagens para ela. Um dos livros que mais marcou minha infancia foi um
adquirido em Seberi/RS, cidade onde meus avés paternos moravam, durante uma expedi¢do para conhecer a
minicidade e suas peculiaridades. Ele contava a historia de uma raposinha astuta, que tentava enganar um
vilarejo de animais de pellcia e o dia era salvo por um pequeno coelho simpatico, que destruia os planos da
malfeitora. Pelo menos, é dessa versédo que eu mais me lembro e que guardo com carinho na memoria. O titulo
do livrinho, no entanto, ndo ficou tdo bem guardado, mas sua esséncia, sua parte importante, ficou marcada
nas minhas memoarias.

O Choco e a Mocca, portanto, representam estas lembrancas da infancia, que foram muito marcadas
por essas sessfes de contacdo de historias, viagens ao interior e expedicdes de descoberta a pracinha de meu
antigo prédio. Eles possuem esse sentimento nostalgico que gosto de reviver através de quinquilharias e

pellcias as quais guardo com muito afeto. As memadrias devem ser atreladas a algo, como afirmam Machado e
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Siqueira (2008), para que possamos dar longevidade a elas, as ressignificando quando necessario. Foi assim
gue esses dois carismaticos personagens surgiram, como uma maneira de dar forma as minhas lembrancas e

de compatrtilhar essas antigas aventuras com o mundo, levando-as para a posteridade.

Figura 5 — Carol Studzinski. Choco e Mocca na capa do livro ilustrado Comecos, 2018. llustracao digital
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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Choco (fig.6) € uma raposinha mais introspectiva e timida. Ele costumava morar na cidade, junto de sua
mae, uma estilista famosa. Buscando um estilo de vida mais livre e um ambiente mais tranquilo, os dois se
mudam para o Bosque do Pinheiro Ancido, que fica no Vale dos Cogumelos. Choco tem muito medo de sair
para explorar, mas vai enfrentando suas dificuldades, superando-as aos poucos. E um 6timo observador e esta
sempre pronto para ajudar sua melhor amiga Mocca. Choco adora cozinhar e faz isso para alegrar as pessoas
a sua volta. A comida preferida dessa raposinha € bolo de frutas vermelhas e sua cor preferida é azul turquesa.

r‘ﬂ‘ Jbﬁ

Figura 6 — Carol Studzinski. Concept Art do Choco, 2018. Pintura digital
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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Mocca (fig. 7) € uma coelhinha determinada e de personalidade forte, que enfrenta seus medos sem
receios. Ela € muito compreensiva e é também uma boa ouvinte. Sempre muito curiosa é ela quem guia as
aventuras da dupla, fazendo registros de suas viagens e guardando esses relatos em minilivros, ou diarios de

bordo, que ela pretende guardar para sempre. Sua comida preferida € sorvete de chocolate e a cor preferida é

vermelho.
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Figura 7 — Carol Studzinski. Concept Art da Mocca, 2018. Pintura digital
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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A personalidade de cada um deles reflete algumas experiéncias que tive no passado. Suas aventuras
séo flashes de algumas historias e memdrias de passeios e situacdes incriveis e maravilhosas que passavam
na minha mente quando pequena. Para dividir essas experiéncias e memaorias com o mundo real, utilizo as
redes sociais, principalmente o Instagram'3, divulgando partes das histérias do Choco e da Mocca.

Vivemos uma época bastante informatizada, com a internet presente no nosso cotidiano e com nossos
smartphones nos acompanhando para onde quer que formos. A presenca das redes sociais esta mais forte do
gue nunca e elas sdo um 6timo meio para divulgar histérias e trabalhos artisticos, mesmo com o risco de
reutilizacdo da sua criagdo por outras pessoas ao redor do mundo. Vejo esse risco como um ponto positivo,
pois, dessa maneira, consigo com que minha producao alcance cada vez mais pessoas, deixando de pertencer
somente ao meu circulo intimo de relacdes online.

Essas ilustracbes e imagens produzidas para postar na internet sdo pensadas para existir em um
espaco utdpicol4, ou seja, em um espago sem topos, sem um lugar determinado, que se trata de um espaco de
simulacdo, no qual, segundo Edmond Couchot (2003, p. 164), “todas as dimensdes, todas as leis de
associacao, de deslocamento, de translacfes, de projecles, todas as topologias sdo teoricamente possiveis”.
Praticamente tudo que é divulgado online é produzido com o intuito de transmitir o quanto estamos “bem” e de
dividir nossas “conquistas” com nossos seguidores. Enxergo muita relagéo nisso com nossas memorias, ja que
somos seletivos com elas e preferencialmente nos lembramos apenas de bons momentos e nos esforgcamos ao
mMAaximo para esquecer as situacdes ruins, muitas vezes nos desfazendo de objetos que nos trazem essas
sensacgoOes de inquietacao e tristeza.

Com esse trabalho, recordo apenas os bons momentos, criando uma utopia, uma felicidade, para
escapar do cotidiano muitas vezes assombroso. Sao situacbes que me inundam de felicidade, que sao
compartilhadas no Instagram, trazendo minhas criagdes para esse ambiente virtual. O Choco e a Mocca
representam a pureza da infancia e a capacidade que tinhamos de nos maravilhar com pouco nesse estagio da

vida. Tudo era uma aventura e, de certa forma, essa dupla tem me ajudado a resgatar esse aspecto. Meu

13 O Instagram é uma rede social na qual o usuario posta fotografias e as divide com seus seguidores, ou seja, com gquem
acompanha seu trabalho (WIKIPEDIA, 2018e).

14 O francés Edmond Couchot utiliza esse termo para designar um espaco sem local determinado, onde tudo é, teoricamente,
possivel.



25

objetivo é conseguir contagiar o observador com essa mesma sensacao, de que é possivel, mesmo que em um
universo alternativo, ver o mundo sob os olhos de uma crianca, trazendo a fantasia e a magica para o
cotidiano, mesmo nos momentos mais simples.

Graficamente, o Choco e a Mocca possuem aparéncias suaves e delicadas. Sado formas arredondadas,
simples e pouco agressivas. A simplificacdo das formas € uma caracteristica muito utilizada nas animacdes em
segunda dimenséo, pois ela facilita a leitura para observadores de qualquer idade.

A inspiracdo para o meu estilo de ilustracdo vem de animadores e character designers'® dos estudios de
animacdo da Walt Disney Pictures. Justin Parpan (fig. 8), Mary Blair (fig. 9) e Joey Chou (fig. 10) sdo os
principais artistas que me levaram a desenvolver meu trago. Através de estudos e de copias rapidas de suas
ilustracdes, fui incorporando caracteristicas dos trés no meu trabalho, especialmente sobre o uso de texturas e
iluminacao. As ilustracfes desses artistas trazem um toque de nostalgia, que casa muito bem com meu didlogo
sobre memorias e sensacfes boas. Como a sensacdo de aconchego que temos ao adentrar um espaco
acolhedor ou aquela sensacao que nos invade quando comemos um doce que nos traz o gostinho da infancia

de volta.

Figura 8 — Justin Parpan. Cenario do episédio New York weenie, da série A Mickey Mouse cartoon, 2013
Fonte: Justin Parpan blog (2013).

15 Um character designer, ou um designer de personagens, é quem trabalha no projeto de composicdo de um personagem, tratando
desde a sua construcdo basica de suas formas visuais até de detalhes especificos de sua personalidade. Quando se constréi um
personagem, se deve ter em mente de que ndo estamos apenas fazendo uma ilustracdo, mas que queremos dar vida a um ser
imaginario. Assim o processo de criacdo de um character designer pode ser bem mais metddico e detalhado do que se imagina
(DESIGN CULTURE, 2018).



Figura 9 — Mary Blair. Concept art da animacé&o Cinderela, 1950
Fonte: House of Retro (2013).

Figura 10 — Joey Chou. Sing like a tiki bird (enchanted tiki room), 2014
Fonte: Tumblr (2018).
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Para animar e dar vida as minhas criagfes, utilizo o software Adobe After Effects, o qual estudamos e
utilizamos em uma disciplina do curso de Artes Visuais da UFRGS. Para me aprofundar mais no assunto e
desenvolver minhas habilidades, assisti a tutoriais gratuitos disponiveis no Youtube e busquei artistas de
inspiracdo no Instagram. Carlotta Notaro se tornou a inspiracdo principal para minhas animacdes no After
Effects, porque existe um toque vintage nas producdes audiovisuais dessa artista (fig. 11), o qual chamou
muito a minha atencéo e acredito que traduza melhor a sensacao que tento passar com as minhas ilustracdes

para a animacao.

Figura 11 — Carlotta Notaro. A day in the woods — daytime
Fonte: Behance (2018a).

Com a observacédo sobre as obras destes artistas e ilustradores, crio meus projetos que, de uma forma
ou outra, sempre incluem um pouco do Choco e da Mocca, ou seja, sdo personagens que compartilham
minhas memodrias. Mesmo que por uma aparicdo discreta na histéria de outro personagem, tudo esta
conectado nesse universo paralelo existente apenas na imaginagdo, mas que tangencia nossa realidade em

alguns momentos.
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O ato de contar histérias se propaga desde os tempos remotos, para disseminar costumes através de
mitos, fazendo com que a cultura se dissemine através de palavras e imagens. Com o passar dos anos, as
historias se modificam para se ajustar melhor a contemporaneidade, o que nos possibilita a liberdade de
representacdo e modificacdo das caracteristicas das criaturas que habitam os contos fantasticos.

Segundo Biedermann (1992), em lendas e contos de fadas as florestas sdo habitadas por criaturas
misteriosas e que sao, normalmente, perigosas, como os dragdes, 0s gigantes, as bruxas, 0s ursos e afins. As
florestas representam o medo que temos do desconhecido, de tudo que nédo é domado e que esta sob nosso
controle. Essa imagem da floresta selvagem vem de uma época longinqua, de quando ainda existiam muitas
terras inexploradas, que ainda eram repletas de arvores e intocadas pelo homem. A natureza selvagem, desse
modo, é percebida como algo inquietante e perigoso. Geralmente na nossa imaginacdo ela é habitada por
seres selvagens e espiritos malignos, mas também por fadas, que s&o, em sua maioria, benevolentes. Para
pessoas mais contemplativas a floresta pode oferecer um espaco que se desliga do tumulto e passo apressado
do mundo civilizado.

As florestas do universo do Choco e da Mocca podem parecer cheias de mistérios, perigosas e
habitadas pelo desconhecido. Isso se deve as minhas viagens a cidade de Seberi, no interior do Rio Grande do
Sul, e as aventuras que eu aproveitava enquanto visitava aquele lugar cheio de magia para uma crianca. Sao
lembrancas que me preenchem de alegria, como a vez que colhi tomates na horta com a minha avo e quando
explorei miniflorestas — ou quintais, na visdo de um adulto —, que eram o0 esconderijo de meu pai na sua
juventude.

Choco e Mocca se aventuram por essas matas, bosques e florestas para desvendar seus mistérios. E
uma analogia para que se enfrente seus medos do desconhecido, enriquecendo sua personalidade e para que
se possa experimentar coisas novas. A exploracdo da floresta, como aponta Biedermann (1992), pode
representar o amadurecimento do individuo, que € o que acredito que descrevo nas minhas ilustracdes, atraves
das jornadas desses dois amigos inusitados.

No ano de 2018, publiquei um livro ilustrado, financiado pelo Catarse!®, que conta melhor a histéria do

comeco da amizade desses dois seres tao diferentes, mas que se complementam. A Mocca representa mais a

16 O Catarse é um site de financiamento coletivo (CATARSE, 2018).
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impulsividade e curiosidade de uma crian¢a, enquanto o Choco € o lado mais racional, que possui medos e
prefere se preservar. Esse livro também faz parte da exposicao.

Figura 12 — Carol Studzinski. Pagina do livro ilustrado Comecos, 2018. Pintura digital
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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Figura 13 — Carol Studzinski. llustragédo do livro Comegos, 2018. Pintura digital
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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3 A VIAGEM E SUAS AVENTURAS FANTASTICAS

Em setembro de 2018, passei oito dias em Nova York e sete dias em Orlando. Foi uma oportunidade
para conhecer lugares novos, descobrir sabores diferentes e buscar inspiracdes inusitadas. Resolvi, portanto,
registrar toda a viagem por meio do Instagram, levando o Choco e a Mocca junto, produzindo fotomontagens.

Alguns dias antes de viajar, me deparei com uma postagem no stories do Instagram?’, que me levou a
registrar momentos da viagem com recortes das minhas ilustracdes, que, de certa forma, interagem com a
paisagem e com algumas pessoas que passavam pelo local na hora da foto. Passei, entdo, a procurar outros
artistas que utilizam a mesma técnica para interagir com fotografias, através de fotomontagens com ilustracées.
O artista espanhol BAKEA (fig. 14), a artista Samantha Germaine Sim (fig. 15) e o ilustrador Lucas Levitan (fig.

16) foram usados de referéncia para minhas criacées nesse momento do trabalho.

Figura 14 - BAKEA. Kré&-Kra!, 2013
Fonte: Behance (2018b).

17 Os Stories do Instagram sdo uma funcionalidade da rede social, que cria postagens temporarias, que ficam online durante 24
horas (WIKIPEDIA, 2018e).



Figura 15 — Samantha Germaine Sim. Autorretrato, 2018
Fonte: Instagram (2018a).

Figura 16 — Lucas Levitan. Photo Invasion, 2018
Fonte: Instagram (2018a).
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As fotomontagens que realizei foram uma maneira de registrar na memoria momentos queridos da
viagem, enquanto o meu mundo ilustrado e imaginario se fazia fisicamente presente algumas vezes. Contei
com a ajuda do meu parceiro de aventuras Arthur Cravo para me auxiliar na hora de tirar as fotos que usavam
recortes das ilustragées com a camera do meu celular, para ficar mais facil de compartilhar pelas redes sociais.
Algumas outras foram feitas totalmente de maneira digital, no software Adobe Photoshop, com fotografias feitas
por intermédio da minha camera mirrorless*®.

Essa viagem foi muito marcante para mim e, por isso, resolvi levar meus personagens (Choco e Mocca)
junto, para que eu pudesse experimentar uma nova maneira de vé-los, interagindo diretamente com 0 NOSso
universo e ndo somente no universo deles. Foi a minha primeira vez em Nova York e pensei que seria um bom
exercicio criativo elaborar essas fotomontagens para que, no futuro, minha percepcdo sobre essa aventura
amadureca e se desenvolva, sendo possivel revisita-la para criar novas imagens.

O artista Luiz Carlos Felizardo, de certa forma, também contribuiu com a inspiracdo para a criacao
dessas fotomontagens. Felizardo cria imagens novas, que nao poderiam ser vistas no mundo real, através de
montagens fotogréficas feitas em softwares modernos. Através dessas imagens, ele transcreve um pouquinho
da sua memoria, trazendo objetos que fizeram e fazem parte de seu cotidiano. A memoaria afetiva presente

nessas obras, que fazem parte da nova fase de Felizardo, € o que me aproxima do trabalho desse artista.

18 “As cameras mirroless (do inglés, sem espelho) sdo cameras compactas que apresentam lentes intercambiaveis. Como o nome ja
sugere, ndo possuem a presenga de espelhos em sua parte mecéanica” (RENATO, 2011).
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Figura 17 — Luiz Carlos Felizardo. Droopy em Apt, 2011
Fonte: Luiz Carlos Felizardo (2011).

A aventura dessa viagem magica, por fim, foi registrada em dois diarios de bordo da Mocca, que
contam, resumidamente, o andamento desses dias cadticos de muita exploragdo. Sao dois livros no formato
A5, feitos de maneira artesanal, um deles trata apenas de Nova York e o outro trata de Orlando, falando dos
resorts da Disney pelos quais passamos.



Figura 18 — Carol Studzinski. Choco e Mocca no Central Park, 2018. Fotografia digital
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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oco e Mocca no Washington Square Park, NYC, 2018. Fotomontagem
Fonte: elaborado pela autora (2018).

iR

36




-

=~ |

= v’ﬂ*é‘-j“‘“

7
N

Figura 20 — Carol Studzinski. Choco e Mocca na Times Square, NYC, 2018. Marcadores e lapis-de-cor sobre papel
Fonte: elaborado pela autora (2018).

37




Figura 21 — Carol Studzinski. Choco e Mocca e lady liberty, 2018. Fotografia digital
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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Figura 22 — Carol Studznski. Choco e Mocca no aratog sprigs esort and spa, 018. Fotomontagem
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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Figura 23 — Carol Studzinski. Choco e Mocca visitam o magic kingdom, 2018. Fotomontagem
Fonte: elaborado pela autora (2018).

Algumas das fotografias da viagem e algumas ilustracées do Choco e da Mocca foram transformadas
em imas (fig. 24), para fazer parte de uma espécie de obra interativa, que funciona como um jogo. As
ilustracdes recortadas permitem que o observador faca sua intervencdo nas fotos, criando sua propria
fotomontagem, que pode contar uma histéria ou ndo, dependendo de seu desejo. As fotomontagens serdo
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animadas por meio do aplicativo ZapWorks, com o auxilio da realidade aumentada, possibilitando a interacédo
com o observador através de seu smartphone.

A possibilidade de interagir com a obra e de poder tocar em objetos artisticos sempre esteve presente
no meu trabalho. Acredito que o toque e a interacdo homem-maquina aproxime o observador da obra,

guebrando alguns estigmas que temos sobre obras de arte.

Figura 24 — Carol Studzinski. Mocca em Toy Story land, 2018. llustracéo e fotografia impressa em ima
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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4 UM TOQUE NA MEMORIA

“A instalagdo & por-em-obra a verdade, enquanto é acontecer em espaco, em
localidade, em lugar auténtico, permitindo a espacializacdo (NUNES, B., 1999, p.
141).

Como resultado desse extenso periodo de experimentacao, decidi que a melhor maneira de expor meu
trabalho seria através de uma instalacio no espaco da Pinacoteca Bardo de Santo Angelo, IA-UFRGS. A
melhor maneira de expor meu trabalho, portanto, € montando um ambiente mais intimo, para que haja mais
identificacdo do observador com as minhas criagdes, propiciando um espago “entremundos”, tornando o
imaginario real por um breve momento de tempo. A ideia € que o observador possa chegar nesse universo e
possa explorar seus aspectos e se sinta confortavel. Para tal, irei levar moveis e utensilios que fazem parte do
meu cotidiano, recriando meu universo pessoal no ambiente da galeria.

Segundo a Enciclopédia Itat Cultura (2018), “o termo instalacéo € incorporado ao vocabulario das artes
visuais na década de 1960, designando assemblage ou ambiente construido em espacos de galerias e

museus”. Existem, no entanto, dificuldades de definir os limites de uma instalacdo desde seu inicio.

As instalacdes langam a obra no espaco, com o auxilio de materiais muito variados, na tentativa de construir
um certo ambiente ou cena, cujo movimento é dado pela relacdo da obra entre objetos, construgfes, o
ponto de vista e o corpo do observador. Para a apreensédo da obra é preciso percorré-la, passar entre suas
dobras e aberturas, ou simplesmente caminhar pelas veredas e trilhas que ela constréi por meio da
disposicéo das pecas, cores e objetos (ENCICLOPEDIA ITAU CULTURAL, 2018).

O tempo, dentro da instalacdo ndo é absoluto, e sim apenas um instante, onde existe uma relacdo com
agquele que esta assistindo. Apenas quando ha esse elo entre espectador e obra que ela fica completa. A
guestdo do tempo, da ocupacdo do espaco e dos limites fisicos do lugar cria uma sintonia com a obra. A
instalacdo se torna Unica com o espago e tempo utilizados, conceitos de suma importancia para haver um
efetivo impacto mental no espectador, assim como para criar sensacdo de estar apreciando algo Unico e

temporario, que ficara apenas em suas lembrancas (BOSCO E SILVA, 2017).
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Para unir a instalacdo as novas midias, utilizei a instalacdo Story of the Forest (fig. 25), que se traduz
para “Histéria da Floresta”, do coletivo japonés TeamLab (2018), como inspiracao inicial. Ela desenvolve as
relacOes entre a representacao da floresta, de um universo selvagem e intocado pelo homem e a tecnologia,
atraveés de projecdes interativas. Em exposicdo permanente no Museu Nacional de Singapura, a obra ocupa a
rotunda do local e evoca a atemporalidade dessas estruturas, que foram muito utilizadas na antiguidade e que
criavam a ilusdo de estar transportando o observador para outro local, muitas vezes, o retirando da realidade.

A instalacdo contém representacfes de flores, plantas e animais nativos de Singapura. Conforme o
visitante vai adentrando o espaco e desbhravando a floresta, ele encontra animais em projecdes criadas em
tempo real, que podem ser catalogados em aplicativo disponivel para seu smartphone (fig. 26), criando uma
espécie de enciclopédia pessoal. Por meio desse aparelho, o observador pode, também, compartilhar sua
experiéncia dentro da instalacdo e convidar amigos para descobrir esse universo, propondo desafios para uma
préxima visita ao museu.

Ao entrar novamente na base da rotunda, a floresta, aparentemente, tera desaparecido, dando espaco a
uma projecao de flores que caem do teto, porém, se o visitante ficar parado pr6ximo a uma das paredes, ele
devolve a diversidade as projecdes, com arvores e animais aparecendo conforme o passar do tempo (fig. 27).
Vale notar que nenhuma paisagem da obra se repetira, portanto, ndo se pode voltar outro dia se esperando

recriar a mesma cena. Isso representa a efemeridade dessa instalagéo.

Figura 25 — TeamLab. Story of the Forest, 2016. Instalacdo digital interativa
Fonte: TeamLab (2018).
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Figura 26 — TeamLab. Story of the Forest, 2016. Instala¢do digital interativa
Fonte: TeamLab (2018).

Figura 27 — TeamLab. Story of the Forest, 2016. Instalacdo digital interativa
Fonte: TeamLab (2018).

Por intermédio destas dicotomias entre o real e o irreal, entre a cidade e a floresta, entre a moderno e o

p6s-moderno, desenvolvo minha contacao de historias fantasiosas, que perpassa por esses géneros, trazendo
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as peculiaridades de cada um a tona. A maneira que contamos histoérias se modificou e, desta forma minhas
criagbes habitam esse mundo quase imaginario e, por vezes, o mundo virtual, que € repleto de possibilidades
geradas pela intervencéo do observador na obra através de sua abertura.

A tecnologia, atualmente, permite um nivel de customizacdo na experiéncia de usuario praticamente
ilimitado. A capacidade dos computadores, segundo Murray (2003) pode até mesmo ser chamada de
enciclopédica, oferecendo uma riqueza enorme de detalhes e de opcdes de representacdes, abrindo um leque
gigantesco de possibilidades de criacdo. O principal ponto, contudo, € como os computadores reagem as
informacdes que escrevemos neles. Podemos determinar acdes dentro de uma série de regras e cddigos,
obtendo respostas que criam, assim, o ambiente virtual. Podemos modifica-lo a nossa vontade, alterando sua
aparéncia ou seu conteudo.

Como a tecnologia permite receber comandos e proporcionar respostas em tempo real, a sensacéo de
se realmente estar imerso em uma narrativa ou ambiente € muito maior que a de meios apenas fisicos, como
livros, histérias em quadrinhos e telas de pintura. Isso permite que quem esta apreciando aquele ambiente
virtual obtenha respostas a seus estimulos de forma imediata. Com isso, a experiéncia se torna um paralelo da
realidade para a mente, de certa forma enganando o cérebro e fazendo-o acreditar que aquilo realmente esta
acontecendo, por receber estimulos que parecem verdadeiros.

A imagem numeérica possibilita a expansdo do campo das artes visuais para o campo tecnologico. Mas
pode o computador criar obras de arte? Podemos expor o cédigo de um projeto como processo? O universo da
tecnologia é formidavel e complexo, permitindo que os artistas o usem a seu favor, produzindo obras que
expandem a fronteira entre observador e a criacdo artistica. O “numérico”, que é o conjunto de calculos
matematicos que formam a imagem, rompe e ressignifica as relagdes entre a imagem, a obra e intima o sujeito
a se redefinir. A obra de arte, entdo, se torna uma ferramenta de dialogo ativo com o observador, que precisa
sair de sua zona de conforto para dar continuidade a um trabalho que, sem sua intervencéo, esta inacabado. A
tecnologia permite que o espaco de contemplacdo artistica seja substituido por um espac¢o de vivéncias e
experiéncias abertas.

Para isso acontecer, portanto, € necessario um certo comprometimento do artista para com sua

producéo, para que se consiga criar uma suspensao de descrenca naquele cenario. Especialmente em casos
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de narrativas e ambientes fantasticos, ha uma discrepancia entre o que a mente entende como real e como
ficcdo. Para que haja um melhor engajamento, o espectador deve aceitar certas premissas propostas pelo
ambiente, mesmo estas sendo impossiveis ou até mesmo contraditorias. Um ato necessario para aproveitar o
gue a experiéncia esta a oferecer de forma plena e como entendida por quem a planejou.

Desta forma, a tecnologia avanca profundamente esta técnica, pois € muito mais facil visualizar um
mundo ficcional quando melhor se veem os detalhes, e com quanto mais vida se reproduz o contetdo em
guestdo. Coloca-se assim entdo a questao psicoldgica de como a mente consegue captar estes sinais que sao
enviados pela obra, e, mesmo sabendo que sao falsos, seguir adiante com esta imersdo. Este ponto coloca os
avancos tecnolégicos de qualidade da imagem, do som, etc. em uma posicao muito favoravel, aumentando a
riqueza da experiéncia como um todo, e transmitindo sinais para o cérebro de que aquilo, mesmo sabendo que
e ficcional, parece real.

No mundo moderno, a interacdo com a tecnologia comeca cada vez mais cedo. Os smartphones sao
essenciais para nossa comunicacdo na era contemporanea e representam objetos de desejo e status. A
internet e as redes sociais quebram barreiras fisicas da distancia, nos tornando mais proximos de pessoas que
nao imaginariamos conhecer. Ela possibilita o facil acesso a informacédo, disponibilizando, gratuitamente,
conhecimentos das mais diversas areas. E evidente que existem pontos negativos gerados por essa presenca
cibernética nas nossas vidas, que as vezes nos afasta de interacfes fisicas e reais. O presente trabalho,
porém, vai tratar de uma visdo menos catastréfica do mundo tecnolégico, abordando as possibilidades de
expansdo dos campos de conhecimento e de disseminacao de informacado e contetdo através da tecnologia.

Desde muito cedo, estive em contato com o computador. Interessava-me pesquisar como as paginas na
internet eram feitas e assim comecei a buscar informacdes sobre HTML'® e a construir meus precarios sites
atraves dessa linguagem. A internet me proporcionou um periodo de troca de experiéncias com desconhecidos
em um férum?® online, que me ajudavam com cddigos e passavam tutoriais Uteis para me aprofundar no

assunto. A informacdo era trocada de graca e, até hoje, existem essas comunidades abertas, onde alguns

19 Segundo o Dicionario Online Infopédia de Siglas e Abreviaturas, HTML é a sigla de hypertext markup language linguagem utilizada
na construcéo de paginas na internet, que permite construir blocos de informacao identificados por etiquetas (INFOPEDIA, 2018b).
20 Os foruns sdo espacos para promover discussdes e trocas de experiéncias entre usuarios na internet (WIKIPEDIA, 2018f).
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usuéarios ajudam outros. Com essa experiéncia, passei a me aventurar por meios digitais para produzir a
minhas ilustracdes, utilizando softwares graficos e postando-as em um blog, codificado por mim.

A instalacao, portanto, também visa adentrar nesse campo das novas midias, explorando seus recursos
numericos. Através de aplicativos de realidade aumentada, podemos proporcionar um momento de interacéo
com as obras de arte, permitindo que o observador as toque, as explore e desmistifigue-as. O objetivo é
proporcionar a vivéncia em um “espaco utépico”, onde tudo funcione, seja agradavel, confortavel e intimista.

As experimentacdes com a interatividade no universo da arte, portanto, existem desde muito antes do
advento da tecnologia. O conceito da “abertura” da obra de arte, que trata sobre os papéis de autoria e sobre a
participacdo do observador na obra, é proveniente dos movimentos artisticos que marcaram o inicio do século
XX.

A obra se torna um convite ao didlogo com o espectador, e este por sua vez, sai de sua zona de conforto,
da passividade da contemplacdo, e recebe um novo papel: o de dar sentido e continuidade aos trabalhos
artisticos inacabados, ampliando os conceitos de objetos para acontecimentos artisticos, alterando o estado
de observacdo e contemplacdo de exposicGes de arte para vivéncias e experiéncias abertas (MELO;
SILVEIRA, 2016, p. 52).

Com a chegada da tecnologia, a interacdo entre autor e observador pode evoluir, diminuindo cada vez
mais o distanciamento das obras de arte. As interfaces?® modernas permitem que o espectador interaja com
criagdes utilizando seu proprio corpo como ferramenta, fugindo dos classicos teclado e mouse. Podemos
realizar acdes tangiveis, desencadeando agdes no “espago utépico”. Com isso, segundo Murray (2003),
podemos experimentar um prazer caracteristico dos ambientes eletrénicos: o sentido de agéncia. Trata-se da
capacidade gratificante de realizar a¢des significativas que produzem resultados através de nossas decisfes e
escolhas. E aquele sentimento de satisfacdo que obtemos quando damos um duplo clique em um arquivo e ele
se abre, significa que temos poder sobre o mundo virtual e que controlamos os acontecimentos dele.

Podemos dividir as interfaces em seis categorias, segundo Poissant (2009, apud RABELLO, 2011): a
primeira sendo a categoria que engloba os sensores, como os microfones e detectores de ultrassom; a

segunda traz os gravadores, como as cameras fotograficas; a terceira representa os atuadores, como 0S

21 As interfaces, segundo Pierre Lévy (1999), séo todos os aparatos que possibilitam a interacdo entre o mundo digital e o virtual.
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dispositivos elétricos; a quarta, que sdo os transmissores, como a internet; a quinta, com os difusores, como a
lanterna mégica e a televiséo interativa; e, finalmente, a sexta categoria, que se trata dos integradores, ou seja,
da automacao ao ciborgue. As interfaces deixam o ambiente interativo cada vez mais satisfatério e amigavel,
permitindo uma relagdo entre homem e maquina que seja mais “real’. Segundo Edmond Couchot (2003, p.
220-221):

O computador, na realidade, possui muitas vantagens decisivas sobre técnicas interativas tradicionais [...].
Ele permite tratar com maior exatidao as informag@es trocadas entre a obra e o espectador, alargar o leque
de modalidades perceptivas (imagens, textos, sons, gestos, etc.) e obter os efeitos em tempo real.

As obras interativas se aproximam da performance artistica, convidando o espectador a utilizar seu
corpo como desencadeador de acfes, sem precisar de algum objeto de interferéncia como o teclado. Assim, o
dialogo com o computador se da de maneira mais verossimil ainda. O observador pode observar a obra no
momento em que ela acontece, através de suas acdes participativas.

Os artistas que trabalham com as novas midias proporcionam novas possibilidades de dialogo entre
autor e observador e discutem sobre a questdo de autoria da obra. Estes artistas projetam novas realidades,
Nnovos universos, que ultrapassam a delimitacdo do objeto artistico, trazendo-o para perto do publico,
transformando-o em um modelo que esta em constante modificacdo. Devido a essa questdo, esse tipo de arte
€ considerado uma obra aberta que ndo existe em totalidade se ndo esta em completo funcionamento, com a
presenca dos interatores.

O “mergulho na imagem” é outra caracteristica do trabalho do artista midiatico. Pode-se, no meio da
realidade virtual, proporcionar um ambiente de imerséo na obra de arte, tornando o “espacgo utdpico” cada vez
mais real, através de sensacdes e experimentacdes. As imagens simuladas, utilizadas nesse género da arte,
ndo sdo mais fisicas e sim computacionais, portanto, estdo em constante mutacdo. “As paisagens simuladas
vistas como entidades dinamicas, solicitam a atencdo do publico imerso num mundo de formas, cores, sons, e
movimentos, exercitando a sensibilidade, despertando curiosidades e impulsionando ac¢fes, tanto para si,
guanto para os outros” (RABELLO, 2011, p. 07).

Existe, também, nas obras interativas, um tempo que é diferente do real. E o “tempo ucrénico”, segundo

denominacdo de Couchot (2003). Este tempo representa a sensacdo de efemeridade dentro de uma
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simulacdo, ou de uma instalacdo. Idealmente, o usuario ndo deve perceber esse tempo enquanto estq no
“espacgo utopico”, pois ele € resultante de uma ordem imposta por nimeros e calculos engendrada por meio de
processos interativos e interfaces.

Para melhor entender a disposicdo dos elementos que faréo parte a minha instalacdo (Um Toque na

Memdria), fiz uma planta baixa desse espaco da pinacoteca (fig. 28).
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Figura 28 — Carol Studzinski. Planta da instalacdo Um Toque na Memoéria, 2018
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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As fotomontagens da viagem estdo dispostas em uma das paredes, despretensiosamente. Com
tamanhos diferentes e molduras diferentes, sem seguir um padrédo, essas imagens lembram as paredes das
casas de nossos pais ou avls, sempre repletas de fotos de viagens e de momentos especiais que foram
eternizados através das fotografias. A ideia é recriar um ambiente aconchegante, que relembre o observador
das idas a casa de parentes e das perguntas sobre aquelas fotografias que nos observam das paredes,
contando histérias de momentos felizes ou mostrando costumes antigos. A modernidade chega através do
aplicativo ZapWorks e da realidade aumentada. Com o auxilio desse aplicativo instalado em um smartphone
disponibilizado para o observador, que nesse ponto se torna interator, vai ser possivel interagir com esses
guadros dispostos nas paredes, desencadeando animagdes que fazem parte desse universo “entre-mundos”.
Algumas dessas ilustracdes também mostram, através do aplicativo, textos explicativos sobre o Choco e a
Mocca, trazendo pequenos contos sobre suas aventuras.

Em um dos lados do espacgo da instalacdo se encontra minha escrivaninha, trazendo meu local de
trabalho para o ambiente expositivo. Em cima dela, os Diarios de Bordo da Mocca e o livro ilustrado Comecgos
(2018) estdo disponiveis para que o observador possa folhear e descobrir seu conteudo. Aqui se pretende
diminuir o distanciamento entre o observador e a obra, incentivando o toque direto nas criacBes artisticas,
permitindo interferéncias, ja que os objetos jamais voltardo para o seu exato lugar de origem. Pela mesa, estédo
espalhados bilhetes, indicando que o livro Comecos (2018) também € interativo. Pode-se utilizar o aplicativo
ZapWorks para desencadear animacfes de cenas do livio e de contetdos exclusivos, como sketches das
ilustracdes bem como textos explicativos sobre 0s personagens que aparecem na historia. Um notebook com
uma animacgao do Choco e da Mocca, ativada através do reconhecimento facial do interator, também esta em
cima dessa escrivaninha. O software Processing foi utilizado para criar essa obra dentro do notebook, com
auxilio de um coédigo (PROCESSING FORUM, 2016) encontrado no forum de suporte da comunidade que

utiliza esse programa. Um IPad?? também esta em cima da escrivaninha, com o Instagram aberto, para que o

22 O Ipad é um tablet da marca Apple. Segundo Ricardo Bergher (2015) “Tablets sdo os dispositivos intermediarios entre os
computadores e os smartphones: ou seja, ndo séo tdo grandes e potentes quanto um computador, nem tdo pequenos quanto um
smartphone. Entdo, se vocé perguntar o que faz um tablet, as respostas podem ser varias: com ele vocé consegue ler livros
digitais, acessar sites na internet, enviar e-mails e utilizar aplicativos proprios para estes dispositivos, um dos grandes diferenciais
destes aparelhos”.
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observador possa navegar nessa rede social, ver os stories da viagem para Nova York e para o Walt Disney
World em Orlando, acompanhar alguns processos e observar trabalhos mais antigos que estdo disponiveis no
meu perfil dessa rede.

Uma animacédo simples da caminhada do Choco e da Mocca (fig. 29) esta sendo projetada no fundo da
sala, de maneira continua. Ela auxilia na imers&o do observador nesse universo, possibilitando um “mergulho
na imagem”, transportando o observador a um mundo novo, repleto de estimulos sensiveis, permitindo sua
viagem para um universo diferente. Como em uma rotunda, cria-se entdo, um ambiente de ilusdo imersivo. A
animacao foi produzida seguindo um tutorial da artista Carolta Nottaro. A imagem foi produzida em camadas no

Adobe Photoshop e a animagéo em si foi criada no Adobe After Effects.

Q [ pigaalguma coisa

P o) co01/005
Figura 29 — Carol Studzinski. Animac&o Comecos, 2018
Fonte: Google Fotos (2018).
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Os imas estdo dispostos em uma mesinha de centro, no outro lado do ambiente. Um sofé& confortavel
estara posicionado proximo a essa mesinha, para que o observador se sinta a vontade e proximo o suficiente
para interagir com as fotografias magnéticas, enquanto contempla o restante da instalacdo. Como uma espécie
de jogo, o observador pode criar suas proprias cenas, escolhendo os personagens que fazem parte das
fotografias. E uma maneira de retornar & infancia, remetendo aos jogos de tabuleiro que fizeram parte do meu
crescimento. Ainda que hoje em dia eu jogue alguns jogos de tabuleiro, a maior parte do meu tempo de lazer
passo nos universos ficticios do videogame, imersos na tecnologia contemporanea. Esses imas que foram,
portanto, inspirado em jogos, completam a instalacdo, dialogando sobre memodrias, interagdo com as obras de

arte e sobre a passagem do tempo.

Figura 30 — Carol Studzinski. Instalagcdo Um Toque na Meméria, 2018
Foto: Arthur Cravo (2018).
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Figura 31 — Carol Studzinski. Instalagdo Um Toque na Memdria, 2018
Foto: Teté Barachini (2018).



Figura 32 — Carol Studzinski. Instalagcdo Um Toque na Meméria, 2018
Foto: Arthur Cravo (2018).
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CONSIDERACOES FINAIS

Passar por esse momento de experimentacdo e de pesquisa foi crucial para 0 meu desenvolvimento
artistico, pelo fato de que pude estudar aspectos novos do meu trabalho, conferindo profundidade a ele.
Explorei areas que ndo imaginava que tivessem relagdo com o meu trabalho e pude exercer minha liberdade
poética de maneira ordenada e pensada, coisa que nunca havia feito antes.

Como ja mencionado no decorrer do presente trabalho, as lembrancas e a nostalgia sempre estiveram
presentes no meu processo criativo. Durante esse periodo de pesquisa para desenvolver o TCC pude
aprimorar 0s conceitos que possuia sobre a tematic, e aprimorando o meu entendimento quanto a minha
escolha de paletas de cores e minhas composicoes.

Com esse trabalho de conclusdo pude, também, desenvolver as histérias e personalidades do Choco e
da Mocca. Eles estiveram presentes nas minhas criacdes desde o primeiro semestre no curso de Artes Visuais,
porém nunca tinham sido estudados. Durante o desenvolvimento do projeto pude analisa-los, entendendo o
significado da presenca dos dois nas minhas criagcbes. A memodria afetiva sempre foi muito importante para
mim e perceber que esses dois personagens se relacionam com isso, dando vida a situacées do passado foi
muito proveitoso para enriquecer minha narrativa poética.

A instalacdo interativa Um Toque na Memoria, dessa maneira, foi o resultado de estudos sobre 0 meu
processo criativo, possibilitando a mistura de passado e presente, através das memodrias, da nostalgia e das

novas midias.
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Figura 33 — Carol Studzinski. Pins artesanais do Choco e da Mocca, 2018. Fotografia
Fonte: elaborado pela autora (2018).
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Figura 34 — Carol Studzinski. Copo para café do Choco e da Mocca, 2018. Fotografia
Fonte: elaborado pela autora (2018).

Meu trabalho culmina também, na unido entre design, arte e ilustracdo. S&o trés areas que fazem parte
do meu universo e da minha histéria, j& que passei por um breve periodo de tempo no curso de Design de
Produto da UFRGS. Todas as minhas criacfes sédo posteriormente transformadas em produtos, ou souvenirs
(figs. 28, 29), para que o observador possa levar um pedacinho da minha producdo para sua casa, levando
meu universo de memdrias para outro mundo, expandindo-o. Esta caracteristica do meu trabalho, que mistura

varias linguagens, é o que pretendo seguir pesquisando no futuro, ao analisar a relacdo existente entre a arte
com outros campos.
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