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Resumo

Silva, Humberto Barros da; Gamba Junior, Nilton Goncalves; Toy Art:
problematizagdo do consumo. Um olhar para a producdo brasileira. Rio
de Janeiro 2015. 116p. Dissertacdo de Mestrado — Departamento de Artes &
Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Esse trabalho pretende primeiramente esclarecer o que é a Toy Art , esse novo
suporte expressivo de mercado que parte de designers e ilustradores e que contém
em si elementos da arte urbana, a street art, como o grafite e o Hip Hop. Contém
também elementos de confrontacdo de uma juventude ativa contra mitos e dogmas
cristalizados por geracdes anteriores. Um novo suporte que traz a tona uma
narrativa da cidade, da rua, com sua violéncia e humores acidos, que propde uma
estreita relagdo entre a arte e a cultura pop em seu argumento de carater ludico e
bem-humorado e simultaneamente subversivo e violento. O Mundo desses
brinquedos, inicialmente produzidos no Japao e na China, surge como um mundo
de plastico e vinil em meados dos anos 1990, e outros materiais vao sendo
incorporados no decorrer da expansdo mundial de sua producdo e consumo.
Personagens da politica, ou icones da sociedade e acontecimentos atuais Sao
alguns dos principais alvos das narrativas desses objetos. Seus temas comumente
pretendem a problematizacdo de mitos e de herdis . Lida ainda, com a fragil linha
divisoria que existe entre infancia e vida adulta. Ao se estudar o universo do Toy
Art, ou Designer Toy, o colecionismo, o consumismo e a p6s modernidade seréo
investigados, assim como caracteristicas particulares de tribos urbanas. O que é
Toy Art? Como essa plataforma artistica e mercadoldgica se desenvolveu desde
seu aparecimento? Que fronteiras delimitam seu territorio nas artes e no design?
Como se configurou sua historia? E como a Toy Art atua e se desenvolve no

Brasil?

Palavras-chaves

Toy Art; Designer Toy; Vnil Toy; Toy Art Brasil
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Abstract

Silva, Humberto Barros da; Gamba Junior, Nilton Gongalves; (Advisor) Toy
Art: problematization of the consume. A look to the brazilian
produtction. Rio de Janeiro 2015. 116p. MSc. Dissertation — Departamento
de Artes & Design, Pontificia Universidade Cat6lia do Rio de Janeiro.

This work is intended to clarify what is Toy Art. A new expressive and market
support that comes from designers and illustrators minds, that contains elements
of urban art, street art, graffiti and Hip Hop culture in itself. It also contains
confrontational elements of an active youth against myths and dogmas crystallized
by previous generations. A new medium that brings up the urban city into its
narrative, the street with its violence and acid moods, which suggests a close
relationship between art and pop culture in its humorous narrative, that is at the
same time subversive and violent. The world of these toys, originally produced in
Japan and China, appears as a vinyl and a plastic world in the mid-1990s, and
other materials have been incorporated during the worldwide expansion of its
production and consumption. Political characters, pop icons and day by day
events are some of the main targets of these object’s narratives. Its subjects often
seek the overthrow of myths and heroes, and yet, it deals with the fragile dividing
line between childhood and adulthood. While studying the universe of Toy Art or
Designer Toy, collecting, consumerism and post-modernism will be investigated,
as well as particular characteristics of urban tribes. What is Toy Art? How this
artistic and marketing platform developed since their appearance? What borders
delimit its territory in the arts and design? How to set up its story? And how Toy

Art operates and develops in Brazil?
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E preciso ... encontrar a palavra adequada para designar a
vitalidade ndo ativa das tribos posmodernas. Vitalidade, entdo, da
“crianga eterna’”, um pouco ludica, um pouco anémica. Para retomar
uma expressdo de Guy Debord, essa “prodigiosa inatividade”, um
pouco ameagadora para a ordem estabelecida, concernia somente
alguns grupos vanguardistas, boémios, marginais ou excluidos
voluntéarios. Nao é mais o caso. Toda ocasido € boa para viver, em
grupo, essa perda de si no outro, da qual a perpétua crianca que é
Dionisio e as bacanais que ele incita sdo exemplos acabados.
(Maffesoli, Michel , 2010)
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1-Introducao

O Toy Art se caracteriza por ser um novo suporte expressivo de mercado

de consumo que contém em si elementos do grafite, do web design, e da street
art. Apresenta uma narrativa da cidade, da rua, com sua violéncia e humor acido
presentes. Propbe uma estreita relacdo entre produtos culturais e a vida
cotidiana em seu argumento de carater ludico e bem-humorado, ou subversivo e
violento. O Mundo desses brinquedos — inicialmente produzidos no Japéo e na
China — surge como um mundo de plastico e vinil em meados dos anos 1990,
guando outros materiais vao sendo incorporados com o decorrer da expansao
mundial de sua producdo. Os itens sdo esculturas detalhadas que tém seus
pontos de partida no imaginario dos artistas contemporaneos urbanos,
ilustradores e designers. Personagens da politica, ou icones da sociedade e
acontecimentos atuais sao alguns dos principais alvos desses objetos. Seus
temas séo voltados para o universo urbano e comumente pretendem desmitificar
algum icone da cultura pop.
Ao se estudar o universo do Toy Art, ou Designer Toy, o colecionismo, o
consumismo e a pés modernidade sdo inevitavelmente investigados, assim
como caracteristicas particulares de tribos urbanas de cada grande cidade
mundial e metrépoles brasileiras.

Uma questao norteadora nesse trabalho é: o que é toy art? Como essa
plataforma expressiva e mercado de consumo se desenvolveu desde seu
aparecimento? Que fronteiras delimitam seu territério nas artes e no design?
Como se configurou sua histéria? E como essa plataforma se desenvolve no
Brasil?.

Me apoio teoricamente em trabalhos desenvolvidos por pensadores como
Walter Benjamin para o estudo de brinquedos e da infancia, reprodutibilidade,
colecionismo; Michel Mafessoli, sobre Tribos urbanas , contemporaneidade;
Pietro Paolo Pasolini, sobre Fetiche, Sexo, infancia , Juventude, consumismo e
Jean Francois Lyotard e Gilles Lipovetski, Hiper modernidade e sociedade em
movimento.  Procuro também tracar um linha histérica da absor¢cdo dos
movimentos artisticos culturais do underground pelo mainstream na historia das
artes contemporaneas, assim como situar o aparecimento do objeto de Toy Art
nesse contexto. Objetivo geral do trabalho consistirda em tracar um pefrfil
historico da Toy Art investigando sua relevancia no design brasileiro e estudar os

novos consumidores e colecionadores relacionados.
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Objetivo geral do trabalho consistira em tracar um perfil histérico da Toy
Art investigando sua relevancia no design brasileiro e estudar os novos
consumidores e colecionadores relacionados.
Como objetivos especificos, estabelece-se 0 que segue:
. pesquisar referencial teérico afim com o tema;

- identificar caracteristicas que diferencie a Toy Art produzida no Brasil das

demais criadas e praticadas em outros paises;

. tracar uma definicdo de Toy Art com foco nos conceitos relativos ao

design;

. identificar e levantar um histérico dessa forma contemporédnea de

expressao.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313503/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1313503/CA

18

2- Historia e Objeto

Cada dia fica mais irresistivel a necessidade de possuir o objeto, de tdo
perto quanto possivel, na imagem, ou antes, na sua cépia, na sua

reproducdo. (Benjamin, Walter, 1987).

Os objetos cumprem papéis definidos e variados na Historia das
sociedades, seja quanto suas funcdes, seja quanto os métodos de fabricacao.
Acompanham a Historia da Humanidade como documentos da trajetoria, sua
producdo e consumo, sera, portanto, a Histéria da nossa prépria cultura. A
presenca dos objetos na vida de cada individuo conduz a narrativa de sua
historia, através de relatos de memoria tdo precisos quanto os relatos que lhes
sdo passados por familiares ou por livros.

As primeiras lembrangas da infancia de cada um sdo comumente ligadas
a seus moveis ou enfeites, detalhes dos ambientes onde habitaram. Assim, os
objetos permanecerdo informando sobre o mundo que os cerca e que se
apresenta como novo. Dentre esses objetos os brinquedos aparecem como
marcas importantes desse primeiro periodo, e estudos indicam que mesmo
quando nado existem brinquedos em suas formas pré-concebidas, ao redor do
ambiente de um crianga, ela os inventa. Da vida criativa a materiais variados de
forma a utiliza-los como brinquedos: pedacos de madeira, pedras, conchas,
botBes de camisa, inUmeros objetos podem e vao se transformar em brinquedos
nesse periodo da vida.

O brinquedo sera o objeto de estudo do primeiro item. Um objeto da cultura, que
ganhou significado na histéria de cada individuo e por conseguinte das suas
comunidades através da infancia, mas que pode se apresentar no universo

adulto como o ludico, a leveza, o humor e até mesmo como o imaginativo.
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2.1 Brinquedo- Infancia e vida adulta, um historico.

Este trabalho se inicia tomando como referéncia dois estudiosos do
brinquedo e da infancia: Walter Benjamin (1892-1940), pensador, filésofo
alemao, e Philippe Aries(1914-1984), historiador e pensador francés.

Ao analisar o texto de Karl Grébe', Walter Benjamin em seu texto, “A
histéria cultural do brinquedo” assinala que a Alemanha era o “centro geografico
do brinquedo” na Europa do século XVII. Os soldados de chumbo, as miniaturas
de Nurembergue e as casas de boneca de Munique sdo os mais antigos relatos
desses estilos encontrados.

Ao incluir tais informagdes, no diario do médico Heroard sobre a infancia
do Delfim da Franca, o futuro Luiz XIll no inicio do século XVII em seu livro
“Histdria social da crianga e da familia”, Philippe Ariés descreve sobre o nobre
infante aos seis anos de idade: "Ele ainda brinca com bonecas- “Brinca com

alguns brinquedinhos e com um pequeno gabinete alemdo (miniaturas de

madeira, fabricadas pelos artesdos de Nurembergue)” (Ariés, Philippe,1981,
p.44)

1-miniaturas de Nurembergue

. Os historiadores dos brinquedos sempre alertaram para a dificuldade de se
distinguir se um objeto encontrado seria um brinquedo de crianga ou uma
miniatura ornamental de adultos, ou alguma peca de culto religioso. Segundo

Philippe Ariés comumente, objetos familiares foram depositados em timulos.

" Quantas vezes nos apresentam como brinquedos as redugoes de
objetos familiares depositados em tumulos? Nao pretendo
concluir que as criangas pequenas de outrora nao brincavam com
bonecas, ou com réplicas de objetos dos adultos. Mas elas nao

! Grobe, Karl, Brinquedos infantis de velhos tempos. Uma histéria do brinquedo, Berlim,
1928,


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313503/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1313503/CA

20

eram as Unicas a se servir dessas réplicas. Aquilo que na idade
moderna se tornaria seu monopdlio ainda era partilhado na
Antiguidade, ao menos com os mortos”

(Ariés, Philippe, 1981,p.48)

Em 1929 o historiador Max von Boehn? levantou a questio sobre o fato de
que bonecas, como representacdes da forma humana, e usadas como idolos,
oferendas, ou imagens funerarias, reportam a tempos pré-histéricos, mas que
ndo se tratavam de brinquedos entdo. Ele alegou que esses primeiros bonecos
devem ter sido encontrados, originalmente em formas de pedras e galhos de
arvores, sendo gradualmente transformados em imagens humanas adequadas
para rituais magicos e religiosos. O uso de bonecas como brinquedos para
criangas viria muitos anos mais tarde e muitas geragdes a frente. No entanto, a
historiadora de bonecas Constance Eileen Rei contesta essa tese. Embora
concordando com von Boehn que seu uso principal era para o culto, ela afirma
gue é provavel que, considerando-se a necessidade das criangas de imitarem o
ambiente que as cercava, teriam sim, brincado com bonecas, desde os
primérdios. Nicholas Orme® em seu estudo sobre a infancia medieval no Norte
da Europa, descobriu que criangas brincavam com oferendas religiosas
figurativas de cera abandonadas nas igrejas e monastérios durante a Reforma.

Philippe Aries também identificou o uso das bonecas por feiticeiros e
bruxos, e ainda indicou que o gosto em representar de forma reduzida as coisas
e as pessoas da vida quotidiana, hoje atribuido apenas as criancas, resultou em
uma arte e em um artesanato populares, destinados tanto a satisfacdo do adulto
como a satisfacao da crianga.

Faz-se necessario um paréntese aqui para pontuar as intervencdes de
Aries quando diz mais de uma vez que “hoje* os brinquedos seriam
exclusividade das criangas em seu livro “Histéria social da crianca e da familia™.
A obra fora escrita em 1975 e nela o autor aponta para o exato ponto em que a
toy art, nos dias de hoje, reverte o panorama, quando restaura o status do

brinquedo como elemento do universo do adulto.

2 Von Boehn, M., Dolls, p.24

3 Orme, N, Medieval Chidhood, p. 172

* ARIES, Philippe. Histdria social da crianga e da familia. Rio de Janeiro: LTC,
2011.
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Em muitas passagens, Arieés procura identificar e designar o gosto pelo
brinquedo as criancas ou aos adultos. Ele informa que no século XIX o bibeld
tornou-se um objeto de saldo, um objeto de vitrina, mas que continuou a ser a
reducdo de um objeto familiar: uma cadeirinha um movelzinho ou uma louga
mindscula, que jamais se destinaram a brincadeiras de criangas. Descreve o
gosto pelo bibeld, em que se reconhece uma sobrevivéncia burguesa da arte
popular dos presépios italianos ou das casas alemas. A sociedade do Ancién
Regime durante muito tempo permaneceu fiel a esses brinquedinhos, que hoje
qualificariamos de bobagens de criangas, sem duvida porque fazem parte no
dominio da infancia definitivamente. E mais a diante “Ainda em 1747, Barbier
escreve.

(...) Inventaram-se em Paris uns brinquedos chamados
fantoches... Esses bonequinhos representam  Arlequim,
Scaramouche (a comédia italiana) ou entdo padeiros (os oficios),
pastores e pastoras (o gosto pelos disfarces rusticos). Essas
bobagens divertiram e dominaram Paris inteira, de tal forma que
nao se pode ir a nenhuma casa sem encontrar alguns,
pendurados nas lareiras. Sao dados de presente a todas as
mulheres e meninas, e a loucura chegou a tal ponto que, no inicio
deste ano, todas as lojas se encheram deles para vendé-los como
presentes...A duquesa de Chartres pagou 1.500 libras por um
boneco pintado por Boucher.

(Aries, Philippe, 1981, p.48)

2- Bibelds séc.XIX

Essa ambiguidade que o brinquedo representa ao ser tratado, ora como
objeto exclusivamente ligado ao universo infantil e ora ao mundo adulto, como ja
se apontou, acompanha a histéria ha um tempo consideravel. Acrescente-se que
0 processo que o Toy Art desencadeia nos dias de hoje ndo é nada mais que um
dos elos dessa corrente. “O mundo perceptivo da crianga estd marcado pelos

tracos da geragao anterior e se confronta com eles”, (Benjamin, Walter, 2009,
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p.96) . Benjamin ainda discorre sobre o aspecto de ser impossivel situar as
criancas em um mundo da fantasia, um mundo da infancia pura. Afirma que
mesmo quando nao imita os objetos dos adultos o brinquedo é confronta¢do: um
confronto principalmente do adulto para com a crianga, pois sao eles, os préprios
adultos quem fornecem os brinquedos a criangca. S&o praticamente impostos
como objetos de culto e apenas mais tarde se transformam em brinquedos
gracas ao tipo de uso atribuidos a eles pelas criancas.

Os brinquedos a principio eram confeccionados em oficinas especificas de
outras manufaturas como as de entalhadores de madeira ou as de fundidores de
chumbo e estanho. N&o se podia dizer que houvesse uma industria especifica de
brinquedos antes do século XIX.

Quando no decorrer do século XVIII afloram os impulsos iniciais
de uma fabricagdao especializada, oficinas chocaram-se por toda
parte contra as restricoes corporativas. Essas proibiam o
marceneiro de pintar, ele mesmo as suas bonequinhas; para a
producao de brinquedos de diferentes materiais obrigavam varias
manufaturas a dividirem entre si os trabalhos mais simples. O
que encarecia de sobremaneira a mercadoria

(Benjamin, Walter,2009, p.90).

Assim em Nurembergue surge a chamada “editora”, onde os
exportadores comecam a comprar brinquedos das manufaturas e das oficinas
artesanais das redondezas e passam a distribui-las aos varejistas. Na mesma
época, 0 avanco da Reforma obrigou muitos artistas que costumavam trabalhar
para a Igreja a reorientarem sua producédo em funcdo da demanda por produtos
artesanais, fabricando pequenos objetos de arte para decoracéo caseira, em vez
de obras de grande formato. Foi assim que se deu a difusdo do mundo de coisas
diminutas de miniaturas com as quais o futuro Luiz XlII se divertia , que
alegravam as criancas nos armarios de brinquedos e os adultos nas ‘salas de

arte e maravilhas.

3-Boneca séc. XIX

Na segunda metade do século XIX as miniaturas comeg¢am a declinar,

observa-se que os brinquedos se tornam maiores. Nessa época a crianga ganha
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um quarto de brinquedos especial, um armario para ela, em que pode guardar
seus livros separadamente dos livros dos adultos. Os velhos livros em seu
formato, exigiam a presenca das mées por perto, para contar as historias, ao
passo que os modernos livros maiores, com sua ternura vaga, afastam a
necessidade da figura materna. O brinquedo a essa época comeca a se
emancipar: quanto mais avanca a industrializacdo, mais ele sai do controle
da familia, tornando-se cada vez mais estranho ndo sO as criangas, como
também aos pais. O estudo da importancia do contato de crian¢cas com seus
primeiros objetos serd aprofundado nesse trabalho no subcapitulo 3.3-Cultura
material e intangivel, onde estara sendo analisada a linguagem dos objetos na
formacéo dos individuos.

Walter Benjamin analisa ainda o fato de que com ao desenvolvimento de
um mercado e uma industria especificamente do brinquedo, o imaginario do
adulto a respeito da infancia se sobrepfe as necessidades e aos gostos das
criangas nas novas formas desses objetos.

s

“Ninguém é mais sébrio com relacdo aos materiais que a crianca: um
simples fragmento de madeira, uma pinha ou uma pedra reinem na
solidez e na simplicidade de sua matéria toda uma plenitude de figuras
mais diversas. E ao imaginar para criancas bonecas de bétula ou de palha,
bercos de vidro, navios de zinco, os adultos estdo interpretando a sua
moda a sensibilidade infantil”

(Benjamin, Walter , 2012, p..265).

A partir de sua industrializacdo o brinquedo passa pelos processos comuns
a muitos dos produtos industrializados. Foram usados como instrumentos
ideoldgicos politicos durante o periodo do nazismo por exemplo.

As campanhas de marketing e propagandas realizadas na época da
Segunda Guerra Mundial, tanto do lado dos Aliados, comandado pelos EUA,
guanto do Eixo, liderados pela Alemanha Nazista, foram além das pecas
publicitarias, filmes e até dos desenhos animados. Fabricantes de brinquedos
dos dois lados também entraram na esteira ideolégica e desenvolveram modelos
para criar, nas criangas, um sentimento pro-conflito. Uma exposi¢éo realizada no

Museu da Infancia de Londres traz uma coletanea de brinquedos criados e

fabricados nesse contexto.

4- Hitler acenando em carro oficial 5- Soldados de brinquedo- Hitler
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O brinquedo, como objeto de consumo atinge cifras significativas a partir do
desenvolvimento do Capitalismo. A inféncia e a juventude passam a ser foco de
muitos estudos e ganham um status bastante diferente do que tinham no mundo
pré moderno.

A principal transformacdo na aparéncia, nos formatos e mesmo nos
tamanhos dos brinquedos esteve sempre intrinsecamente ligada ao material
usado em sua fabricacdo. A principio os objetos foram fabricados em madeira,
chumbo, porcelana, vidro e pano, tecidos variados. A partir do final do século XIX

as bonecas passam a ser fabricadas em materiais sintéticos.

A celuloide foi o primeiro novo
material a ser usado. Sendo
empregado para a producdo de
bonecas em Nova Jersey, EUA no
final dos anos 1860.

Essas bonecas eram feitas por um
processo em que se colocava a
celuléide sdélida em um molde
metdlico de duas pecas e, em
seguida, soprava-se 0 vapor dentro
do molde sob pressédo para amaciar

e ligar as duas metades juntas

. A celuléide era barata de produzir,

leve e facil de moldar, porém, era

também extremamente inflamavel e, P
dessa forma, desapareceu %”ﬁ =
. & . ooy
rapidamente. N7

Na década de 1920 e 30 bonecas de #

celuloide foram populares no Japéao e i

monopolizaram o mercado de

producdo em massa.
7-Boneca Japonesa de celuloide - 1930

A celuléide foi substituida, na década de 1950, pela invencao do vinil, um

material muito mais seguro. Esse periodo viu um aumento da procura de
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bonecas inspiradas em desenhos animados, filmes e TV. A nocdo de moda
adolescente inspirou a criacdo da famosa boneca Barbie, na Califérnia, em 1959.
A empresa britanica Pedigree copiou a ideia e produziu a Sindy, em 1962.
Companheiros masculinos foram fabricados também para acompanha-las, assim

como todos os diferentes tipos de acessorios.

C / !‘*\*
“1 : . —
. Ak

-

8- Boneca Barbie- Vinil

Bonecos masculinos (e direcionados ao publico masculino) foram criados
também, o Gl Joe lancado pela primeira vez , em 1964, nos EUA, e o Action
Man, na Inglaterra, alcangaram sucesso mundial e possibilitaram o surgimento
de ainda mais acessoérios em seu em torno dessa ideia. Sua popularidade
diminuiu logo no final da década de 1960, mas o Gl Joe veio a ser relangado na
década de 1980, como um aventureiro global, para atender as necessidades de
um mercado com direcionamento ideolégico, voltado para um mundo anti-

guerra.

TALKING

i 5

.

\ ‘5‘

HE TALKS!

9-GI Joe 10-Action Man 11- Action Man- Space Capsule

O periodo pos guerra viu ainda uma variedade de novos plasticos que exigiam
também novas tecnologias e equipamentos. Fabricantes de brinquedos,

descobriram que podiam produzir milhdes de bonecas idénticas ou bonecas que
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eram variacbes de uma forma
bésica . O vinil era bastante flexivel
€ menos perigoso do que a celuloide
, € podia ser produzido nas formas
rigidas e macias . O vinil macio foi
particularmente adequado para as
cabecas das bonecas porque

permitia a fabricacdo dos cabelos
sintéticos das bonecas de forma 12-Vinil macio - detalhe cabelos
enraizada, imitando o cabelo sinteticos das bonecas.

humano.

Durante a Primeira Guerra Mundial, houve uma proibicdo das
importacfes de produtos alemas, e as empresas britanicas de brinquedos, mais
especificamente os de pellcia floresceram. Os tecidos que tinham sido
exportados anteriormente para a Alemanha, agora eram usados pelo mercado
interno. Os modelos de animais domésticos foram uma escolha popular como
tematica, tais como gatos, cées, coelhos e patos; também tiveram lugar
elefantes e macacos. No comeco, a |a de madeira era geralmente usada como
um enchimento, mas sumauma, uma fibra de seda natural, tornou-se mais
amplamente utilizada na década de 1920.

Mais tarde, na década de 1940, os brinquedos na Europa ficaram mais
escassos em consequéncia do desdobramento da Segunda Grande Guerra
Mundial; a maioria desses produtos era confeccionada nas proprias casas das
pessoas, a partir de restos de material. A 1a era racionada e, muitas vezes, eram
desmanchadas roupas, e o tecido reutilizado para a confec¢éo de brinquedos de
pano.

O poés-guerra viu também a introducao de tecidos artificiais , como nylon
e poliéster. Foi dada mais atencdo a higiene e a seguranga relacionadas aos
brinquedos, padrdes de garantia de seguranca foram introduzidos a principio na

Inglaterra®.

> Artigo-Hampshire County Council, The Castle, Winchester, Hampshire, SO23 8UJ-

2013
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Na contemporaneidade vamos encontrar também oscilagdes entre
produtos artesanais e industriais por conta de outras questdes, como sera visto

mais para frente.

13- Brinquedos de peltucia , déc 1940

A infancia passa a ser um dos alvos do crescente consumismo mundial e,
como tal, tem logo voltados para si os holofotes de uma publicidade
especificamente moldada para atender a esse publico. A segunda metade do
século XX, vé nascer o interesse do mercado e da publicidade pela infancia e
pela adolescéncia, e os meios de comunicacdo desenvolvem programacdes
especificas para a faixa etaria em foco. Em pouco tempo, revistas, programas
de TV e radio dividem suas programacdes com o publico tradicional e, mais para
0 meio dos anos 70, a divisdo cresce em proporcdes de lideranca para o publico
infanto-juvenil.

A inféncia, que, por muito tempo, foi ignorada pelo “mundo adulto”, passa
a despontar como um alvo facil para o consumismo, como estudara mais
especificamente o subcapitulo 2.2 Consumo. A publicidade a vé como uma fonte
inesgotavel de potenciais consumidores, e a condicdo passiva desses
espectadores passa a reacender polémicas discussfes sobre ética na
propaganda contemporanea. Ao mesmo tempo, as industrias voltadas a infancia
e a adolescéncia ndo se mostram dispostas a retroagir, uma vez que foram
crescendo com base em seus desenvolvimentos tecnolégicos e empresariais.

Pressbes comecaram a aparecer para defender criancas e jovens de uma

corrida por suas atencdes diante da propaganda e do Marketing. Em um texto
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publicado na revista Carta Capital, no dia 22/12/2014, vé-se com mais clareza

alguns numeros relacionados a essa questao:

"0 levantamento divulgado pela MSP foi realizado pela GO
Associados. Segundo os numeros, a producao destinada ao
publico infantil gera 51,4 bilhdes de reais em producdo na
economia nacional, 1,17 bilhdo de empregos, mais de 10 bilhdes
de reais em saldrios e quase 3 bilhdes em tributos. Com as
propostas do Conanda (Conselho Nacional dos Direitos da Crianca e do
Adolescente) em pratica, que restringem nas pecgas publicitarias o
uso de linguagem infantil, de personagens e de ambientes que
remetem a infancia, as perdas seriam, segundo a MSP, de 33,3
bilhdes em producdo, cerca de 728 mil empregos, 6,4 bilhdes em
salarios e 2,2 bilhdes em tributos”.

(Rodrigues, Paloma, 2015)

O embate parece longe de chegar a um fim, e continuara pelo tempo
necessario a se encontrar um equilibrio entre a liberdade em se produzir
publicidade e os direitos de se manter a infancia protegida dos exageros
capitalistas.

A industria de brinquedos passou a fazer interse¢cdo em seu alcance de
interesses com outras industrias ligadas ao entretenimento. Assim a industria
cinematografica, a partir dos anos 70, 80, passa a demandar representacdes de
seus personagens e cenarios em formato de brinquedos, como forma de
expansdo de seu espectro de acdo e de duracdo de vida de seus filmes.
Parcerias nascem entre as duas areas. Também a crescente industria dos jogos
eletrbnicos necessita sair de seu nicho de fas jogadores e passa a atingir outros
publicos através do licenciamento de seus personagens a industria dos
brinquedos. (os desdobramentos da parceria Cinema/ Brinquedos seréo tratados
de forma mais aprofundada no capitulo 4).

A partir dos anos 90 os jogos eletrbnicos comecam a ganhar um campo
bastante significativo com as criancas e jovens, e a entrada do século XXI
assiste a um desenvolvimento veloz e triunfante dos jogos eletrénicos, dos jogos
de computador e finalmente dos jogos de rede online.

A Toy Art aparece exatamente nesse ponto dos acontecimentos. Voltada
para um publico urbano jovem que anseia por identificagdo e que divide
interesses com video games, o universo da web, o grafite,

Se impde como uma nova forma de expressdo que pretende ser revolucionaria
diante dos valores pré estabelecidos de infancia VS. idade adulta. E traz a tona
um novo tipo de interesse e de publico relacionado que rapidamente se configura

em colecionador.
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um historico

Adulto / Infantil.

Os historiadores dos brinquedos sempre
alertaram para a dificuldade de distinguir se um
objeto encontrado seria um brinquedo de
crianca ou uma miniatura ornamental de
adultos assim como qualquer outra peca de
culto religioso.

Artesanato / Industria.

Surge a chamada “editora” .

Exportadores comegcam a comprar brinquedos
das manufaturas.

Passam a distribui-los aos varejistas.

Autonomia / dependéncia

A crianca ganha um quarto de brinquedos
especial, um armario para ela,

Os velhos livros em seu formato, exigiam a
presenca das méaes por perto, para contar as
histérias,

Os modernos livros maiores, com sua ternura
vaga e insipida, afastam a necessidade da
figura materna.

Expansao de mercado de consumo

O brinquedo como objeto de consumo atinge
cifras significativas a partir do desenvolvimento
do capitalismo. A infancia e a juventude
passam a ser foco de muitos estudos e ganham
um status bastante diferente do que tinham no
mundo pré moderno.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313503/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1313503/CA

30

2.2 — Colecao- Fetiche e propriedade

De fato, toda paixao confina com um caos, mas a de colecionar confina
com o das lembrangas” “ O que é a posse se ndo uma desordem na
qual o habito se acomodou de tal modo que ela s6 pode aparecer como
se fosse ordem?.... A existéncia do colecionador é uma tensdo dialética

entre os polos da ordem e da desordem. (Benjamin, Walter, 1987).

O colecionador desenvolve uma relagdo muito misteriosa com a propriedade.
Uma relagdo que ndo evidencia seus valores utilitrios, funcionais ou suas
funcdes mais explicitas, mas é uma relagao afetiva com seus objetos. “o0 maior
fascinio de um colecionador é encerrar cada peca em um circulo magico onde se
fixa quando passa por ela a dUltima excitacio — a excitagdo da compra”
(Benjamin, Walter. Desempacotando minha biblioteca, Rua de mé&o Unica, Obras
escolhidas volume 2, 1987).

Para um colecionador todas as lembrancas, os pensamentos, tudo se torna
alicerce, moldura, pedestal de seus itens colecionados. Toda a Historia, as
relagbes com sua época, os donos anteriores dos objetos e as regides de onde
vieram seus objetos fazem parte de uma grande soma que vai formar uma
enciclopédia fascinante sobre sua colecdo, que para ele encerra o destino final
da trajetéria daquele item.

O colecionador abre a redoma de vidro que protege sua colecdo e escolhe um
de seus objetos, quando 0 manuseia, € 0 observa, ele parece ver através da
historia, ver o somatorio de destinos que trouxeram a peca colecionada até suas
maos. Isso o alimenta de alguma maneira.

O elemento de conquista esta também presente no modus operandi do
colecionador. Walter Benjamin relata ainda em seu texto que suas compras mais
importantes e memoraveis para sua colecéo de livros aconteceram em viagens,
segundo ele, colecionadores sdo pessoas de instintos praticos que ao
conquistarem uma cidade desconhecida, encaram a menor loja de antiguidades
como uma fortaleza. Uma simples papelaria, pode ser um ponto chave, as
cidades se revelam a um colecionador quando ele sai a busca de seus objetos
(Benjamin, 1928). Um colecionador ndo efetiva uma compra da mesma forma
gue um consumidor comum e portanto ele é identificado como uma parte do
publico de consumo especial por revendedores, ou lojas. O colecionador

desenvolve um rastro de estabelecimentos e fornecedores de seus objetos, que
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muitas vezes informam onde encontrar determinados itens que venham a
enriquecer suas colecdes.
O Colecionador de Arte, por exemplo, na sua especificidade tem uma longa
historia. A maioria dos museus de arte do mundo cresceu a partir de grandes
colegbes particulares formadas por reis, aristocratas e pessoas das classes
ricas.
O colecionismo existe desde as primeiras civilizagbes - Egito , Babildnia , China
e India , como protetor de objetos preciosos e obras de arte guardadas nos
templos , timulos e santuarios , assim como em palécios e nos tesouros dos
reis. Essas colecfes muitas vezes exibiam o espélio retirado de povos
conquistados e acabavam servindo para exaltar o poder e a gléria de um rei ou
de uma casta sacerdotal. O gosto pela arte do colecionismo se desenvolveu no
ocidente primeiramente entre os Gregos no periodo Helenistico (XIV - 1° séc DC
). Eles valorizavam a arte de periodos estilisticos anteriores apenas porque
desejavam, por seu valor estético ou artistico, e ndo pelo seu significado
religioso ou civico. Foi porém, somente com a ascensdo de Roma, que essa arte
assumiu seu préprio curso. Do final do século 3 a.c. em diante, quando os
romanos expandiram para o leste e para o sul, saquearam cidades gregas,
tomaram suas obras de arte e as enviaram como troféus de volta a Roma |,
estimulando, assim, um crescente conhecimento e valorizagdo da arte grega.
Romanos abastados formaram cole¢cdes de esculturas e pinturas gregas e
encomendaram coOpias a serem feitas caso os originais estivessem fora de seu
alcance. Um comércio volumoso em copias e falsifica¢cdes surgiu a fim de
satisfazer a demanda insaciavel por arte grega . Caio Verres, Lucullus, Pompeu
e Julio César estavam entre os colecionadores romanos mais importantes, assim
como os imperadores Nero e Adriano.
O interesse europeu pela arte ocorreu durante a ldade Média, e os mosteiros
tornaram-se 0s principais repositérios de objetos culturais. Ndo obstante a
redescoberta da heranca cultural greco-romana classica, durante o
Renascimento, renovou a importancia da arte antiga e de seu colecionismo pelos
humanistas italianos (artigo - encyclopaedia Brittanica — art collection)
Colecionadores de moedas, alguns dos mais antigos aficcionados que
existem, provocaram o nascimento da Numismética, o estudo sobre moedas
pelos humanistas no Renascimento; talvez eles tenham sido o verdadeiro
alicerce da ponte que ligaria o colecionismo inicialmente exclusivo dos nobres e

abastados para o do cidaddo comum, o colecionismo privado.
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Francesco Petrarca (1304-1374), o poeta humanista Italiano a quem foi
atribuido o titulo de criador do soneto, fora um dos mais famosos colecionadores
de moedas do Renascimento. Sua paixdao comecou quando escavadores de
videiras comegaram pedindo-lhe para identificar e possivelmente comprar as
varias moedas que encontravam ao escavar. .Assim ele comecou a estudar
moedas e passou a tentar identificar os governantes impressos nas pecgas, a sua
datacdo e seus valores. Os métodos que usou naquela época foram muito
semelhantes aos que os colecionadores usam hoje. Em 1355, ele apresentou
uma colecdo de moedas para o imperador Carlos lll, Imperador do Sacro Império
Romano, o que é a prova mais significativa de sua colecao.

A ascensdo da classe média, no final dos anos 18 e inicio do século 19, levou o
colecionismo privado a uma expansao verdadeiramente notavel. Mais e mais
civis, académicos e amadores, comecaram suas proprias colecfes de moedas.
Nos primeiros anos do século XVIII, as primeiras revistas sobre moedas
populares foram publicados na Alemanha: a mais famosa dessas publicacdes
chamava-se Kohlers Minzbelustigungen, que leva o nome de seu criador David
Kohlers Minzbelustigungen e foi publicada entre 1729 e 1750, em Nurnberg, e
visava a um publico ja grande e em constante crescimento. Ao mesmo tempo, 0

comeércio de numismatica profissional “decolou”.
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No decorrer do século XIX, o colecionismo de moedas cresceu e
transformou-se em um dos hobbies favorito de setores mais amplos da
sociedade. Muitos intelectuais de renome, como por exemplo, Goethe ou
Winckelmann, foram colecionadores. Como consequéncia dessa pratica,
colecionadores publicos e privados estabeleceram uma alianga extremamente

bem sucedida. Hoje o colecionismo privado de moedas e medalhas esta
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difundido entre as pessoas de todos o0s paises e de todas as esferas da
sociedade.

O colecionismo esta dentro do conjunto das caracteristicas ludicas das
sociedades humanas e, como tal, trata-se de um gerador constante de prazer
individual. O colecionador atribui um valor ampliado a seus itens, acrescenta a
aura do objeto um valor extraordinario. Segundo o conceito definido por Walter
Benjamin®, cada objeto é carregado de sua prépria aura, sua quintesséncia que
ele a contém. No entanto, o que o colecionador atribui a essa aura esta ainda
mais pleno de desejo, o0 seu olhar direcionado a sua cole¢éo é dominado por um
fetiche. Pier Paolo Pasolini (1922-1975), pensador, cineasta e escritor italiano,
tratou do fetiche quando identificou uma euforia a respeito do consumismo na
juventude italiana na década de 1970. Ele identificou um esvaziamento nos
discursos dessa juventude euférica ao defender veemente uma posi¢éo sobre o
aborto, e elaborou sua critica com elementos gque se mostraram visionarios em
seu texto do principio dos anos 1970. “A falsa tolerancia sexual do novo poder”,.
“O discurso ingénuo a favor do aborto”, por uma geracdo que nao tinha ainda
condigbes de entender e digerir as profundas transformagfes que a revolugéo
sexual dos anos sessenta acabava de apresentar despertou Pasolini para a
fetichizagdo dessa sociedade que tomava a parte pelo todo e gritava slogans
que ndo podiam chegar sequer a compreender tamanha era a superficialidade

da acéo.

“Fetiche deriva etimologicamente de feitico: a capacidade de
tornar encantado um objeto, de atribuir sobrenaturalidade a uma
parte do real. O que envolve tanto a eleigao de algo no todo como
a supressao da leitura do todo em funcao desse encantamento
pela parte. No fetiche ha uma pulsdao metonimica ao se tomara a
parte pelo todo. E ha nele também uma devocao que permite a
eleicao do gozo com essa parte”

(Gamba, Nilton G,.2012)

® A autenticidade de uma coisa é a guintesséncia de tudo o que foi transmitido
pela tradicao, a partir de sua origem, desde sua dura¢géo material até o seu
testemunho historico.

Seu testemunho histérico depende da materialidade da obra, sua presenca
fisica. Quando sua presenca se esquiva do observador através de sua
reproducéo esse testemunho se perde, também se perde a autoridade da coisa,
seu peso tradicional.

Esse conjunto de caracteristicas esta contido no conceito de Aura.

(Benjamin, Walter — Obras escolhidas |, Magia e técnica , Arte e politica,

cap. A obra de arte na era de sua reprodutibilidade técnica,
pag..265,Edit.brasiliense 2012).
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Giorgio Agamben’ (1942), filésofo italiano em seu livro “Estancias- A palavra e o
Fantasma na Cultura Ocidental” quando disserta sobre o fetiche conclui
que exatamente por ser negacao além de sinal de uma auséncia, o fetiche néo é
alguma coisa Unica, irrepetivel, mas, ao contrario, € algo substituivel ao infinito,
sem que nenhuma de suas sucessivas encarnagdes possa algum dia esgotar
completamente o valor que o0 mesmo gera. Por mais que o fetichista multiplique
as provas de sua presenca e acumule um volumoso montante de objetos, o
fetiche Ihe foge fatalmente entre as méaos e, em cada uma de suas aparicoes

celebra sempre e unicamente sua prépria mistica .

No cenario da Toy Art, muitos séculos apos o inicio das colecdes artisticas
nas sociedades ocidentais, tanto Aganben, como Benjamin e Pasolini, apontam
portanto, em diferentes momentos histéricos, a trajetéria dessa aura na
consolidacdo do capitalismo de consumo e serdo Vvistos aqui novos
empreendimentos na contemporaneidade. A colecdo pode assumir uma
expressao plural que vai desde a incomensuravel producdo de produtos em
torno de Star Wars. Muitos colecionadores que ja tinham seus interesses
voltados para as artes urbanas como o grafite, a arte dos cartazistas, e outras
modalidades de artes de rua se atraem com o0 aparecimento dessa nova
plataforma, mas muito embora o Designer Toy ou Toy art se caracterize por ser
um objeto industrial, sua face por vezes voltada para a peca Unica e para o valor
de colecdo é inegavel. Muitos ilustradores e artistas que originariamente vieram
do grafite passam a imprimir suas personalidades nessas pequenas “esculturas”
urbanas, que por vezes se fazem de tela.

Logo um montante expressivo de colecionadores € magnetizado por essa acao e
passa a negociar e a criar um mercado muitissimo semelhante ao mercado das
artes tradicionais. Alguns deles acabam abrindo lojas que funcionam como
venda e como base para a exposi¢do de suas orgulhosas colecdes. E que por
consequéncia atraem mais colecionadores. Leildes que se desenrolam na
internet também caracterizam esse novo mercado que em 2011 j4 atingia cifras

de quatrocentos milhdes de dolares.

’ (Agamben, Giorgio - Estncias- A palavra e o Fantasma na Cultura
Ocidental, capitulo primeiro: Freud ou o objeto ausente, edt. Aufmg, 2007)
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Em 2012 Selim Varol, colecionador de toyart e arte e cultura urbana expds sua
colecdo, que € uma das mais importantes do mundo na a Collectors Room em

Berlin, Alemanha.

—

Bgh

3 ,@,

-

15- Exposigcao Selim Varol em Berlim 2012

Disse Varol: "A minha cole¢cdo sou eu - minha infancia, meus amigos, meus
herois, meus modelos, o que me faz divertir, sentimentos que me movem, fotos
da minha viagem : " Eu sou um turista em casa " ( Selim Varol, 2012)

Este é mais uma vez o assunto da colecdo, a paixdo de colecionar como
foco de uma exposicao. Registre-se a existéncia de um colecionador turco de 39
anos, nascido em Dusseldorf, que acumulou brinquedos desde a sua infancia e
tem cerca de 15.000 itens, uma das maiores colec¢des da Europa. Um outro foco
importante da colecéo séo obras de artistas que tém sua origem na arte de rua e
no "Pop Surrealism”, que é como foi classificado o movimento pelos expositores
e pelo colecionador. As caracteristicas principais de todas as obras da colecao
sdo a estreita relacdo entre a arte e a vida cotidiana e seu argumento de carater
ladico e bem-humorado ou subversivo.

O Mundo desses brinquedos — produzidos principalmente na Asia — é um
mundo de plastico e vinil. Os itens sdo esculturas em miniatura detalhadas que
tém seus pontos de partida nas fantasias de artistas contemporéneos urbanos e
designers , ou até mesmo na politica e acontecimentos atuais (citam-se Andy
Warhol , Fidel Castro, Hitler), a fabrica de sonhos da industria cinematogréafica
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(Batman, O Exterminador do Futuro, Rambo) e o design de personagens que
sdo de quadrinhos e mangas.

Muitas obras na colecdo séo
conhecidas por sua presenca em
espacos publicos. Ha por exemplo, os
cartazes que Shepard Fairey fez no
curso da campanha eleitoral durante a
eleicdo presidencial dos EUA em
2008, como o icOnico cartaz "
ESPERANCA", feito para o presidente
dos EUA, Barack Obama, entao

candidato.

16-Hope- Shepard Fairey
E esta presente também na exposicéo do fotégrafo e artista de rua francés JR, o
atual ganhador do Prémio TED, conquistado , em 2008, com "28 Milimetros : as
mulheres sao ‘Heroes’ ” nas favelas do Rio de Janeiro. Chamou a atencdo do
publico com a montagem de grandes fotos dos moradores nas fachadas das
casas, a fim de chamar a atencdo para sua historia de vida e para dar as

mulheres uma voz.

17- Women are Heroes- Rio de Janeiro- Shepard Farey
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18-"Heroes" nas favelas do Rio de Janeiro- Shepard Fairey

Além do mais, o artista nova-iorquino KAWS (Brian Donnelly ), que estava
presente com suas imagens manipuladas em pontos de Onibus, cabines
telefénicas e outdoors desde 1993, desde 1999 exerce uma grande influéncia na
colecdo Selim Varols. Ele serd representado por mais de 160 obras em
exposicao.

Na exposicao, um total de 3.000 obras de mais de 200 artistas e designers de
mais de 20 paises sera exibido”. ( texto sobre a exibicdo da exposicdo de um
dos maiores colecionadores de cultura urbana do mundo, Selim Varol em Berlin

em 2012- Me Collectors room stiftung olbrich)

19- Me Collectors room stiftung olbrich 20- Selim Varol em Berlin em 2012
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2.2 Tabela-Colecao- fetiche e propriedade

Afetividade - objeto O colecionador desenvolve uma relacdo muito
misteriosa com a propriedade. Uma relacdo que
nao evidencia seus valores utilitarios, funcionais ou
suas fungdes mais explicitas, mas € uma relagéo
afetiva com seus objetos.

O manuseio, a experiéncia @) colecionadorf:lbre a redoma de vidro que
tAtil. protege sua coleggo e escolhe um de seus objetos,
guando o manuseia, e 0 observa, ele parece ver
através da historia, ver o somatério de destinos que
trouxeram a peca colecionada até suas maos. 1sso
o0 alimenta de alguma maneira.

A relacdo de duas vias O colecionador de arte especificamente tem uma

longa histéria, a maioria dos museus de arte do
mundo cresceu a partir de grandes cole¢8es
particulares formadas por reis, aristocratas e
pessoas das altas classes.

com a arte.

Fetiche - Consumo Cada objeto é carregado de sua prépria aura, sua
quintesséncia, ele a contém,. Porém, o que o
colecionador atribui a essa aura, estd ainda mais
pleno de desejo, seu olhar direcionado a sua
coleg&o é dominado por um fetiche. A parte pelo
todo.
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2.3- Consumo

O cenério europeu a partir da Revolucdo Industrial se vé remodelado pelos
valores da burguesia que, através dos ideais da Revolugcédo Francesa, dissemina
seus principios. A burguesia inaugura nesse momento da Histéria a
Modernidade iluminista, que tem aversdo ao Antigo Regime, e se auto proclama-se a
Liberdade - personificada através da Razdo. A Razdo é considerada a primeira
condi¢cdo para se atingir a liberdade que, por sua vez, levara ao progresso e ao
futuro. O projeto da Modernidade lluminista almeja o futuro prodigo como fundamento. O
futuro avistado pelas lentes do progresso € o novo ideal, e o passado representa um entrave
aos ideais de progresso.

(...) A histéria iluminista é dominada pelos conceitos de “sistema” e de
‘totalidade”. Ela é a realizagdo de um sujeito universal, de um singular coletivo,
que sabe de si e quer saber cada vez mais de si (REIS,2003, p. 69).

A Burguesia anuncia que age pelos interesses comuns, coletivos. Esse
coletivo € a sociedade de massa. Os direitos divinos da realeza entraram em
cheque bem como a prépria igreja, via criticas apontadas as suas crencgas, que a
esse ponto eram vistas como impedimento a evolugdo da sociedade burguesa e
da economia capitalista.

Os iluministas definiram trés principios basicos: universalidade - o projeto

visava a todos os seres humanos, independentemente de barreiras nacionais,
étnicas ou culturais. Individualidade - os seres humanos devem ser vistos como
pessoas concretas e ndo apenas como integrantes de uma coletividade.
Autonomia - 0s homens estdo aptos a pensar por si mesmos, sem a tutela de
religiao ou ideologia, e para agir no espaco publico a fim de adquirir, por meio de
seu trabalho, 0s bens e servicos necessarios a sobrevivéncia material.
Esse modo de pensar e de sentir difundiu-se por muitos paises da Europa. Suas
primeiras manifestagdes ocorreram na Inglaterra e na Holanda, a partir do século
XVII, mas foi no século XVIIl, na Franca, que a decadéncia do Governo
absolutista transformou as concepcoes filoséficas do iluminismo numa doutrina
politica e social.

O consumo seria agora parte integrante do préprio modo de funcionamento
das cidades modernas, parte fundamental de sua estrutura idealizada. O fim do
século XVIII assistiria a grandes transformagfes. O absolutismo feudal e
aristocratico, baseado em privilégios, estava a caminho do desaparecimento.

Uma nova classe capitalista e burguesa comecava a se firmar.
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Da obra de Marx, continuada e expandida em dois autores aqui trazidos
(Benjamin e Pasolini) destaca-se aqui Pasolini, que olha para esse contexto de
ascensdo capitalista e critica marxista, ja a luz das modifica¢cdes instauradas no
pés-guerra na Europa. Nascido na segunda década do século vinte, Pasolini
assistiu a ascensdo e a queda de Mussolini em seu pais, e assinalou o
surgimento da euforia diante do capitalismo. Construiu sua obra com um olhar
critico e severo direcionado ao consumismo. Para ele 0 consumismo era 0 hovo
fascismo. Enxergou a década de setenta como o0 inicio da vitéria desse
capitalismo de consumo sobre o proprio homem. Pasolini morreu em 1975 , data
que coincide com a consolidacdo do pés modernismo. Em 74 Pasolini escreve
em seu texto O genocidio Italiano sobre sua visdo a respeito da reviravolta
capitalista observada na ltalia:

" Enquanto no tempo de Marx a violéncia ainda era explicita ,
uma aberta conquista colonial, uma imposicao violenta; os
caminhos de hoje sao muito mais sutis, inteligentes e complexos,
0 processo € muito mais maduro e profundo tecnicamente. Os
novos Vvalores sao substituidos pelos antigos que estdo
rastejando”. “Aqui é a angustia de um homem da minha geracao,
que viu a guerra, os nazistas, a SS, que sofreu um trauma nunca
completamente vencido. Quando vejo os jovens em torno de
mim, que estao perdendo os valores antigos e absorvendo os
novos modelos populares impostos pelo capitalismo , arriscando ,
assim, uma forma de desumanidade, uma forma hedionda de
afasia, uma brutal falta de habilidades de pensamento critico,
uma passividade partidaria, lembre-se que estas eram
exatamente as formas tipicas da SS, e eu vejo assim deitar-se
sobre as nossas cidades a sombra horrenda da suastica . Uma
visdo apocaliptica , € claro, a minha. Mas, se ao lado dela esta a
angustia produzida em mim, hda também um elemento de
otimismo, pensando que existe a possibilidade de lutar contra ela,
se ndo simplesmente ndo estaria aqui entre vos, falando”
(Pasolini, Pier Paolo, 1974).

O consumo se torna um elemento tdo solidamente presente & vida urbana
gue conquista o status de personagem, digno de ser retratado em obras de arte.
Desde o principio do século XX, Marcel Duchamp, Man Ray e outros artistas
ligados ao movimento dadaista ja instigavam a comunidade artistica com seus
readymades — Banais objetos industriais consumidos no quotidiano urbano que
se tornavam obras de arte ao serem personalizados por Duchamp, muitas vezes
apenas com uma assinatura, real ou falsa — E mais tarde na década de sessenta
a Pop Art elevou ainda mais o status do consumo ao patamar de obras de
exposicdo em galerias de arte. Andy Warhol foi o principal agente gerador de

obras que transformavam bens de consumo, extremamente baratos e comuns
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em icones da cultura pop, como em seu trabalho sobre a lata da sopa de tomate
Campbel Soup, ou garrafas de coca cola.

A ideia de po6s-modernidade aparece no cenario intelectual para dar nome a

um o novo estado cultural das sociedades desenvolvidas, embora muitos nao a
considerem representativa desse periodo até hoje. Apareceu primeiramente
como termo que designava um movimento arquitetdnico, mas logo foi utilizado
como anuncio do grande fracasso das grandes ideologias da histéria assim
como indicador do novo péndulo da sociedade da individualizacdo e da
pluralizacéo.
As visdes entusiasticas do progresso histérico sucediam-se horizontes mais
curtos, uma temporalidade dominada pelo precério e pelo efémero. Confundindo-
se com a derrocada das constru¢des voluntaristas do futuro e o concomitante
triunfo das normas consumistas centradas na vida presente, o periodo poés-
moderno indicava o advento de uma temporalidade social Inédita, marcada pela
primazia do aqui agora”. (Lipovetsky, Gilles).

Gilles Lipovetsky, filésofo francés, ainda acrescenta que o termo pds-moderno

tinha um mérito:

“Salientar uma mudanga de direcao, uma reorganizagao em
profundidade do modo de funcionamento social e cultural das
sociedades democraticas avancadas. Rapida expansdao do
consumo e da comunicagao de massa; enfraquecimento das
normas autoritarias e disciplinares; surto de individualizacao;
consagracdo do hedonismo e do psicologismo; perda da fé no
futuro revolucionario; descontentamento com as paixdes politicas
e as militancias era mesmo preciso dar um nome a enorme
transformagao que se desenrolava no palco das sociedades
abastadas, livres do peso das grandes utopias futuristas da
primeira modernidade”

(Lipovetsky, Gilles, 2004).

Jean- Francois Lyotard parece ter sido o primeiro pensador a identificar um
deslocamento do centro de gravidade da sociedade p6s moderna do futuro para
o presente. “A época dita pés-moderna, definida pelo esgotamento das doutrinas
emancipatérias e pela ascensdo de um tipo de legitimacdo centrada na
eficiéncia, faz-se acompanhar do predominio do aqui-agora”. E por sua vez
Gilles Lipovetski identifica, segundo sua analise, dois elementos que
contribuiram para essa mudanca de eixo que nos tras a “consagragdo do
presente” como coloca ao citar, em primeiro lugar a passagem do Capitalismo de

producdo para uma economia de consumo e de comunicacdo de massa; e em
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segundo a substituicdo de uma sociedade de rigor disciplinar por uma
“sociedade-moda” voltada para a estrutura das coisas efémeras, das renovacdes
e das seducdes incessantes.

“Dos objetos industriais ao 6cio, dos esportes aos passatempos,
da publicidade a informacdo, da higiene a educacdo, da beleza a
alimentacdo, em toda a parte se exibem tanto a obsolescéncia
acelerada dos modelos e produtos ofertados quanto os
mecanismos multiformes da sedugao. O universo do consumo e
da comunicagao de massa aparece como um sonho jubiloso. Um
mundo de seducdo e de movimento incessante cujo modelo ndo é
outro senao o sistema da moda”

(Lipovetsky, Gilles, 2004).

A evolugdo da caminhada do consumismo encontra 0 conceito de hiper
modernidade, muito desenvolvido por Gilles Lipovetsky que passa a descrever
0S anos, a partir da década de noventa quando 0s excessos se instalam como
modo de relagbes urbanas. Estabelece-se uma sociedade com ainda menos
expectativas quanto ao futuro, do que a sociedade pds-moderna e dotada de
uma velocidade de consumo e de comunicag¢do muito acima do que se conhecia.
A era da internet consagra o consumismo como alicerce da sociedade hiper
moderna e instala uma cultura do imediato, da urgéncia. O novo consumismo é
nutrido pela angustia existencial, a necessidade de se re intensificar
continuamente o cotidiano. “Talvez esteja ai o desejo fundamental do
consumidor hipermoderno: renovar sua vivéncia do tempo, revivifica-la por meio
das novidades que se oferecem como simulacros de aventura. E preciso ver o
hiper consumo como uma cura de rejuvenescimento que se reinicia
eternamente” (Lipovetsky, Gilles).

O Objeto de toy art, acumula essas camadas anteriores de conceito, aparece em
meados dos anos 90 e se desenvolve como produto de consumo em paralelo
com o desdobramento dessa sociedade hiper moderna e talvez seu sucesso
esteja apoiado nessa “cura de rejuvenescimento que se reinicia eternamente”
gue Lipovetsky descreve.

A sociedade hiper moderna ndo se compreende em uma dimens&o apenas. Se
por um lado os exageros e o frenesi foram evidentes e recorrentes, por outro a
busca pela qualidade de vida cresceu, como também a valorizacdo dos
sentimentos e da seguranca. O individuo humano tornou-se mais fragil diante
dessas dualidades. Os disturbios psicologicos , o suicidio, as depressfes
ganham campo. A Toy Art encontra um ambiente fértil para desenvolver o humor

violento, sarcéastico e que ri do préprio sofrimento desse novo ser social.
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Iluminismo

Averséo ao Antigo regime, e se auto proclama a
Liberdade - personificada através da Razdo. A Razao
é considerada a primeira condicéo para se atingir a
liberdade que levara ao progresso e ao futuro. O
projeto da Modermidade lluminista aimeja o futuro prodigo como
fundamento. O progresso.

A cidade urbana

O consumo se tornava parte integrante do modo
de funcionamento das cidades modernas, parte
fundamental de sua estrutura idealizada. O
absolutismo feudal e aristocrético, baseado em
privilégios, se extingue. Uma nova classe capitalista e
burguesa emerge.

Consumo e arte

O consumo - Um elemento t&o solidamente
presente a vida urbana que conquista o status de
personagem, digno de ser retratado em obras de
arte. Desde o principio do século XX,: Destacam-se
Marcel Duchamp, Man Ray, mais tarde Andy Warhol,
Roy Lichtenstein.

A comunicagdo de massa
no consumo - a
publicidade.

O universo do consumo e da comunicacdo de massa
aparece como um sonho jubiloso. Um mundo de
seducgdo e de movimento incessante cujo modelo ndo
€ outro sendo o sistema da moda.

P6s modernidade

Um o novo estado cultural das sociedades
desenvolvidas, O termo nomeia 0 anuncio do grande
fracasso das grandes ideologias da histéria, assim
como € indicador do novo péndulo da sociedade da
individualizacdo e da pluralizagéo.
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3. Tribos e objetos

As sociedades perfeitas ficam incessantemente submetidas a uma
invasdo de pequenos barbaros que trazem a tona sem parar todos 0s
instintos ruins da natureza humana”. Frederick. Le Play, Pequenos
Bérbaros

Os “Pequenos barbaros” de Le Play, as “pequenas hordas” de Charles
Fourrier ndao deixam de nos lembrar de nossos “marginais” de
subtirbios e outros ‘jovens delinquentes” que nos fazem recordar,
pertinentemente, que um lugar que se tem compensado o fato de ndo
morrer pelo de morrer de tédio ndo merece o nome de “cidade”

( Maffesoli, Michel, 2010)

“A narrativa da cidade s6 é possivel na soma das experiéncias dos sujeitos
da cidade, seus flaneurs, com a propria cidade” (Baudelaire).

No século XVII, o homem estd mergulhado no mundo, em um universo de
tragédia, melancolia, comédia, as esferas do conhecimento se tornam
autbnomas. O Barroco produz uma linguagem que une a forma ao conteldo, o
lluminismo impde o desejo de enfrentar e alterar a ordem do século XVI.
Aparecem as grandes capitais, as cidades deixam de ser cidades n6mades
para se fixarem em um territério definido.

“No século XVII , a centralizacdao dos poderes determina o
predominio de uma cidade que se torna sede da autoridade do
Estado, dos d6rgaos de governo e da administracao publica, das
representagdes diplomaticas que regulam as relacdes entre os
estados. A formacgao da cidade capital determina obviamente a
regressao das outras cidades do Estado a categoria subalterna de
capitais de provincia. De agora em diante teremos uma cultura e
uma arte da capital abertas a todo tipo de trocas internacionais, e
uma cultura e arte de provincia, as vezes de nivel elevado, mas
em posicdao periférica em relagdao as grandes correntes das
capitais”.

(Argan, Giulio Carlo.2004, pg. 71, 72)

Mas €é apenas no final do século XIX que a cidade ganha status de
personagem. Esse momento testemunha um acentuado desenvolvimento
tecnolégico e uma produgdo cultural intensa ligada a esse crescimento:
panoramas, fotografia, cinema, Jornalismo, literatura. O urbano passa a ser o
conceito desse periodo, a cultura fala da rua , a rua cria tipos, os tipos criam as
cidades. A cidade se desliga inteiramente do campo e passa a ser referéncia. O

século XIX se surpreende com essa cidade, seus pensadores pretendem

entendé-la, Freud, Edgar Allan Poe, Nietzsche, no Brasil Machado de Assis, e
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Mario de Andrade, que apresenta seu texto “ A Escrava que ndo era Isaura
como parte de seu "Manifesto Modernista". Esse texto consiste no primeiro
tratado de poética moderna escrito no Brasil em um importante momento,
quando o pais inicia seu processo de internacionalizacdo. A discussdo entre
civilizacdo e cultura se constroi.

O Capitalismo brilha em forma de consumo nas cidades da Europa e Paris se
apresenta como a grande referéncia dessas mudangas. Walter Benjamin
discorre em seu texto Paris, capital do século XIX sobre as exposi¢cdes
universais que transfiguram o valor de troca das mercadorias. Ele ainda diz que
elas criaram uma moldura em que o valor de uso da mercadoria passa para
segundo plano. E Inauguram assim uma fantasmagoria a que todos se
entregam para se distrair. “A industria de diversées facilita isso, elevando-o ao

nivel da mercadoria”. (Benjamin, Walter.1989).

(...)A multiddo nas ruas, o fldneur, a concentracdo da
populacdo em um mesmo espaco, a moradia precaria, o apito da
fabrica a marcar e disciplinar o ritmo dessa multiddo, orientando
o cotidiano dos individuos nas grandes cidades. Nesse aspecto, a
cidade passara a representar a propria civilizacdo a medida que a
vida urbana é vista como um destino inexoravel. A cidade deixa
de ser um lugar de abrigo, protecao e refugio, escapulindo a sua
condicdo mineral e se torna um aparato comunicacional do
entrecruzamento dos discursos do processo civilizatério. Assim, a
cidade é o laboratério onde a civilizacdo moderna, portadora dos
ideais do progresso e da crenca no poder das ciéncias, esta sendo
gestada. Durante todo o século XIX e inicio do XX, diferentes
olhares se voltaram para a cidade, com o intuito de identificar e
desvendar, ali, o novo enigma a ser decifrado.

(Senra, Marcia, 2011, pg 64)

O fim do século XIX e o comeco do século XX pdem em cheque a ideia de
conforto, seguranca e de luxo que a cidade oferecia como principal atrativo. O
clima de desordem acelera a vida na nocdo do tempo, se constroem novas
formas do viver urbano. Surge ainda mais forte a ideia de cultura, a arte se
impbe com vitalidade e aparecem as vanguardas em confronto com as certezas
que pairavam até entao.

A cidade até entdo se caracterizava pelo lugar do progresso, da sofisticacéo e a
partir do final do século XIX se constr6i com a ideia da mudanca, da
transformacédo. A arte se imp6e como critica a sociedade pautada em novos
formatos de violéncia urbana. As classes sociais urbanas se solidificam e o

anonimato surge como nova referéncia. O passado se desintegra, o
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modernismo se desinteressa pela historia, precisa negar a tradicdo, o que
interessa agora € o presente.

Passa a existir uma criminalizagdo da multiddo, aparecem nas cidades o0s
psicotrépicos, o alcool, a vida boémia e sua producgdo cultural. Essa nova
cidade impde o pensamento — o célculo e a reflexdo, a critica.

O sujeito da cidade comeca a perder sua individualidade e sua liberdade. A
nocdo da confianca desaparece na cidade.

Balzac foi o primeiro a falar das ruinas da burguesia. Mas s6 o
surrealismo liberou-as da contemplagao. O desenvolvimento das
forcas produtivas deixou em pedacos os simbolos dos desejos do
século anterior, antes mesmo que desmoronassem 0sS
monumentos que o0s representavam. No século XIX tal
desenvolvimento emancipou as formas configuradoras da arte,
assim como no século XVI as ciéncias se livraram da filosofia. O
inicio disso é dado pela arquitetura enquanto construcdo de
engenheiro. Em seguida vem a fotografia enquanto reproducgao da
natureza. As criagdes da fantasia se preparam para se tornarem
praticas enquanto criagao publicitaria. Como folhetim a poesia se
submete a montagem. Todos esses produtos estdo a ponto de
serem encaminhados ao mercado enquanto mercadorias. Mas
eles ainda vacilam no limiar.

(Benjamin, 1991, P. 43)

A decadéncia é a marca da boemia europeia. O excluido é o novo produtor de
um caldo cultural prolifico e rico em imagens e sons. A partir dai a cidade vai
lidar com suas dicotomias que criam riquezas e misérias, oportunidades e
impedimentos, criacdo e opacidade e dinamismo e inércia .

E a ideia da rua como ambiente de producao criativa vai ser largamente vivida.
A producao artistica da Europa no final do século XIX reflete esse novo olhar
qgue vem da critica a industrializacdo da propria arte nas metropoles.

Os artistas que se sentiam marginais estavam cada vez mais insatisfeitos com
0s objetivos e métodos da arte que estava ali tdo somente para agradar o
publico.

E. H. Gombrich em seu livro A histéria da Arte (GEN/LTC) fala sobre como
construcdo civil havia se convertido em uma rotina vazia. Ele recorda como os
grandes blocos de apartamentos, fabricas e edificios publicos das cidades em
acelerada expansédo eram erguidos em uma variedade de estilos sem nenhuma
relacdo com sua finalidade. Acrescenta ademais, que, sobretudo, na Inglaterra,
criticos e artistas, descontentes com o declinio geral nas artes manuais

acarretado pela Revolucdo Industrial, estavam extremamente contrariados
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diante do mau gosto de imitacGes baratas de adornos que em outros tempos
haviam sido dotados de significado e nobreza préprios e que agora eram
fabricados por maquinas. O texto de Gombrich aponta para a insatisfacéo
desse novo olhar, agora a margem da propria sociedade, para com o0s
resultados de uma industrializacéo brutal a que os cidadados urbanos estavam
expostos na Ultima década do século XIX.

Enquanto o novo ambiente da rua se marginaliza e as drogas cada vez se
proliferam mais, e enquanto esses psicotrépicos de tipos e procedéncias
variadas sdo oferecidos nas ruas das megalépoles em uma alternativa a
velocidade vivida em seu organismo, como tentativa de reduzir o ritmo da
realidade aos que ndo o acompanham; por um outro lado, a nova garantia de
segurancga estava em casa.

O lar, encerrava agora, entre quatro paredes a nova fortaleza de seguranca e
paz, e ndo mais a cidade tinha esse papel. O medo da exposi¢cdo cria
individualidades falsas nas cidades — mascaras.

A oferta no capitalismo ndo respeita mais a possibilidade individual das
pessoas, as Exposi¢cbes Universais se proliferam anunciando que existe um
futuro brilhante por vir, mesmo que vocé ndo fagca parte dele . H& uma
desagregacéo entre o que é produzido e o cidaddo comum. Surge a tecnologia
de ponta e com ela a exclusdo de quem nao pode vivencia-la. A ciéncia ganha
uma importancia significativa e gera a especializacdo extrema como um novo
elemento que também age como exclusor. A cidade se torna um personagem
opressor e precisa de suas valvulas de escape: a diversdo, o entretenimento
passam a cumprir esse papel e sdo transportados para dentro dos lares.

Nesse momento, ao final do século XIX, a “casa” (o lar) passa a estar
conectada com o mundo predominantemente pela diversao, ha a necessidade
da criac&o de bibliotecas pessoais e salas de leituras e lazer. E nesse periodo
também que a psicandlise surge, através de S. Freud, que as comunicacdes se
vem em transformagdo com a larga difusdo do uso do telefone, e que a
chegada do século XX se anuncia com transformacdes artisticas que irdo
retratar ainda mais os limites a que as sociedades modernas estdo sendo
expostas. Os cubistas desconstroem a estrutura das formas. O mundo enfrenta
a dicotomia Capitalismo crescente versus Socialismo.

Em 1918 o mundo entra em guerra. A | guerra mundial eclode, e é ai que
comeca a nossa observacao historica mais de perto e mais focada no tema

desse capitulo, as tribos.
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3.1. O mundo pos

“ Os Dadaistas desprezavam aquilo que comumente se considera arte,
mas punham o universo inteiro no majestoso trono da arte. Nds

declaramos que tudo que vem a ser ou que ¢ feito pelo homem é arte”

(Arp, Jean, 1958, pg.13)

A tecnologia e o mundo industrial estavam circundando e influenciando o
universo artistico de muitas maneiras desde o final do século XIX e na primeira
metade do século XX . Nos Estados Unidos, onde o progresso tecnoldgico néo
encontrou nenhuma resisténcia por peso das tradicbes, a arquitetura
atravessava um, periodo de nova abordagem. Os antigos ornamentos estavam
sendo abandonados em prol de fachadas mais limpas e simplificadas. O
arquiteto norte americano Frank Loyd Wright era o principal agente a liderar o
descarte das antigas excentricidades como forma de valorizar os interiores dos
comodos e sua utilizacdo em detrimento as fachadas. A principio esse estilo
fora muito criticado por sua intoleravel nudez e formas desguarnecidas. As
maquinas nao eram capazes de produzir o que a mao humana produzia, por
tanto a solugéo era descobrir o que as maquinas poderiam fazer e adaptar os
planos aos seus limites. A experiéncia da utilizacdo da arquitetura agora
pretendia suplantar os conceitos estéticos. Na Alemanha , um dos edificios
mais emblematicos desse periodo foi a prépria sede da Bauhaus, em Dessau. A
escola de arquitetura fundada pelo alemdo Walter Groupius defendia teorias
que poderiam ser condensadas em uma palavra: “funcionalismo”. O
pensamento de que, se 0 objeto construido fosse pensado em termos de sua
finalidade, sua beleza surgiria natural e consecutivamente. A escola Bauhaus
foi fechada pela ditadura nazista.

A beleza estava em cheque, os expressionistas como Van Gogh, Gauguin e
Munche ja a haviam substituido pelo impacto da vida , no sofrimento, pobreza,
violéncia, enfim, visdes particulares e nuas da realidade. Defrontavam a crueza
da existéncia, evitavam tudo que se conectasse a beleza e a vida idealizada da
burguesia.

Wassili Kandinsky apresenta em Munigue a pintura sem formas reconheciveis,
de pura “interioridade” com a intengao de fazer uma comunh&o de uma mente a
outra. Propbs fazer musica visual, com as cores. O termo “arte abstrata”

comeca a ser cunhado.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313503/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1313503/CA

49

Em Paris , nasce o Cubismo. E.H. Gombrich imagina como Picasso raciocinava
e organizava seus pensamentos ao iniciar a criagdo de uma de suas obras
nessa passagem em seu livro A Historia da Arte:

“ ha muito tempo desistimos de afirmar que representamos as
coisas tal qual se apresentam aos nossos olhos. Trata-se de uma
quimera inalcancavel. Ndao queremos fixar na tela a impressao
imaginaria de um momento fugidio. Sigamos o exemplo de
Cézanne, e traduzamos nossos motivos na imagem mais soélida e
duradoura que pudermos. Por que nao ser consistente e aceitar o
fato de que nossa verdadeira meta é construir e ndo copiar algo?
Ao pensarmos em um objeto (um violino, por exemplo), Nao o
visualizamos mentalmente tal como veriamos com os olhos.
Conseguimos pensar em seus varios aspectos ao mesmo tempo,
e é exatamente isso que fazemos. Alguns nos aparecem com
tanta clareza que sentimos que poderiamos toca-los e manusea-
los; outros sdao mais indistintos. Ainda assim, essa estranha
mescla de imagens compreende mais aspectos do violino do que
qualquer foto ou pintura meticulosa poderia conter”.

(Gombrich, E. H., 2013, pag.444).

Ha um certo retorno ao tipo de representa¢cbes remotas, onde a forma de um
objeto era representada por todos o0s angulos de visdo possiveis
simultaneamente. Uma ideia sofisticada de se construir desconstruindo a
imagem de um objeto. Simultaneamente aos Cubistas havia um grupo ainda
mais radical de artistas que se reunia para tentar transpor todas as fronteiras da
arte. Pode-se dizer que o espirito do Dadaismo, que ja se encontrava no
Niilismo anarquico, ndo era uma novidade propriamente dita, e que ja havia
aparecido na literatura universal, de Aristéfanes a Rabelais, de Rimbaud a
Alfred Jarry. Tampouco era arte, segundo o poeta Tristan Tzara, um dos
criadores do movimento Dada. Movimento que teve sua data de nascimento
coincidente com o inicio da batalha de Verdun no final de 1916 na primeira
Grande Guerra. “Nao é absolutamente moderno” dizia Tzara. Segundo ele, o
Dada era o Unico movimento legitimamente anti arte. Os Dadaistas se debatiam
sobre as declaracbes de Tzara de que os “verdadeiros dadaistas sdo contra o
Dada”.

O artista Marcel Duchamp se sentiu atraido pelo movimento por identificar
muitos aspectos em comum com suas ideias, como o desprezo pelas tradi¢cdes,
o descaso por valores sociais (como a propria arte), e a indiferenca. Percebeu
ali o mesmo ponto de vista que possuia sobre o fato de considerar a arte como
parte da vida, e ndo uma crdnica dela, ou uma forma de aprimora-la.

Duchamp néo se considerava um deles, embora acreditasse que seu trabalho

tinha 0 mesmo espirito que o dos dadaistas.
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Duchamp cria o conceito do readymade, uma obra de arte criada ndo pela mao,
ou pelo talento de um artista, mas sim por sua mente e decisdo. Era um produto
de massa, um objeto fabricado por maquinas, sem nenhuma pretensao estética,
e por isso mesmo escolhido, por ser ” indiferente aos olhos e ao mesmo tempo
pela auséncia de bom ou mau gosto”. Sua primeira pec¢a de readymade foi uma
pa de neve americana comprada pelo préprio em NY em 1916 e acrescida de
uma inscricdo sua que dizia- In advance of the broken arm (Em antecipacéo ao
braco quebrado). O readymade era uma espécie de antidoto proposto por
Duchamp para o que chamava de a arte retiniana, pois “Sempre era a ideia que
chegava na frente, e ndo o exemplo visual’. O readymade perguntava o que &
arte em sua esséncia.

“O readymade, como poucos, exprime as modificacdes das
condigdes da vida moderna, o afluxo das massas, 0s processos
industriais, a experiéncia anénima.
N3o é por acaso que o readymade surge com o cinema. O cinema
se funda na reproducao que, segundo Walter Benjamin, é aquilo
que destrdi a “aura” da obra de arte, a garantia da sua unicidade
Com a reproducdo a obra de arte é abalada em seu carater Unico.
Pois o que é o readymade sendao uma obra de arte
previamente esvaziada de qualquer “aura”? Uma obra destituida
de original, um objeto que é resultado de um processo industrial
de produgao.Ndo experimentou essa estranha obra de arte a sua
alienagao, a sua condicao de nao-obra de arte?”(Venancio Filho,
Paulo, 2005, p.9).

21- Marcel DuChamp - Snow Shovel 22- Marcel DuChamp-Bicecle wheel

O escritor francés André Breton se tornou por essa época, um admirador de Du
Champ e ja havia se associado ao dadaista Tristan Tzara em sua revista
Littérature. Em 1924 Breton escreve o Manifesto Surrealista, estilo que tem

Salvador Dali como artista proeminente.
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Muitas categorias artisticas seguiram essa linha de desconstrugao do “equilibrio
pela beleza” que se impunha nas artes até a segunda metade do século XIX e ,
sendo assim artistas do periodo entre guerras se relacionaram e aprenderam
entre si a desestruturar os antigos valores e parti-los. Mann Ray na fotografia,
Erik Satie e Jonh Cage (p6s 22guerra) na musica, Andre Breton e Alfred Jarry
na literatura, Artaud no teatro e poesia, Kandinsk, Mondrian, Picasso e Braque,
, Salvador Dali na pintura....dentre outros conduziram as artes de forma a
revolucionar na forma e no conteddo durante os graves periodos pelos quais 0
mundo atravessava no entre guerras, no periodo nazi-fascista, na segunda
guerra mundial e o0 no pos segunda guerra.

Na década de sessenta do século XX o mundo passaria por
transformagfes culturais importantes. A revolugdo sexual decorrente do
aparecimento da pilula anticoncepcional renova a face da juventude, a0 mesmo
tempo que movimentos de contra cultura se espalham por universidades e
ambientes artisticos pelo mundo ocidental relacionados com essa nova forga de
uma juventude vitalizada. O cinema ganha not6ria importancia entre as artes e
diretores europeus e norte americanos se tornam cronistas desse momento
mundial. Francois Truffaut, Alfred Hitchcock, Jean-Luc Godard, Pier Paolo
Pasolini, Igmar Bergman se projetam como figuras influentes em seu tempo e e
passam a influenciar as geracdes seguintes.

Nas artes plasticas Andy Warhol
enfoca 0 novo universo de consumo
que se estabelece definitivamente
nesse periodo, e seguindo a linha
inicialmente tracada pelos
readymades de Du Champ, introduz
a Pop art, que dialoga diretamente
com a cultura de consumo das ruas
e seus produtos industrializados. Ao
passo que Duchamp assina uma péa
de neve e transforma-a em uma

obra de arte, Warhol retrata uma

linha de reproducdes de garrafas de
coca-cola e posiciona sobre a marca
industrial  sua marca  propria,
artistica, também a transformando 23.3 Coke Bottles - Andy Warhol
em obra de arte.
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No Brasil Cildo Meireles cria um projeto em plena ditadura militar onde aplicava
decalques em silk-screen em garrafas retornaveis de
Coca Cola, que voltavam a circulagdo com uma mensagem que questionava o

regime ou mesmo com instru¢des para fazer um Coquetel Molotov.

24- Coca-cola incendiaria- Cildo Meireles

O sexo e sua recente condigdo de liberagdo também se tornam produtos de
consumo e a pop art os retrata, incorporando-os em sua narrativa sobre o novo
mundo.

Retomando de um ponto ja visto antes, no capitulo 2.3, Pier Paolo Pasolini
expressou seu desacordo com esse consumo do sexo em confronto com a
proposta do Partido Radical que comecou a recolher assinaturas para um
referendo sobre a legalizacdo do aborto em 1975 na ltalia.

Em um artigo publicado no Corriere della Sera sua posicao pareceu

reaciondria aos olhos e aos ouvidos de intelectuais como Alberto Moravia, Italo
Calvino e Elsa Morante. O que preocupava Pasolini, de fato, era

uma vez mais o consumo - o novo fascismo como ele chamava, que, com a
aparéncia de liberdade e tolerancia, impunha aos individuos uma nova vida,
levando—0s a uma verdadeira esclerose e seus valores. Ele identificou que a
nova liberagcdo sexual explicitamente interessante ao consumo ," tornou-se um
acordo, uma obrigacdo, um dever de ansiedade social, uma caracteristica
essencial da qualidade de vida do consumidor”. Ele apontou veementemente
para a configuracdo de uma situacdo insana, em que a facilidade de relagcéo

sexual leva a uma obsesséo geral para com casais heterossexuais, pois dessa


http://pt.wikipedia.org/wiki/Coquetel_Molotov
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forma a nova liberdade sé se aplica para a maioria, enquanto as minorias, 0s
homossexuais, como exemplo, ndo eram afetados por essa regra: "tudo o que
sexualmente for ‘diferente’, serd ignorado e rejeitado”. "O novo poder é
aparentemente apenas tolerante”, diz Pasolini. Assim, Pasolini passa a ampliar o
espectro do consumo para as ideologias.

Mais a frente, nos anos oitenta o conceito de pds-modernidade comeca a ser
utilizado. Algumas escolas de pensamento atribuem sua origem a um suposto
esgotamento do projeto moderno. A nog¢do de pds-modernidade pretende
qualificar o novo momento da cultura nas sociedades desenvolvidas. Aparece
inicialmente no discurso da arquitetura, e passa a identificar os abalos dos
conceitos rigidos, absolutos da racionalidade, e ainda alerta para o fracasso das
grandes ideologias da histéria. Faz emergir a ideia de que a sociedade é mais
diversa, leve, mais facultativa, menos carregada de expectativas em relacdo ao
futuro. Se por um lado o0 mundo moderno enfrenta um mundo classico para criar
outro, o pés-moderno ridiculariza essa acao.

O periodo p6s-moderno traz uma nova temporalidade social, a inédita primazia

do agora, do “ aqui e agora”, que desponta em oposicao as projecdes de futuro

do modernismo.

"0 neologismo pds-moderno tinha um mérito: salientar uma
mudanca de direcao, uma reorganizacdo em profundidade do
modo de funcionamento social e cultural das sociedades
democraticas avancadas. Rapida expansao do consumo e da
comunicacao de massa; enfraguecimento das normas autoritarias
e disciplinares; surto de individualizagdo; consagracao do
hedonismo e do psicologismo; perda da fé no futuro
revolucionario; descontentamento com as paixdes politicas e as
militdncias era mesmo preciso dar um nome a enorme
transformagao que se desenrolava no palco das sociedades
abastadas, livres do peso das grandes utopias futuristas da
primeira modernidade”

(Lipovetsky, Gilles, 2004)


http://pt.wikipedia.org/wiki/Modernidade
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As regras da arte sao postas
em cheque.

Os antigos ornamentos estavam sendo abandonados
em prol da funcionalidade em formas mais limpas e
simplificadas. A beleza estava em cheque, estava
sendo substituida por visdes particulares e nuas da
realidade.

A arte experimental,
Cubismo, Dadaismo.

As coisas ndo sdo mais representadas tal qual as
vemos. Muitas categorias artisticas seguiram a linha
de desconstrugéo do “equilibrio pela beleza” que se
impunha nas artes até a segunda metade do século
XIX e, sendo assim artistas do periodo entre guerras
se relacionaram e aprenderam entre si a
desestruturar 0s antigos valores e parti-los.

O olhar da arte ao
consumo — Pop Art

Nas artes plasticas Andy Wahol enfoca o novo
universo de consumo que se estabelece
definitivamente nesse periodo, e seguindo a linha
inicialmente tracada pelos readymades de Du Champ
introduz a Pop Arte, que dialoga diretamente com a
cultura de consumo das ruas e seus produtos
industrializados.

O periodo pés-moderno

Traz uma nova temporalidade social, a inédita
primazia do agora, do “aqui e agora”, que desponta
em oposicao as projecdes de futuro do modernismo.

O capitalismo de consumo regendo as regras e a
legitimagdo ndo s6 de produtos, mas de ideologias.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313503/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1313503/CA

55

3.2 subjetivo e o coletivo

“O ser do grupo e da coletividade: cada um se define, e é definido pelos
outros, em relagdo a um noés. Mas esse nds, esse grupo, essa
coletividade, essa sociedade, é quem, é o qué? E primeiro um simbolo,
as insignias de existéncia que se deram sempre cada tribo, cada cidade,
cada povo. Antes de tudo é certamente um nome” (CASTORIADIS,
Cornelius. 1982 p. 178).

O filbsofo e pensador francés Francgois Lyotard identificou a sociedade poés
moderna como uma sociedade baseada na descrenca em acdes e visdes
totalizantes na historia. Atentou para o fato de que agbes de projetos para a
coletividade que totalizassem um pensamento unificado passariam a ser
considerados como projetos falidos. A partir da era que se conheceu por “pos
industrial”, que se passa por volta dos anos 50 do século XX a ciéncia inicia um
processo de modificacdo que vem a ser o resultado de transformacdes
consecutivas observado desde o final do século XIX. Nesse periodo houve uma
super valorizacdo da ciéncia, e por tal, seu desenvolvimento substancial.

Apos a segunda guerra mundial a ciéncia se encontra em uma encruzilhada
que obriga sua comunidade a iniciar um processo de substituicdo de antigos
métodos e linhas de pensamentos cientificos, entdo antiquados por novos, mas
além disso e acima de tudo a ciéncia comeca a apresentar uma mudanca em
sua natureza, e como consequéncia apresenta uma imediata valorizacdo do
pensamento sobre a esséncia existencial das coisas.

(...) Simplificando ao extremo, considera—se,“pés moderna” a
incredulidade em relagcdao aos metarrelatos. E, sem duvida um
efeito do progresso das ciéncias: mas este progresso, por sua
vez, a suplOe. Ao desuso do dispositivo metanarrativo de
legitimagao corresponde sobretudo a crise da filosofia metafisica e
a da instituicdo universitaria que dela dependia.

A funcao narrativa perde seus atores (functeurs), os grandes
herdis, os grandes perigos, os grandes périplos e o grande
objetivo.

(Lyotard, F, 2004, p. 14)

Lyotard se questiona sobre a nova legitimidade do saber na era “pds moderna”
Uma vez que grandes narrativas que mobilizaram a humanidade estariam

desacreditadas, como justificar o saber na sociedade contemporanea? “ndo ha


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313503/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1313503/CA

56

mais uma metanarrativa que torne os discursos aceitos por todas as culturas”
Lyotard.

Ele identifica um deslocamento dessa confianca para a performance produtiva
de mercado. Lyotard se apdia no conceito de jogos de linguagem, de
Wittgenstein para afirmar que a legitimagédo dos saberes sé pode ser local e
contextual. A linguagem s6 apresenta sentido quando esta sendo usada,

diz ele, quando se torna um "lance" em um jogo especifico, os saberes também,
para Lyotard, sdo justificados por consensos provisorios e parciais.

A crise na ciéncia e a performance como legitimadora do saber apontam

para uma sociedade materialista inevitavelmente, e por consequéncia, para um
fortalecimento do capitalismo, do consumismo. Lyotard diz poder-se esperar
uma explosiva exteriorizacdo do saber em relagdo ao sujeito que sabe, em
qualquer ponto que se encontre no processo de conhecimento. Esclarece que o
antigo principio segundo o qual a aquisicdo do saber ndo pode ser dissociado
da formacado do espirito, nem mesmo da pessoa, cai em desuso. Essa relagédo
entre fornecedores e usuarios do conhecimento tender4 cada vez mais a
assumir a forma que os produtores e consumidores de mercadorias tém com
estas Ultimas, ou seja, a forma valor. Lyotard se depara com o fato de que o
saber é e serd produzido para ser vendido, e ele é e sera consumido para ser
valorizado numa nova producdo, e em ambos 0S casos existirdA para ser
trocado. “Ele deixa de ser para si mesmo seu proprio fim; perde o seu valor de
uso” (Lyotard, F , 2004)

O consumismo sensibilizou radicalmente também o olhar de Pier Paolo
Pasolini que passou grande parte de sua vida voltado para a critica a nova
sociedade de consumo que observou nascer no final dos anos 60 e comego
dos 70 no mundo ocidental. Uma critica que identificou uma individualizagcéo da
nova juventude cosmopolita em detrimento de um olhar coletivo ou comunitario
do povo; e uma critica que relutou em aceitar a materializacdo do gosto comum,
mas que viu como inevitdvel a chegada da predominancia intelectual do
pensamento da elite. “E verdade que os grupos de jovens cultos (alids, muito
mais numerosos que um tempo atras) sdo adordveis porque dilacerantes”
(Pasolini, 1990).

Devido a circunstancias que para as grandes massas sO sao negativas , eles,
0s jovens sdo mais avancados, sutis, informados que os grupos analogos de
dez ou vinte anos atras, mas o que € que podem fazer com essa cultura?”

Pasolini considera, em seu texto de 1975, “Jovens Infelizes” que essa juventude
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ja vivia sobre a punicao de sua propria infelicidade diante do consumo, sendo
este o0 novo fascismo.

Em “O discurso dos cabelos” Pasolini se aprofunda mais no momento de
transi¢cdo entre uma juventude que ele identificou como resisténcia ao mundo
corporativo da performance produtiva e em um segundo momento uma outra
juventude que comega a se utilizar dos mesmos signos para se incorporar a
esse meio do consumo e do capital.

Em meados de 1966 — 67 ele observa um grupo de jovens com a entdo, nova
aparéncia dos cabelos compridos e identifica que esses rapazes comunicavam
uma mensagem especifica com seus cabelos:

" A civilizacdo de consumo nos enojou” diziam, segundo Pasolini

(...)Protestamos de modo radical. Através da recusa criamos um
anticorpo a essa civilizagdao. Tudo parecia caminhar para o
melhor, ndo €? A nossa geragdo deveria ser uma geragao de
integrados? Pois entdao vejam como as coisas se passam na
realidade. Nés opomos a loucura a um destino de ‘executivos’.
Criamos novos valores religiosos na entropia burguesa,
justamente no momento em que ela estava se tornando
perfeitamente laica e hedonista. Fazemos isso com um clamor e
uma violéncia revolucionaria (violéncia de nao violentos!) porque
nossa critica em relagdo a nossa sociedade é total e
intransigente”. (Pasolini, Pier Paolo,1990, p.39-40)
Essa geracdo ndo conseguiria expressar de forma mais clara e completa sua
informacdo, nem em linguagem verbal ou em outra linguagem qualquer
conseguiria informar o que sua transformacdo de aparéncia estava informando
naquele momento.
Pasolini permanece seguindo a trajetéria desses jovens pelos anos
consecutivos e observa que sua aparéncia passou a ser incorporada aos
movimentos estudantis e que exprimia basicamente “coisas” de esquerda.
A partir de 69 — 70 ele comeca a identificar um nuamero crescente de jovens
cabeludos e um crescimento no comprimento desses cabelos, mas identifica
também um discurso mais amenizado em termos revolucionarios ou
combatente e a linguagem verbal, que agora voltava a aparecer infindaveis
discursos para essa geracao.
Com sua aparéncia diziam agora, segundo Pasolini: “Sim é verdade, dizemos
coisas de esquerda; nosso sentido — embora puramente paralelo ao sentido das
mensagens verbais — € um sentido de esquerda... Mas... Mas...” E paravam por
ai. Com essas reticéncias o pensador identificou que essa geracdo em sua

incapacidade de dizer algo definivel com sua aparéncia, agora via sua
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mensagem tender para um pragmatismo de direita, a0 mesmo tempo que era
suplantada pelo discurso verbal de todo e qualquer tipo revolucionario que
adotasse aquela aparéncia.

Vive a tendéncia a padronizacdo de todos os rostos. Aquela linguagem que
originalmente substituia com eficicia a linguagem verbal, tornando-a supérflua,
que encontrava seu lugar sem interferéncias no ambito da semiologia, perdia
sua forca e passava a ser absorvida pelo préprio fascismo.

Em 1972 Pasolini vé o terceiro grupo de jovens “cabeludos” que desperta
seu interesse para o estudo. Dessa vez na cidade de Isfahan na Pérsia, que
como ele diz é “ Uma pais subdesenvolvido, como se diz horrivelmente, mas,
como se diz de modo igualmente horrivel, em plena via de desenvolvimento”.
Ele atenta para dois jovens que destoam radicalmente dos outros garotos
comuns da populagdo de Isfahan, que considera portadores de uma beleza da
antiga dignidade humana. Esses dois jovens que Pasolini considera
monstruosos ndo possuem cabelos particularmente grandes, mas muito
armados e bem tratados que comunicam que ndo fazem parte daquele
subdesenvolvimento; daquela pobreza local. Dessa feita seus cabelos diziam:

“Ndo pertencemos aos numeros desses mortos de fome, desses
pobretdes subdesenvolvidos que continuam vivendo na era dos
barbaros! Somos funcionarios de banco, estudantes, filhos de
gente rica que trabalha nas companhias de petréleo; conhecemos
a Europa, somos informados. Somos burgueses: eis aqui nossos
cabelos compridos, que provam nossa modernidade internacional
de privilegiados”.
(Pasolini, Pier Paolo, 1990, p.42)
A incorporacao do signo “Cabelos compridos” pelo main stream reflete algo que
se repete e se repetira nas sociedades modernas capitalistas como padréo. Nos
anos seguintes a essas observacdes de Pasolini se tornou inconcebivel a
auséncia de jovens de cabelos compridos em quaisquer que fossem o0s meios
urbanos influentes como também em propagandas de televisao, filmes e, em
suma, todos os ambientes culturais até sua saturacao.
Em suma, a pos-modernidade em suas sutis transformagfes gera um, até
entdo, desconhecido vinculo social assinalado por Lyotard como
intrinsecamente ligado a nova juventude, onde a individualidade é almejada

como forma de identificacdo entre coletividades menores, tribos.

“"Em face da anemia existencial suscitada por um social
racionalizado demais, as tribos urbanas salientam a urgéncia de
uma socialidade empatica: partilha das emogdes partilha dos
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afetos”...."Estamos longe do universalismo moderno, o do
Iluminismo, o do Ocidente triunfante. Universalismo que era, de
fato, apenas um etnocentrismo particular generalizado: os valores
de um pequeno cantdo do mundo extrapolados em um modelo
valido para todos. O tribalismo lembra, empiricamente, a
importancia do sentimento de pertencimento, a um lugar, a um

grupo, como fundamento essencial de toda vida social”.
(Maffesoli, 2010, p. 11)

3.2- Tabela- Subjetivo e Coletivo

Faléncia das acbes
totalizantes- P6s
modernismo — Lyotard

Lyotard identifica uma sociedade baseada na descrenca em
acOes e visdes totalizantes na historia. A¢Bes de projetos para
a coletividade que totalizassem um pensamento unificado
passaram a ser considerados como projetos falidos.

O deslocamento do saber
para a performance de
produtividade.

Uma vez que grandes narrativas estdo desacreditadas, como
justificar o saber na sociedade contemporanea? “Nao ha
mais uma metanarrativa que torne os discursos aceitos por
todas as culturas” Lyotard.

E identificado um deslocamento dessa confianca para a
performance

Trajetoria paradoxal,
excesso do culto a
individualidade e do
pertencimento.

A crise na ciéncia e a performance como legitimadora do
saber apontam para uma sociedade materialista
inevitavelmente, e por consequéncia em um fortalecimento
do capitalismo, do consumismo.

Nova juventude
cosmopolita X olhar coletivo
ou comunitario do povo-
Pasolini

“Nao pertencemos aos numeros desses mortos de
fome, desses pobretdes subdesenvolvidos que
continuam vivendo na era dos barbaros! Somos
funcionarios de banco, estudantes, filhos de gente
rica...”
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3.3 Cultura material e intangiveis

Em uma sociedade, o conhecimento que néo foi ensinado por meio de registros
formais ou ensinamentos sistematicos, de forma didatica, ou através de livros,
mas sim, o conhecimento transmitido pela pratica de acfes e atitudes, na forma
oral ou por meio de gestos - conduzido de geracdo para geracdo como a
transmissdo da cultura de um povo, é considerado como a cultura imaterial ou
intangivel dessa sociedade. Ja, os objetos, suas finalidades ou sentidos que
tém para um povo numa cultura, a importancia e influéncia que exercem na
definicdo da identidade cultural de uma sociedade, por sua vez, constituem a
cultura material dessa comunidade. O legado material de um povo, é algo para
ser apreendido, e é usado e preservado, por seus membros que ensinam a
reproduzir o mesmo objeto ou a guardar a sua memoria para as novas
geragcbes. As correlagbes intrinsecas as duas culturas sao de importancia
fundamental para a compreensao de um grupo e de seu tempo.

As relagbes das pessoas de um povo com 0s objetos formam um conjunto de
signos, imagens e sensacdes na criacdo de cada individuo que acabam por
constituir seu mundo de “memdérias”. Voltando a Pasolini que aborda essa
relacdo em seu texto Genariello: A linguagem pedagdgica das coisas, vé-se seu
discorrer de relatos sobre as primeiras memoérias dé sua vida ao personagem
interlocutor, Gennariello:

A primeira imagem da vida é uma cortina branca, transparente,
que pende - imovel, creio - de uma janela que da para um beco
bastante triste e escuro. Essa cortina me aterroriza e me
angustia, ndo como uma coisa ameacadora ou desagradavel, mas
como algo césmico. Naquela cortina se resume e toma corpo todo
0 espirito da casa onde nasci. Era uma casa burguesa em
Bolonha. As imagens que, de fato disputam com a cortina o
primado cronoldgico sdo: uma alcova (onde dormia minha avd);
pesados modveis de familia; uma carroca passando pela rua, na
qual eu queria subir. Essas imagens sao menos dolorosas que a
da cortina; todavia nelas também estad solidificado aquele algo
cosmico em que consiste o espirito pequeno burgués do mundo
onde nasci. Mas se nos objetos e nas coisas cujas imagens ficam
gravadas em minha lembranga, como as de um sonho indelével,
se condensa e se concentra todo um mundo de “memdrias” que
essas imagens evocam num so instante, se, noutras palavras
esses objetos e essas coisas sao continentes dentro dos quais se
abriga um universo que deles posso extrair e observar, ao mesmo
tempo esses objetos e essas coisas sdo também algo mais que
um continente.

(Pasolini, Pier Paolo. Genariello, 1990, p.125-126).
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Pasolini analisou a linguagem desses objetos, desses signos que se fizeram
decifrar e que claramente informaram sobre o novo, o desconhecido naquele
momento da infancia. Definiu que essa linguagem didatica dos objetos ensinava
onde se nasce, em que mundo se vive, e COMO conceber esses nascimentos
nesse mundo. E conclui também que se trata de um ensinamento que nao
admite réplicas ou dialogos. Os objetos simplesmente ensinam, sem espaco
para nenhum ato auto educativo.

“A educagao que um menino recebe dos objetos, das coisas, da realidade fisica
— em outras palavras, dos fendmenos materiais de sua condi¢do social — torna-
o corporalmente aquilo que € e sera por toda a vida. O que é educada é a sua
carne, como forma do seu espirito” (Pasolini, 1990).

O simbolismo contido na linguagem material dos objetos se evidencia na arte
cinematografica que prescinde da linguagem verbal para comunicar, e que o faz
com clareza de detalhes. Os signos para o cinema sao efetivamente as proprias
coisas, na sua materialidade e na sua realidade, mesmo que estejam ali para
criar um universo imaginario.

Passemos ao filésofo, critico social, economista e psicanalista franco-grego
Cornelius Castoriadis (1922-1997) que em seu livro A instituicdo imaginéaria da
sociedade aborda com o assunto do simbolismo dos objetos e o conceito de
imaginario em grupos sociais. Ele fala do imaginario ndo como imagem de algo,
e sim como criagdo incessante e essencialmente indeterminada de figuras e
formas, a partir das quais somente é possivel falar-se de alguma coisa. Afirma
“‘Aquilo que denominamos realidade e racionalidade sao seus produtos”
Castoriadis.

Tudo o que se nos apresenta, no mundo social-histdrico, esta
indissociavelmente entrelacado com o simbdlico [...] Encontramos
primeiro o simbdlico, é claro, na linguagem. Mas encontramos
igualmente, num outro grau e de uma outra maneira, nas
instituicdes. As instituicdes ndo se reduzem ao simbodlico, mas
elas sé podem existir no simbdlico

(Castoriadis, Cornelius. 1982. p. 142).

Castoriadis, assim, aponta para a forma como o mundo é apreendido por seus
individuos através de seus signos e simbolos e como esses mesmos individuos
passam a agir e se conduzir de acordo com essa primeira apreensao de seu
meio. Indica que cada sociedade define e elabora uma imagem prépria do
mundo natural e do universo onde vive, tentando compor um conjunto
significante, no qual certamente devem encontrar lugar os objetos importantes

para a vida do grupo, mas também o proprio grupo, e finalmente uma certa
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ordem do mundo. “A instituicdo da sociedade é toda vez instituicdo de um
magma de significacbes imagindrias sociais, que podemos e devemos
denominar um mundo de significagbes "Castoriadis.

Segundo Castoriadis, pertencer ao grupo significa que cada membro pode

se definir, assim como é definido pelos outros, em relagdo a um todo. Que ele
chama de “N6s”. Mas levanta uma questdo: afinal quem compde esse “nds”, o
que é esse grupo? Em sua resposta afirma ser primeiramente um simbolo,
considera o “nés” como o brasdo que detém o certificado de existéncia que
cada tribo, cada cidade, cada povo. E acima de tudo seu nome.

Em nosso estudo focamos na producdo de Toy Art, que se tornou uma
expressao artistico-mercadolégica de uma tribo que em sua maioria se

originou de artistas do “grafite”, ou cartazistas, ou ainda ilustradores. Esse
grupo tem seu olhar voltado para a articulacdo da vida urbana e sua arte. A
cultura intangivel transmitidas pelas rela¢des entre os individuos mergulhados
nas grandes metropolis formam o caldo vital da criagdo, do desenvolvimento e
da producado desses objetos. A seguir sera aprofundada a identificacdo dessas

tribos urbanas e de sua producéo inicialmente underground.

3.3 Cultura material e intangiveis

P.P.Pasolini analisa a linguagem dos objetos e signos que se
fizeram decifrar e que informaram sobre o novo, o
desconhecido em sua infancia. Objetos que ensinam onde
nascemos, em que mundo vivemos, e como conceber nossos
nascimentos nesse mundo. E conclui que se trata de um
ensinamento que ndo admite réplicas ou dialogos.

A linguagem dos
objetos - Pasolini

O imaginario ndo como imagem de algo, e sim como cria¢do
incessante e essencialmente indeterminada de figuras e
formas, a partir das quais somente é possivel falar-se de
alguma coisa. Afirma “Aquilo que denominamos realidade e
racionalidade sao seus produtos”

O simbolismo dos
objetos

e 0 conceito de
imaginario em grupos
sociais — Castoriadis.

Castoriadis aponta para a forma como o mundo é apreendido

Cada grupo social
como criador de uma
imagem particular do
mundo.

por seus individuos através de seus signos e simbolos e como
esses mesmos individuos passam a agir e se conduzir de
acordo com sua primeira apreensao de seu meio.
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3.4- O underground e 0 mainstream

As muitas questbes que tratam desde a saturacdo do discurso politico, a
mudancas de valores, que tratam do fracasso do mito progressista, a
importancia dada ao hedonismo, a perduréncia do sentimento religioso, a
pregnancia das imagens (publicidade, televisdo), uma nova juventude que se
comunica por signos que definem diferentes identidades de grupos, segundo
afirma Michel Mafessoli em seu livio O tempo das tribos: O declinio do
individualismo nas sociedades de massa, todas elas, todas essas questdes
tém como fundo, algo que pode ser chamado de poténcia irreprimivel. Ele
considera isso como uma for¢a que produz efeitos que podem ser observados
em diversas manifestacbes da socialidade: “a astlcia, a auto referéncia, o
ceticismo, a ironia e o humor negro dentro de um mundo que é considerado em
crise. Ja que a crise € a crise dos poderes, naquilo que eles tém de formal, de
abstrato, é essa oposicao entre o poder extrinseco e a poténcia intrinseca que
precisamos pensar com rigor, e é a traducao

socioldgica da dicotomia estética (Optica — tactil)” (Maffesoli, Michel , 2010”)

O objeto de Toy art encontra afinidade com muitos aspectos dessa definicdo
dada por Mafessoli. Sua natureza critica e ao mesmo tempo ludica nasce desse
cansaco do politico, de um esgotamento do institucional, dessa pregnancia de
imagens e ndo menos, de um olhar gerado pelo fracasso do mito progressista
urbano. Acima de tudo nasce da vontade inerente a uma juventude de
encontrar signos que identifiquem e definam suas tribos.

A partir disso, produz uma narrativa do sarcasmo critico de sua sociedade pleno
de astdcia, ceticismo, ironia e o humor negro. A intengéo de seu

discurso narrativo € inicialmente de confronto de tribos de uma juventude
contemporanea. Defende o grupo de excluidos que pressiona as instituicoes e
as corporagbes em busca de seu espaco na sociedade. O Underground
tentando penetrar para destruir, para desestruturar e tomar posse de seu lote

no territério organizado e bem recompensado do mainstream.

“A obra de Walter Benjamin traz a nocao formulada de
“violéncia critica” da linguagem ao falar do “negativo" como
objeto de estudo. Identifica uma vocagao positiva e afirmativa da
linguagem, e estuda a importancia do negativo no discurso como
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forma afirmativa. Podemos analisar baseado nisso, os fluxos
contemporaneos entre o underground e o mainstream como
frutos de uma sociedade que assimila e anula em si a negagao -
nao a destruindo, mas transformando em afirmagao”

(Gamba, Nilton jr, 2011).

Esse fendmeno se d4 em um segundo momento na trajetéria do toy art quando
sua narrativa é assimilada pelo mainstream e passa a constituir o conjunto de
elementos que a principio criticava, como o texto do Prof. Gamba Junior
(universidade PUC-Rio de Janeiro) analisa como sendo um fluxo em repeticdo
na sociedade contemporanea. E encontrada uma equivaléncia desse fluxo na
maioria dos movimentos socio culturais influentes da sociedade contemporanea
ocidental a partir do século XX , como no movimento hippie dos anos sessenta,
ou no punk da segunda metade dos 70, quando uma forte acdo de mudanca
comumente reativa as forgas institucionais vigentes ou a politicas opressoras
acabam sendo absorvidas por essas instituicbes e passam mesmo a
trabalharem a favor do que criticavam. Tem-se como exemplos jovens trajando
a indumentéria hippie em andncios de grandes empresas de refrigerantes, ou
empunhando seus alfinetes e cortes de cabelo “moicanos”, tipicamente
revividos por grupos punks em comerciais de eletro domésticos ou outros
produtos.

Esse processo ja se apresenta em uma fase posterior ao de absorgédo desses
simbolos iconicos pela prépria moda. O que estava ali para chocar e muitas
vezes para agredir, é incorporado ao repertdrio da moda de uma época e passa
a ser acessorio essencial aos codigos de consumo nessa etapa. Posteriormente
acaba por ser descartado desse repertério em camadas de desgastes que
comumente levam esses simbolos a cairem em desuso por sua sociedade
criadora. Muitas vezes as geracoes seguintes o0 tomam como uma caricatura ou
apenas como uma imagem desprezivel.

O quadro a seguir € uma analise dos desdobramentos de fases existentes entre

o Underground e o mainstream e a sua questao ciclica baseada no Hipe Cycle
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Um individuo resolve ir contra a moda
tradicional e comeca a adotar um visual,
utilizando-se de signos que a maioria das
pessoas considera de gosto duvidoso.

Conservador:

Esses signos sdo totalmente
encorporados a moda

e viram sinais de bom gosto.

A incorporagao:
Um pequeno grupo
comega a usar também
esses signos, e isso

Nostalgia:

Esse visual, baseado nesses
signos da uma misteriosa

rapidamente atinge um
status de “cool”.

Mainstream:

A massa adota esse visual e

seus signos,
todo mundo passa a usar.

virada, e de piada, passa a

reportar a sensagoes

do passado. “Vintage”.

Declinio:
Esses signos
chegam a um épice
Irénico: de popularidade
Algumas pessoas passam giFomecam a
a usar esse grupo de signos cair em desuso.
que ja esta fora de moda
como uma satira, como uma piada.

3.4 —Tabela- O underground e o mainstream.

Poténcia irreprimivel —
Michel Mafessoli

“a astucia, a auto referéncia, o ceticismo, a ironia e o humor
negro dentro de um mundo que é considerado em crise. Ja
que a crise € a crise dos poderes, naquilo que eles tém de
formal, de abstrato, é essa oposi¢éo entre o poder extrinseco
e a poténcia intrinseca que precisamos pensar com rigor, e é
a tradugdo socioldgica da dicotomia estética (Optica — tactil)”

Os excluidos

O grupo de excluidos, que pressiona as instituicdes e as
corporacdes em busca de seu espaco na sociedade. O
Undergrond tentando penetrar para destruir, para
desestruturar e tomar posse de seu lote no territério
organizado e bem recompensado do mainstream.

O negativo — Benjamin

“Identifica uma vocagao positiva e afirmativa da linguagem, e
estuda a importancia do negativo no discurso como forma
afirmativa. Pode-se analisar baseado nisso, os fluxos
contemporaneos entre o underground e 0 mainstream como
frutos de uma sociedade que assimila e anula em si a
negac¢do — ndo a destruindo, mas transformando em
afirmagao”. N. Gamba.
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4. Toy Art - O cenéario mundial e o aparecimento.

Desde que se registra a histéria do pensamento humano, as
doutrinas filos6ficas se sucedem interminavelmente. Desde que
podemos acompanhar a evolucdo das sociedades, ideias e movimentos
politicos ai estdo presentes. E de todas as sociedades historicas,
podemos dizer que foram dominadas pelo conflito, aberto ou latente,
entre camadas e grupos sociais, pela luta de classes. Mas a cada vez a
visdo do mundo, as ideias sobre a organizacdo da sociedade e do poder
e 0s antagonismos efetivos das classes sé se ligaram entre si de forma
subterranea, implicita, ndo consciente. E a cada vez apareceria uma
nova filosofia que iria responder aos problemas que as precedentes

haviam deixado em aberto. (Castoriades, Cornelius,, 1991, pg77).

Em meados da década de setenta do século XX o mundo ocidental ainda se
adaptava as transformacdes sociais e ideologicas geradas pela recente guerra
fria, e por suas consequéncias e alternativas culturais que eram apresentadas
por uma populagdo jovem e mobilizada por sua vontade politica prépria. Esse
conjunto de alternativas a divisdo mundial entre capitalismo e comunismo
criadas pela geracdo foi nomeado de varias formas, mas existe um titulo que
melhor o sintetiza: a Contracultura.

Um movimento baseado na utopia de um lugar ainda inexistente, a ser
construido, uma ideia creditada a capacidade humana de aprimorar sua propria
histéria e ndo de denegri-la como rebatiam os conservadores.

A contracultura inicialmente foi o nome que recebeu uma rebelido de jovens
norte americanos na década de 60 do século XX principalmente constituida de
jovens universitarios pertencentes a classe média que se recusavam a se alistar
no exército em decorréncia da guerra do Vietna. Tinham sua prépria musica, e
confrontavam suas proprias familias quanto a nova euforia econdmica
consumista iniciada no pés guerra. O momento econdmico era muito favoravel,
tanto que possibilitou a reconstrucdo da Europa e acabou por consolidar os
EUA como a grande poténcia mundial. Foi um momento de enfrentamento da
miséria na América latina, no Brasil, o presidente Juscelino Kubitschek criou
seu plano de metas, e mesmo gerando volumosas dividas construiu a nova
capital: Brasilia, além de implantar uma indUstria automobilistica no pais.

O Baby Boom — como ficou conhecida a explosdo demogréafica daquele

periodo, foi o espelho desse otimismo decorrente do momento
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excepcionalmente bom da economia mundial. A juventude que lutava pela
utopia da paz e do amor e que ficou conhecida como Hippie, experimentava um
modo de vida comunitario, com forte tendéncia a um socialismo libertario, a um
estilo de vida ndbmade e a vida em comunh&o com a natureza. Inicialmente nos
Estados Unidos, essa situacdo reverberou no mundo capitalista como uma
forma pacifica de oposicao a seus proprios modelos econdmicos.

O movimento Hippie, que aparece identificado pelo olhar atento de Pasolini no
capitulo 3 - quando se tratou do Subjetivo e do Coletivo - em um primeiro
instante, portando um discurso legitimo em que bradava -“A civilizagdo de
consumo nos enojou”, era 0 mais evidente transporte as ideias opositoras a
guerra do Vietnd e as guerras em geral como solucdo para conflitos. Era critico
veemente do consumismo crescente. Formaram-se comunidades jovens que
pregavam a paz e o amor livre. As questdes ambientais, a pratica de nudismo e
a emancipacao sexual eram algumas das ideias respeitadas e disseminadas
por essas comunidades.

A musica, o cinema, a danca e a literatura foram afetadas diretamente pelos
elementos que acompanharam essa ideologia marcada pelo sonho de um
mundo menos dividido, e de distribuicdo de riquezas mais justa. Nesse quadro,
a musica popular e 0 cinema se apresentavam como 0s principais transportes
para as mensagens e ideias do instante histérico. O rock e o cinema passavam
a subdividir as tribos urbanas em estilos que se identificavam com suas
variantes. A juventude ocidental estava atenta as suas novas personalidades
eleitas por eles mesmos e que majoritariamente eram ligadas a esse mundo
musical e cinematografico. As artes plasticas que atravessavam o periodo da
Pop Art nos Estados Unidos retratavam essas personalidades célebres como
objetos de consumo urbano, e eram prontamente legitimadas por seu publico
consumidor e colecionador. O culto a personalidade ganhou forma.

Na década seguinte, que teve inicio em 1970 o universo hippie ja havia sido
incorporado ao mainstream norte americano e europeu enquanto em alguns
paises da America Latina como o Brasil estava ainda comegando a ser
absorvido pela juventude.

Na cidade de Nova York um outro movimento jovem j4 se apresentava em
direcdo oposta a ideologia Hippie e se dizia filho da configuragdo urbana dos
grandes centros nesse momento. Esse novo grupo se declara descrente das
ideias de paz e amor e trds um impacto visual que se opde elemento a
elemento as cores e as formas hippies. Ficaram conhecidos como Punks.

Apareceram na segunda metade da década de setenta e transitavam em uma


http://pt.wikipedia.org/wiki/Comunidade
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estética caracterizada por confrontamento, angustia, ascendiam um discurso
carregado de ceticismo e raiva ao stablishment. A palavra ‘6dio’ era
empunhada em contraponto ao ‘amor’ do discurso hippie.

Os Punks também traziam sua musica e indumentaria proprias, como seu
movimento antecessor, mas sua paleta de cores era voltada para as
tonalidades de cinzas que havia entre o preto e o branco. O movimento
investiga até onde vai o poder da metrépole sobre a pessoa, e até onde vai 0
poder das pessoas sobre a metrépole. Viver no limite, viver o limite.

O underground esta “dentro”, o estranho € “IN”. E muito da comunicag&o dessa
mudanca é estampada nas paredes dos bairros. A grande cidade € a pagina
sobre a qual o novo poeta quer escrever, informar. “Seja agressivo, seja cinico,
sarcastico e anarquista”. “Ria do slogan ‘paz e amor’ hippie”. Essa é a nova
ordem. O simbolo da anarquia, o “A” invertido é adotado pelo novo cenario
punk.

Simultaneamente ao aparecimento do movimento Punk, a musica negra norte
americana gerava um movimento também de underground urbano conhecido
como "Hip Hop" que comecgou a se desenvolver do outro lado da cidade de
Nova York, na area de South Bronx, com foco em improvisos vocais e poéticos
que se desenvolviam sobre uma batida gerada em toca discos por DJs. O hip
hop trazia cores vivas que se apresentavam em inumeros grafites pelas
paredes de seus bairros. Havia festas nas ruas e em casas do Bronx além de
competicbes entre grupos e equipes de som. A musica era o Rap, que ja tinha
sua historia sendo construida dentro e fora da cultura Hip Hop.

A criacdo do movimento é atribuida a Kool Herc, um DJ jamaicano que em suas
festas criou o0 modelo construido em cima da tradicdo jamaicana de
compartilhar por varios interlocutores (nesse caso, poetas populares) o
improviso de uma poesia falada sobre a musica.

Gangues de rua eram as formacbBes predominantes ndo ambiente
predominante de pobreza do South Bronx, e se apropriaram do grafite, do rap e
da dancga (breakdance) como uma forma de competicdo entre si , de
demonstracéo de superioridade. O DJ Afrika Bambaataa, a quem é creditado o
primeiro uso do termo hip hop, cehgou a fundar a Zulu Nation. Uma
confederacéo de equipes de rua de breakdance, grafite e musica de rap que
partia do principio de que os impulsos muitas vezes violentos dos membros das
gangues poderiam ser transformados em impetos criativos.

Nesse fértil territdrio novaiorquino, o rock da cultura punk e o Rap da cultura

hiphop conviviam sem se tangenciarem geograficamente, até o final da década
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de setenta, quando comecaram um contato, principalmente em razao de ja
estarem sendo digeridos pelo mainstream e até exportados.

O cenério que hoje é mais identificado pelos artistas e pelo préprio histérico da
Toy Art como tendo sido diretamente influente em sua construcdo, se
configurou nesse periodo da segunda metade dos anos setenta, quando a
industria cinematogréfica norte americana vivia uma época de florescimento
econdmico na superficie, e o underground também passava por seu momento
importante, simultaneamente. As industrias fonografica e da moda logo se
interessaram pelos novos movimentos culturais, mas o restante da industria do
entretenimento mainstream norte americana ndo pretendia ter sua imagem
ligada a nova sub-cultura nascente e suas palavras de ordem anarquistas e de
anticonsumo.

No cinema porém, havia um potencial particularmente poderoso a ser explorado
como se mencionou no capitulo 2: com o recente mergulho das lentes na ficcéo
cientifica e consequente conquista de um publico de uma faixa etaria reduzida,
as companhias fabricantes de brinquedos e produtos direcionados a criangas e
a adolescentes abriram portas para a chegada do merchandize sobre os
produtos baseados no filme de ficcdo cientifica Star Wars. Uma producéo
cinematografica ainda ndo havia sido tdo amplamente explorada em termos
mercadolbgicos externos ao préprio cinema. Bonecos, naves, cenarios, armas,
jogos, revistas, camisetas e todo tipo de brinquedos e miniaturas colecionaveis
foram langados ao mercado no vacuo da explosdo mundial do filme de George
Lucas. O publico infanto-juvenil americano ja consumia brinquedos e bonecos
de herdis, como os heréis Marvel, soldados e indios em miniatura, bonecas do
universo feminino, heréis do espaco e monstros japoneses como o Ultraman e
Godzilla, e muitos outros mais, que ja povoavam o imaginario da ficcao.

Em retrospectiva hoje entende-se que um jovem pré adolescente ou
adolescente pudesse ir ao cinema durante o dia, em 1977, assistir a um filme
de fic¢éo cientifica como Contatos imediatos do Terceiro Grau, ou 0 proprio Star
Wars (do diretor George Lucas), sair da sala de projecdo e encontrar
publicacbes sobre o filme ou seus personagens nas lojas de brinquedos e afins,
e ainda a noite testemunhar seu irmdo mais velho ou vizinho discorrer suas
descrigBes sobre suas experiéncias nos shows de musica punk ou de festas
festa Hip hop dependendo de seu nicho. Essa geracdo que entrava no periodo
do final da infancia em 1977, 78 e que viveu esse momento especificamente
fértil da cultura pop, foi a responsével pelo nascimento do Designer toy, ou Toy

Art, vinte anos mais tarde.
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4.1 Nascimento

A Toy Art € um suporte expressivo contemporaneo. Contém em si
caracteristicas do grafite, do web design, e da street art. Apresenta ainda uma
narrativa da cidade, da rua, com a violéncia e o humor &cido presentes. Ao se
estudar o universo do Toy Art, ou Designer Toy, 0 consumismo e a pds
modernidade s8o necessariamente investigados, assim como caracteristicas
particulares de tribos urbanas. Artistas que tém sua origem na arte de rua e no
"Pop Surrealism" encontram um terreno fértil para criagdo na estreita relagéo
entre a arte e a vida cotidiana, e em seu argumento de carater ludico e bem-
humorado ou subversivo. O Mundo desses brinquedos € um mundo de plastico e
vinil, pano, madeira metal e vidro. S&o esculturas em miniatura detalhadas que
tém seus pontos de partida nas fantasias de artistas contemporéneos urbanos e
designers, na vida cotidiana dos centros urbanos.

A historia do objeto de Toy Art propriamente, € bastante recente e tem suas
origens quase simultdneas no Japdo e na China em meados da década de
noventa do século vinte.

Em Tokyo no ano de 1995 o jovem Hikaru lwanaga era um colecionador de
brinquedos e de objetos da cultura pop urbana, espectador atento e admirador
do filme Star Wars, de musica punk, e da cultura Hip Hop dos anos 70.
Influenciado pelo universo de rua dos skateboardings de NY (Skatistas), adotava
para si um visual inteiramente punk. Ele abriu uma loja que vendia — segundo
suas proprias palavras — “Tudo de que gostasse”, “Tudo que fosse cool”. Havia
um universo bastante claro de interesses para os amantes da cultura pop
americana do final dos anos 70 no Japdo naquele momento: Camisas, casacos
de couro, botas, brinquedos americanos da época, skates, acessorios, como
braceletes, oculos, botas, CDs, discos e fitas cassetes, cartazes de shows de

rock, etc... Em fim, iria comercializar seu préprio universo e suas minuciosas

particularidades em sua loja.

25-Loja Bounty Hunter — Tokio — Japéo 26-Botas Punk-acessoérios  27-Cartaz — Frank Kozik
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Estava criada a Bounty Hunter (cacador de recompensa) em homenagem a um
personagem de George Lucas.

No ano seguinte Hikaru decide produzir seu préprio brinquedo para vender
em sua loja. um boneco baseado na ilustragéo original que ja estampava uma
linha de camisetas da loja. Nascia o Kid Hunter, desenhado por seu amigo e
designer Sk8thing. E considerado o primeiro Designer Toy do mundo.

v
of N2

28-Kid Hunter - Sk8thing

Mais ou menos pela mesma época, dois desconhecidos artistas
chineses comecam a comercializar seus bonecos feitos a mao em feiras e
convengdes de brinquedos em Hong Kong. S&o eles Michael Lau e Eric So e
seus bonecos séo na verdade os brinquedos dos anos 70 da linha G.1.Joe
modificados por eles para ganharem um identificagdo visual Hip hop e urbana.
Tanto esses toys de Michael Lau e Eric So, como o Kid Hunter
japonés de Sk8thing, tiveram apelos imediatos como objetos colecionaveis, uma
vez que eram absolutamente exclusivos, raros e eram extremamente urbanos e

limitrofes em sua narrativa que imediatamente informava sobre a metropole.
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29- Adaptacao do formato GI Joe por Michael Lau

A loja Bounty Hunter comecgou a atrair olhares de outros artistas e passou a
acolhé-los e a se fazer de fabricante para ideias de ilustradores
que queriam ver lancados seus personagens em trés dimensdes, na forma de
pequenas esculturas humoradas e urbanas.
Assim como o rock’n’roll nos anos sessenta e o punk e o Hip hop nos anos
setenta imprimiram sua marca na cultura estrangeira e foram algados a condicéao
de fama mundial quando ultrapassaram as fronteiras e atingiram a Inglaterra.
Da maneira como foram processados e reconfigurados conforme as culturas que
0 absorviam e o devolviam de volta ao seu pais de origem, (EUA), da mesma
forma, o toy art € um produto da cultura norte americana exportada do final dos
anos 70 atingindo e sensibilizando as metrdpoles orientais chinesas e japonesas,
e ainda sendo entregue de volta como matéria digerida aos Estados Unidos.
Os artistas americanos comecam entdo, a se interessar, a se movimentar e a
continuar desse ponto 0 novo suporte de expresséo urbana, Toy Art.

“Fazer as coisas ‘ficarem mais préximas’ € uma preocupacao
tdo apaixonada das massas modernas como sua tendéncia a
superar o carater uUnico de todos os fatos através da sua
reprodutibilidade. Cada
dia fica mais irresistivel a necessidade de possuir o objeto, de tao
perto quanto possivel, na imagem, ou antes, na sua copia, na sua
reproducdo. Cada dia fica mais nitido a diferenca entre a
reproducdo, como ela nos é oferecida pelas revistas ilustradas e
pelas atualidades cinematograficas, e a imagem. Nesta, a unidade
e a durabilidade se associam tdo intimamente como, na
reproducao,,a transitoriedade e a repetibilidade. Retirar o objeto
do seu invdlucro, destruir sua aura, é a caracteristica de uma
forma de percepcao cuja capacidade de captar 'o semelhante no
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mundo’ é tdo aguda, que gracas a reproducdo ela consegue
capta-lo até no fenémeno unico. Assim se manifesta na esfera
sensorial a tendéncia que na esfera tedrica explica a importancia
crescente da estatistica. Orientar a realidade em funcdao das
massas e as massas em funcdo da realidade é um processo de
imenso alcance, tanto para o pensamento como para a intuigao”.
(Benjamin, Walter, 2012, Pg.184)

A Bounty Hunter se faz de fabricante de brinquedos urbanos e acolhe seus
artistas, esse modelo € repetido e em 2002 € criada uma das maiores e mais
importantes empresas “acolhedora de artistas” nos EUA: Kid Robot, fundada
pelo californiano Paul Budnitz, que viu na nova expressdao um belo potencial
comercial e transformou o que era artesanal, ndo em industrial, mas em um
hibrido que abrangia a nova ideia de industrializar o “raro”. Esse sempre foi e
pode se dizer que sempre serd uma das questbes centrais da Toy Art : a
industrializacéo da peca Unica, rara e colecionavel.

Na tabela do subcapitulo.2.2 Colecdo — Walter Benjamin -“Cada objeto é
carregado de sua propria aura, sua quintesséncia, ele a contém. Porém, o que o
colecionador atribui a essa aura, esta ainda mais pleno de desejo, seu olhar
direcionado a sua colegao é dominado por um fetiche. A parte pelo todo”.

Ha ai um reajuste nas leis da revolugéo industrial, pois se esse objeto fosse
produzido em série como qualquer outro produto industrial, teria arruinado todo

seu valor de cunho colecionavel, e por consequente sua razao de existir.

30-Grafite anos 80- NY 31-Eric So

Aqui chega-se a um novo paradoxo que essa geracdo de artistas e
designers levantou: o paradoxo que existe entre querer o original ou querer
alguns tracos do acabamento com envolvimento de tecnologia industrial (o
material exato, a textura perfeita, repeticdo de cores) — O préprio grafite que é
Gnico como obra, mas que uma vez que mesmo ele seja repetido em larga

escala, desperte uma vontade em poder repeti-lo industrialmente, em camisetas
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com a precisdo da serigrafia ou do processo digital. Na Toy Art a possibilidade
de ter bonecos industrializados com sua estética — Um jogo onde temos -
Extética x sistema produtivo x ideiais — Um movimento de caracteristicas
extremamente P6s-Modernas no cerne do trabalho.

Muitos artistas do grafite realmente abragcaram o designer toy e
transformaram o vinil em seu novo suporte. Seria a toy arte a escultura do
grafite?

“Quando eu comecei a colecionar esses brinquedos & pelo ano de
2001, eles eram extremamente dificeis de se achar. Eu passava
dias procurando em websites obscuros, em cantos de pordes de
lojas de brinquedos em Kowloon, e no bairro de Harajuku em
Tokyo. Eu fundei a Kidrobot em 2002 porque queria fazer meus
proprios Toys e colaborar com meus amigos, dentre eles estavam
alguns dos maiores artistas de grafite do mundo, artistas
plasticos, designers de moda e ilustradores. Alguns ja eram muito
famosos mas outros nao”. (Budnitz, Paul , 2010, p.8) .

Embora, em um momento inicial esse movimento tenha sido quase
exclusivamente um fenébmeno oriental, a Toy art migrou para o ocidente no
comeco da primeira década do novo milénio e passa a ser produzida
além de nos EUA, também no Canada, em varios paises da Europa, no México,
na América do Sul, na Austrdlia e na Africa do Sul. A Asia permanece
produzindo muito, mas se tornou claro nesse segundo momento da histéria do
Designer Toy que o centro de gravidade se moveu para o0 oeste, para o ocidente.

“Os toys comegaram a se tornar menos exclusivamente urbanos e mais
pops. Os artistas também passaram a imprimir suas distintas culturas em seus
brinquedos com mais clareza. As pecas do artista mexicano Jesse Hernandéz

por exemplo, apresentam uma palheta mexicana de cores e sabores.

32-Jesse Hernéndez - México

E muito significativo, um busto de vinil feito pelo artista Frank Kozik de um Mao

Tse Tung fumante e usando orelhas de Mickey Mouse que olha ironicamente

para o mundo exterior pelos olhos da midia americana.
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De toda forma o Designer Toy permanece como um movimento internacional
e artistas de diversas partes do mundo frequentemente colaboram entre si.
Também os colecionadores sdo internacionais e ndo regionais”. Budnitz, Paul , |
AM plastic too, Edit Abrams , USA Kidrobot 2010, pg8 Introduction.

Novas formas de venda e novos termos e formatos acompanharam a

empreitada de se criar um produto industrial colecionavel e raro.

Uma vertente importante dos toys foi a DIY - Do it Your self (fagca vocé
mesmo).
As figuras produzidas, em sua maioria de vinil, que vém em branco (ou na cor
original de seu vinil simples). Sdo bonecos customizaveis, o que significa que

uma vez em suas maos serdo a tela para a sua propria arte.

33-Mao - Frank Kozik

Ocorre que muitos artistas urbanos e mesmo 0s que j4 possuem seus
préprios designes langcados em Toy Art adquirem essas pecas,
customizam cada um a sua prépria maneira e depois lancam no mercado,
atingindo pregos muitas vezes inesperados por suas criagdes exclusivas.

Outra novidade em termos mercadoldgicos é a blind Box: S8o Toys que
vém em caixas lacradas, o consumidor sé sabe o0 que comprou apos efetuada a

compra, quando abre a embalagem. Com sorte pode-se tirar
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um item raro, com valor de mercado bem superior ao pago na hora, 0 com
menos sorte, pode-se também tirar dois produtos iguais. A Kidrobot por exemplo,
e outras marcas chegam a sofisticacdo de colocar seus bonecos de Blind Boxes
dentro de embalagens metalicas que sao intransponiveis mesmo ao Raio X.

Nas Open Boxes o comprador tem a chance de escolher seu personagem,
€ uma Blind Box aberta, apropriada para quem nao pode ou nao quer correr o
risco de comprar dois toys repetidos. Mas seu preco varia de acordo com seu
“ratio”.

O “ratio” nas blind boxes é a proporgdo em que vocé encontra o toy. Um boneco
pode ter um ratio de 2/25, vocé podera encontrar dois iguais em um lote de 25
toys. Os mais raros sao os de 1/100 ou 1/400.

As sofisticagbes de venda desse novo universo dos raros criou unidades
secretas também. Os Chases tanto nas blind boxes quanto em toda a linha sdo
esses itens secretos que nao estéo indicados nas embalagens ou em qualquer
catdlogo. Também conhecidos como mystery figures, esses toys ndo sado

necessariamente raros. Existem apenas para incentivar o colecionismo.

34-Blind Box 35- Blind Boxes - Stand

2.5 inch Qee DIY Series

Flocked Version .

Ev-s PICK YOUR FAGURITE \

LO NOW

36-Estojo com Blind Boxes 1 37-Estojo com Blind Boxes 2
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4.2 A narrativa Toy Art

38- Glummy Bear- Kidrobot

“It's punk, it’s art, it's stupid, it's great”
Frank Kozik, Toy designer, S&o Francisco, CA, EUA.
Johan, Jac, doc. Vinyl & Co, Le tour de monde de La culture toys, artoys, 2010.

Em Toy art, os objetos transmitem narrativas constantes, e de diversas

maneiras: claras e diretas, assim como sutis e indiretas, ou herméticas e
abstratas. A estrutura narra através de formas e tamanhos, cores, cenas e
grafismos. Podem-se identificar algumas narrativas recorrentes por estar
transitando em grande parte pela critica urbana, pelo humor, pela desconstrugéo
e pela desmitificacéo.

Os mitos urbanos, sejam eles herois de histérias conhecidas, celebridades,
personagens iconicos da sociedade, do cinema, musica, televisdo, e até mesmo
produtos comercializaveis, conhecidos entre a sociedade sdo comumente alvos
da narrativa do designer toy. O objetivo parece estar quase sempre relacionado
a problematizacdo do mito. O ser heréico é retratado por esses toys de forma

mais infantil do que se adequaria a suas narrativas originais ou de maneira
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desmoralizada. Personagens que originariamente passam terror ou furia
passam a ter caracteristicas ludicas e amorosas.

Representantes politicos como no exemplo de Ronald Reagan ou Lenin
esculpido por Frank Kozik, tiveram seus bustos confeccionados em materiais
como camurcas cor de rosa ou verde limdo, pellcia, ou tecidos que se
contrapunham a imagem de for¢ca e poder, para lidarem com fragilidade e
feminilidade. A linha de super herois, como Marvel passa a apresentar uma
imagem tdo amaciada e fragilizada quanto se pode esperar de uma crianga.

L
DESTROY

v

39- Lot-of-5-Kidrobot-Frank-Kozik-Goon-Squad 40- Kozik- Ronald Reagan “"The Gipper” bust

E observado que em estabelecimentos onde se comercializam brinquedos que
valorizem o0 mito que envolve seus personagens, comumente ndo se encontram
designer toys a venda. E a contrapartida também é verdadeira: nas lojas de toy
arte, é mais facil se encontrar produtos relacionados a

esse universo urbano, como por exemplo camisetas, bolsas com estampas hip
hop, ou estampas dos proprios toys, skates e publicacdes de street art, do que
se encontrar brinquedos de estilos que reforcem o mito de seus personagens.
Muitos artistas relatam também homenagens prestadas aos elementos dos anos
70. Muito se encontra desse elemento do passado recente, afinal o toy art teve
seu inicio na década de noventa, quando um olhar “vintage” se levantava em
vérias areas da cultura pop e da moda. Resgatou-se uma grande quantidade de
referéncias desse periodo dos anos setenta nos anos 90, em termos de moda e
design.

Além de a grande maioria dos artistas terem vivido suas infancias nesses anos,
ali se encontra o aparecimento de todos os elementos da cultura pop utilizados

na street art.
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No toy art encontra-se o préprio uso do vinil como principal material de
fabricacéo (alguns chamam o Toy art de "Vinnyl Toys”- como visto) decorrente
de uma tentativa de resgate das texturas dos brinquedos dos anos 70 quando
esse

material apareceu como melhor alternativa de preco para fabricacdo, na época.
Uma vertente importante dos novos toys foi o Kaiju, termo que o mercado
japonés ja utilizava para dar nome aos bonecos de monstros dos anos setenta.
“N6s viamos filmes do monstro Godzilla todo domingo na t.v. aqui na Califérnia.
Eu era realmente obcecado por esses monstros japoneses” Tim Biskup, Toy
designer, (Johan, Jac, doc. Vinyl & Co, Le tour de monde de La culture toys,
artoys, 2010).

41- Kaiju Toys

]

"Esses novos brinquedos se enquadram na categoria designer toy porque ,
afinal, todos que os estdo produzindo s&o artistas graficos, designers ou
ilustradores. As pessoas estdo fazendo homenagens aos antigos bonecos
japoneses” Mark Nagata, Toy designer, Tokyo, Japao (Johan, Jac, doc. Vinyl &
Co, Le tour de monde de La culture toys, artoys, 2010).
“O material antigo (brinquedos de monstros) era bem grosseiro, estranho,
realmente ruim, mas tinha energia, esse era seu apelo”.....”Os brinquedos atuais
tém o mesmo sabor daqueles kaiju dos anos setenta,
mas sua ‘escultura’ € bem mais refinada e moderna” Frank Kozik, Toy designer,
CA, EUA. (Johan, Jac, doc. Vinyl & Co, Le tour de monde de La culture toys,
artoys, 2010).

Os kaijus resgatados pelos modernos toys ao contrario dos primeiros,
ndo sdo mais baseados em personagens existentes em algum filme, e sim

criacbes da imaginacado dos novos designers.
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“Comecgou com Star Wars e G.I. Joe e Mask, nés, toy designers crescemos

em meio a brinquedos, bonecos e bonecas de plastico, somos viciados em
brinquedos. Meu pai tinha brinquedos, mas ndo na quantidade que tivemos”
Mist, Toy designer, Paris, Franca (Johan, Jac, doc. Vinyl & Co, Le tour de
monde de La culture toys, artoys, 2010).

Toda linguagem das ruas das grandes cidades que foi exportada, que alguns
chamam de subcultura das ruas e que de uma certa maneira foi incorporada pela
grande maioria das metropoles mundiais esti impressa nos novos toys.
Abarcando marcas conhecidas, a publicidade, a linguagem dos outdoors, brigas
de rua, assassinatos, prostituicdo, a cultura dos skatistas,

as drogas, o grafite e seus artistas e ferramentas, os transexuais, o hip hop, os
sem teto, os automaoveis, transportes publicos como o metrd, trens, 6nibus, as
lojas os sinais de transito, o fastfood, o rock, o punk, o executivo das bolsas de

valores, os vendedores de carrocinhas de alimentos, os icones, etc...

4.3- Os artistas e a continuidade da Toy Art

Com o advento da internet, a corrida por colegfes e pegas avulsas de designer
toys pelos colecionadores se potencializou em muito. Leildes passaram a fazer
parte da histéria desses objetos. Pecgas personalizadas por artistas conhecidos
atingem precos altos. Ao mesmo tempo o publico se comunica com vendedores
do mundo todo com muito mais facilidade.

Frank Kozik discorre sobre as diferencas que existem entre 0os novos

“

toys e a fabricacdo mainstream “- E interessante porque o negdcio de
brinquedos era muito diferente ha anos atras, desde os anos 50 emprega uma
grande equipe com engenheiros, desenhistas, educadores, projetistas, em
grandes reunifes para se tomarem decisdes acertivas. Agora esses brinquedos
estdo saindo das cabecas de individuos em estudios independentes e estédo
competindo e influenciando o mainstream”.

O designer toy permanece em sua condicdo de producdo massificada com um
ponto de vista artistico. Os artistas Sam & Carlos da companhia norte americana
Friends With you relatam no filme Vinyl & Co, Le tour de monde de La culture

toys de 2010: “Nés entramos nesse ramo nao para
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fazer brinquedos, mas sim para tornar nossa arte extremamente acessivel, tatil e
familiar a todos, vimos ali o suporte de maior alcance”.

Frank Kozic afirma que um importancia relevante da toy art € ser esse meio o
primeiro novo suporte para a arte nos ultimos cem anos, e fala sobre a produgéo
em série:

“Na Popart se trabalhava , de forma reduzida, com a repeticdo, mas ainda criava
uma unidade demasiadamente preciosa. Agora com a toy art , é arte
tridimensional underground, e é acessivel assim como um livro, uma musica,
uma impressdo de uma gravura, ou como ir a uma peca de teatro. E algo novo.
Claro, existiam esculturas kitsch ( que poderia ser comparadas), mas nao tinham
nenhum elemento da contracultura.

Vocé pode ir a um museu e observar um Rodin ou uma estatua grega classica,
mas uma escultura que seja ao mesmo tempo popular e uma peca de

vanguarda? Isso nao existia antes desse movimento” Frank Kozic)

Enquanto a narrativa da contracultura e da critica ao consumismo continuam
como sua principal imagem, o toy art enfrenta seu maior paradoxo no momento
em que lida com sua sobrevivéncia financeira. A criagcdo do que se usou chamar
de platform toy é decorrente dessa necessidade. Trata-se de formatos de
bonecos que se repetem em grande escala, em escala industrial tradicional, com
cores aplicadas ou em branco. A producdo dos toys de mesma forma entra na
mesma categoria industrial da producdo de brinquedos tradicionais, e portanto
na mesma faixa de custo. O platform toy garante a venda constante nas lojas, e
gera o tempo necessario para as pecas mais caras serem vendidas.

Ja existem verdadeiros icones entre esses platform toys, como o Bearbrick da
companhia japonesa Medicom que tem seu formato baseado nos bonecos da
empresa Lego. A empresa Kidrobot tem seu homénimo personagem também
com fama internacional conquistada e produzido em diversos tamanhos e precos
em escala expandida. O Munny e Dunny também distribuidos pela kidrobot, se
tornaram destacadamente famosos entre os designer toys. S&o bonecos
comercializados em branco e que funcionam como telas para que artistas e
consumidores em geral imprimam suas artes sobre seus formatos arredondados.
O personagem Somking Rabit do artista Frank Kozik tem, muitas vezes sua
imagem confundida com o préprio termo toy art, e existe em uma variedade de
cores, texturas, aplicacdes e tamanhos variados que o elevam a condi¢cdo de

fcone também.
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42-Bearbricks 43-Munny

44-Smoking Rabit- Frank Kozik 45-Dunny

Uma pratica que passou a ser adotada pelas pequenas empresas e coletivos
produtores de toys foi a produgéo de brinquedos licenciados.

Uma vez que muitos artistas estavam lancando personagens legitimamente
ligados a herois famosos e outras celebridades, reais ou da ficcdo, com o intuito
de problematizar seus mitos; as companhias comecgaram a imprimir as estampas
desses famosos personagens urbanos em seu platform toys. Todos os herois
Marvel, como exemplo, ao serem retratados nos pequenos Bearbricks
(Medicom) ganhavam instantaneamente caracteristicas tdo infantis e patéticas
gue dava condices ideais a linguagem Toy Art emergir facilmente.

Essa foi uma feliz coincidéncia entre narrativa e necessidade econbmica.
Celebridades do mundo real, como atores de cinema e astros do rock também
tiveram seus semblantes impressos por razfes tanto econbmicas quanto

artisticas nesses brinquedos através de licenciamento.
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“As pessoas dizem — Vocé esta
fazendo designer toy, ‘cool’, mas
quando vocé comeca a fazer
brinquedos licenciados, passa a néo
ser mais algo ‘OK’. O fato é que se
vocé conduz seu préprio negdcio de
brinquedos n&o ha ninguém para te
financiar. Temos que nos financiar,
vendendo. Se o0 publico gosta
compra, se nao gosta, nao compra”.
Raymond Choy, dono da companhia
Tos2R- Hong Kong. (Johan, Jac,
doc. Vinyl & Co, Le tour de monde

de La culture toys, artoys, 2010).
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47-Wolverine-Bearbrick

Nas figuras abaixo vemos Toys licenciados para Designer Toys e Toys

licenciados para Action Figures.

48-Munny 49-Munny - Capitain America

50- Capitain America-Hot Toys
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51-Bearbrick 52-Bearbrick- Ironman 53- Ironman - Hot Toys

Anadlise comparativa

Formas angulosas.

Superficie lisa.
Preocupagéo com a sensagao tatil. Cabeca

desproporcionalmente
/ grande.

Formas arredondadas.
Nao ha nenhum tipo de
fidelidade a anatomia humana.

/ Proporgdes atléticas.

Atidude de combate.

Representagdo muscular
realista. Fidelidade a anatomia
humana.

__—— Orelhase
ombros caidos,
atitude passiva.

Derruba o mito
do Super Herdi

Valorisa, enaltece
e o substitui por o mito do Super Heroi.

uma fragilidade ludica e infantil.

Figura 54 - Quadro de analise comparativa
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O personagem da Disney, Mickey Mouse, como um icone das culturas do

guadrinho, da animagéo e dos brinquedos, tem sua narrativa e estética muitas

vezes alvejada pelo Toy Art. Véem-se as suas caracteristicas ladica e infantil

serem substituidas por um humor &cido e adulto.

55- Mask Mouse Murphy 56- P. Champion Manny Pacquiao 57- 3- eyed M. Mouse
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58-David Flores 59-Bounty Hunter

61-Jason Freeny- Moist production — Mickey Mouse

63-Superdeux- M. Mouse

60- Brain Pattern - Emilio

62-Ségio Mancini- Project:Mickey
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Algumas convencdes e feiras de relacionamento entre companhias e
artistas comecaram a aparecer, especialmente voltadas para o designer toy e
seu universo narrativo. As duas que se destacaram no mundo foram a Designer
Fiesta, em Tokyo, e a Pictoplasma, de Berlin. Esta Ultima j& foi montada
também em Nova lorque e em Paris. Designers famosos e de relevancia foram
convidados a dar palestra e muitas pecas de artistas variados foram expostas
nesses encontros, para que se mantivesse acesos o interesse e a discussao do
universo desse movimento entre publico, artista e companhias.

O designer toy est4d sendo absorvido pelo mainstream. Assim como esse
movimento se utilizou de formatos ja existente no exemplo dos bonecos LEGO, o
gue se observa agora séo as grandes companhias de brinquedo comecando a
transitar e se usar da mesmas narrativas e elementos estéticos do toy art.

Nos parques da Disney, o consumidor ja pode comprar um Mickey Mouse
personalizado por algum designer em blind boxes (as embalagens que nao
informam seu conteudo ilustrado e que s6 se revelardo apés a compra efetivada
, como j& foi explicado) ou a sua escolha, em trés tamanhos distintos conforme o
preco que esteja disposto a pagar. Também pode se comprar uma blind Box da
companhia LEGO, hoje nas lojas. As miniaturas dos personagens da animacao
“A hora da aventura” apresentam formatos, cores e variagdes muito préximos a
estética do designer toy e sdo vendidos em lojas de brinquedos comuns, para

criangas.

Minhas.Dikas.(-arquivo pessoal)

64-Mickey Toy Art — loja no parque Disneyworld
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5-Toy Art no Brasil

A Toy Art no Brasil surge pela atencdo de artistas graficos ao aparecimento
desses objetos em metropoles mundiais como Nova York, Toquio, Londres e
Paris. Apresentam algumas caracteristicas proprias, mas por nao alcancar
marcas muito significativas em termos de ndmeros de mercado, acaba por ndo
ter uma relacdo com o mainstream e tende a acompanhar tendéncias estéticas
internacionais, mais do que desenvolve uma linguagem prépria, embora alguns
artistas e colecionadores brasileiros ja sejam reconhecidos pela comunidade
internacional. A grande variacdo da toy art brasileira talvez esteja na utilizagédo
de materiais téxteis, tecidos, malhas, mais do que o vinil ou materiais plasticos
comumente utilizados, tanto no Japdo, como nos EUA e na Europa. Nesses
espacos, os artistas relacionaram o vinil ao passado da produgéo de brinquedos,
como a principal causa da utilizacdo do vinil, como visto no capitulo 4. Esse
material foi uma das forcas inspiradoras do aparecimento do movimento Toy art,
tanto que muitos se referem a esse objeto como Vinyl Toy. No Brasil, ndo houve
uma utilizagéo do vinil em larga escala no passado da producédo de brinquedos.

A Toy Art brasileira se diferencia também em propor¢cdes numéricas no
contingente de mulheres do conjunto de artistas que trabalham com o objeto
aqui no Brasil, em relacdo ao todo internacional. Muito provavelmente isso se
deva exatamente a utilizacdo do tecido téxtii como material de base para a
confecgdo dos Toys, 0 que atrai artistas femininas, educadas em maior nimero
por suas familias, tendo a presenca da costura em seu dia a dia mais
comumente, ja havida como forma de expressao.

Embora possa soar como uma visdo um tanto tradicionalista desse
cenario, uma vez que os artistas que produzem esses objetos séo jovens, deve-
se lembrar que toda a estética Toy art passa necessariamente por uma
homenagem a uma cultura vintage, tida hoje como Cult e, no Brasil, isso ndo é
diferente.

Se, no Japéo, os monstros dos anos 60 & 70 foram retratados, assim como os
icones da Disney e Ted Bears foram revisitados nos EUA, além dos Gl Joes
repaginados que se constituiram no motor de arranque para os toys na China, e
os bonecos Lego e Playmobil entraram novamente em foco na Europa; também

aqui ocorreu o olhar para o passado recente, e as antigas bonecas de pano
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apareceram como a contribuicdo particular que o Pais traz ao cenario Toy art — a
do olhar feminino.

A Toy Art no Brasil, dessa forma se confunde um pouco com o préprio
artesanato, uma vez que a condi¢cdo industrial de reproducdo das pecas nem
sempre seja parte do processo aqui. Muitos artistas ndo chegam a ter uma
oficina e utilizam os seus préprios espacos residenciais como local de trabalho,
assim como praticamente nenhum chega a contar com a ajuda de algum
funcionario extra em suas confec¢des. Mesmo assim existem artistas brasileiros
que alcancam reconhecimento nos mercados exteriores. Embora ndo tenha
passado por todas as etapas de desenvolvimento pelas quais passou no
exterior, a Toy Art no Brasil chegou rapidamente a etapa de incorporacdo de sua
estética pelo mainstream. Na realidade néo foi a estética de um projeto de um
Toy Art brasileiro que alcangou o mainstream, mas sim a uma Toy Art com
carcteristicas internacionais ja incorporadas pelo mercado mainstream europeu e
norte americano que teve seu modelo importado pela obsor¢cdo de mercado
para mercado, antes de qualquer desenvolvimento de um designer toy com
caracteristicas locais. S&o encontrados hoje no Brasil brinquedos ligados a
companhias de Shampoos, ou outros produtos com tracos estéticos
influenciados pela Toy Art em seus layouts, assim como a marca "Turma da
Ménica" licenciou seu repertério de personagens para uma linha de bonecos

produzidos em formato Toy Art chamada Gogos.

Savcere /quioo
> avsmameoozens BOm)

65- Shampu biotropic super heroes 66- Monica — Toy Art - linha Gogos


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313503/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1313503/CA

89

Quanto ao mercado, no Brasil hA uma mistura de estilos e uma variacdo de
perfis que convivem pacificamente nas lojas, tanto em lojas fisicas, quanto
virtuais, e isso o diferencia dos mercados de outros paises onde a Toy Art se
desenvolve. Muito embora esse trabalho tenha seu foco de pesquisa de campo
voltado para o recorte dos produtores e consumidores, brasileiros, foi possivel
constatar que aqui, em terras brasileiras, os brinquedos chamados de Action
Figures (Herdis e personagens da TV, cinema e quadrinhos em miniaturas feitas
a exata semelhanca e que enaltecem o mito) e os Designer Toys convivem nas
mesmas prateleiras harmonicamente. Talvez o numero reduzido de compradores
com poder aquisitivo compativel aos objetos colecionaveis leve o cenério
brasileiro a essa diversidade. No Brasil, ainda, uma loja de brinquedos
tradicionais, para criangcas, comumente vende Toys colecionaveis,
principalmente os Action Figures. Assim como lojas de produtos de video games
também o fazem. H& uma informalidade e uma descentralizacdo de foco nesses
produtos decorrente do fato de praticamente nédo existirem lojas especializadas
em Toy Art, ou mesmo lojas especializadas em qualquer tipo de brinquedos para
colecionadores, e com o surgimento da internet esse quadro se agravou. A
internet passa a competir em pé de igualdade em vendas de Toy Arts com as
lojas fisicas. Foi utilizado um questionario como metodologia aplicada a essa
pesquisa em um grupo de colecionadores brasileiros, e foram ministradas
entrevistas a artistas produtores de Toy Art brasileira. Pude obter respostas que
levam a alguns parametros.

No préximo sub capitulo trataremos dos resultados do questionario que foi
aplicado a um grupo de consumidores, como metodologia para o estudo das

caracteristicas que a Toy Art apresenta ao se relacionar com seu publico.

5.1 — Metodologia- questionario

Um questionéario foi aplicado online, em um grupo fechado em uma rede
social, com membros de muitas partes diferentes do Brasil, e através dele se
obtiveram alguns resultados. O questionario se apresentou no seguinte formato

aos participantes:


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313503/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1313503/CA

90

Nome:

Estado do Brasil em que mora:
Profissdo:

Idade:

Nacionalidade:

Que género compra?

o Personagens de cartoons e/ou cinema

o Herois

O

Vinyl Toys (Designer Toy)
o Mangé
0 Monstros Japoneses

Outros

Quanto?

1o 2o 3o 40 50 maiso

Em primeiro lugar esclarece-se que além das respostas obtidas, teve-se
acesso a imagens das colegbes dos colecionadores que responderam ao
questionario, uma vez que faziam parte de um grupo de Toys em uma rede
social online, e como tal, postavam diariamente fotos de suas unidades e
conjuntos. Esse acesso permitiu ao pesquisador entender que uma importante
caracteristica de suas cole¢cbes é o fato de serem constituidas de produtos
importados. Isso levou a entender (com o auxilio das entrevistas feitas com
artistas, como se vera no proximo capitulo) que a Toy Art brasileira parece ser
mais facilmente consumida no exterior ou por pessoas que se interessam mais
por arte e decoracdo de interiores do que por colecionadores de brinquedos ou
miniaturas. A partir do questionario tem-se como primeira informacdo uma
confirmacdo sobre a diversidade de estilos nos consumidores brasileiros. Os
brinquedos colecionaveis sdo vistos como uma categoria so, por seu publico no
Brasil. Suas subdivisdes de estilos sao irrelevantes diante de fatores como o alto
custo para compra desses produtos, a dificuldade de se encontrar esses objetos,
seja qual for a categoria, uma vez que dependem de importacdo, cambio e
oscilacdo de valores entre moedas estrangeiras. Isso alca esses toys ao nivel

de objetos raros em todas as categorias- Toy Art, Manga, Action Figures e

miniaturas de copias fieis.
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O colecionador brasileiro adiciona ao seu fetiche esse fator raridade e dificuldade
em encontrar ao seu ja estimado objeto, assim como também acrescenta o mito
do objeto estrangeiro — e isso definitivamente parece ser caracteristica
recorrente nas colecdes observadas -’ O que vem de longe, de um pais que nao
€ 0 seu” como antigos colecionadores de reliquias. Como visto na tabela do sub
capitulo 2.2 . Vé-se aqui a confirmacgéo da aura do objeto que € acrescentada de
um valor mitico a sua quintesséncia, por seu colecionador. A parte pelo todo.

Ha uma predilecdo dos importadores por personagens ligados a outras
midias, uma vez que ndo os leva a restringir seu publico consumidor a
colecionadores. Os revendedores podem contar com admiradores de seriados
de TV ou de histéria em quadrinhos, admiradores de Super-Heréis, carros,
games, manga. Essa caracteristica coloca o Designer Toy (que questiona 0 mito)
como Ultima escolha entre as categorias de Toys colecionaveis para importacao.
Seus personagens, muitas vezes ndo sao reconheciveis. Por isso 0 mais raro de
todos. O publico brasileiro ja mitifica o objeto brinquedo colecionavel, com
acabamento refinado e miniaturas com temas contemporaneos em geral, e olha
para esse Designer Toy, com o mesmo olhar enaltecedor. Ndo € identificada
uma critica ou um confronto.

Os resultados desse questionario apontam para o fato de que no Brasil as
colecBes se concentram um pouco mais na regido sudeste, no Rio de Janeiro- ,
em Sao Paulo e em Minas Gerais principalmente, mas revelam também que
existem colecionadores espalhados por locacdes no nordeste do pais. Estao
concentradas em um publico predominantemente jovem com idades de 20 a 30
anos, de ocupacdes variadas mas que sdo predominantemente voltadas para
trabalhos em design e artes visuais. As cole¢gbes examinadas véo de seis a a
cento e cinquenta itens, e existe uma predominancia de cole¢des de
personagens de cartoons/ cinema e Mangas, seguidos por heréis. O Toy Art
(Designer Toy) ndo aparece como um item sgnificativo nas colegoes.

No quadro da péagina seguinte-92, estdo apresentadas as variacdes sobre os

estilos questionados:
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O | | | | |

Personagens de Herois Vinyl Toys (Designer Toys) Manga Monstros Japoneses
cartoons e/ou cinema

Figura 67 Grafico de estilo

O grafico indica que ha realmente uma tendéncia ao enaltecimento do mito
herdico nas colegfes analisadas. Os estilos que lidam com humor e com a sétira
ao mito, sendo eles o Vinyl Toys (Designer Toys) e Monstros Japoneses ndo
chegam a numeros significativos em comparagao aos outros.

Ainda ndo h& muitas grandes cole¢des desses objetos no Brasil, mesmo tendo
todas as categorias misturadas, principalmente se comparadas com as dos
paises que mais produzem Toy Art. Ndo se da também o crossover de
colecionador a vendedor que muitas vezes acontece na Europa, Japdo e
Estados Unidos. As respostas completas a esse questionario estardo disponiveis
no ANEXO | deste trabalho.

O préximo sub-capitulo investigara mais cuidadosamente o universo dos
processos de producdo do Toy Art no Brasil, por meio de entrevistas, que foram

ministradas aos artistas como segunda metodologia aplicada a essa pesquisa.
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5.2 - Entrevistas com artistas de toy Art brasileiros

Em entrevista, o artista brasileiro Ismael Lito, Designer, criador do Toy
Paleolito, relata seu processo de confecgao “Queria criar um personagem que
fosse a minha marca, e meu sobrenome Lito significa pedra, entdo pensei em
uma criatura de pedra, do periodo paleolitico conhecido como idade da pedra.
Primeiro desenhei em 2d, depois fiz uma escultura com modelagem clay mas
nao ficou como queria, entdo fiz a modelagem em um software 3d e imprimi o
primeiro prototipo em uma empresa do sul em 2008. Depois, de forma
independente, com recursos proprios, mandei fazer uma remessa industrial de
1000 unidades. Em 2013 lancei o filme Paleolito, um curta metragem de 6
minutos baseado no Toy, exibido internacionalmente em mais de 50 festivais. O
curta foi vencedor de 14 prémios e indicado ao grande prémio do cinema
Brasileiro em 2014 como melhor curta metragem de animagéo”.Ismael Lito aqui
confirma importante vocacdo da Toy Art para se expandir para outros
subprodutos artisticos ou mercadolégicos como um dos principais motivos da

continuidade desse objeto também.

56 -

68-Paleolito - Ismael Lito
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A artista Cris Corréa, que trabalha com plush (pellicia) como material
principal e que é criadora do Toy Maenga Toys declara que primeiro desenha
tragcando um esbocgo baseado em uma ideia, depois transfere para o molde em
papel a fim de facilitar o corte na pellcia ou no feltro. Em seguida costura as
partes que queira detalhar na costura feita a mao, e finalmente costura na

maquina.

maengato

69- Maenga Toys — Cris Corréa 70- Maenga Toys 2 — Cris Corréa

A manufatura e o artesanato sdo métodos caracteristicos da producédo de
toy art brasileiro como visto antes. Ocorre que as caracteristicas estéticas desse
Toy apontam seus focos para um publico diferente do que consome brinquedos
colecionaveis. Existe muito mais a presenca do ladico e do elemento feminino
realmente, enquanto o consumidor de brinquedos de acdo € comumente do sexo
masculino, muitas vezes evocando 0 menino que nao quer crescer. Sobre esse
ser, Michel Maffesoli identificou nas sociedades pés modernas uma
"contaminacdo" pela figura da "crianca eterna" e a conecta com a vitalidade ndo
ativa das tribos p6s modernas. "O retorno a infancia ndo é somente individual.
Ele faz cultura. Ele induz uma outra relagdo com a alteridade” (Mafessoli, 2010).
Ele acredita ser o "neotribalismo p6s moderno" o agente que nega o antigo mito
Judaico-Cristdo de que a busca pelo paraiso ou pela sociedade perfeita
necessita de um adulto forte e racional. Sendo assim, o individuo
contemporaneo se apresenta como a "crianga eterna”, que, por seus atos, sua
maneira de ser, reafirma uma fidelidade ao que realmente é. Voltamos a
Mafessoli aqui, apenas como guia no entendimento desse novo panorama que a
presenca de um objeto que ndo € exatamente um artesanato e nem um

brinquedo, que talvez nem seja um Toy Art, mas que lida com seus elementos
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de combate ao engrandecimento de um mito constituido, que lida com muitas
afinidades estéticas ao Toy Art, que esse objeto talvez seja um novo elemento
exclusivamente brasileiro apresentado nesse cenario. Ao menos esse Toy
levanta uma nova questdo sobre a presenca do olhar feminino na Toy Art. A
artista carioca Eglair Quicolli criadora da marca "Madame Trapo" de Toy Art em
tecidos relatou sobre a questdo do material - "O tecido veio primeiro, muito antes
de qualquer coisa porque minhas avis eram costureiras, uma delas levou esse
oficio como profissdo. O toy art apareceu na minha vida com os toys em vinil
(mais especificamente a Tokidoky com a colecdo Moofia) e depois conheci 0s
plush toys (Uglydolls). Achei interessante poder fazer algo na tematica porque o
tecido te da muita liberdade, além de ser um material bem mais acessivel do que
vinil". A dificil disponibilidade do vinil no Brasil também se torna um fator que

muda a direcéo do interesse no material.

modamatrepe com

71-Madame trapo - Urso 72-Madame trapo- Frida - Eglair quicoll

De todos os entrevistados, o artista Sérgio Mancini é o que exporta seu trabalho
com mais efetividade. Ele trabalha sobre uma plataforma existente, podendo ser
platform toys em branco ou outro Toy j& existente. Seu processo de criacdo
envolve primeiramente estudos no papel assim, como Cris Corréa e Eglair
Quicolli. Cria a narrativa do personagem a partir de um “problema”, inicialmente.
"Um gato ndo é simplesmente um gato, € um gato com tendéncia suicida, que se
traveste de cao" diz Mancini. Trabalha com o que chama de - toys de producao -
Nesses casos apresenta varias ideias, até que as empresas escolham uma.

Sobre o processo Mancini explica: “Trabalho com tinta acrilica e pincel, tudo na
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m&ao mesmo. As vezes uso aerografia para cores chapadas em grandes areas

ou algum efeito.

As plataformas (os toys) compro em
branco e pinto. Quase sempre
adiciono algum acessorio a mais ou
um adendo ao corpo ( um nariz
maior por ex). Para isso uso massa
epOxi, com cura quimica. Ainda ndo
uso impressoras 3D, mas ja usei
moldes de silicone, mas abandonei
por ndo encontrar material de boa
gualidade a venda. Verniz, tudo no
pincel também. Em suma, é uma
pintura comum acrilica - a diferenca
€ que vocé nao pinta numa tela

plana”.

O escultor mineiro Alvaro Tomé
que produz e comercializa a linha de
personagens "Padres Podres" que
embora ndo considere Toy Art, mas
que diz ter "uma relacdo proxima"
com ela, talvez seja o que aproxime
mais seu processo de produg¢do com
os Toys internacionais: "Considero
escultura. Produzo no meu atelier,
faco a modelagem, terceirizo o
molde de silicone e a fundicdo em
resina com fibra de vidro. Pinto com
sprays e detalhes com pincéis e
depois terceirizo o] verniz

automotivo. Uso Plastilina para

kidrobot

73-Dunny por Sérgio Mancini

i &

»
T

74-Chef Dunny por Sérgio Mancini

modelar e depois terceirizo o0 molde

e a fundicao"

75- Alvaro Tomé - Batman

Levantei uma outra questao sobre a existéncia de uma cena de Toy Art
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Brasileira na entrevista, e em grande maioria os artitas identificaram cenas que
comecaram a se formar, mas que nao existem mais. Eglair Quicolli indicou ter
percebido o inicio de uma cena em meados de 2007 que teria tido seu apice com
o surgimento da empresa The Toy, hoje ja extinta. "The Toy conseguiu reunir
em S&o Paulo artistas de todo o Brasil e promover o primeiro concurso de toy art
brasileiro. Nado sei se existe uma cena hoje em dia, porque acabei dando um
rumo diferente ao meu trabalho. Nao produzo mais pecas com a estética da toy
art. Eu ministro workshops com o tema, ensinando as pessoas a criarem seus
proprios toys. Meus workshops sao voltados para o desenvolvimento do
potencial criativo de cada um, incentivando o aprendizado de novas técnicas e
da criagdo autoral. Também ministro workshops de experimentacdo téxtil e
personagens em tecido com diferentes estéticas". A auséncia de um foco, uma
tribo, ou mesmo uma cena com alguma forca na Toy Art brasileira tende a gerar
a aproximacdo e o afastamento de artistas com a mesma facilidade. Nao ha
retorno financeiro e nem reverberacgédo artistica. Mas, por outro lado, novamente
vemos as ramificagbes de possibilidades que esse objeto proporciona, como o
proprio ensino de Know How sobre sua confecgdo.lsmael Lito quando
questionado sobre uma cena brasileira respondeu “Existe uma cena do toyart no
Brasil apesar de pequena e desvalorizadal Os artistas independentes
conseguem divulgar seu trabalho e muitas vezes conseguem ser reconhecidos,
porém artisticamente o retorno ndo é tdo grande como o esperado, em
comparagdo com 0 cenario de toys no exterior, apesar de muitas empresas
brasileiras usarem o Toy art como forma de publicidade” Como haviamos
observado no principio desse capitulo, 0 mainstream se utiliza da narrativa de
veloz compreensdo antes mesmo de uma cena ter possibilidade de ser
formada.Sérgio Mancini e Cris Corréa dao depoimentos similares onde
identificam que houve sim uma cena, porém de dimensdes muito timidas.

Sobre a venda de suas producfes as respostas dos artistas foram bastante
concomitantes. A maior parte das vendas est4 concentrada em seus préprios ou
em outros websites, mas é predominantemente feita online, e em uma ou duas
lojas no maximo. As entrevistas estardo disponiveis para serem lidas na integra

no ANEXO Il deste trabalho
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6- Conclusao

O estudo da Toy Art aponta para algumas conclusdes que estdo ligadas ao
papel da narrativa das expressdes culturais urbanas, seu tempo de vida, seu
alcance e suas pretensdes. Quando analisamos o “circulo do Hype” no capitulo 4
pudemos nos deparar com uma realidade contemporanea que, por muitas vezes
imp&e um ritmo de existéncia a uma expressao sdcio cultural, que na realidade
seria o tempo de vida de um produto, ou de uma moda. Os produtores de Toy
Art de diferentes partes do mundo demonstraram uma certa preocupac¢ao com
um possivel fim iminente. Ao mesmo tempo, encaram com uma certa
tranquilidade de quem reconhece que o papel de um objeto que se apresenta
com a ambicdo de problematizar mitos, com uma linguagem da rua, repleta de
humor &cido, sarcasmo e violéncia urbana, é essencialmente ciclico. Ele ndo foi
o primeiro e provavelmente ndo sera o ultimo a cumprir esse papel. Desde que a
juventude atingiu notoriedade e importancia ativa na histéria, passou a gerar
movimentos de rejeicdo a valores considerados gastos pelo tempo, e comecgou a
apresentar suas plataformas relacionadas a esses movimentos como vimos
antes. Assim, tivemos 0s movimentos que se expressaram pela musica, Rock,
Punk rock, Hip Hop, Street Dance e 0s movimentos que se expressaram pela
imagem, Grafite, Street Art, Toy Art, mas existe uma importante caracteristica
que pertence a essas formas de expressdo dessa especifica juventude ativa
apds 0s anos sessenta: seus movimentos consecutivos parecem se completar
uns aos outros e, em muitas vezes, o fazem por pontos de admiracdo de um
para com o outro. Menos pretendem confrontar ou eliminar seus antecessores e
mais se apropriar de elementos Uteis e os reeditarem com formatos proprios.
Assim, o Rock dos anos sessenta contém elementos dos anos cinquenta e o
punk Rock do final dos 70 também reedita muitos elementos dos anos 50 e tanto
0s enaltece como ridiculariza. Também a Street Art dos anos 90 relé os
elementos dos 60 e 70, e o Hip Hop e se alimenta de detalhes da soul music .
Ora, isso faz dessas expressodes culturais evidentes crias da pds-modernidade,
ou ainda, consequéncia de sua existéncia, que trouxe exatamente esse olhar de

releitura critica e sarcastica de seus antecessores.

Particularmente a Toy Art traz trés caracteristicas em seu DNA que a diferencia

dos demais movimentos citados. Primeiramente, em sua esséncia € um objeto

industrial e a0 mesmo tempo Unico que se pretende ainda mais: raro. E
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produzido em série e se apresenta como colecionavel. Esse objeto da um passo
a mais, que o posiciona no encontro entre mercado e fetiche, e transforma seu
consumidor em algo similar a um colecionador de arte.

O segundo ponto particular na Toy Art € o de ter partido da cabeca de designers
e ilustradores. Isso o faz transitar por um ambiente de solugbes narrativas
particulares a esse campo. De muitas formas o destaca na paisagem
contemporanea. Como vimos, ele pretende lidar com o mundo das ruas seus
signos e seus objetos do desejo pop, fetiches urbanos, e ndo com as questdes
das artes. Seu tipo de acabamento que envolve o processo industrial, o uso de
materiais dessa industria de forma sofisticada, a aproximagdo com novas
tecnologias, uma afinidade com outros objetos de design em suas formas e
texturas, tudo isso o torna também um objeto de design. O Toy Art vai mais
além, quando propde a ser uma nova plataforma para ilustragbes, uma
sofisticada tela esculpida em trés dimensdes.

A terceira caracteristica que particulariza esse objeto € o elemento infantil
inserido em uma narrativa adulta. Ele transita em uma linha ténue onde o Ludico
e o violento se esbarram. Um campo delicado do mundo contemporaneo. Nao
por coincidéncia essa nova forma de expressao sécio cultural se desenvolve no
momento onde a discussédo Infancia X Vida adulta estd mais em pauta, quando
0s crimes contra a infancia sdo colocados em primeiro plano, nos graus de
importancia em discusséo, e quando o consumismo relacionado a infancia atinge
suas maiores cifras. Se usa de elementos da linguagem infantis, mas resulta em
um objeto adulto.

Como objeto narrativo o Toy Art se diferencia das demais plataformas como
animacao, quadrinhos, cinema e outras, principalmente por sua velocidade de
transmissdo de narrativa e simultaneidade de elementos informados. Sua
capacidade de sintese o destaca nesse campo. Sua gama de narrativas tem seu
foco voltado para a cultura pop, o nonsense urbano, o humor negro, sarcastico,
acido, mas também, em produtos licenciados, lida com narrativas ja existentes
de personagens conhecidos, e ainda assim, propde modelos inovadores, com
contextos originais, sem suportes usuais. Em concluséo, inova os caminhos da
narrativa.

A Toy Art traz visibilidade e associacdo entre os icones de ruptura da cultura
jovem e o mercado, suas sobreposicdes e entrelagamentos, ndo sé revisam seu
potencial de subversdo, como também ajudam a pensar modelos originais de

releitura da sociedade, através do proprio consumo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1313503/CA


PUC-RiIo - Certificagéo Digital N° 1313503/CA

100

Nesse ponto voltamos a Walter Benjamin que dialoga com os objetos de Toy Art
de uma forma quase direta - sem mesmo ter vivido as revolucdes pelas quais a
juventude passou nos anos 60 do século XX - quando fala do desejo de um
mundo no interior de seus lares, construido pelas pessoas para manterem a
ilusdo de um universo harmonioso, através de objetos que o0s permita
reconhecer uns aos outros. Quando discorre sobre a necessidade crescente das
pessoas de possuirem objetos e da necessidade de torna-los proximos, do
aparecimento de uma nova aura em suas reproducdes, quando fala de um
consumo que cria um mundo interno, do lar que protege o individuo da vida
urbana selvagem.

Volte-se também aqui a Pasolini que criticou energicamente a chegada definitiva
da nova geragdo de consumo e que passou rapidamente a identificar os ciclos
de enfrentamentos a dogmas e a posi¢des enrijecidas que haveriam de surgir a
partir daquele instante. Rapidamente assinalou esse elemento de confronto e
passou a produzir mais filmes para o mercado de consumo, e filmes cada vez
mais violentos, por entender essa como sendo a Unica linguagem que
possivelmente quebraria a inércia da nova sociedade que se apresentava. Anos
mais tarde, dentre outros elementos, a Toy Art se apropria da narrativa que se

utiliza da violéncia como forma de comunicagé&o direta e veloz.

Em conclusdo ao estudo sobre o cenario brasileiro, identificamos uma
capacidade de mescla entre estilos, publicos, produtos e faixas etarias, bem
superiores a mercados da Europa, EUA e Japdo, onde essa flexibilidade n&o
existe de forma téo regular, apenas em exceg¢des. Ha por aqui uma subverséo
de divisbes sem que isso cause qualquer tipo de estranhamento ou quebra nas
relagbes entre publico comum, produtores, vendedores ou colecionadores de
Toy Art. Essa analise pode ser expandida para as relacdes de mercado
brasileiras em geral. A flexibilidade de mesclas € uma de nossas principais
caracteristicas nesse campo, muito provavelmente por uma necessidade de
adaptacdo da grande maioria de setores do mercado a situacfes econdmicas
irregulares e nem sempre favoraveis.

Afinal para onde a Toy Art caminha? O temido fim, vem sendo substituido por
novas séries, formatos, novos Toys, novas cole¢des, ano a ano. Um estudo mais
aprofundado sobre sua gama de estilos e movimentos de narrativas variadas se
faz necessario para se identificar com maior precisdo de detalhes os
desdobramentos do proprio design encontrados e desenvolvidos nessa

plataforma. Também aqui, ao término desse trabalho nos deparamos com a
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necessidade de novos estudos sobre o processo produtivo da reprodugao
em série do Toy Art, com mais aprofundamento na relacdo
internacional dessa producgao : China, EUA, Franca, Inglaterra, México,
Brasil , entraves e custos desse modelo para o autor brasileiro, assim
como ampliar estudos de recepcao desse objeto e sua narrativa e
categorizar a amplitude de cenarios existentes.

O conjunto desse trabalho indica que a Toy Art seja apenas talvez, uma de
muitas outras pecas em um novo quebra cabecas de uma geracdo que ja
incorporou o consumo como parte de sua vida formal e informal, ludica ou
profissional. Uma nova tribo que pretende desfocar ainda mais as linhas

divisérias entre desejo, arte, consumo, trabalho, entretenimento e vida.
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Anexo |

Colecionadores — Questionario.

Nome: Guilherme da Silva —

Estado e pais onde mora:S&o Paulo — SP/ Brasil
Profisséo: Estudante de design industrial

Idade: 22 anos de idade

Nacionalidade: Brasileiro

Que género compra?

o Personagens de cartoons e/ou cinema

o Vinyl Toys (Designer Toy)

o Outros: Dinossauros (Se vocé considera como toy art)
Quantos tem?

o Mais: 16.

Nome: Sergio Santos
Estado e pais onde mora: Rio de Janeiro - Brasil
Profissao: Designer Grafico
Idade: 31

Nacionalidade: Brasileira
Que género compra?

o Herdis

o Manga/HQ's/Video Games
o Personagens de cinema
Quantos tem?

Mais de 20

Nome: Francisco Araujo

Estado e pais onde mora:Cearé-Brasil
Profiss@o:Agente Comunitario de Saude
Idade: 26

Que género compra?

o Herodis
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o Manga/HQ's/Video Games
Quantos tem?

o+5

Nome: Andy Roosevelt

Estado e pais onde mora: Passos - MG
Profisséo: Publicitario

Idade: 23

Nacionalidade: Brasileira

Que género compra?

o Herdis

o Manga/HQ's/Video Games

o Personagens de Cartoon/cinema
o Monstros Japoneses

Quantos tem?

Parei de contar nos 60.

Nome: Thiago Viana —

Estado e pais onde mora:Rio de Janeiro/RJ.
Profisséo: Professor de Artes Visuais.
Idade: 27

Que género compra?

personagens de hq, filmes e games. Ficgéo cientifica, mangas/animes.

Quantos tem?
Aproximadamente 35 action figures.

(possuo vontade de comprar toy arts sim)

Nome:Francine medeiros

Estado e pais onde mora: Rio grande do sul
Profisséo: Estudante de design

Idade: em breve 26

Que género compra? de tudo um pouco

Quantos tem? contei por cima uns 127, ndo contei os guardados

106

Nome: Rafael Abreu
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Estado e pais onde mora: Rio de Janeiro/RJ.

Profisséo: Designer Grafico

Idade: 26

Que género compra?

personagens de hq, filmes e games. Ficgéo cientifica, mangas/animes.
Quantos tem? Aproximadamente 150 action figures. Contando por cima e

incluindo gashapons, nendos, nendos petits e estatuas tbm

107

Nome: Joalisson Rodrigo da Silva
Estado e pais onde mora:RN/Brasil
Profiss&o: Professor

Idade:25

Nacionalidade: brasileira

Que género compra?

o Manga

Outros: Games

Quantos tem?

20 figuras no momento.

Nome: Weslei de Sousa Silva

Estado e pais onde mora:Francisco Morato - SP
Profiss@o: Técnico em Seguranga no Trabalho
Idade: 25 Anos

Que género compra? Herois, Anime, Manga
Outros: games

Quantos tem? 41

Nome: Yuri Romagnoli

Estado e pais onde mora:Séao Paulo - SP

Profissao: lider de gerenciamento de risco

Idade: 26

Que género compra? heréis de quadrinhos/filmes, maioria ocidental

Quantos tem?: 25
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Nome: Lucian Alves

Estado e pais onde mora: Brasil / Rio de Janeiro
Profisséo: Analista de suporte.

Idade: 24

Nacionalidade: Brasileiro

Que género compra?

o Personagens de cartoons e/ou cinema

o Herdis

o Vinyl Toys (Designer Toy)

o Manga

o Monstros Japoneses

[ X ] Outros: Misturo personagens de filmes, games e quadrinhos.
Quantos tem?

10 20 3o 40 5o mais [ X ]
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Anexo Il

Entrevista- Cris Corréa- Maenga Toys — Sé&o Paulo

1- Como foi seu primeiro contato com a Toy Art ?

Descobri o toy art sem querer, em pesquisa para um trabalho académico na area
de educacéo, acabei sem querer achando o "toy art". Pesquisei e cheguei até o
"Marcos Toy", um dentista carioca que acredito ser o maior colecionador de toy
art no Brasil, recentemente ele saiu nas paginas do livro mais significativo sobre
0 segmento no mundo, o Toy Art 2.0. Foi através do Marcos que conheci mais o
universo toy art. Ele mesmo sem saber, me incentivou a seguir em frente com
minha arte. Ele viu alguns toys que havia feito, ainda bem simples, eu fazia
pequenos toys, em costura simples, feito a mao. Ele viu e falou que estava bem
legal, de alguma forma o comentario dele me incentivou a investir nisso, eu
procurei me especializar na costura, e passei a procurar materiais de melhor
qualidade. Até que cheguei ao que eu queria. Ele inclusive me incentivou mais,
dizendo que meus toys tinham apelo internacional, foi entdo que acreditei que de
fato poderia me tornar referencia nacional e hoje gragas a Deus, posso dizer que
sou, ja que cologuei a toy art plush nas paginas de varios jornais e revistas de
alcance nacional. E hoje tenho parceria com a marca de maquina de costura, e

com a maior empresa de feltro (tecido), ambas lideres de mercado no pais.

2-Relate um pouco do processo da criacdo do seu Toy.

Geralmente eu imagino, dependendo da inspiracédo, eu primeiro desenho, faco
um esboco baseado na ideia, depois faco o molde em papel pra facilitar o corte
na pellcia ou no feltro, depois costuro as partes que queiro detalhar na costura

feito a mao, e depois levo para costura na maquina.

Porque o Plush, a pelucia?

Por paixdo a pelucia. Eu sempre colecionei bichos de pelicia e me
incomodava com o fato de ndo achar bichos de pellcia diferentes, me fez ter
vontade de fazé-los.

3- Vocé entra em contato com outros artistas no Brasil ou no mundo?

No Brasil conhego apenas o Sergio Mancini, que € o Unico brasileiro a ter uma

série pela Kidrobot. E um cara que respeito demais, e sem ddvidas é a maior
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referencia em toy vinil no Brasil, e na América Latina. E o Unico que tenho
contato. Na area de plush (tecido) que € minha especialidade, ndo conheco
ninguém, sobretudo por ndo ver nenhum artista que tenha algo profissional ou de
qualidade comercial. Se tem, desconheco. Uma vez troquei um in box (bem
informal e rapido) com o Kill Taupe. Mas néo tenho contato significativo com

ninguém de fora.

4- Existe uma cena brsileira de Toy Art na sua visdo? Como vocé vé esse
cendério brasileiro para esse objeto?

Vejo de forma "timida", o vinil € bem mais conhecido, sem duvidas, ha
celebridades como a Claudia Leite, que ja se declaram como colecionadores por
exemplo, ja vi algumas matérias que falam sobre o segmento, mas ainda assim
vejo um cenario 'timido". Sobretudo no plush, muita gente faz mas nao respeitam
0 segmento "toy art", a autenticidade € deixada de lado para dar espago a copia,
réplicas de personagens da disney, tem muita coisa que vejo por ai sendo
vendida como "toy art plush" mas na realidade é apenas copia de trabalhos de
artistas de outros paises. O que considero muito ruim, pois toy art plush ndo é
isso, € tdo arte como o toy vinil, pede tanta autenticidade quanto. A originalidade
do toy art plush no Brasil deixa muito a desejar, por isso declarei que né&o

conheco (ou reconhe¢o) nenhum artista por aqui.

5- Onde vocé vende a sua producéo?

Vendo através da minha loja online, ja vendi praticamente para todos o0s
Estados, o publico maior € o do Sul (ndo sei explicar o motivo). Mas onde os
Correios entregam, os toys chegam. Algumas pessoas compram e buscam na

minha casa, que é onde tenho meu atelié.

6- Desde que comecgou até hoje como e o quanto se transformou seu Toy
Art?

Desde o primeiro toy até hoje, a transformacao foi gigantesca. Eu passei de um
toy assustador e mal feito, costurado muito mal a méo, a toys extremamente
criativos e originais, feitos com detalhes e materiais de excelente qualidade, na
costura & maquina. Toys que j& fizeram cenério para curta infantil, inclusive creio
que o curta "Médico de Monstros" sair4 este ano.

Entrevista Eglair Quicolli — Madame Trapo — Rio de Janeiro
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1- Como foi seu primeiro contato com a Toy Art ?

Sempre gostei de cultura underground e meu primeiro contato com a toy art foi
através de artistas e suas criagdes, depois me interessei pelo assunto e comecei
a produzir e procurar pessoas aqui no Brasil que também gostassem desta
manifestacao artistica.

2- Relate um pouco do processo da criacdo de seus Toys.
Eu sempre comego com a ideia que desejo transmitir, depois vou para o papel e
depois confecciono em tecido. Mas algumas vezes vou direto no tecido ou papel

marche, que é outra técnica que uso para criar.

Por que o tecido?.....Como foi a escolha do material? Ou foi o contrario,
vocé gostava de tecido e viu a possibilidade de inseri-lo no Toy Art

O tecido veio primeiro, muito antes de qualquer coisa porque minhas avés eram
costureiras, uma delas levou esse oficio como profissao.

O toy art apareceu na minha vida com os toys em vinil (mais especificamente a
Tokidoky com a colecdo Moofia) e depois conheci os plush toys (Uglydolls).
Achei interessante poder fazer algo na teméatica porque o tecido te da muita

liberdade, além de ser um material bem mais acessivel do que vinil.

3- Vocé entra em contato com outros artistas no Brasil ou no mundo?

No comeco eu encontrei uma cena forte em Salvador e em S&o Paulo. As
pessoas sdo muito conectadas e a internet ndo tem fronteiras, entdo vocé
encontra muita gente interessada no assunto, tanto para consumir/comprar toy

art como para criar.

4- Existe uma cena brasileira de Toy Art na sua visdao? Como vocé vé esse
cenario brasileiro para esse objeto?

Eu acho que comegou uma cena em meados de 2007 e teve seu apice com 0
surgimento da empresa The Toy, hoje ja extinta. A The Toy conseguiu reunir em
S&o Paulo artistas de todo o Brasil e promover o primeiro concurso de toy art
brasileiro.

http://www.madametrapo.com/project/exposicoes-e-cenografia/ (ver Chica Maria)

N&o sei se existe uma cena hoje em dia, porque acabei dando um rumo diferente

ao meu trabalho.
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5- Onde vocé vende a sua producédo?

Eu ndo produzo mais pegas com a estética da toy art. Eu ministro workshops
com o tema, ensinando as pessoas a criarem seus proprios toys. Meus
workshops séo voltados para o desenvolvimento do potencial criativo de cada
um, incentivando o aprendizado de novas técnicas e da criagao autoral. Também
ministro workshops de experimentacdo téxtil e personagens em tecido com
diferentes estéticas.

http://www.madametrapo.com/workshops/toy-art/

6- Desde que comegou até hoje como e o quanto se transformou seu
trabalho na Toy Art?

Meu trabalho esta sempre em transformacgéo. Hoje em dia néo crio mais pecas
de toy art em tecido, mas ensino as pessoas a criarem seus proprios
personagens dentro dessa estética tdo ludica e descontraida. E um tema que

sempre traz a tona muita criatividade e liberdade de expressao.

Entrevista Ismael Lito — Rio de Janeiro

1- Como foi seu primeiro contato com a Toy Art ?
Ja tinha alguns toys e conheci o Tristan Eaton o criador do Munny na loja la
cucaracha em ipanema ele autografou 3 munnys para mim e me insentivou para

criar o meu préprio toy!

2- Relate um pouco do processo da criacdo de seus Toys.

Queria criar um personagem que fosse a minha marca, meu sobrenome Lito
significa pedra entdo pensei em um criatura de pedra, do periodo paleolitico
conhecido como idade da pedra, primeiro desenhei em 2d vocé pode vé-lo
animado em meu site Ismaellito.com.br, depois fiz uma escultura com
modelagem clay mas nao ficou como queria, entao fiz a modelagem em um
software 3d e imprimi o primeiro protétipo em uma empresa do sul em 2008,
depois de forma independente, com recursos proprios, mandei fazer uma

remessa industrial de 1000 unidades, em 2013 lancei o filme Paleolito um curta
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metragem de 6 minutos baseado no Toy, exibido internacionalmente em mais de
50 festivais. O curta foi vencedor de 14 prémios e indicado ao grande prémio do

cinema Brasileiro em 2014 como melhor curta metragem de animacé&o

3- Vocé entra em contato com outros artistas no Brasil ou no mundo?
Entrei em contato com varios artistas através da internet e trocamos toys eu

mandava 0s meus e eles os deles

4- Existe uma cena brasileira de Toy Art na sua visao? Como vocé vé esse
cendério brasileiro para esse objeto?

Existe uma cena do toyart no Brasil apesar de pequena e desvalorizada! Os
artistas independentes conseguem divulgar seu trabalho e muitas vezes serem
reconhecidos porém artisticamente o retorno ndo é tdo grande como o esperado,
em comparacado com o cenario de toys no exterior, apesar de muitas empresas

brasileiras usarem o Toy art como forma de publicidade

5- Onde vocé vende a sua produc¢éo?

Ja vendi em varias lojas de toys pelo Brasil, mas hoje em dia vendo apenas na
loja l& cucaracha em Ipanema, homegrow, € no meu site ismaellito.com.br, o
mercado livre também é uma 6tima ferramenta apesar das vendas terem caido

bastante

Entrevista com Sérgio Mancini — Rio de Janeiro

1- Como foi seu primeiro contato com a Toy Art ?

Em 2009 tive o primeirissimo contato quando vi ao acaso vendendo na internet
um coelhinho verde, que na verdade era um cactus estlizado, um Dunny
(Kidrobot) da série mexicana Azteca. Comprei e me interessei por aquilo, e
desde entdo comecei a pesquisar sobre o por qué diabos alguém faria um cactus
num coelho que tradicionalmente deveria ser fofinho. Descobri que tinha uma
boa loja em Sédo Paulo (a Plastik, que ndo existe mais) e dai pude ver a grande

variedade e beleza dos toys que existiam.

2-Relate um pouco do processo da criacdo de seus Toys.

Como trabalho com customs (criagbes sobre uma plataforma qualquer ja
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existente), o processo de criacdo envolve alguns estudos prévios no papel.
Geralmente crio algum personagem com algum tipo de “problema”. Um cachorro
ndo é simplesmente um gato, € um gato com tendéncia suicida, que se traveste
de cdo. Algo assim. Para os toys de producdo apresento varias ideias, até que
as empresas escolham uma que se encaixa no conceito das séries de artistas

qgue produzem.

Sobre o processo, gostaria que falasse um pouco da parte técnica, vocé
terceiriza fornos para verniz, tem sua proépria oficina, usa impressoras 3D,
molde em silicone ?

Eu trabalho com tinta acrilica e pincel, tudo ha mdo mesmo. As vezes uso
aerografia para cores chapadas em grandes areas ou algum efeito. As
plataformas (0s toys) compro em branco e pinto. Quase sempre adiciono algum
acessorio a mais ou um adendo ao corpo ( um nariz maior por ex). Para isso uso
massa epdxi, com cura quimica. Ainda ndo uso impressoras 3D, mas ja usei
moldes de silicone, embora abandonei por ndo encontrar material de boa
gqualidade a venda. Verniz tudo no pincel também. Em suma, é uma pintura

comum acrilica - a diferenca é que vocé ndo pinta numa tela plana.

3- Vocé entra em contato com outros artistas no Brasil ou no mundo?
Sempre, com todos. Tudo sdo trocas de experiéncias, desde dicas de producdo
até assuntos ligados ao que acontece com as empresas que produzem e
segredos de lancamentos. No geral, os artistas sdo bem unidos, criando
coletivos e discutem uns com o0s outros se podem confiar em tal fabricante,

numa galeria ou mesmo davidas de contrato.

4- Existe uma cena brasileira de Toy Art na sua visao? Como vocé vé esse
cenério brasileiro para esse objeto?

Chegou a existir uma leve cena ha uns anos, mas nada de grande propor¢ao.
Hoje em dia, posso dizer com certeza (como eu cheguei a prever) que o0 que
houve ndo passou de uma “modinha”. Muito raramente pipoca alguma coisa por
ai, mas nada se compara ao que acontece nos mercados acima do Equador. A
midia no geral também néo se interessa, e quando sai algo, fica no terreno de
que é “nerd” ou algo simplesmente curioso e vamos mostrar o que acontece na

7

casa do BBB agora. O que observo é que os brasileiros acham tudo
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engracadinho, por vezes “bobo”. Talvez por desconhecerem a fundo o que essa

arte representa, 0s conceitos e os artistas envolvidos.

5- Onde vocé vende a sua produc¢édo?
Primordialmente no exterior, aonde ainda existe mercado — embora tenha
esfriado um pouco. Os colecionadores sérios sdo 0s gringos que reconhecem

artistas pelo traco e sdo os que buscam contato para encomendar pecas.

Entrevista Avaro Tomé — Belo Horizonte- MG

1-Como foi seu primeiro contato com a Toy Art ?
Meu primeiro contato com a Toy Art foi através dos trabalhos do Kaws, uma

amiga me apresentou porque lembrou dos meus trabalhos.

2-Relate um pouco do processo da criagcdo de seus Toys.

O que produzo néo considero Toy Art, mas tem uma relacéo proxima. Considero
escultura. Produzo no meu atelier, faco a modelagem, terceirizo o molde de
silicone e a fundicdo em resina com fibra de vidro. Pinto com sprays e detalhes

com pincéis e depois terceirizo 0 verniz automotivo.

Sobre o processo mesmo de confecc¢éo, poderia contar mais?
Uso Plastilina para modelar e depois terceirizou o molde e a fundicéo.
Eu mesmo pinto e terceirizo o verniz automotivo.

Molde de silicone e fundigdo em resina e fibra de vidro.

3- Vocé entra em contato com outros artistas no Brasil ou no mundo?
Comecei a seguir alguns artistas pelo instagram e facebook e ja conversei com
alguns.

Artistas brasileiros?

N&o so brasileiros, mas também. Os brasileiros que conversei sdo de S&o Paulo

4- Existe uma cena brasileira de Toy Art na sua visdao? Como vocé vé esse
cenario brasileiro para esse objeto?
Aqui em Belo Horizonte um lojista abriu uma loja/galeria, a WTF Plastic Co,

parece que os brasileiros estdo comecando a investir na producédo, deixei uma
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escultura na loja galeria onde os proprietarios me apresentaram muitas outras
obras de Toy Art.

Vendo minha produgéo na Galeria Contempo em S&o Paulo, na WTF Plastic Co
em Belo Horizonte e recentemente na Galeria Luhda no Rio de Janeiro.

5- Onde vocé vende a sua produc¢édo?

Tive ofertas para vender prints das aquarelas da série Padres Podres numa das
maiores lojas online de Toy Art, a Minty Freshness, mas ainda estou avaliando
se sera melhor produzir os prints e vender no Rio de Janeiro pela Galeria Luhda

gue também teve interesse.
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