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Resumo

Essa tese analisa a narrativa da toy art, com foco na sua historia e relacbes com a
cultura Pop. A analise propde questdes sobre seu papel no enfrentamento aos mi-
tos urbanos contemporaneos, assim como dialoga e se relaciona com a manifesta-
cao dos Bate-bolas dos suburbios do Rio de Janeiro. A toy art é um suporte ex-
pressivo contemporaneo que contém elementos do grafite, do design, e da street
art. Apresenta uma narrativa da cidade com violéncia e humor acido. O consu-
mismo e a p6s modernidade sdo necessariamente investigados ao se estudar o uni-
verso da toy art, ou designer toy, assim como as tribos urbanas. Sua forma € a de
um brinquedo e sua narrativa € explicitamente adulta.

A pesquisa aplicada produz uma linha de toy arts baseados na estética dos Bate-
bolas do suburbio carioca, uma manifestacdo cultural tradicional do carnaval. O
intuito é conhecer o0s processos que envolvem a producdo do objeto assim como as
possibilidades de conexdes entre o universopop e a cultura urbana

em uma dimensdo regional e nacional.

Palavras chaves: toy art, designer toy, cultura pop, mito, Bate-bolas.
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Art: the myth and the dialogues with the culture of the Bate-bolas. Rio de Janei-
ro 2015. 106p. PhD thesis - Department of Arts & Design, Pontifical Catholic

University of Rio de Janeiro.

Abstract

This thesis analyzes the narrative of toy art, focusing on its history and relations
with Pop culture. The analysis proposes questions about its role in confronting
contemporary urban myths, as well as dialogues and relates to the manifestation
of the Bate-bolas in the suburbs from Rio de Janeiro. Toy art is a contemporary
expressive medium that contains elements of graffiti, design, and street art. It pre-
sents a narrative of the city with violence and acid humor. Consumerism and
postmodernity are necessarily investigated when studying the universe of toy art,
or designer toy, as well as urban tribes. Its shape is a toy shape and its narrative
is explicitly adult.

The applied research produces a line of toys based on the aesthetics of Bate-bolas
in the suburb of Rio, a traditional cultural manifestation of carnival. The aim is to
know the processes that involve the production of the object, as well as the possi-
bilities of connections between the pop universe and urban culture in a regional

and national dimension.

Keywords: toy art, designer toy, pop culture, myth, Bate-bolas.
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1. Introducéo

O tema desta pesquisa - O mito, a cultura pop e a producéo do toy art — encontra
um primeiro obstaculo a ser vencido na auséncia de um termo que abranja todo o
conjunto dos objetos onde a toy art esta inserida e que, por tanto, sera identificado
como Objetos (Escultéricos) Narrativos Colecionaveis para Adultos. Este é o no-
me provisorio dado ao grupo que abrange toda a gama dos objetos desse universo
narrativo, como: Action Figures, bonecos de Mangé, Toy Art e modelos, Platform
toys (bonecos licenciados usados como plataforma de exposicdo por grandes em-
presas), assim como miniaturas fiéis de carros, motos, trens, avides etc. Brinque-
dos que colocam em discussdo a prépria definicdo desse termo. Esses artefatos
podem produzir narrativas ladicas ou violentas, objetivas ou subjetivas, criticas ou
de homenagem, apontando um potencial para multiplas funcdes e materiais, con-
sumidos por um publico jovem e adulto de colecionadores e/ou admiradores.
Como objeto de estudo, a pesquisa pretende focar em um dos subgrupos: Toy art.
Um artefato artistico e mercadoldgico, expressivo, contemporaneo, que contém
em si influéncias do grafite, do web design e da street art, produzido por desig-
ners, artistas graficos e ilustradores, subgrupo conhecido também como Designer
toy. A proposta da toy art esta vinculada a diferentes aspectos deste cenario, co-
mo: vida urbana, violéncia, confronto, humor &cido e dualidade entre vida adulta e
infancia.

O objeto de toy art esta, pois, contido no conjunto de Objetos Narrativos Colecio-
naveis para Adultos e se destaca do grupo por algumas caracteristicas, sendo a
diferenca mais estrutural o enfrentamento do mito na cultura pop que a sua narra-
tiva propde. Esse objeto é também chamado de vinyl toy, uma vez que apresenta
uma relacdo significativa com esse material, o plastico PVC (polyvinyl chlorid),
vinil. Relatos de artistas entrevistados contam como o fetiche por esse material -
gue se apresenta em textura maleavel, lisa e capaz de reproduzir formas com pre-
cisdo e suavidade simultaneamente - definiu seu proprio aparecimento em sua
geracdo. Assim, os termos Toy Art, Designer toy e Vinyl Toy designam a mesma

categoria de objetos.

Embora tenha um consumo bem direcionado e ainda concentrado em segmentos

sociais muito especificos, o estudo da toy art aponta para uma questdo de espectro
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social mais amplo, que é o consumo de brinquedos industrializados de forma mas-
sificada, a partir dos anos 1950 e 1960. A maior parcela da geracdo que foi mar-
cada pelo consumo desse tipo de brinquedo na inféncia é induzida culturalmente a
se distanciar, tanto do objeto como de suas funcGes, seus materiais e sua estética,
por causa das defini¢des dos papéis sociais das diferentes faixas etarias. Essa rup-
tura, artificial e arbitraria, é recuperada por um grupo, décadas depois, como se
algo fora reciclado e como um direito a uma nostalgia subversiva: a geragéo de
artistas que, nos anos 1990, cria e produz o objeto de toy art.

A manutencdo rigida de certos cddigos convencionados quanto a divisao das fai-
Xas etarias tem consequéncias complexas e particulares em distintos periodos his-
toricos ou localidades. No caso da toy art, vemos um confronto interessante e idi-
ossincratico que poderé ser narrado de forma interligada com outros fenémenos,
mas com aspectos préprios e autbnomos para caracterizar um estudo em particu-
lar.

Esse objeto transita em uma linha ténue, onde o Ludico e o Violento se esbarram,
um campo delicado do mundo contemporaneo. Ndo por coincidéncia, essa nova
forma de expressédo sociocultural se desenvolve no momento em que a diferencia-
cdo entre o infantil e o adulto é mais questionada, quando os crimes contra a in-
fancia assumem uma evidéncia maior e, ainda, quando o consumismo relacionado
a infancia atinge suas maiores cifras.

Como objeto narrativo, a toy art expande o potencial da cultura pop que encon-
tramos nas demais plataformas, como animacao, quadrinhos e cinema, entre ou-
tras, principalmente por sua velocidade de transmissdo de narrativa, sobreposi¢ao
de referéncias e pela subversédo de certos canones convencionados. Questdes como
o0 papel da imagem, a relativizacdo dos lugares culturais do infantil e do adulto e a
proximidade entre o Unico e o objeto em série sdo alguns dos aspectos que relaci-
onam o artefato da cultura pop. Sua gama de narrativas € uma consequéncia clara
disso: 0 nonsense urbano, o humor negro, sarcastico, 4cido; mas também em pro-
dutos licenciados, lida com narrativas ja existentes de personagens conhecidos e,
ainda assim, propde modelos inovadores, com contextos originais, em suportes
originais.

A toy art propde um dialogo entre aspectos usualmente separados do artefato de
mercado e o artefato expressivo, como também fazem, a partir do final dos anos

1990 e principio dos 2000, a ilustragdo, os quadrinhos, o grafite e a animagéo. O
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humor nonsense que esta presente em séries de animacdo do mainstream mundial,
como A Hora de Aventura e Apenas Um Show, por exemplo, esta diretamente
ligado a ampliagdo da expressividade e da autonomia de um artista, mas, ao mes-
mo tempo, a sua inser¢do em uma producdo massiva de mercado — a associagao de
ambos € uma perspectiva da cultura pop e, no caso deste desenho animado, ja com
fortes influéncias da estética que compde a toy art — um publico é criado e, a partir
desse fendmeno, um novo caminho é percorrido. A mistura deliberadamente pou-
co delimitada entre o universo adulto e o infantil, que acarreta um uso todo parti-
cular da violéncia, das formas arredondadas, dos temas eroticos ou das cores pas-
tel, que remetem ao grafite e aos objetos de vinil, e a destituicdo dos mitos de seus
pedestais de enaltecimento, através de humor acido, constituem seu diferencial em
relagcdo aos objetos que possam se confundir com brinquedos e miniaturas (Obje-
tos Narrativos Colecionaveis para Adultos). A toy art ndo € um caso isolado em
outros circuitos artisticos, e sim mais um produto dessa linguagem e desse contex-
to, e no momento em que esse ou qualquer artefato dessa cultura sdo introduzidos
no mercado de consumo, gera uma nova mitologia que também estara passivel de
criticas e de confronto. Sua absorcao pelo mainstream talvez seja a principal indi-
cacdo de que suas pecas ja comecam a perder o sentido do enfrentamento a seus
personagens e transitam agora também pelo territério do mito pop, a ser destituido
por sua prépria narrativa. A linguagem da toy art esta passivel de entrar no que
Wittgenstein definiu como “Jogos de linguagem”.
Ao formular a nocdo de jogos de linguagem Wittgenstein tenta opor-se a uma
coincidéncia da linguagem com a realidade. Regras que ndo séo criadas por
guem joga, mas que permitem a jogabilidade pela sua plasticidade — possibili-
tando que a cada jogada o jogador invente lances - que precisam existir para que
se conduza o0 jogo. Essa analogia com um jogo para o funcionamento da lingua-
gem a protege de relativizagdes absolutas, pressupondo que as regras ndo séo
criadas a partir de uma experiéncia subjetiva individual e singular; elas, na ver-
dade, sdo erigidas por uma cultura, caracteristica que Lyotard vai chamar de
vinculo social da linguagem (LYOTARD, 1998) — sua preméncia alteritaria, sua
dependéncia do coletivo. E é nesse coletivo que se engendra 0 emanente como
percepcdo compartilhada. (GAMBA JR, 2010, p. 86)
A toy art esta inserida dentro de uma linguagem da cultura pop que se mantém em
construcdo atraves de sua trajetoria por sua comunidade, seja ela artistica ou de

designers, colecionadores ou consumidores em geral. O impeto de ser um objeto
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artistico e, simultaneamente, de mercado de consumo néo € obviamente uma ideia
inédita, mas, na toy art, isso alimenta um ciclo em sua existéncia, em uma juncao
de medidas muito préprias: inicialmente, artistas japoneses — e em seguida norte-
americanos — comegaram 0 movimento criando bonecos, miniaturas que retrata-
vam a rua e seus personagens pop, como skatistas, rappers, grafiteiros etc.; em
seguida, um publico interessado nesse tipo de narrativa se aproximou e comegou a
fazer parte do negdcio. Mais tarde, com o sucesso de vendas e com o0 aparecimen-
to de colecdes e lojas especializadas, houve a necessidade de se ramificar o produ-
to toy art para itens que possibilitassem o sustento dessa recém-criada industria,
de forma continuada. Apareceram 0s objetos de toy art em branco, onde artistas e
0 publico poderiam interferir, criando narrativas visuais proprias, individualiza-
das. Como em uma tela de um pintor ou um muro de um artista do grafite. Nesse
momento, percebe-se que ha uma continuidade nesses elementos de enfrentamen-
to, agora com as proprias caracteristicas expressivas das artes plasticas.

Como um subgrupo, a Toy Art demanda estudos de analise e categorizacdo, obje-
tivando o foco nessa narrativa, que vai ao encontro do imaginario da vida urbana.
Uma vez apresentado o objeto que originou o enfoque da pesquisa, é preciso rela-
tar aqui que houve um momento onde uma opcao importante foi tomada e guiou o
trabalho para mais um ponto focal. Dentro do universo amplo de aplicacdo da
pesquisa, € proposto um recorte original: a representacdo de uma manifestacao
brincante do carnaval carioca, 0os Bate-bolas, presentes na periferia urbana da ci-
dade do Rio de Janeiro, que realizam performances em festejos carnavalescos.
Essa foi uma decisdo tdo importante para 0s novos rumos que o trabalho tomou
que no decorrer da tese se faz notério o entendimento do encontro entre dois uni-
versos que ainda ndo se tangenciam porém se relacionam, dialogam e se confron-
tam. E essa relacdo talvez tenha se transformado na maior contribuicdo que esse
trabalho tenha a oferecer: a aproximacao das duas expressdes culturais, aos seus
grupos e o entendimento de ambos universos — toy art e Bate-bolas — se tornou
fundamental para o desenvolvimento do trabalho.

Uma vez que a toy art se volta para um determinado tema ou inspiracdo, com a
proposta de uma abordagem inovadora de referenciais tematicos — especialmente
em relacdo aos action figures que reproduzem de forma candnica personagens de
cultura de massa facilmente reconhecidos por um publico amplo —, escolher o

tema dos Bate-bolas é perfeitamente justificavel e enriquecedor, sobre tudo pelo
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fato de trazer a discusséo sobre a cultura pop e este tipo de artefato para o contex-
to nacional e regional.

Nesse permanente desafio de enxergar o pop onde sua obviedade nédo é tao direta,
e com a intencdo de abordar o tema dentro do panorama cultural do Brasil, a op-
cdo por desenvolver um objeto de grande potencial para a sustentabilidade social
(memoria e visibilidade) e econdmica (sistemas alternativos de captacdo de recur-
sos) para uma manifestagdo carnavalesca de mascarados, plena de intercruzamen-
tos com culturas ancestrais e a cultura de massa, pareceu um desafio ideal para
validar a hipotese do estudo. Além disso, os vinculos entre a cultura urbana e o
design, tdo caros ao toy art, estdo em um arranjo totalmente diferenciado e parti-

cular nas manifestacdes destes mascarados.

Duas questdes norteadoras sdo linhas-guia para o trabalho de pesquisa: (1) As
inimeras materialidades e fun¢des presentes no universo dos “objetos coleciona-
veis por adultos” sdo uma indica¢ao da fragilidade da ideia de uma denominagao
unica? (2)Dentro de um grupo mais amplo, 0s processos produtivos e as funcGes
diversificadas sdo fatores determinantes no papel especifico que o toy art tem de
rever a funcdo do mito na cultura pop?Trabalhou-se com a hipétese de que a plu-
ralidade de materiais e fun¢des dentro do grupo de Objetos Narrativos Coleciona-
veis por Adultos permite categorizar as particularidades dos seus subgrupos e,
assim, identificar a especificidade da narrativa toy art, quanto a problematizacéao
dos mitos da cultura pop.

A tese se justifica pelo olhar da pesquisa em design para um novo objeto em suas
dimensdes materiais, simbdlicas e utilitarias e por ser um 6étimo campo para se
problematizar o “Desfocar” e o “Dissolver” das fronteiras entre o expressivo € o
mercadoldgico, ja tdo evidenciados na pratica da area da pesquisa em Design. O
estudo desenvolvido tem relevancia para o pesquisador e sua inser¢do profissio-
nal; para o laboratorio de ensino ao qual esta vinculada e para os estudos sobre
narrativa, foco desta unidade de pesquisa (DHIS — Laboratério de Design e Histo-
rias do PPG-PUC-Ri0); para a linha de pesquisa Comunicacgdo, Cultura e Arte,
pela forma interdisciplinar e intercruzada como essas subareas do design se apre-
sentam no objeto de estudo; para o PPG Design da PUC-Rio, pelo seu foco em

pesquisas no ambito do Design que tenham uma insercdo social; para o ensino de
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Design, que pode se valer de aspectos técnicos e conceituais para a formacdo em

diferentes temas correlatos aos artefatos estudados e para a cultura popular

brasileira, pela oportunidade de se dar visibilidade a uma manifestagdo com tantos
estigmas e preconceitos.

No que tange aos pressupostos que nortearam o trabalho, considerou-se, primei-
ramente, o fato de contemplar um projeto e de ter questdes inovadoras quanto a
reproducdo em série, as escolhas de materiais e processos, as formas de distribui-
¢do e aos modos como se relaciona com o publico-alvo e com a producao de sen-
tidos de comunicagdo. Levou-se em conta que o toy art se destaca dos demais
objetos colecionaveis por um grupo de caracteristicas particulares que o definem;
e, finalmente, partiu-se do pressuposto de que traz, em sua narrativa, a intencéo da
problematizacdo dos mitos modernos, das figuras heroicas nas pulsdes de consu-
mo, o que delimita o objetivo dessa pesquisa: identificar como o enfrentamento
desses mitos da cultura pop pode ser observado na toy art, em sua contribuicéo
para a cultura Bate-bolas e em contraposi¢do aos outros “objetos narrativos cole-
cionaveis”, e como essa narrativa influencia sua producéo e consumo. Por ultimo,
a tese tem como perspectiva a construcdo de uma pesquisa-intervencédo, que atua
em um segmento especifico da cultura urbana carioca: os mascarados do suburbio.
Através de uma aproximacao e parceria ao universo cultural dos Bate-bolas, busca
entender e comparar as dimens@es regionais de suas manifestacdes com a dimen-
sdo mundial da cultura pop relacionada a toy art.

Como objetivos especificos, tem-se a tarefa de conceituar o mito e relacionar o
conceito a produtos comunicacionais da cultura pop, assim como analisar projetos
existentes neste setor e conhecer mais aprofundadamente a cultura dos Bate-bolas
cariocas. Por meio de pesquisas de campo, o estudo pretende delinear e analisar as
caracteristicas do mercado de “objetos narrativos coleciondveis” e se propde a
categorizar as multiplas fungdes e os multiplos materiais desses objetos - e do
subgrupo toy art como recorte especifico -, além de permitir, simultaneamente,
uma imersdo multimidiatica no universo dos brincantes carnavalescos.

Uma pesquisa bibliografica, composta de analise e fichamento de literatura e ma-
terial de audiovisual, relacionados tanto ao toy art quanto ao tema a ser represen-
tado no carnaval carioca, é parte fundamental da metodologia aplicada. O método

historico foi utilizado e consistiu em investigar acontecimentos, processos e insti-
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tuicBes no percurso temporal relevante ao estudo, para mapear suas influéncias na

sociedade e verificar a evolucdo do contexto cultural que coloca a

toy art, a contracultura e o consumo como elementos contemporaneos correlacio-
nados.

Uma pesquisa de campo exploratdria, com a funcdo de formular questdes que pos-
sibilitassem aumentar a familiaridade com o ambiente estudado e clarificar con-
ceitos relacionados ao campo pesquisado constituiu, igualmente, uma ferramenta
importante. Finalmente, por meio de uma pesquisa-intervencao, uma parte do tra-
balho corresponde ao desenvolvimento pratico do protétipo de uma colecao de toy
art, de forma colaborativa, junto aos componentes e grupos de Bate-bolas, com a
funcdo de conhecer seu trajeto produtivo e mercadolégico e procurar, ainda, vali-
dar a pertinéncia da classificacdo em projetos e experimentos.

A tese se divide entre uma secdo tedrica e uma pratica. A primeira é constituida
dos quatro primeiros capitulos e explica e contextualiza a toy art em perspectiva
historica e social — no ambiente das artes e dos movimentos socio-culturais mun-
diais e nacionais — e a relaciona com o mito pop, 0 consumismo e a cultura de
massas. Ainda nessa primeira parte a pesquisa encontra os Bate-bolas e seu uni-
verso socio-cultural e histérico. A segunda secdo da tese contém o experimento
final e estd descrita no capitulo cinco em um formato que pode ser relacionado a
um diario dos acontecimentos que se sucederam no desenrolar do periodo do tra-
balho.

Os capitulos se dividem da seguinte forma: no segundo capitulo — A Cultura
Pop — sdo apresentadas e analisadas as condic@es historicas e sociais que propicia-
ram o surgimento da cultura pop e sua trajetéria desde o principio do século XX
até os dias de hoje, com a sustentacdo de autores como Anthony Giddens, George
Steiner, Vargas Llosa, Gilles Lipovetsky e Mikhail Bakhtin: A cultura Pop como
fendmeno marginalizado por alguns sistemas e suas relacbes com o0 consumo.
Suas metamorfoses e adaptacOes. Focou-se na Pop Art e no Surrealismo
Lowbrow, por sua forte influéncia na narrativa e na estética toy art. Por fim, o
capitulo aprofunda defini¢cbes sobre o Mito na cultura contemporanea, com um
foco sobre as definigdes de Roland Barthes, em seu livro Mitologias.

O terceiro capitulo - Toy Art - propde-se ao aprofundamento do conhecimento

desse objeto Toy art, sua histéria e suas fontes artisticas de influéncia. Disserta
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sobre a importancia da influéncia da cultura oriental contemporanea em sua estéti-

ca e suas relagcBes com a pop art ocidental. Direciona o olhar para o

movimento New Pop Japonés dos anos 1990, quando o pais passa a exportar uma
arte que dialoga com o ocidente através de novos filtros. Essa filtragem engloba
desde a tecnologia de ponta do Japdo até sua habilidade de processamento de toda
a cultura pop ocidental pelos parametros e influéncias de sua cultura milenar. Es-
tuda-se também a cultura Kawaii, de fundamental importancia para os dialogos
entre os ambientes estéticos infantil e adulto no cenario contemporaneo da New
pop Japonesa. O capitulo traz, ainda, um panorama sobre a toy art no Brasil e
termina com uma analise comparativa entre a toy art e os niveis de percepcéo do
Mito desenvolvidos por Barthes.

No quarto capitulo, apresenta-se o objeto de estudo que conduziu a pesquisa a
exemplificacdo e a materializacdo em cenario brasileiro da busca pelos elementos
de confronto e problematizagdo do Mito encontrados na toy art: os Bate-bolas e
sua manifestacdo cultural vinda dos suburbios cariocas. Um objeto de estudo e
parceria fundamental para o desenvolvimento e o crescimento do trabalho, uma
vez que comporta, em sua estrutura, muitas caracteristicas encontradas nas artes
advindas das ruas das grandes metrépoles e que, a0 mesmo tempo, faz emergir a
cultura regional popular brasileira em uma justaposi¢do similar & encontrada na
narrativa da toy art. Uma manifestacdo de arte e cultura urbana nascida nas perife-
rias da cidade do Rio de Janeiro em que se realizam performances em festejos no
periodo do carnaval, nos quais o universo adulto e o infantil também se relacio-
nam em ambiente comum. Ainda nesse capitulo, analisa-se a cultura dos Bate-
bolas pelos filtros dos niveis de percepcdo do Mito de Roland Barthes.

Por fim, o quinto capitulo descreve o experimento: todo o processo de criacdo e
producdo da colecédo de toy arts Bate-bolas, incluindo o0 momento de intervengéo
artistica pelos artistas e designers e as exposi¢des geradas na Cidade do México e

no Rio de Janeiro a partir desse experimento.
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2. A Cultura Pop

Em meados dos anos 1960, se consolida uma cultura de espectro amplo, cujos
expoentes, constantemente, ultrapassavam as fronteiras entre as principais expres-
sOes artisticas e de comunicacdo contemporaneas, como a musica, a moda, o de-
sign e as artes plasticas. Seus interesses vinham da cultura popular, espontanea o
bastante para ndo ser identificada ou controlada por qualquer grupo especifico de
artistas ou intelectuais. Inicialmente na Inglaterra (onde o cenario social e histori-
co propiciou subitas conexdes entre musicos, designers e artistas plasticos), essa
movimentacdo ocorreu impulsionada pela existéncia de uma herangca comum a
quase todos: a maioria desses artistas iniciou suas carreiras nas inimeras escolas
de arte que nasceram por todo o pais a partir do fim da Segunda Guerra Mundial
(Geoff Rayner, 2012).

Com a expansao da cultura de massa, um proporcional consumismo em cresci-
mento e a publicidade nos anos do pds-guerra, foi alavancado um foco no ensino
de design gréafico e ilustracdo no Reino Unido, em detrimento do ensino das artes
classicas, em formato de cursos profissionalizantes, com o objetivo de maior ab-
sorcéo de jovens em novos segmentos do mercado de trabalho. A criagdo do novo
montante de escolas de arte pelo governo inglés teve um papel importante no su-
cesso do que comegaria a ser conhecido como cultura pop britanica, particular-
mente no caso do design. O design de moda também apareceu como um diferen-
cial dentre os alvos da atencéo dos estudantes desse periodo.

Embora a cultura popular norte-americana do pds-guerra tenha oferecido muitos
dos ingredientes para o novo estimulo de design pop, na Inglaterra a mudanca do
olhar se deu primeiro. Sempre houve, em solo inglés - desde a década de 1920 -,
um interesse entre artistas e designers na arte popular vitoriana e eduardiana nor-
te-americana, em especial na publicidade do século XIX. Esse interesse se intensi-
ficou no inicio da década de 1950, quando a cultura popular americana foi mais
intensamente explorada e analisada pelos influentes artistas e intelectuais de um

grupo londrino que se identificava como The Independent Group.
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Fig.1- llustragdo do periodo Fig.2- One man track team
Eduardiano, 1901 a 1910. Eduardo Pallozi, 1953 - Independent
Group.

No inicio da década de 1960, jovens designers britanicos estavam associando va-
rios aspectos da arte e da moda popular britanica e americana, a0 mesmo tempo
em que musicos reinterpretavam e revigoravam a mdsica norte-americana -
Rock'n'Roll e Rhythm and Blues. Esses designers, entdo, exportaram suas releitu-
ras digeridas da estética da publicidade e dos cartazes do século XIX de volta aos
Estados Unidos como design pop, assim como os musicos haviam feito com a
musica pop. A pratica se demonstrou um ciclo repetido inimeras vezes no decor-
rer da histdria na cultura pop: a apropriacéo, a readaptacéo e a reinterpretacéo de
momentos e elementos variados de cada novo cenario cultural, seguidas de sua
reabsorcéo pelos originais geradores de cada um desses mesmos elementos, torna-
se uma caracteristica que passa a definir a propria cultura pop.

Como um novo elo dessa corrente, que teve inicio em meados dos anos 1950 na
Inglaterra e culminou em alguns pontos importantes - dentre eles a contracultura
nos EUA - o toy art - objeto do presente estudo e que aparece em meados dos
anos 1990 — transporta, em sua constituicdo estrutural, a apropriacéo e a releitura
da sociedade em adicdo a um filtro critico e acido, uma vez que I€ as narrativas
sociais com toda a bagagem das movimentacdes da cultura pop que o antecederam
nos anos 1960, 1970 e 1980.
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2.1. Cultura popular e Alta cultura

A principal ruptura de paradigma que a cultura pop faz emergir define-se por um
novo arranjo na hierarquia das artes e das producdes culturais. As relagcdes entre
alta cultura (que esta exposta em grandes museus) e baixa cultura (popular) so-
frem importantes transformacdes e, assim como a presenca intensa e constante de
uma nova sociedade de consumo nessa equacdo, acaba por determinar o “DNA”
da cultura pop.

Hoje, cultura popular (a cultura folclorica), cultura pop e alta cultura sdo designa-
¢Bes comumente encontradas para identificar as diferencas entre a producéo tex-
tual, pictorica, cénica e plastica, de forma a identificar a producdo cultural de um
determinado grupo social, assim como seu estilo de vida e direcionamento estéti-
co. Todas as trés designacdes sao formas de cultura, termo de grande abrangéncia
de significados que inclui toda a gama de produtos e pensamentos humanos que
cercam as vidas dos individuos, construindo o contexto em que vivem.

Existem diferentes defini¢cbes para cada um desses termos relacionados. O socio-
logo britanico Anthony Giddens (2006) define a cultura pop como um entreteni-
mento criado para grandes plateias, uma cultura para ser consumida em massa.
Ela seria, por essa definicdo, uma cultura intrinsecamente ligada ao consumo,
produzida a partir de uma demanda de uma determinada populacéo por subjetivi-
dade e entretenimento. Isso a difere completamente da cultura popular e da cultura
folclorica, sendo a cultura popular regida por aspectos locais, onde a comerciali-
zacdo e a massificacdo ndo sdo objetivos prioritarios, e a cultura folclérica a sis-
tematizacdo historiogréafica de um rito da cultura popular, de forma a dar a ele
uma dimensdo museoldgica, privilegiando preservacdo e descricao.

Pode-se dizer que o que se conhece por cultura de massa emerge quando comeca a
existir na historia a predominancia da imagem sobre a palavra. E, nesse ponto, o
cinema teve um papel fundamental. Com o aparecimento da indudstria cinemato-
gréafica e, principalmente, com sua producédo, que emanava de Hollywood, filmes
passam a ser levados a todos os paises e a todas as camadas sociais, desafiando

divisbes e segmentac¢des de ambito cultural, impondo de forma
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universal certos modelos de narracdo. A grande maioria dos setores da comunica-
cdo, das artes, esportes e religides foi também transformada pela presenca dessa

predominancia da imagem atraves da tela de cinema.

O filésofo e educador George Steiner nomeia esse periodo de “A retirada da pala-

vra”, “O discurso falado, lembrado e escrito, foi a espinha dorsal da consciéncia”

(STEINER, 2006).

“O mundo-tela dessincronizou e desregulou o espago tempo da cultura”, conforme

Gilles Lipovestsky.
“Em total oposi¢do as vanguardas herméticas e elitistas a cultura de massas quer
oferecer ao publico mais amplo possivel novidades acessiveis que sirvam de entre-
tenimento & maior quantidade possivel de consumidores. Sua intencéo é divertir e
dar prazer, possibilitar evasdo facil e acessivel para todos, sem necessidade de for-
macdo alguma, sem referentes culturais concretos e eruditos. O que as industrias
culturais inventam nada mais é do que uma cultura transformada em artigos de
consumo de massa”. (LIPOVETSKY, 2010, p.79)

Ha também polémicas na definicdo da dita alta-cultura. Uma definicdo sintética a
colocaria como producéo cultural absorvida por uma elite intelectual e esteta que
teria como principal caracteristica representar o refinamento mais elevado das
artes e do pensamento humano de cada populacédo e fazer cumprir o ideal huma-
nista de aperfeicoamento do espirito. Na obra de Vargas Llosa Civilizacdo do Es-
petaculo (VARGAS LLOSA, 2013) ha uma diferenciacdo da terminologia “socie-
dade do espetaculo”, criada por Guy Debord, pelo risco implicito de destruicéo
dos limites entre a alta-cultura e a baixa-cultura: colocar em cheque a propria ideia
de um sentido estruturado de sociedade. Para Llosa, o ataque a distin¢do da alta-
cultura é justamente a supremacia da cultura de massa e a unificacdo e a universa-
lizacdo de seus pressupostos e valores. Entre esses valores, Llosa destaca a abre-
viacdo do tempo de producdo e consumo, a supremacia da imagem sobre o texto,
a hipervalorizacdo hedonista da ideia de entretenimento e as consequentes facili-
tacdo e simplificacdo dos processos.

Ao longo de um grande periodo histérico, a cultura foi um conceito predominan-
temente ligado a religido, e a Igreja teve o importante papel de manter sob seus
cuidados uma infinidade de obras de arte, escrituras contendo importantes regis-

tros literarios e filosoficos e artefatos que constituiram a histéria da cultura ligada
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a nobreza e que legitimavam a ideia de uma cultura distanciada das massas, her-
mética e com valores intrinsecos ao sistema e ndo os do senso comum. A cultura
significava um certo tipo de poder e, portanto, estabelecia categorias sociais e
hierarquicas que predefiniam no adjetivo ‘alta’ um valor e uma supremacia.

As pessoas eram consideradas cultas ou incultas de acordo com seus conhecimen-
tos e relacionamentos com a alta cultura, também conhecida como cultura erudita.
Mikhail Bakhtin (...) coloca em questdo essa cultura erudita, dita oficial, e, em
seu livro Cultura popular na Idade Média e no Renascimento: o contexto de
Francois Rebelais, apresenta um real contraponto, ao defender que a cultura ofici-
al se conserva em museus, nascida em saldes e palacios, enquanto a cultura popu-
lar incorpora o humor, a réplica, 0 mundano, nasce e vive na rua e se utiliza de um
suposto “mau gosto” — aqui renomeado como um “novo gosto” — para combater o
intitulado “bom gosto” aristocratico estabelecido. Bakhtin desconstruiu as frontei-
ras que existiriam entre cultura e incultura e, assim, colocou em equivaléncia suas
posicOes perante a hierarquia predeterminada.

Como visto, 0 termo “cultura”, hoje, € mais frequentemente abordado como algo
que engloba todas as produc¢des sociais dos grupos humanos, incluindo essas sub-
divisbes e outras classificacdes que possam emergir. Representa a expressao e a
vivéncia expressiva de uma sociedade, enquanto o termo “erudi¢do” seria, por
complementaridade, a capacidade de sistematizar, catalogar e estudar, de forma
aprofundada e inter-relacionada, tdo diversificadas experiéncias culturais. Assim,
as culturas ditas erudita e popular constituem-se, ambas como partes de uma acep-
cao de cultura mais ampla, que incorpora tanto a cultura como vivéncia expressiva
de uma sociedade quanto a erudi¢do que a sistematiza. Os icones ativos, 0s perso-
nagens notorios e as lendas criadas a partir de toda essa producdo humana sao
fontes de mais producéo e servem de realimentacdo para a cultura.

Nessa dupla definicdo, inUmeras categorias podem ser formuladas, mas sem inva-
lidar nenhum sistema, e sim expor suas caracteristicas para que possam, compara-

tiva ou intrinsecamente, ser analisadas e descritas.
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2.2. Cultura pop, Pop Art e Consumo

A cultura pop aqui nos interessa por sua trajetéria de fendmeno marginalizado por
alguns modelos de enquadramento e, a0 mesmo tempo, por sua potencia transfor-
madora de inumeros setores sociais, como o jornalismo, a arte, o entretenimento, a
publicidade, o design, o ensino, a pesquisa ou a producdo de tecnologia. Além
disso, a cultura pop é o cenario onde emerge o objeto de estudo da desta tese, 0
toy art. Assim, em sua delimitacdo, serd destacada a necessidade de se abordarem
os produtos ligados a midia de massa, ao capitalismo de consumo, a supremacia
da imagem, as novas escalas de tempo para consumo e inovacao e a relacdo direta
com o entretenimento. Sem duvida, é na cultura de massa ou na cultura pop que
veremos uma renovacao do sentido de mito, agora atrelado as caracteristicas fun-
damentais dessas culturas - sintese, difusdo em larga escala, compartilhamento,
modelos de adaptacdo e releitura e alto indice de reconhecimento por grupos soci-
ais amplos - e, portanto, diretamente direcionado para as possibilidades de apreen-
s80 mais rapida por esses grupos.

Em seu livro A cultura mundo. Resposta a uma sociedade desorientada, Gilles
Lipovetsky e Jean Serroy (2010) identificam o aparecimento de uma cultura que
passa a enaltecer o conceito de cultura global pela primeira vez na histéria, e que
tem como consequéncia o aparecimento de denominadores culturais comuns aos
individuos do mundo inteiro que se sobrepdem as tradi¢cdes e particularidades cul-
turais de cada regifo. E uma cultura que, ao contrario de sua predecessora, néo é
nem elitista, nem erudita, nem excludente, tendo-se transformado em uma “cultura
de massas”.

Acrescenta-se que, em uma oposi¢cdo a vanguardas de uma elite artistica, a cultura
de massa pretende abrir o leque e, assim, favorecer um publico maior, amplo.
Existe uma ligagdo direta com o prazer e o entretenimento, em detrimento do
aprofundamento e de seus possiveis hermetismos: “O que as industrias culturais
inventam nada mais é do que uma cultura transformada em artigos de consumo de
massa”. (LIPOVETSKY, 2011)

O jogo da desconstrugédo entre alta cultura e cultura popular mostrou-se também
como o principal foco de narrativas na cultura pop. A vida urbana, seu consumo e
sua publicidade passaram a ser constantemente retratados a partir dos movimentos

culturais do pés-guerra. Assim, além de ambiente fértil, o campo de conflito e
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tensdes passa a ser a propria tematica central do pop. Desde o movimento Dada,
das obras de Marcel DuChamp, nas primeiras décadas do seculo XX, até a Pop
Art nos anos 1960 e os demais estilos - que deram continuidade as artes que apro-
ximaram as galerias e a rua nas grandes cidades -, a fixagdo da sociedade artistica
ocidental pelos produtos de consumo do cotidiano e pela publicidade gerada pelos
mesmaos teve o papel de desmanteladora de uma linha divisoria que separava a alta

cultura da cultura popular.

Fig.3- DuChamp - O Grande Vidro, Fig.4- Andy Warhol, Marilyn Monroe (Marilyn),
1923. 1967 (Screen Print).

O papel da Pop Art como elo dessa corrente, que teve grande notoriedade com o
Dadaismo e o Surrealismo, destaca-se sobremaneira por ter ocorrido no momento
em que a contracultura norte-americana ganhava expressédo, servindo, assim, co-

mo suporte visual e artistico para essa geragéo.

2.2.1. Pop Art

A Pop Art foi um movimento composto, inicialmente, por artistas britanicos e
americanos nos anos 1950 e 1960, que incorporaram imagens da cultura de massa
- de fontes como televisdo, revistas em quadrinhos e publicidade impressa -, mui-
tas vezes para desafiar os valores convencionais propagados pelo senso comum a
respeito de nogdes que vao desde feminilidade, domesticidade e urbanidade até
consumismo e patriotismo. Suas estratégias de apropriacdo, muitas vezes subver-
sivas e irreverentes, estendiam-se aos seus materiais e métodos de producéo, que

eram extraidos do mundo comercial.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612277/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612277/CA

29

Tendo seu apice nos anos 1960, comegou como uma resisténcia as abordagens
tradicionais da arte e da cultura e evoluiu para uma interrogacao a respeito de toda
a sociedade moderna, da cultura, do consumo, do papel do artista e do que real-
mente constituia uma obra de arte.

“Em 1960, quando a Pop Art apareceu em Nova York, o cenario das artes por aqui
tinha tanta coisa acontecendo que até mesmo 0s europeus normativos tiveram de
acabar admitindo que nos faziamos parte do universo da cultura. O Expressionis-
mo Abstrato j& havia se tornado uma instituicdo e, na época, final dos anos 50,
Jasper Johns, Bob Rauschenberg e outros ja haviam comecado a trazer a arte de
volta da abstracdo e da introspeccdo. Entdo a Pop Art pegou o interior e revirou
para o Exterior, e vice-versa. Os artistas pop faziam imagens que qualquer pessoa
que andasse pela Broadway reconhecia numa fracdo de segundo — quadrinhos,
mesas de piquenique, cal¢as masculinas, celebridades, cortinas de banheiro, gela-
deiras, garrafas de Coca-Cola — todas as grandes coisas modernas que o Expres-
sionismo Abstrato tinha tentado com tanto empenho ndo notar”. (WARHOL,
2013, p.11)

Com foco em questBes de materialismo, celebridade e midia, a pop art baseou-se
em fontes do mercado de massa, em imagens de publicidade, revistas em quadri-
nhos, icones de Hollywood, embalagens de produtos comercializados. As cores
estouradas e exageros de imagens e colagens faziam emergir a turbuléncia em
ebulicdo do momento sociocultural. Além de desafiar a ordem normativa da soci-
edade com a elevacdo de tais imagens populares, quotidianas, banais e kitsch, a
pop art também empregou métodos de producdo em massa, transformando o pa-
pel do artista individual com técnicas mecanizadas como a serigrafia.

Andy Warhol, David Hamilton, Tom Wesselman, Allen Jones, Ruscha Ed, Robert
Indiana, Jasper Johns, Robert Rauschenberg e Roy Lichtenstein foram alguns dos
expoentes que conduziram o periodo de efervescéncia em que a pop art digeria o
momento da sociedade americana em transformacéo atraves de seu filtro exagera-
do e explicito. E preciso refazer partes-chave desse caminho para que se entenda o
processo de mudanca no cendrio artistico daquele periodo.

Como visto no principio do capitulo, o grupo inglés Independent Group, no final
dos anos cinquenta, era formado por jovens artistas e criticos britanicos, nascidos
em sua maioria nos anos 1920, que desafiavam ideias preconcebidas e aceitas co-

mo leis sobre arte moderna. Esse grupo foi de importancia pontual para o ja citado
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esmaecer da linha divisoéria entre a arte elitista e a popular. Entendiam que, como
a cultura do pds-guerra se apresentava democratica, inclusiva e acessivel, a arte
moderna deveria seguir pelo mesmo caminho. Rejeitavam o carater dificil e miste-
rioso que a arte moderna anterior apresentava e almejavam acabar com a separa-
¢do entre vida cotidiana e arte.

A colagem | was a Rich Man's Plaything, de 1947, de autoria de um de seus com-
ponentes, Eduardo Paolozzi, foi o primeiro “material encontrado” a conter a pala-
vra “pop”, cunhada por outro componente do grupo, Lawrence Alloway, e é con-

siderado como o portador do padréo inicial da "Pop Art".

Fig.5- I Was a Richman’s Plaything, Eduardo Paollozi, 1947.

A Pop Art ainda nédo existia quando o artista Richard Hamilton ajudou a organizar
uma exposic¢do londrina intitulada This Is Tomorrow, em 1956. Ele apresentou
uma colagem provocativa, chamada "O que exatamente torna as casas de hoje téo
diferentes, tdo atraentes?" (Just what is it that makes today's homes so different, so
appealing?). Essa obra retratava o que lIhe pareceria um lar, absolutamente de
acordo com 0s novos tempos de consumo e de publicidade, onde um homem vai-
doso, de fisico exacerbadamente desenvolvido e definido, dividia sua morada com
uma esposa com ares de modelo fotografica, em um apartamento cercado de pro-
dutos que a propaganda bombardeava pelos meios de comunicagdo da época. Ao
se observar a imagem com o olhar de hoje, tem-se a verdadeira impressédo de que
ali uma linha estava sendo atravessada e que os anos 1960 estavam inaugurados.

A colagem enfureceu a opinido inglesa conservadora na época: tecnologias recém-
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lancadas, a televisédo e os gravadores dividem o espaco com um aspirador de pé e
um presunto enlatado, objetos que liberam os consumidores para prazeres hedo-
nisticos, enquanto o casal, parte do conjunto de objetos glamorosos, completa o

cendrio de fantasia consumista.

Fig.6 Just what is it that makes today's homes so different, so appealing?, 1956.

O poster de Hamilton ajudou a estabelecer varios dos temas dominantes da arte
Pop; chama a atencdo tanto para as correntes da moda quanto para 0os muitos pu-
blicos cujo acesso mais imediato a cultura visual ndo se da através de museus e
galerias de arte, mas por meio de revistas populares. Tirou as imagens de seus
contextos originais para uma nova composicdo, sem altera-las. As imagens ainda
anunciam mercadorias, 0 que provoca uma ida e vinda constante entre propaganda
e arte.

Um ano apods a colagem ser apresentada, Richard Hamilton listou os principios
centrais dessa nova sensibilidade em carta a dois membros do Independent Group.
Nela, sugeria que essa nova arte deveria ser popular, transitdria, consumivel, de
baixo custo, passivel de ser produzida em massa, jovem, espirituosa, chamativa,

glamorosa, sexy. Essa arte deveria ser um grande negécio. O proprio Hamilton
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declarou “O artista da vida urbana do século XX é inevitavelmente um consumi-
dor de cultura de massa e potencialmente um contribuidor para ela” (HAMIL-
TON, 1961). Andy Warhol, no livro The Philosophy of Andy Warhol (from A to B
Back Again), afirma que “Ser bom nos negécios é 0 mais fascinante tipo de arte”
(WARHOL, 1975). Hamilton e Warhol sustentavam que o artista contemporaneo
era tanto parte da cultura contemporanea quanto um homem de negocios bem-
sucedido. A Pop Art desenvolveu um fetiche em relacdo ao capitalismo, ao con-
sumo: além de retratar seus produtos, passou a estudar e transformar personagens
midiaticos em narrativa. Ajudou a elevar personagens ao status de idolos e a criar
uma mitologia pop, urbana.

O consumismo e as artes comegam, nesse periodo, uma relacdo que resultou no
que veio a se conhecer como pop em si. Ndo mais com o sentido que a palavra
que o originou contém de algo “popular” e ainda mais distante do sentido da pala-
vra “Erudito”, o pop comeca a definir um territorio proprio e a redesenhar limites.
A Pop Art, nesse momento, constitui uma expressao artistica tdo analitica quanto
inserida na sociedade que ajuda a moldar e o termo pop ainda percorre um cami-
nho mais abrangente, que traz em seus significados uma certa sofisticacdo juvenil
que seduz e rompe com modelos da geracdo anterior. Esse rompimento representa
seu grande atrativo diferencial para as novas geracfes, que abragcaram o termo e
suas producdes sem hesitacao.

A televisao, nesse periodo, exerce um papel importante para a divulgacao do esti-
lo de vida e seu novo olhar estético. Os primeiros modelos de TV em cores chega-
ram as lojas norte-americanas em 1951. Nos anos 1960 e, principalmente, a partir
dos anos 1970, cores tdo vivas quanto artificiais eram a grande presenca no cotidi-
ano urbano das cidades ocidentais. O cinema acompanhou essas transformacdes
estéticas e politicas das novas narrativas e a musica ergueu-se como fonte de liber-

tacdo para os rompimentos que transformavam as relagdes geracionais.
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2.2.2. Lowbrow, surrealismo pop

Fig.7- Gary Baseman-2012. Fig.8- Mark Ryden- Girl Eaten by Tree, Oil on Canvas, 2006.

No final dos anos 1970, uma arte ainda mais independente e realmente desconec-
tada do mercado e do préprio olhar da comunidade artistica comeca a emergir das
ruas da cidade de Los Angeles, na Costa Oeste dos Estados Unidos: a arte
Lowbrow se apropria de um termo que, originariamente, significa o ndo sofistica-
do, ndo destinado a um publico intelectual, de educacéo elevada ou cultura erudita
(como exemplo, “Os Trés Patetas”, personagens de TV, eram conhecidos por seu
humor de palhacada pelo termo Lowbrow, nos Estados Unidos). A acidez do mo-
vimento se permite valer de um termo que definia uma acéo tola para as massas.
Muitos criticos aclamados e instituicdes respeitaveis, alcadas ao posto de decidir o
que é aceito ou ndo como arte, ja em um cenario de arte contemporanea e pop, nao
chegaram nem a consideréa-la.

Segundo escreve Angie Kordic (editora do site e revista de arte Widewalls), em
2016, a Lowbrow originou-se das obras de cartunistas underground que foram
exibidas em galerias alternativas em Nova York e na Califérnia no final dos anos
1970. Por causa de sua abordagem expressiva particular, eles e sua arte ndo eram
nem de longe percebidos como “intelectuais”, principalmente porque se fixaram
explicitamente na estética das historias em quadrinhos underground, musica punk
e na cultura do surfe da Costa Oeste. O mundo do que poderia se chamar de arte
na rebelido havia acabado de se expandir em critica e absor¢do do consumismo
com o ciclo da pop art quase encerrado quando esses novos artistas passaram a
inserir um humor baseado em filmes de terror e comédias de segunda categoria,
posteres de circo, arte kitsch, kustom kulture (customizagéo de carros de Los An-
geles), anime japonés, pecas de arte psicodélicas e grafite e street art. Era como se
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estivessem trabalhando na superficie da superficie do consumo. Em sua camada
mais fina. Como consequéncia, a arte de Lowbrow e seus artistas eram identifica-
dos como integrantes do grupo dos “a margem” da arte da alta cultura, como ilus-
tradores, tatuadores e artistas de histérias em quadrinhos. Desfrutaram de seu sta-
tus de artistas ativos de um movimento academicamente negligenciado que, ainda
assim, prosperou.

Angie Kordic (2016) explicita que, embora ndo tenha conquistado um nome ofici-
al até o inicio dos anos 1990, a arte Lowbrow, que € conhecida por seus préprios
componentes como Surrealismo Abstrato com desenhos animados, j& existia em
sua forma embrionaria na cultura pop desde a década de 1960. Seus tracos podiam
ser encontrados nas obras de cartunistas do underground como R. Crumb, S. Clay.
Wilson, Victor Moscoso e Robert Williams, que desde sempre, se dedicaram a
zombar das questdes convencionais da sociedade, usando o humor e o sarcasmo

como suas principais ferramentas.

Fig.9- Robert Crumb, 1968.

Fig.11- Victor Moscoso, 1967.  Fig.12- S. Clay. Wilson, 1977.

Seguidores persistentes dessa estética nonsense e sarcastica original foram criando
sua prépria cultura subversiva, cheia de imagens abstratas e personagens de dese-
nhos animados sonhadores pintados e desenhados com impressionante habilidade
técnica. A arte Lowbrow definiu grande porcédo da estética que acompanha o obje-
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to de Toy Art desde seu aparecimento e até hoje. Sua ligacdo com a arte do anime
japonesa trouxe o elemento que funcionou como o elo perdido entre essas duas
culturas pop urbanas que daria origem a estética toy art.

As realizacGes das pecas de arte da Lowbrow ficaram conhecidas por um puablico
mais abrangente a partir do aparecimento da revista Juxtapoz, em 1994, criada
pelo ja citado Robert Williams. A arte Lowbrow se encaixa em modelos duradou-
ros da historia da arte. Ao explorar a historia da Lowbrow, descobre-se que ela é
decididamente tradicional, pois também tem uma figura patriarcal. Existe um con-
Senso unanime entre artistas e usuarios associados a arte Lowbrow de que Robert
Williams é o fundador do movimento. Os primeiros artistas de Lowbrow viam
Williams como um mentor criativo. O artista The Pizz descreveu Williams como
um pai disciplinado explicando que “Williams sempre esteve 14, sustentando
aquela porta aberta, dizendo ao resto de nds para entrar logo na casa.” (GIVENS,
Joseph R).

Segundo Josef R. Givens, em Lowbrow art: the unlikely defender of art history' s
tradition (2013), sua tese de doutorado para a Louisiana State University, Robert
Williams se viu frustrado com a falta de divulgacdo da arte figurativa nos periodi-
cos de arte no principio da década de 1990, nos EUA. Voltou-se a editores com
uma ideia de criar uma revista dedicada a arte figurativa contemporanea. O editor
Harvey Shapiro, de Nova York, mostrou interesse e criaram a revista Art? Alter-
natives, em 1993. Essa foi a primeira revista a cobrir o campo que viria a ser co-
nhecido como arte Lowbrow. Por questdes que o proprio R. Williams considerou
relacionadas a distancia geogréafica entre a equipe editorial e a cena Lowbrow, a
revista veio a fracassar. Williams continuou sua busca e encontrou Greg Escalan-
te, um dos patronos mais dedicado da arte Lowbrow, que veio a ajuda-lo a entrar
em contato com a editora High Speed, da Costa Oeste. Assim, criou-se a revista
Juxtapoz, que teve seu primeiro nimero langado em 1994,

N&o havia critérios preestabelecidos para inclusdo de artistas, embora houvesse
um foco especial naqueles que nédo tivessem chance de destaque nas grandes pu-
blicacGes de arte. Para a maioria do publico e de outros artistas, a revista Juxtapoz

era a Unica fonte de informac&o e contato com a arte lowbrow.
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Apdbs a ascensao da revista Juxtapoz, e de outra publicacdo relevante - também
dedicada a arte Lowbrow - Hi-Fructose, um maior nimero de artistas dentro do
movimento comecou a romper com o foco na representacdo pura de desenhos
animados e da contracultura, passando a produzir suas obras com um diferente

grau de sofisticacdo em termos técnicos e estéticos, ainda que mantendo sua fonte

de referéncias na cultura underground.

CRUMB ARMSTRONG WITKIN STEADMAN

Fig.13- Capa revista Juxtapoz -

Fig.14- Capa revista Hi Frutose — Tara
Robert Williams, 1995. McPherson, 2017.

Esses artistas ndo se projetaram ao reconhecimento das grandes galerias ou da
critica especializada e, aparentemente, essa nao era parte de seu intuito, mas con-
seguiram desfocar ainda mais a linha entre a arte da baixa cultura e a da alta, dan-
do lugar a uma nova subclasse de pecas que foram definidas por seu grupo como
Surrealismo Pop. A invencdo do termo foi atribuida ao artista Kenny Scharf, que
o0 utilizou para descrever suas proprias pinturas, uma mistura de pop art e surrea-
lismo.

Enquanto o Surrealismo se baseava nos sonhos e no inconsciente, a pop art mos-
trava 0 mundo mundano e o superficial. O que esse movimento dentro de um mo-
vimento fez foi tirar elementos de cada um e combina-los em obras satiricas que
transmitiam imagens populares imersas em fantasia e abordavam questdes politi-
cas e sociais.

Alguns artistas se destacaram nesses parametros que identificaram como Surrea-
lismo Pop. Para alguns, 0 movimento encaixou-se como um proximo passo logico
em suas carreiras, como no caso de Todd Schorr, que uniu dois grandes interesses:
quadrinhos e obras antigas. Suas primeiras pinturas e, posteriormente, ilustracoes,

evocam um tipo de complexidade retratada em metaforas. O artista chileno Victor
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Castillo emprega imagens baseadas nos desenhos animados de sua infancia, que
emerge em cenas de violéncia e destruicdo, com referéncias sutis a pintores como
Goya e Veldsquez. Um fa do alegdrico, Alex Gross pinta interpretagdes modernas
de um Hieronymous Bosch, enquanto seu colega japonés Naoto Hattori baseia-se
na influéncia do surrealismo dos anos 1920 e 30.

Fig.15- Victor Castillo — Come to me, 2017.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612277/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612277/CA

38

2.3. O Mito e a cultura pop

O conceito de mito, da forma como é abordado nessa pesquisa, comeca ser classi-
ficado a partir do estudo de um género literério que o define como poema narrati-
VO: a epopeia, na Grécia. Segundo Marcel Detienne, em seu livro A Invencdo da
Mitologia (DATIENNE, 1992, p. 91), quando Peleu, rei da Ftia (regido da Tessa-
lia) confia a Fénix a tarefa de educar Aquiles, pede que o faca de forma a trans-
formar seu filho em um bom “expressador de opinides” e em um bom “realizador
de faganhas”. O que ele chamou de “expressador de opinides” € 0 orador de mitos.
Datienne explica que ndo é um orador de oficio do século IV e nem um cidadao
simples que discorre sobre a arquitetura de sua cidade, mas sim um homem que
tem sua opinido e a expde quando convém. A epopeia € um pedaco da memoria
grega, a narracdo épica faz referéncia a um depositario comum de historias, e ti-
nha em sua forma oral de difuséo seu formato fundamental.

Assim, segundo a narrativa, Aquiles consagra a distin¢ao entre os radicais logos e
mytos. Implica o primeiro termo — Logos — com a universalidade, a prova, a rela-
cdo documental, o0 compromisso com a mimese e a neutralidade objetiva e, em
contrapartida, relaciona o segundo — Mytos — com a dimenséo ficcional, a impli-
cacdo cultural, o autoral, o imaginario, a crenca e a maior flexibilidade em relacéo
a realidade externa a narrativa. Na historia do mito na sociedade grega, a oratdria
tem papel importante e a palavra escrita aparece como um possivel elemento ini-
bidor desse tipo de transmissao, por ter uma maior vocagdo para perpetuar uma
forma inalterada e documental dos acontecimentos historicos, mais relacionados
com a ideia disciplinar do logos.

Em um género téo ligado a tradicdo oral, por tantos séculos, apenas duas "obras"
permaneceram conhecidas até os tempos atuais: A Odisseia e A Iliada. Ambas
narram apenas uma versdo de uma trama amplamente conhecida por todos. Por
terem sido, posteriormente, registradas na forma escrita, ndo permanecem com a
tradicdo de serem transmitidas de orador a ouvintes, como originalmente se dava.
Mantiveram-se imunes as variagdes documentais do original (ndo as releituras). A
epopeia, atribuida a Homero e elevada ao posto de monumento literario, restringiu
a possibilidade de um acesso mais amplo ao modelo de memoria mitica dos gre-

gos.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Tess%C3%A1lia
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O escritor Jack Goody (Une Recitation du Bagré, Paris, 1985) defende que, na
auséncia de qualquer sistema de notacdo escrita, a memoria ativa da oralidade
combina o aprendizado dos saberes com as informagdes visuais e gestuais. 1Sso
torna o modelo de uma memoéria “mecanica” dedicada a exata repeticdo. Claude
Lévi-Strauss introduz a ideia de “mitismo”, que supde que cada obra literéria,
cada histdria narrada é obra de um individuo. Bastaria apenas sair dos labios de
um primeiro narrador para entrar na tradicdo oral, para ser testada em novas bocas
e ouvidos. Sendo assim, o que difere uma trama que desaparecera de outra, que
sera considerada ‘inesquecivel’? Lévi-Strauss divide essas narrativas em dois ni-
veis, para explicar: (1) os niveis estruturados e (2) os niveis da probabilidade. O
primeiro grupo inclui as narrativas apoiadas em fundamentos comuns, e essas
permanecem estaveis. No segundo grupo estdo as que apresentardo uma larga va-
riabilidade, de acordo com a personalidade de cada narrador. Os diversos niveis
de probabilidade vao se chocar uns com os outros, na sequéncia ininterrupta de
cantadores ou contadores de historia diferentes. Em resumo, “As obras individuais
sdo todas mitos em potencial, mas € sua adog¢do coletiva que atualiza, se for o ca-
S0, seu ‘mitismo’” (STRAUSS, p. 82, 1992).

Ou seja, aos poucos, a cultura e seus estudos demonstram que o0 mito vai além da
oposicao entre oralidade e texto escrito. Aqui, vemos de forma mais ampla a ca-
pacidade mnemonica da cultura em relacdo a algumas narrativas e a atualizacao
da mesma pelo leitor, seu eterno “re-leitor”, ainda que estejamos em uma socieda-
de essencialmente grafa, ambos os sentidos de perpetuacdo e de intervencdo da
subjetividade ainda se mantém tensionados e gerando a experiéncia narrativa.

Até aqui, o foco esteve direcionado ao mito tradicional que constituiu e foi consti-
tuido pela cultura grega. A partir desse ponto, faz-se fundamental voltar o foco
para 0 mito em sua forma contemporanea, que o pensador Roland Barthes ajudou
a identificar e a compreender — o mito moderno.

Segundo a definicdo de Barthes (2002), o mito é uma fala, ndo é um objeto, um
conceito ou uma ideia, € um modo de significagdo. O mito € um sistema de comu-
nicacdo, uma mensagem. O mito ndo se definiria exclusivamente pelo objeto da
sua mensagem, e sim pela relacdo cultural que se tem com esse objeto. Tem limi-
tes formais, mas nédo tem limites substanciais.

Tudo pode constituir um mito, desde que seja suscetivel de ser julgado por um

discurso, embora o acesso de diferentes grupos sociais a articulagdo de sentidos
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implicitas na leitura de um objeto seja absolutamente distinto. Vemos, entdo, a
ampliacdo do espectro de observacdo da natureza mitica em relacéo a sua deter-
minag&o de origem ligada aos géneros literarios exclusivamente.

Objetos permanecem cativos da linguagem mitica durante certo tempo. Encon-
tram-se mitos muito antigos, mas ndo eternos. A histéria comanda a trajetéria e a
duracdo da linguagem mitica, e sendo 0 mito uma fala escolhida pela historia, ndo
uma fala qualquer, ele jamais poderia surgir da natureza das coisas de forma auto-
noma — sem a interferéncia direta do sujeito e de seu momento histérico.

Em dialogo com Barthes, faz-se importante aqui trazer a luz da discussao os pen-
sadores Walter Benjamin e Pier Paolo Pasolini. Eles vao - de forma complementar
- apontar o risco da linguistica, da visdo filosofica ou da conceituacdo pura, sem a
dimensdo empirica dessa vivéncia. Esses autores, ligados ao materialismo histori-
co, reivindicam a relevancia dos estudos sobre uma linguagem material para a
compreensdo da geracdo de conceitos e discursos. Mensagens vinculadas a expe-

riéncia carnal, como Pasolini nomeia, ou material, como descreve Benjamin.

Assim, além da tensdo entre a mensagem veiculada de forma oral e a veiculada
pelo texto, como proposto por Barthes (ainda que também inclua o discurso pro-
duzido a partir da materialidade), Benjamin e Pasolini reiteram a necessidade e a
importancia da materialidade nesse processo, ampliando ainda mais as possibili-
dades da vivéncia do mito, que, agora, pode estar presente em uma imagem, um
material ou uma textura — elementos que constituem o que Pasolini viria denomi-
nar como “a linguagem pedagogica das coisas”.

Portanto, o objeto do toy art se relaciona com o mito por ter um modelo de narra-
tiva onde a grande sintese de elementos que contém a mensagem permite a sua
perpetuacdo de forma pléstica, mudando de forma e materiais, mas sem impedir 0
fluxo histérico dos sentidos. Por serem direcionados para a cultura urbana —
essencialmente mutével historicamente — essa plasticidade e esse processo de atu-
alizacdo serdo fundamentais, como condigdes para a existéncia do mito. A toy art
retrata os personagens do dia a dia, assim como o0s icones da contemporaneidade,
através da revisdo e da atualizagdo de suas representacdes. Seja ele um skatista,
um chefe de Estado, um personagem do imaginario, ou ainda um artista pop, esse
personagem sera passivel de se submeter ao crivo do mesmo tipo de critica e hu-

mor urbano aos quais os temas dos grafites estampados nas paredes das metropo-
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les ou o contetdo das letras de rap sdo submetidos, mas, na maior parte das vezes,
renovando seu papel mitico de mensagem perpetuada e resignificada.

Essa poderia ser uma primeira definicdo do toy art: um objeto que existe para
apresentar uma narrativa de deformacéo a cada personagem retratado, seja pelo
confronto violento, pelo humor ou, ainda, pela simples apresentacéo inesperada do
personagem, que muitas vezes o coloca em um lugar simetricamente oposto ao
esperado. Além disso, a tensdo mitica entre o significado e o significante se ex-
pande para alem da tradicdo oral, por incluir a memoria visual da linguagem mate-

rial, tdo relevante para sua maior fonte de inspiracdo, as manifestacfes da cultura

pop.
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3. Toy Art

Fig.16- Dunny- Johnny Draco- 2004.

A toy art comecou a ser produzida, no Japdo, na década de 1990, por uma geracao
que viveu sua infancia nos anos setenta do século XX e teve sua formacéo cultural
construida sob a forte influéncia da efervescéncia desse periodo nos grandes cen-
tros urbanos. (SILVA, 2015)

Em 1977, a cidade de Nova lorque vivia um momento de ebulicdo cultural que
refletiria no processo da constru¢do de muitos movimentos e ramificacdes socioe-
condmicas futuras. De um lado, o movimento Punk explodia em contraposicao
aos movimentos pacifistas do Flower Power e dos hippies. Tribos urbanas com
impetos de independéncia e, inicialmente, com pensamentos de orientacdo apoliti-
ca se multiplicavam nas cidades. O escritor inglés Jon Savage (2007) descreve a
subcultura punk como uma "bricolagem™ de quase todas as culturas juvenis exis-
tentes no mundo ocidental desde a Segunda Guerra Mundial, "presa com alfinetes
de seguranca" (Savage2007). Essa definicdo se soma ao ja visto modus operandi
da cultura pop de incorporar e digerir elementos de outras culturas e épocas.

Como a subcultura original pretendia desafiar tudo que dissesse respeito ao mains-
tream, e de forma a chocar, o punk foi a ele algado e, a partir dai, tornou-se uma

NAY

cultura exportavel e influente em afirmacdo ao ciclo de “digestao” cultural que se
repete e se completa novamente. O punk tinha como seus carros-chefes a musica,

a moda e o design, e foi com eles que exerceu sua vocagao transformadora.
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Na outra extremidade da cidade de Nova York, no bairro do Bronx, emergia o Hip
Hop, a partir de outros movimentos da cultura negra que o antecederam. A cena
do Hip Hop do Bronx surgiu a partir de festas de bairro, langadas por grupos afro-
americanos como o Black Spades, que se confundia com uma gangue, um clube e
um grupo musical. A cultura do hip hop se espalhou pelas comunidades urbanas e
suburbanas nos Estados Unidos. Seus elementos foram adaptados e desenvolvidos
a medida que as formas de arte que dele partiram se espalharam para novos conti-
nentes e se fundiram com os estilos locais nos anos 1990 e nas décadas seguintes.
O Hip Hop € caracterizado por nove elementos, dos quais apenas quatro sao con-
siderados essenciais para que seja entendido musicalmente.

Os principais elementos do hip hop consistem em quatro pilares princi-
pais. Afrika Bambaataa, do coletivo hip hop Zulu Nation, delineou os pi-
lares da cultura hip hop, cunhando os termos: "rap" (também chamado
MC ou Microphone Commander), um estilo de rima vocal ritmico (orali-
dade); DJing (e turntablism), que faz musica com toca-discos e mixers de
DJ (criacdo de som / aural e masica); b-boying / b-girling / breakdancing
(movimento / danga); e grafite art. (KUGELBERG, 2007, p. 17)

Mesmo que o Hip Hop tenha continuado a se expandir globalmente e a explorar
uma ampla gama de estilos e formas, incluindo o teatro e o cinema, 0s quatro ele-
mentos fundamentais definidos por Afrika Bambaata permaneceram como a base
solida para a cultura hip hop — Rap, Dj, Break Dance e o Grafite. O hip hop &,
assim como o punk, um fenémeno que lida com o novo e o antigo simultaneamen-
te. A importancia do Sampler (amostragem gravada) de faixas, batidas e linhas de
baixo de registros antigos e transformados em forma de arte significa que grande
parte da cultura girou em torno da ideia de atualizar gravagOes, atitudes e experi-
éncias classicas para o publico moderno. “Samplear” culturas antigas e reutiliza-
las em um novo contexto ou em um novo formato é chamado de "flipping™: é a
acao de trazer para o mundo contemporaneo sons de culturas primitivas ou sons
folcloricos em reapropriacgdo livre. A musica hip hop segue os passos dos géneros
musicais afro-americanos anteriores, como blues, jazz, rag-time, funk e disco, para
se tornar um dos géneros mais conhecidos em todo o mundo.

A reutilizacdo e a releitura de periodos culturais anteriores, mais uma vez, se per-
petua em ambos os movimentos do final dos anos 1970 em Nova lorque, que in-

fluenciaram a geracéo que ali se formava.
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O elemento que talvez tenha sido o de maior importancia na unificagdo desses
dois grupos que viveram sua pré-adolescéncia histdrica e geograficamente juntos,
mas que porém separados por questdes raciais e culturais, foi, na realidade, o ci-
nema mainstream. Em 1977, a indUstria cinematografica se vé revirada pelo lan-
camento do filme Guerra nas Estrelas (Star Wars). Assim, enquanto o un-
derground se movimentava entre cultura branca e negra, entre Punk e Hip Hop, ao
nivel do solo do mainstream o cinema for¢cou uma improvavel comunhdo de as-
suntos e ideias.

O filme Guerra nas Estrelas inaugurou uma vertente mercadologica de proporgdes
até entdo ndo utilizadas em termos de produtos de merchandise e afins que acom-
panharam o langamento do filme: brinquedos, livros, revistas, camisetas e outros
foram vendidos em larga escala mundial com as imagens dos personagens, cena-

rios e objetos do futuro imaginado em que se situava a acao.

EARLY BIRD CERTIFICATE PACKAGE

MAJOR NETWORK AND LOCAL TVI

AUTHENTIC ACTION FIGURES
; D DIRECT TO THE CONSUMER

Fig.17- Brinquedos derivados do Filme Star Wars, 1977.

A combinacéo Punk, Hip Hop, cinema e seus produtos derivados, nesse momento,
foi a base do universo que compde a toy art e sua geragéo, que atinge idade produ-
tiva na década de 1990. Nao por acaso a toy art nasce no Japdo, onde as informa-
cOes exportadas pelos maiores centros urbanos do mundo chegaram em grande

fluxo e misturas e se somaram a uma forte cultura que ja tinha como elemento o
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colecionismo de figuras de ficcdo em forma de brinquedos e miniaturas para um
publico adulto.

Sendo a Toy Art um suporte criado a partir de uma conjuncao de olhares de artis-
tas para a contemporaneidade urbana, onde a critica e o fetiche pelo presente coti-
diano e seus icones e mitos convivem simultaneamente, encontrou um ambiente
fértil e agil no Japdo, que passava por transformac@es culturais importantes tam-
bém nos anos que se seguiram. Ainda que um artista chinés, Michael Lau, tam-
bém seja um importante protagonista desse periodo incipiente, a sequéncia estru-
tural dos primeiros passos desse suporte foi percorrida no Japdo. Nao existe uma
forma completa de se entender a Toy Art sem se aprofundar nas condic¢des histori-
co-sociais e artisticas que levaram o cenério japonés a se configurar para o apare-

cimento do objeto.

3.1. Mang4, Cultura Kawaii e o New Pop

Manga e anime sdo fendmenos culturais de massa no Japao, sua forca ideoldgica e
econdmica é evidente. A palavra manga surgiu como o titulo de uma série de pin-
turas de Katsushika Hokusai, embora a tradi¢do da histéria-contada venha de mui-
to antes.

Manga é o termo japonés para quadrinhos. A palavra foi usada pela primeira vez
em 1798, para descrever o livro de imagens Shiji no yukikai. Os ideogramas usa-
dos para escrever a palavra manga em japonés podem ser traduzidos como “dese-
nhos irresponsaveis”. O termo apareceu novamente em 1814, nos titulos de dois
livros de Aikawa Minwa - Manga Hyakujo e Manga Hokusai -, que continham

desenhos do artista Katsushika Hokusai.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Kanji
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Fig.19- Hokusai, 1814-1878.

O Manga moderno deriva da intercessao artistico-cultural na época da ocupacéo
do Japdo pelos EUA, de 1945 a 1952. Durante a acao, tropas dos EUA introduzi-
ram quadrinhos e desenhos animados americanos na comunidade japonesa, como
Mickey Mouse, Betty Boop e Bambi, inspirando artistas locais a desenvolverem
seu proprio estilo de quadrinhos. O cartunista japonés Osamu Tezuka, conhecido
como um dos principais expoentes do mangéa e padrinho do anime, criou os distin-
tos olhos grandes proeminentes tanto no manga quanto no anime (animacgédo pro-
veniente do manga). Sua serie de manga Astro Boy tornou-se a primeira série de
televisdo japonesa a incorporar a estética que se tornou mundialmente conhecida

como anime. A série foi transmitida pela primeira vez no Japdo em 1963.
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Fig.20- Astro Boy, 1963.

Osamu Tezuka é, sem davida, uma das figuras-pai mais importantes do manga de
hoje. “Ele desenvolveu a sintaxe-imagem-palavra especificamente japonesa e é
reconhecido como o inventor dos olhos redondos, maiores-que-a-vida, considera-
dos tdo tipicos dos mangas”. (BREHM, 2002, p. 16)

Durante a década de 1960, o Astro Boy tornou-se a primeira série de anime a ser
transmitida fora do Japdo. Nos anos 1970 e 80, outras adaptacfes de anime deixa-
ram suas marcas nos mercados externos. Duas dessas séries, Robotech e Star Bla-
zers, introduziram temas adultos.

Nos paises ocidentais, manga se tornou um termo genérico para todas as graphic
novels (livros completos com longas narrativas em quadrinhos) e historias em
quadrinhos originalmente publicadas no Japdo. O manga é lido em revistas em
quadrinhos, revistas mensais ou graphic novels. Enquanto no Ocidente criadores,
escritores, artistas e leitores de quadrinhos ainda sdo predominantemente masculi-
nos, no Japao, 0 manga é extremamente popular entre as meninas. Pessoas de uma
gama extensa de idades e de distintas esferas da vida urbana gastam bilhdes de
doélares em mangé a cada ano. Suas narrativas diversas, que abrangem um imenso

espectro de géneros e faixas etarias, sdo parte da razéo.
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3.1.1. Kawalii, a cultura pop encantadora

O publico especificamente feminino no Japdo foi ainda atingido por um estilo
figurativo mercadoldgico conhecido como Kawaii, que poderia ser traduzido co-
mo “fofo” para o Ocidente, embora abranja um pouco mais do que essa palavra.
Kawalii descreve as caracteristicas fisicas que as criancas e os filhotes de animais
tém e muito do que gera em termos de sentimentos de afeto e instinto maternal de
cuidar e proteger. No Japéo, isso se tornou um ideal bastante abrangente. A pala-
vra "kawalii" pode ser usada para descrever a atmosfera ou as qualidades percebi-
das de algo, assim como sua aparéncia.

No passado, as coisas classificadas como kawaii eram as consideradas imaturas e
pequenas. Hoje, a palavra pode ser usada para descrever desde os idosos até mes-
mo a familia real. E sindnimo de bonito, amavel, adequado, viciante, legal (no
sentido de cool), engracado, feio, mas cativante, peculiar e grosseiro. Pode-se di-
zer de uma mesa, um carro, um prédio, um doce ou um avido. Todos esses objetos
sdo passiveis de serem classificados de kawaii por um jovem japonés, assim como
um filhote recém-nascido de seu animal de estimacao - hoje em dia, diz-se de algo
que suavize o coracao - kawaii.

O manga feminino popular nos anos 1980 retratava um ideal feminino que era
singelo e cativante, mas com um forte espirito de luta e um desejo implicito de
resisténcia. As meninas passaram a se classificar de kawaii. Rotulos de moda sur-
giram em Harajuku, um bairro que chegou a abracar o kawaii como uma qualida-
de estética a ser construida através da moda. Kawaii passou a ser uma classifica-
cao feminina juvenil preferivel a glamorosa, sexy ou bonita.

O design de produto, auxiliado pela ascensdo de mangas, animes e personagens
como Hello Kitty, também ajudou a criar uma enorme cultura kawaii. Designers
perceberam que a atragdo japonesa pelo kawaii era crescente. As ilustracdes se
expandiram para onibus publicos, frigideiras, bolas de golfe, ventiladores, capace-
tes para motocicletas, carros, avibes e adaptadores AC enfeitados. E preciso voltar
duas décadas na linha do tempo para que se entenda melhor um produto que traria
a tona a moda kawaii no Japdo. Em 1962, Shintaro Tsuji, fundador da Sanrio ,
uma empresa japonesa que hoje projeta, licencia e produz artigos com foco no
segmento kawaii da cultura popular japonesa, comecou a vender sandélias de bor-

racha com ilustracGes de flores em suas superficies. Tsuji observou os lucros obti-
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dos ao adicionar o desenho as sandalias e contratou cartunistas para desenhar per-
sonagens que atraissem publico para sua marca. A empresa produziu uma linha de
merchandise de personagens voltados para 0 mercado de presentes. A personagem
Hello Kitty foi desenhada por Yuko Shimizu e foi adicionada a linha de persona-
gens iniciais da Sanrio em 1974. Sua primeira aparicdo em um item foi como ilus-
tracdo em uma pequena bolsa de moedas de vinil, onde foi retratada sentada entre
uma garrafa de leite e uma tigela com um peixinho dourado. Nos Estados Unidos,
sua primeira aparic¢ao foi em 197

Fig. 21 - Hello Kitty.

A Sanrio decidiu tornar a personagem Hello Kitty britanica, em sua narrativa, por-
que, na época em que ela foi criada, os paises estrangeiros, em particular a Ingla-
terra, estavam em alta como um tipo de modismo no Japdo. A Sanrio ja tinha per-
sonagens estabelecidos nos EUA e queria que a Hello Kitty fosse diferente. Shi-
mizu tirou o nome do livro Through the Looking-Glass, de Lewis Carroll, onde,
em uma das primeiras cenas, Alice brinca com um gato que ela chama de Kitty. O
principal foco da Sanrio € a "comunicacdo social" e Tsuji queria que 0 nome da
marca refletisse isso. Ele primeiro considerou "Hi Kitty", antes de escolher
"Hello" para a saudagé&o.

A soma de estimulos visuais, assim como de narrativas de ficcdo e fantasia no
Japdo, o coloca em uma posicdo especial para a absor¢do e a atracdo de ainda
mais movimentos que relacionem artes e consumo, estética e metropole, narrativa

e indUstria.
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3.1.2. New pop, cultura pop e o Oriente

Na década de 1990, um movimento artistico japonés, posteriormente conhecido
como New pop, encarregou-se de mudar a viséo que o Ocidente tinha de sua arte,
que, até entdo tendia, a permanecer idealizada pelo mundo ocidental em uma for-
ma classica, sobretudo no que se refere ao olhar sobre a arte pictorial. O New Pop
trouxe para a arte japonesa uma nova e revigorante producao e iniciou uma reori-
entacdo decisiva na recepcao a esse novo elo na corrente de sua tradigdo artistica
no Ocidente. Os artistas japoneses comecaram a produzir obras que deram expres-
sdo a uma forma de apropria¢do do mundo através de imagens que moldavam uma
nova interpretacdo visual do cenario contemporaneo. Hoje, as fontes de imagens
de um mundo visualmente experimentavel tém como principal origem o universo
online da internet e ainda a televisdo — 0 que oferece inimeros universos virtuais
paralelos. A imagem do cotidiano que emerge desse cenario ndo se trata de uma
copia fotogréfica da realidade. A ilustracdo figurativa contemporanea ganha im-
portancia no idioma pictorico da midia. O comum e o trivial aparecem no papel da
expressao de uma condicéo social e de uma orientacdo visual. Como visto na Pop
Art e no Lowbrow, o trivial é adaptado e modificado e também passa a servir co-
mo matéria prima, fonte de imagens, que sdo contemporaneas em sua artificiali-
dade.

Essa representacdo pictdrica do cotidiano comum passou a significar um afasta-
mento final de um simbolo do Japdo antigo que habitou a percepcdo ocidental e
que foi sempre exposto como uma projecao, um ideal desejado pelo Ocidente para
olhar o Oriente. Passou a significar ver a arte japonesa no presente. O Japéo, co-
nhecido por uma industria de alta tecnologia e consumismo ampliado, ndo surpre-
ende ao produzir uma estética que oferece uma eloquéncia de imagens, por meio
de um particular equilibrio também entre alta e baixa cultura (como os estilos con-
temporaneos ocidentais das artes pop), em obras que reinem relevancia intelectual
e, a0 mesmo tempo, apreco popular.

O aparecimento da Toy Art em meados da década de 1990 revela, dentre muitas
questdes, o fato de existir nesse periodo uma intercessdo estética entre Ocidente e
Oriente no campo da cultura pop. N&o por acaso a Lowbrow de Los Angeles ab-

sorveu aspectos do anime e dos filmes populares de monstros japoneses, assim
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como o proprio Japdo acolhe com maior identificacdo a arte nonsense do surrea-

lismo pop.

Fig. 22-Takashi Murakami, Kaikai Kiki News, 2001. Fig.23- Takashi Murakami, Mr. Dob, 2001.

As narrativas dessa nova arte japonesa sdo bastante mais subversivas do que sua
arte tradicional se propunha a ser. A pintura apresenta motivos claros, simples e
de humor alegre e acido, por consequéncia das notorias habilidades em manipula-
cdo de cores dos artistas envolvidos e de seus olhares para 0 mundo. A provoca-
cao que essas obras transportam e o comentério social que elas propdem podem
ser avaliados quando sdo comparadas com a tradicdo da arte da dita alta cultura,
ou quando se atém as suas referéncias & sociedade. E essa discrepancia entre a
superficie perfeita e a mensagem subversiva que liga essas obras, por mais dife-
rentes que sejam, individualmente, com o New Pop (ou J-Pop) e com os desen-
volvimentos a que isso deu origem.

A ambivaléncia entre uma aparente simplicidade na apresentacdo das obras e a
complexidade de suas narrativas passa a ser parte de uma estratégia artistica que
se utiliza da simultaneidade entre “incompativel” e 0 nonsense com a contempo-
raneidade, de importancia muito além das fronteiras do Japao, mas que ali assu-
miu sua forma mais clara.

Segundo Brehm (2002), a influéncia norte-americana em confrontos e outras lutas
armadas para afirmar o Japdo como nacao de cultura prdpria e independente exer-
ceu um papel sempre evidente em sua histéria sociocultural. Em 1854 da-se a
chegada da frota americana; a partir de 1937, a Guerra Japdo-China; o ataque a
Pearl Harbor, em 1941; as bombas atdmicas em Hiroshima e Nagasaki, em 1945;
e 0 governo militar americano, até 1952. Para a autora, esses sdo 0s elementos

principais que constituem a estrutura do que o Japdo é hoje.
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O boom econdmico que levou o pais ao topo das na¢des industriais em um espaco
de trés anos é intrinsecamente ligado a absorcdo dos modelos americanos. Um sis-
tema filoséfico-socio-econdmico a que 0s japoneses resistiram com veeméncia.
Assim a construcdo historica do pais sempre se confundiu com um confronto per-
pétuo de culturas. Em seus escritos sobre o desenvolvimento da arte no pds-guerra,
autores japoneses como Masanobu Ito ou Yoshinori Mori enfatizam a crescente
importancia do materialismo a moda americana, que substituiu a tradigdo espiritual
que, até entdo, influenciou o canone japonés dos valores e tornou-se a caracteristica
determinante dessa sociedade. (BREHM, 2002)

Houve no pais um boom econémico, que atingiu seu ponto alto na década de
1980. Uma renovada autoconfianca, que foi estabelecida com o Jap&o em posigéo
de terceiro maior poder econdémico do mundo, se provou como apenas verdadeira
em parte, uma vez que a recessdo no inicio de 1990 inaugurou o que é conhecido
hoje como a economia de bolhas. Embora o pais tenha se recuperado parcialmente
dessa recessao, o trauma gerado destacou um lado negativo do milagre economi-
co: violéncia, prostituicdo infantil, aumento da taxa de suicidio entre os jovens,
corrupc¢do generalizada e problemas ecoldgicos. A erosao de seus valores anterio-
res, provocada pelo repentino giro do ponto econémico em que se encontravam -
que se demonstrou por uma mudanga de olhar desde quando havia hostilidade
para com a América até um entusiasmo para com seu modo de vida -, deu indicios
a alguns criticos analistas de que o consumismo exacerbado nascido desse movi-
mento poderia ser uma compensac¢do pelo vacuo de valores nas geracdes posterio-
res que chegavam.

Essa contradicdo interna, que talvez seja uma das caracteristicas mais marcantes
da sociedade japonesa, foi também o ponto de partida para essa nova arte do mo-
vimento New Pop, que surgiu em 1991 e cresceu em importancia na arte e nos
discursos sobre arte. No New Pop, os artistas, curadores e criticos sdo os filhos do
milagre econdmico. Sdo da geracdo nascida entre 1959 e 1965, convergem na
critica ao sistema e declaram sua insatisfacdo com a anterior auséncia de relevan-
cia social da arte contemporanea. A importancia que atribuem ao discurso da rua -
popular - ndo é apenas uma expressdo das influéncias visuais e artisticas que 0s
moldaram pessoalmente, mas também uma referéncia irénica a discrepancia entre

a cultura oficial e a influéncia real da cultura pop.
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Emergiu no Japdo essa geracdo que, devido ao seu convivio cotidiano com a cul-
tura midiatica, teve informacdes sobre a arte contemporanea internacional e reco-
nheceu sua necessidade de criar uma arte propria, subversiva e particular, sendo
sua narrativa mergulhada na cultura popular do dia a dia urbano - televiséo, ci-
nema, musica, quadrinhos e publicidade - a possibilidade de expressar sua propria
experiéncia de vida. As primeiras manifestacdes do New Pop eram grandes escul-
turas e instalaces que enfatizavam uma posicéo distanciada em relagéo ao trei-
namento académico das escolas de artes. Esse novo movimento foi considerado
tdo anacrénico quanto irrelevante. A pintura foi, inicialmente, rejeitada, vista co-
mo um cliché, e s6 ganhou importancia em um segundo momento, quando o artis-
ta Takashi Murakami comecou a usar, de maneira inovadora, a técnica Nihonga®

para retratar motivos derivados do manga.

Fig.24- Takashi Murakami: “727”, 1996.

A pintura assumiu o centro das aten¢des em 1993, quando Yoshi-tomo Nara re-
tornou ao Japédo da Alemanha e assumiu o papel de protagonista do estilo Kairaku
Kaiga (pintura de prazer). Em parte devido a esse retorno a um suporte de midia

tradicional, nesse momento o gesto provocativo foi enfraquecido, enquanto a esté-

1

Nihonga ¢ um termo utilizdo para representar os estilos de pintura de escolas tradicio-
nais japonesas, principalmente as de Tosa, Kano, Maruyama e Shijo, assim como a utilizag8o
conjunta de diferentes estilos japoneses, em um estilo aperfeicoado utilizando materiais, pigmentos
tradicionais japoneses, e que retratem locais, histérias, mitos, religido ou belezas da natureza
(ALVES, 2018).
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tica sedutora da superficie perfeita, caracteristica da pintura Nihonga, ganhou im-
portancia. Por esta razdo, os criticos alvejaram essa nova variante do New Pop,
por se ter abandonado a distancia ironica em favor de uma produgdo “agradavel”,
orientada para o mercado. Ao contrario do New Pop inicial, cujo idioma politico
era notdrio e usado como um meio de criticar o sistema em formato direto, o esti-
lo, através da arte de Mrakami, passou a se basear na experiéncia individual da
realidade social urbana. Embora tal emotividade abrigue sempre o perigo de uma
ineficacia, enfatiza a responsabilidade de cada individuo e, portanto, documenta
uma rejeicdo de um pensamento ideoldgico, algo aparentemente tipico da arte

internacional (e também um fenémeno na sociedade) no inicio do século XXI.

Fig.25- Smoking Girl, Yoshitomo Nara, 2001.
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Em comparagdo com a Pop Art, do New Pop pos-moderno pode-se dizer que deu
um passo além: Andy Warhol criou um mundo novo e corajoso feito de mercado-
rias retratadas, definiu a obra de arte como produto do trabalho e, portanto, botou
em questdo o gesto individual do artista como base da arte. As obras do New pop
também sdo desenvolvidas a partir da cultura de uma sociedade de massa, mas
aqui o foco ndo esta mais na adaptacdo da imagem existente, mas na invencao de
novas imagens, que funcionam como imagens de midia. N&o € mais o caso de se


https://curiator.com/art/yoshitomo-nara
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transformar a estética cotidiana em arte — esta fase ja passou —, mas de mostrar
claramente que ambos 0s reinos se originam do mesmo grupo de imagens e, pelo
menos potencialmente, ttm o mesmo publico.

Sl \e ) OGN X

Fig.27- “Stationed at the Convenience Store” Mr. 2013.
O aparecimento da toy art em 1995 ndo seria possivel sem essa reviravolta estéti-
ca da arte japonesa. A primeira e mais predominante linha estética formal da toy
art vem precisamente dos elementos com gue o movimento Superflat do New pop
japonés lidavam: uso da cor viva, incorporagao de motivos da cultura tradicional e
popular japonesa, superficies planas / brilhantes e contetdo que pode ser descrito
como “fofo”, “psicodélico” ou “satirico”, como visto em todas as figuras desse

subcapitulo.
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3.2. O nascimento de um objeto japonés e a saida para o mundo

A Toy Art aparece como um fruto da absorcdo da cultura norte-americana pela
cultura jovem japonesa em um primeiro momento. Em Téquio, no ano de 1995,
Hikaru Iwanaga - 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 1970 -, influenciado pelo universo urbano de Nova lorque
(Skatistas, punks e Hip hop), abriu sua loja, que vendia “Tudo que fosse cool”, em
suas préprias palavras. A loja estava mergulhada dentro de um mar de interesses
para amantes da cultura pop americana do final dos anos 1970: de CDs, discos e
fitas cassetes, cartazes de shows de rock a camisas, casacos de couro, botas, brin-
guedos americanos da época, skates, acessorios, como braceletes, 6culos etc. Bati-
zou-a Bounty Hunter, o Cacador de Recompensas do filme Star Wars, de George
Lucas,. A memoria de elementos culturais do final da década de 1970 nesse mo-
mento, em meados dos anos 1990, demonstra 0 quanto essa geracao que chegava a
faixa de seus trinta anos carregava a forte influéncia de sua segunda infancia como
fator de importancia central em suas escolhas e interesses.

Hikaru passou a producdo de um tipo de mascote para vender em sua loja. Um
boneco cujo desenho foi baseado em uma ilustracdo que estampava a linha de
camisetas exclusivas da loja. Kid Hunter, desenhado por seu amigo e designer
Sk8thing, nasceu nesse momento. E considerado o primeiro toy art ou designer
toy do mundo.

28-Kid Hunter — Sk8thin, 1995.
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Michael Lau e Eric So, artistas chineses, nesse mesmo periodo, lancaram uma
colecdo de bonecos baseada na roupagem urbana do ambiente de skatistas e hip
hop de Nova lorque. Os bonecos de M. Lau sdo, na verdade, uma linha de 100
brinquedos dos anos 1970, da marca G.l.Joe, modificados por ele para ganharem
uma identificacao visual hip hop e urbana. Os de E.So sdo ainda mais infantis em
seus formatos, mas falam a linguagem urbana das ruas, do hip hop e do mundo
dos skatistas tambem.

Tanto os toys de Michael Lau e Eric So, como o Kid Hunter japonés de Sk8thing,
tiveram apelos imediatos como objetos colecionaveis, uma vez que eram absolu-
tamente exclusivos, raros e eram extremamente urbanos e limitrofes em sua narra-
tiva que, de imediato, informava sobre a metropole urbana e, principalmente, so-

bre sua geracao.

Fig.29- Michael Lau, 1995. Fig.30- Eric So, 1998.

A loja Bounty Hunter passou a ser uma plataforma de lancamento para artistas
novos e, em seguida, passou a acolhé-los.

O reaproveitamento e a reabsorcdo de elementos culturais que tanto acompanham
0s movimentos da cultura pop se confirmam e assumem novas propor¢des com o
objeto de Toy Art. Assim, da mesma forma como o rock nos anos 1960 e o punk e
0 Hip hop nos anos 1970 imprimiram sua marca na cultura estrangeira e foram
alcados & fama mundial quando ultrapassaram suas fronteiras e atingiram a Ingla-
terra, o toy art é igualmente um produto gerado a partir da cultura norte-americana
exportada no final da década de 1970, que atinge e sensibiliza metrépoles orien-
tais e que volta como matéria digerida por estes aos Estados Unidos.

A partir desse movimento, os Estados Unidos comegam sua propria trajetoria na

producéo do objeto. O artista Frank Kozik & um dos pioneiros desse periodo. Ini-
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cialmente cartazista e ilustrador de importancia significativa na cena underground
do final dos anos 1990 na California, Kozik foi seduzido pela possibilidade tridi-
mensional de narrativa veloz e acida do Toy Art. Comecou se relacionando dire-
tamente com a loja Bounty Hunter e com as fabricas japonesas para as primeiras
tiragens.

Em 2002, ¢é criada a mais importante das empresas “acolhedoras de artistas” nos
EUA: Kid Robot. Surge pela visao do californiano Paul Budnitz, que atentou para
a nova plataforma e avistou um forte potencial comercial, transformando o que era
artesanal, ndo exatamente em industrial, mas em um hibrido que abrangia a nova
ideia de industrializar o “Unico”.

Essa, pode se dizer, sempre serd uma das questdes centrais do toy art: a industria-
lizacdo da peca Unica, rara e colecionavel. Hoje, a empresa é dirigida por Frank
Kozik. No comeco dos anos 2000, a toy art mudou seu eixo de producdo para o
Ocidente e passou a ser produzido - além de nos EUA - também no Canada, no
Meéxico, em paises da Europa, da América do Sul, na Australia, na Tailandia etc.
Em 2004, a revista Visionaire publicou linhas de toy art customizados por gran-
des nomes da moda mundial, como Karl Lagerfeld, Marc Jacobs, Miuccia Prada,

Alexander MacQueen, entre outros.
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Fig.31- Revista Visionaire, edi¢do 44, toys Kid Robot comemorativos, 2004- 2006.

Os objetos de toy art ou designer toy deixam de ser objetos essencialmente da
cultura urbana para integrar também o universo da alta moda, sendo absorvidos
pelo mainstream. Em 2006, a mesma Visionaire langou outro set: toy arts custo-
mizados por artistas como Alex Katz, o cartunista Robert Crumb e o escritor Kurt

Vonnegut, falecido no ano seguinte. Em seguida, a loja Colette, de Paris, organi-
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zou exposicdes de toy art e teve sua propria linha de toys customizada por artistas
convidados e vendida nos sites de toy art mais conhecidos, como o da Kidrobot,
myplasticheart e Toy Tokyo. O coletivo de moda Heatherette também j& criou sua

colecdo de toys, produzida pela Kidrobot.

Fig.32- Colecao da loja Collete de art toys comemorativos, Paris, 2006.

Os objetos de toy art, nesse momento, deixam de ter uma narrativa exclusivamen-
te urbana e sarcéstica e passam a integrar - como mais um elemento da corrente
continua - a cultura pop. A partir de um certo ponto, cumprem exatamente 0s
“mandamentos” de Andy Wahol e Richard Hamilton, que diziam, como abordado
no capitulo Cultura pop, que “O artista contemporaneo era tanto parte da cultura
contemporanea quanto um homem de neg6cios bem-sucedido”.

Com a expansdo mundial da producdo de toy art, artistas passaram a imprimir
suas distintas culturas em seus brinquedos com mais clareza. A absorcao pelo ma-
instream ampliou seu espectro de puablico em materiais, faixa etaria e localizacao

geogréfica.

Fig.33- Eric Morales - Dr. Morbito, México. Fig.34- Eric Morales, México.
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Fig.36- Antu Bocca Valenzuela, Santiago de Chile. Fig.37- The Great Tesla—
Antu Bocca Valenzuela, San-
tiago de

Chile.

ototoy

13/09-29/09 Bogota

SARA ARGUELLO

Fig.38- Colémbia. Fig.39- Inglaterra-
McBess.

Cada pais contribui com novas perspectivas e olhares para as narrativas urbanas,
contemporaneas e historicas em seus proprios objetos. Nos Estados Unidos, a toy

art é também definida como Vinyl Toy. A utilizacdo desse material - vinil - traz a
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ligacdo afetiva da geracdo criadora da toy art com seus antigos brinquedos. Essa
foi uma geracdo que cresceu cercada de brinquedos de vinil e de outros plasticos
que estavam sendo descobertos como alternativas economicamente viaveis a ce-
ramica, a madeira, a0 metal, & cera e a outros materiais que constituiam a fabrica-
c¢do de brinquedos anteriormente, nos periodos pré e entre guerras. O vinil tornou-
se um fetiche para essa geracdo e, segundo os artistas, um forte incentivo para as
criagdes dos objetos.

Nos paises da América do Sul, o vinil ndo é um material tdo facilmente encontra-
do e torna as producdes mais caras. As questdes econdbmicas moldaram diferentes
formas de aparecimentos da toy art pelo mundo, trazendo a tona diferentes mate-

riais, como a madeira e os tecidos.

3.3. Brasil

No Brasil a toy art chegou de forma rarefeita e mais pelas antenas de artistas que
observaram a movimentacao em torno desse objeto nos grandes centros. Nao che-
gou a formar um corpo artistico, por assim dizer, e foi absorvida por varios seg-
mentos do mercado mainstream como uma imagem ja digerida e palatavel. Al-
guns artistas tentaram acompanhar a movimentacdo inicial e houve criagdes e ex-
posicBes logo que a informacdo sobre o novo objeto artistico mercadolégico che-

gou.

A utilizacdo de materiais téxteis, tecidos, malhas, mais do que o vinil ou materiais
plasticos comumente utilizados, tanto no Japdo como nos Estados Unidos e na
Europa, € uma caracteristica brasileira. Como dito anteriormente, o vinil foi uma
das varias forcas inspiradoras para o aparecimento da toy art. No Brasil, ao con-
trario dos paises do primeiro mundo, ndo houve a utilizacdo do vinil em larga es-
cala no passado da producdo de brinquedos, e esse material se mantém ainda hoje
como um notdrio fator de encarecimento na producao do objeto.

O maior contingente de mulheres no conjunto de artistas que trabalham com o
objeto aqui no Brasil também é um diferencial. Muito provavelmente isso se deva
exatamente a utilizacdo do tecido téxtil como material de base para a confecgédo
dos toys, e sua proximidade com a arte do artesanato popular evoca tradi¢des anti-
gas na confecgdo de roupas e acessorios por mulheres no pais, sendo a presenca
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do corte e costura em seu dia a dia uma das mais comuns formas de expresséo.
Mais uma vez, a simultaneidade do contemporaneo com o passado revivido vem a
superficie na historia desse objeto da cultura pop. No Japdo, os monstros dos
anos1960 e 1970 foram retratados, assim como os icones da Disney foram revisi-
tados nos Estados Unidos, além dos Gl Joes repaginados e os bonecos Lego e
Playmobil em foco na Europa; também no Brasil, ocorreu o olhar para o passado
recente. Bonecas de pano apareceram como a contribuicdo particular que o pais
traz ao cenario Toy art — em um olhar feminino.

O artesanato e a toy art no Brasil se assemelham, a condic¢do industrial de repro-
ducdo das pecas nem sempre é parte do processo. Oficinas caseiras, com apenas a
participacdo do préprio artista, representam a grande maioria da producdo no Bra-
sil.

Mas essa producdo chegou rapidamente a etapa de incorporacdo de sua estética
pelo mercado mainstream. Na verdade, o que atinge esse estagio é um toy art com
caracteristicas internacionais ja incorporadas pelos mercados mainstream europeu
e norte-americano, que tiveram seu modelo importado pela obsor¢do do mercado
nacional, antes de qualquer chance de desenvolvimento de um objeto com caracte-
risticas proprias locais. S&o brinquedos ligados a campanhas de Shampoos ou ou-
tros produtos com tracos estéticos influenciados pela toy art em seus layouts, as-
sim como a marca.

No Brasil, houve uma mistura de estilos que convivem pacificamente nas lojas,
tanto em lojas fisicas quanto virtuais, e isso o diferencia dos mercados de outros
paises. Em terras brasileiras, os brinquedos colecionaveis chamados de Action
Figures (Herois e personagens da TV, cinema e quadrinhos em miniaturas feitas a
exata semelhanca e que enaltecem o mito) e os ditos toy art (designer toys) convi-
vem nas mesmas prateleiras de forma confusa, assim como brinquedos infantis.
Muito provavelmente, o nimero reduzido de compradores faca com que 0 cenario
brasileiro apresente essa diversidade. Uma loja de brinquedos tradicionais, para
criangas, comumente vende toys colecionaveis, principalmente os Action Figures,
assim como lojas de produtos de videogames também o fazem. H& uma informali-
dade e uma descentralizacdo de foco nesses produtos, decorrente do fato de, prati-
camente, ndo existirem lojas especializadas em Toy Art, ou mesmo lojas especiali-

zadas em qualquer tipo de brinquedos para colecionadores.
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Fig.40- Loja La Cucaracha RJ - 2010.

Fig.42- Fluke - S&o Paulo. Fig.43- Dea Lellis.

Muitos desses dados foram colhidos no periodo da pesquisa para a dissertacdo de
mestrado e, a partir de entdo, algumas condigdes econdmicas e politicas do Brasil
agravaram a escassez e as dificuldades na producdo do toy art. Varios produtores
e revendedores tiveram que interromper sua producédo, pois 0 mercado, que ja era

pequeno, se retraiu ainda mais.
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3.4. Toy art e 0 mito: uma distin¢@o dentro dos objetos colecionaveis para
adultos na cultura pop

As formas, como as narrativas da cultura pop contidas nos objetos de toy art, séo
absorvidas por seu publico e podem ser relacionadas através de um paralelismo
com as definicGes de Barthes para os trés formatos de decifracdo e leitura do mito:

1- Uma recepcéo focalizada no significante vazio — quando o mito é absorvido e o
sentido e a forma - como diz Barthes - parecem estar unidos, quase que de manei-
ra a um justificar o outro. N&o ha interferéncias da producédo de sentido e sua pro-
blematizac&o é extremamente reduzida.

2 — Recepgéo de um significante pleno, no qual se distingue muito claramente o
sentido da forma, desvenda-se facilmente a deformacao causada pelo novo sentido
mitico. 1sso, automaticamente, reelabora a primeira significacdo do mito. Aqui,
ele é colocado em cheque pelos seus pressupostos contraditérios.

3 — O foco no significante dinamico, como totalidade de sentido e forma — incor-
pora a ambiguidade. Reage de acordo com 0 mecanismo constitutivo do mito.
Barthes aponta que, nesse momento, ambas as visdes anteriores dialogam, nao
como excluséo, como visto antes, mas como um tensionamento dinamico.

Barthes ainda classifica a primeira como sendo cinica, a segunda como desmistifi-
cadora e a ultima como dinamica. Fica visivel, entdo, essa tripla natureza do mito:
uma perpetuacdo conservadora de sua estrutura, uma problematizacéo e a visibili-
dade dos sentidos implicitos com a possibilidade de adaptacdo desse sentido as
novas interpretacdes e organizagdes de novos mitos. O leitor vive 0 mito como
uma historia simultaneamente verdadeira e irreal:

Na Pop art se trabalhava, de forma reduzida, com a repeticdo, mas ainda criava
uma unidade demasiadamente preciosa. Agora, com a toy art, é arte tridimensi-
onal underground, e é acessivel assim como um livro, uma musica, uma im-
pressdo de uma gravura, ou como ir a uma peca de teatro. E algo novo. Claro,
existiam esculturas kitsch (que poderiam ser comparadas), mas ndo tinham ne-
nhum elemento da contracultura. VVocé pode ir a um museu e observar um Ro-
din ou uma estatua grega classica, mas uma escultura que seja ao mesmo tempo
popular e uma peca de vanguarda? Isso ndo existia antes desse movimento.
(KOZIC, Frank, 2012).

Em nossa pesquisa, os trés modelos de leitura do mito descritos por Barthes e 0s
elementos caracteristicos e definidores da cultura pop podem ser cruzados em uma

tabela onde o toy art é analisado sob essas duas premissas.
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A tabela indicada dessa maneira permite pensar em uma semiologia do toy art e

de suas etapas de producéo de sentido dentro de uma determinada forma de cultu-
ra. Assim, o presente estudo articula cada item proposto como forma de responder
a tabela, utilizando metodologia que dé visibilidade a significacdo do mito.
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isso, associado a infancia.

Adulto, mas néo utilitario. Rom-
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tradicionais com o brinquedo e
o infantil.
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Muiltiplas fungées (ludica, deco-
rativa, manifesto politico, ex-
pressivo, colegdo), misturando
os géneros e as funcdes de
forma complexa e diversifica-
da.

A fidelidade com os persona-
gens é mais proxima da tradi-
¢do em produtos licenciados e
se encaixa nessa relagéo com
0 mito o Action Figure - fide-
dignidade, correspondéncia,
exatidao.

Permisséo de alteragdo formal
por conta de limites de mate-
riais, processos ou mesmo
faixa etaria. Coloca em che-
que a capacidade de transpor
midias. Deixa claro que néo é
o desenho animado, apenas
uma referéncia.

Os modelos de representacédo
sdo tdo tipicos que néo é pre-
ciso referenciar um produto
em particular, mas a lingua-
gem. Toy art ou Designer
toy.

Pecas de pouca tiragem ou
Unicas, altos custos e uma
aura benjaminiana de original.

Apropriagéo pela industria de
brinquedos. gerando licencia-
dos de alta tiragem, o que
democratiza 0 acesso e revé a
ideia de unicidade.

Customizagdo como uma mes-
cla dindmica que permite dife-
rentes relagdes entre o supor-
te industrializado e em série e
0 expressivo e Unico.

A compra como grande relagao
com o objeto e seus meca-
nismos de mitificag&o - valor
de venda, valor simbdlico,
economia, Categorias coleci-
onaveis — Action Figure, Toy
art.

O uso de toy art vai gerar mode-
los de compra que negam a
relago direta de valor de pro-
duto/valor de consumo. Novas
relagdes de consumo. Toy art,
Platform toys.

A produg&o em série de custo-
mizagOes ou a venda industri-
al de um suporte para ser
customizado, ou a venda de
um unico exemplar como su-
porte sdo algumas das varia-
¢oes que contemplam mes-
clas dindmicas entre os dois
primeiros niveis. Toy art.

E um brinquedo, entéo é ludico,
divertido. Ideia de passatempo
ou frugalidade. Facil de ser
consumido. Platform toys ,
licenciados.

Os diferentes usos pela cultura
de arte urbana e as motiva-
¢Oes politicas e adultas colo-
cam em cheque a fungéo de
entretenimento puro. Questio-
nam a fungdo do objeto com
novas camadas de referén-
cias. Surge a critica como
contraponto a fragilidade. Toy
art.

A sétira volta ao consumo leve e
podemos ver no plataform
toys, por exemplo, a irreve-
réncia que desrespeita a pro-
porgao original de um perso-
nagem de massa, ndo mais
como uma critica reflexiva,
mas apenas como uma ho-
menagem, que pode conviver
com a critica na interferéncia
de artistas.

A leitura da funcéo de brinquedo
pressupde alguma atividade
ludica narrativa - um jogo com
suas regras - ou as referén-
cias aos textos narrativos de
uma produg&o prévia como
nos licenciados ou nos action
figures. Uma interpendéncia
da discursividade prévia.

O uso ornamental, decorativo e
de colecionador modifica essa
dependéncia da imagem de
uma narrativa prévia ou de
alguma regra sequencial de
uso. A imagem é mais auto-
noma como estética e recep-
cao. O papel decorativo pare-
ce conduzir a uma negagao
da narrativa.

O papel politico, expressivo e
transgressor da arte, Um novo
tipo de producéo de sentido e
o ornamental n&o esta mais
sozinho como fung&o. Associ-
acOes entre textos prévios,
adaptacdes, e produgdo tex-
tual interativa sdo uma mescla
de papeis e autonomias. Toy
art.
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a) Quanto visibilidade dos Géneros

Nivel 1: Um olhar para o objeto como um brinquedo apenas. Auséncia de ambi-
guidade. A narrativa toy art, nessa forma de leitura, transforma o objeto apenas
em um simples simbolo de uma mensagem ludica. Aqui, o grande mito € o brin-
quedo e sua funcao ldudica.

Nivel 2: No caso do toy art, € possivel observar de maneira mais critica a funcao
mitica desse objeto, o ludico. Ele, na verdade, revé a funcdo do brinquedo e a
classificacdo etéria simultaneamente. N&o sdo encontradas no toy art as funciona-
lidades mais usuais do consumo adulto — ndo se trata de um peso de papel, de um
porta-chaves ou um cofre, existe apenas a fungédo simbolica basica, o ludico. As-
sim, ao inovar no uso que faz um adulto de um objeto, revé toda a dimensé&o utili-
taria, ndo sé do objeto, mas da prépria definicdo de um individuo adulto e sua
utilidade social, pragmatica e objetiva. Consequentemente, o objeto se aproxima
das fungdes do brinquedo, questionando a sua ligacdo exclusiva com o publico
infantil. Assim, tanto o brinquedo quanto a divisdo em faixa etéria sdo revistos. O
objeto de toy art, aqui, € visto ndo apenas como um brinquedo, mas como um
brinquedo para adultos, podendo atingir o status de uma distor¢édo do uso do brin-
quedo aos criticos mais conservadores.

Nivel 3: No toy art, o objeto é consumido com todas as suas facetas, mantendo
intactas suas caracteristicas de brinquedo, de confronto entre o universo infantil e
0 adulto e, a0 mesmo tempo, transmitindo sua narrativa, sendo, ainda, uma pega
colecionavel de fetiche.

Nessa perspectiva, 0 que particulariza esse objeto é o elemento infantil inserido
em um consumo adulto. Ele transita em uma linha ténue, onde o ladico e o violen-
to se esbarram. Um campo delicado do mundo contemporaneo. N&o por coinci-
déncia, essa nova forma de expressdo artistico-mercadologica se desenvolve no
momento em que a diferenciacdo entre o infantil e o adulto estd mais em pauta,
quando os 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. Esse objeto se utiliza de elementos da linguagem infantil, mas
resulta em um objeto adulto.

Como objeto narrativo, o toy art d& continuidade ao potencial da cultura pop que

encontramos nas demais plataformas, como animacéo, quadrinhos, cinema e ou-
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tras, principalmente por sua velocidade de transmissdo de narrativa e simultanei-
dade de elementos informados e sua subversdo de certos canones convencionados.
O papel da imagem, a subverséo dos lugares culturais do infantil e do adulto e a
proximidade entre o Unico e o seriado também se desenvolvem paralelemente nes-
ses veiculos da cultura pop.

Sua capacidade de sintese o destaca nesse campo. Sua gama de narrativas tem seu
foco voltado para a cultura pop, 0 nonsense urbano, o humor negro, sarcastico,
acido, mas também, no caso de produtos licenciados, lida com narrativas ja exis-
tentes de personagens conhecidos e, ainda assim, propde modelos inovadores,
com contextos originais, sem suportes usuais. Em conclusédo, inova os caminhos
da narrativa.

b) Relacdes de fidelidade com personagens de referéncia

Nivel 1 — Significante vazio: Esse movimento de objetos licenciados e de produ-
tos transmidias, inicialmente, busca a fidedignidade precisa a imagem do signifi-
cante de origem. A cultura pop inova em seus modelos de perpetuacéo e varios
aspectos da propagacdo polifénica e plastica se manifestam como mitos. Com o
boom de produtos licenciados, as prateleiras das lojas comecam a se dividir. Os
objetos narrativos colecionaveis para adultos nos pontos de venda e nas cole¢bes
terdo, de um lado, a representacdo realista do significante e, de outro, produtos
que subvertem essa relagdo. Assim, um importante diferencial se estabelece.

Os objetos como Action Figures, Manga e Miniaturas fidedignas ao significante de ori-
gem (carros, motocicletas e trens coleciondveis), que enaltecem o personagem ou a
figura que representam — sdo casos em que o que estd sendo comercializado sdo os
personagens heroicos, os préprios mitos. Eles atuam no nivel 1 quando tentam, apesar
da diferenga de materiais (desenho animado para boneco de plastico), simular a materi-

alidade de origem, o mito como reprodugao fechada.

Fig.44- Batman Action Figure. F1g.45- Batman Action Figure 11.
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Nivel 2 — Significante pleno: Depois da representacdo fidedigna, outros modelos
de mitificacdo véo se suceder a essa fidelidade de representacdo formal, direta-
mente relacionados com a reinvencgdo permitida pela cultura pop e pelo advento
do toy art. J& como um desdobramento da primeira pratica de reproducdo fiel,
vemos alteracdes formais que se ddo pela propria limitacdo de algumas materiali-
dade da representacdo. Um personagem de desenho animado reproduzido nas li-
mitacOes de unidade minima de um brinquedo modular, como o Lego, por exem-
plo, ndo mantera o nivel de semelhanca dos action figures. As cores, texturas,
padrdes de elementos ou a propria forma, de uma maneira mais generalizada e
grosseira, serdo capazes de falar do personagem apenas com a manutencdo dos
elementos formais possiveis na nova técnica — que serdo bastante limitados. As-
sim também acontece com o brinquedo especificamente direcionado ao publico
infantil, que desnuda o sentido dado pela narrativa do personagem em favor de
formas identificaveis pelo publico-alvo e por uma ergonomia de seguranca para o
manuseio por criangas.

Essa adaptacao formal gritante deixa clara a separacdo: esse produto nao é o dese-
nho animado e permite evidenciar a verdade sobre a adaptacao presente no mito e,
de uma certa forma, questiona a possibilidade real de se materializar a vivéncia de

origem.

Fig.46- Brinquedos infantis Batman.

Nivel 3 — Significante dinamico: A cultura pop inova em seus modelos de perpe-
tuacdo e varios aspectos da propagacéo polifonica e plastica se manifestam como
mitos. O toy art estd na ponta extrema dessa evolugdo. Vai permitir que se alte-

rem, propositadamente, essas relagdes do espectador com o objeto e, agora, ndo é
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a forma exata de origem que é retratada, mas sim a forca de alguns elementos gréa-
ficos que podem remeter ao personagem, mas desconstruindo suas proporcoes,
sua fisionomia ou seus acessorios mais relevantes. Assim, uma padronagem, uma
paleta de cores em um desenho grafico de uma mascara e capa ou vestimenta
acinzentada podem transformar qualquer boneco em uma memdria Batman. E, a
partir dessa nova representacao, a toy art ainda distorce os conceitos e joga com
elementos da vida adulta e infantil, ou com o ambiente heroico dos quadrinhos e
urbano das metropoles.

Fig.47- Alvaro Tomé —Brasil. Fig.48- Dudebox Batman style.

Mas é preciso lembrar que esse Gltimo modelo de aplicacdo da estética do toy art
ja é um desdobramento de sua difusdo, onde vemos, como mencionado acima, sua

propria estética se tornando referéncia para novos significados.

F
Fig.49- 1 won’t be a Hero, Tim by Fools Paradise. Fig.50- Tim Tsui - Da Her.

Na sua origem, a toy art digere toda a cultura pop de forma mais difusa, como em
um “liquidificador” historico que, ao reler toda a vasta produgdo anterior, conse-
gue representar suas caracteristicas mais relevantes sem propriamente se deter em

nenhum universo especifico — como as releituras diretas de personagens conheci-
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dos. A toy-art comega como uma revisdo mitica da cultura pop, mostrando que
seus elementos organizadores sao mais amplos, simples e reincidentes do que a
visibilidade de cada personagem especifico, ou cada tipo de produto permitia en-

Xergar.

-

|
J

Fig.51- Munny- Kid Robot.

Aqui podemos ver as formas arredondadas, os recursos graficos usuais do carto-
on, a proporgéo cabeca-corpo do universo infantil e a materialidade do brinquedo.
Essa sintese permite que nasca um novo personagem, sem referéncias a alguma
narrativa prévia, mas integralmente ligada a todas as narrativas juntas.

Teremos entdo, entre a action figure e o toy art sem referencias a personagens
especificos, dois niveis de adaptacdo: 1) A representacdo fiel, que tenta apenas se
adaptar a limites da técnica, modificando poucos elementos formais; 2) A visibili-
dade da tradutibilidade de suportes por adaptacdes de mais elementos e com mais
liberdade formal; 3) A manutencdo exclusiva de poucos elementos graficos, com
proposito prioritario de desafiar a manutencdo dos signos de um universo narrati-
Vo, mesmo com grande subversdo formal e 4) A referéncia a um conjunto de ex-
periéncias e ndo mais a individualidade de uma unica, onde a mescla de referén-
cias da visibilidade ao que reincide entre expressdes. A oscilacdo entre as expres-
sdes 3 e 0 4 € que torna o mito dindmico, como descreve Barthes.

¢) Quanto a producdo industrial e massificada

No nivel 1, vazio, tem-se a caracteristica na toy art da producgéo de pecas de pouca
tiragem ou Unicas, de custos elevados e uma aura de originalidade que reporta a
aura benjaminiana.

A apropriacdo pela industria de brinquedos gerando licenciados de alta tiragem

que democratiza 0 acesso esta no nivel 2 da tabela, Pleno. Essa apropriacdo nega
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as relagdes exclusivas de publico adulto ou segmentado por interesses muito espe-
cificos. Volta a cultura de licenciados, platform toys e brinquedos industriais.

Na recepc¢éo pelo pablico através do nivel 3 da tabela: dindmico, ha a customiza-
¢cdo como uma mescla dindmica que permite diferentes relaces entre o suporte
industrializado e em série e 0 expressivo e unico do customizado.

d) Quanto ao consumo.

Nivel 1- Significante vazio - Dos varios objetos narrativos para adultos, o Action
figure carrega em sua prdpria definicdo uma aposta no colecionismo. Destina-se a
ser uma peca rara, de precisdo em termos de fidelidade e detalhes. E um objeto
caro em valores monetarios e seu publico é seleto e elitista por natureza. A quan-
tidade de pecas produzidas costuma ser reduzida, em comparacdo com unidades
de brinquedos infantis. E importante que haja uma montagem exclusiva e manu-
seada por especialista. Todas essas caracteristicas sao inerentes ao valor dado ao
objeto por seu proprio pablico consumidor. Um action figure barato, ou feito em
larga escala, gera imediatamente desinteresse em seu grupo consumidor. Portanto,
ndo € um objeto intrinsecamente ligado a larga escala de producao.

Nivel 2- Significante pleno - A industria de brinquedos destinados ao publico in-
fantil é estabelecida, tradicional e fortemente estruturada no mundo capitalista,
cosmopolita. Algumas das demais categorias de objetos narrativos que apresentem
relevancia econémica, ou mesmo que cheguem a se sustentar economicamente, o
fazem ao ter a industria de brinquedos infantis como molde, assim como seu pu-
blico-alvo como apoio. Portanto, € o brinquedo infantil o mais conectado e bem-
sucedido a questdo da reproducéo industrial dos objetos narrativos colecionaveis.
Nivel 3- Significante dindmico - Quanto a reproducdo industrial e ao consumo, o
designer toy ou toy art aparece no cenario de colecionadores e consumidores exa-
tamente para esfumacar os contornos das anteriores relagdes consumo x industria
x reproducio x colecionismo. E é um objeto que se destina ao dinamismo em suas
formas de comercializagdo: esta em leildes, assim como estd em lojas especializa-
das; pode ser muito caro, assim como também tem suas linhas com pre¢os muito
acessiveis, precisamente para “sustentar” economicamente a producdo mais exclu-
sivamente artistica. Testa novas formas e questdes de propriedade com as blind
boxes, em que 0 consumidor precisa adquirir antes de saber o0 que exatamente ad-
quiriu e apresenta pecas Unicas, ao mesmo tempo que mantém categorias comple-

tas de linhas industriais de maior escala de producao.
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e) Quanto ao entretenimento e hedonismo.

Aqui, vemos algumas posi¢cdes se moverem, ou se inverterem em relacéo a tabela
de Barthes. De todas as categorias, o brinquedo destinado ao publico infantil é,
por motivos l6gicos, o produto construido para atividades ludicas, fantasticas,
dirigidas a imaginacdo em desenvolvimento. Um produto para ser manuseado a
exaustdo, em brincadeiras e jogos cotidianos. Um objeto que serve ao entreteni-
mento. Nesse sentido, 0 brinquedo esta no nivel 1 da tabela de Barthes - signifi-
cante vazio - 0 que o coloca em situagdo de ser um brinquedo e tdo somente um
brinquedo.

Em contrapartida, as duas outras categorias, sejam elas Action figure ou toy art
(designer toy), funcionam como objetos de desejo hedonista. Originalmente desti-
nadas ao foco do publico adulto, desde suas faixas de precos até suas narrativas,
comumente relacionam a ideia de estética com a de desejo adulto, cada uma em
suas especificidades caracteristicas. O Action figure alveja e atrai o comprador
que deseja 0 mito em seu estado mais fiel. Normalmente dotado de narrativas he-
roicas ou tecnoldgicas, esse objeto vende o mito poderoso, de lideranca, persona-
gem ativo de batalhas; sendo heréi ou vildo, é extremamente ativo e grandioso. O
colecionador vai completando uma colecdo que, em muitos casos, ja esta prede-
terminada em sua imaginacao: os heréis do grupo Marvell, o DC comics, 0s per-
sonagens de tal saga, filme ou série. Ele est4, nesse ponto, no nivel 2 da tabela —
significante pleno. Ele é nada mais, nada menos que um herdi na prateleira de seu
colecionador.

Em outra extremidade, esta a toy art que vende o confronto e a desmistificacdo
extrema do personagem narrado. Vende a desestruturacéo do dia a dia urbano pop.
Figuras do cotidiano cosmopolita, ou her6is cansados, infantilizados, fofos ou
desmoralizados. Esse conjunto forma o grupo de narrativas que o colecionador de
toy art deseja. Suas colec¢des estdo mais abertas em seus imaginarios, porque nao
estdo necessariamente ligadas a formatos de historias ou filmes preexistentes. Em
alguns casos sim, seguem narrativas existentes.

O prazer implicito em cada uma dessas cole¢fes estd no prdéprio conjunto que
cresce e em sua manutencdo cuidadosa por parte do colecionador. O objeto de toy
art se mantém na categoria dindmica — nivel 3 na tabela de Barthes. Seu colecio-

nador tem em suas prateleiras um objeto que levanta perguntas sobre suas perso-
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nalidades e situacdes ndo muito claras a quem observa, ou, até mesmo quando
explicitas, levanta sensacdes de humor e dualidades simultaneas. Seu dinamismo

esta em seu questionamento.

f) Quanto a autonomia de imagem.

Como visto acima, tanto brinquedos tradicionais para o publico infantil quanto
Action figures tém suas narrativas ligadas a historias e enredos advindos de outros
suportes, como historias em quadrinhos, filmes, livros, seriados de TV etc. Sua
autonomia de imagem é pequena, expandindo-se apenas no sentido de se adaptar
mais ou menos a fidelidade de sua narrativa original. Na tabela de Barthes, ambos
estariam no nivel 1, onde sua forma é explicitamente ligada a uma narrativa pree-
xistente e se sobrepde a alguma narrativa que ultrapasse esses limites.

O toy art, muitas vezes,traz uma nova trama, um novo enredo que contém em si
comeco meio e fim, assim como, em muitos casos, se conecta a uma narrativa pré
existente para critica-la ou confronta-la. Funciona de ambas as formas. Nesse ca-

S0, mantém-se pertencente ao grupo dinamico na tabela — nivel 3.

A utilizacdo da tabela que sistematiza os trés niveis de recepcdo do mito desen-
volvidos por Roland Barthes contribui para o entendimento de vérias das etapas
do trabalho envolvido nesta tese e até mesmo fora dela. No capitulo seguinte, ela
volta a servir como ferramenta.

Vale ressaltar que, na pesquisa, deu-se o encontro de dois objetos de estudo que
tém intercessdo na cultura pop e nas manifestaces socioculturais urbanas: Toy Art
e Bate-bolas. Essa constatacdo ergueu uma ponte importante entre o fenémeno
mundial e o brasileiro. Muito mais significativa do que a prépria chegada do toy
art no pais, que ocorreu de forma amortecida, essa ponte demonstra os diversos
aspectos ligados as narrativas de ambos em relacéo a apropriacdo de elementos da
cultura de massa, as relagbes das vidas adulta e infantil, icones pop e personagens
folcloricos, relagbes entre mercado e artesanato, assim como regionalismo e cos-
mopolitismo. A narrativa veloz, contida em imagens que formam um conjunto de
crénicas do cotidiano contemporaneo constitui, igualmente, uma intercessao estru-
tural dos dois universos.

Como consequéncia do caminhar da pesquisa, houve uma aproximacao de grupos

de Bate-bolas cariocas, com o intuito de aprofundar o conhecimento de seus mo-
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dos de funcionamento, assim como de suas caracteristicas e nuances estéticas e
narrativas. A producao de uma pequena linha de toy art que se propde a funcionar
como um produto de suporte econbmico e criativo a producdo de fantasias dos
Bate-bolas na periferia do Rio de Janeiro emergiu como uma proposta relevante
ao trabalho, tanto para a observacdo dos modos de producéo quanto para a utiliza-
¢do do suporte como um objeto de apoio a manifestacdo popular. A parceria entre
esse trabalho e os grupos de Bate-bolas comegou a render resultados desde a pri-
meira vez que os toys foram apresentados aos seus componentes. O desenvolvi-

mento desse segmento do projeto sera aprofundado no capitulo 5.
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4. Bate-bolas — entre o pop e o popular

Personagens de uma manifestacdo urbana nascida na periferia da cidade do Rio de
Janeiro, os Bate-bolas, também conhecidos como Clovis, realizam performances
em festejos no periodo do carnaval. Sdo figuras mascaradas interpretadas por mo-
radores dos bairros periféricos que promovem a festa, ja considerada tradicional
no subudrbio carioca. Por conta da constituicdo sécio-geografica da cidade e do
fato de as performances se realizarem em bairros afastados do Centro e da Zona
Sul, a “festa dos Bate-bolas” ndo é muito conhecida pelos moradores dos bairros
mais privilegiados economicamente no Rio. O evento se mantém em ambito local
e tem pouca visibilidade turistica, quando se leva em conta o contexto do carnaval
carioca. Mesmo assim, é uma festa importante, que conta, hoje, com centenas de
grupos espalhados pelas Zonas Norte e Oeste e pela Baixada Fluminense, envol-
vendo milhares de participantes.

Sua existéncia ja ultrapassa décadas, visto que o aparecimento de seus primeiros
folibes remonta aos anos 1930 (GUALDA PEREIRA, 2008). Em sua origem, 0s
Bate-bolas surgem na regido de Santa Cruz e tém trés principais elementos de
importancia central em sua constituicdo: primeiramente, a influéncia da cultura
europeia de mascarados, por meio de imigrantes trabalhadores na construcdo da
ferrovia Santa Cruz-Magaratiba, provavelmente com fortes lacos com os masca-
rados ibéricos, como os Caretos de Podence. O segundo elemento determinante
em sua constitui¢do é a proximidade do Hangar do Zeppelin, que, além de ter pro-
vocado, com sua construcdo, a presenca de mais imigrantes, parece ter relacao
com o uso do telado metélico tipico da méascara dos Bate-bolas. Por Gltimo, a pre-
senca do matadouro de Santa Cruz, que fornecia as bexigas de boi usadas como
bolas que ddo nome ao personagem e que também ratificam as origens historicas
relacionadas com os mascarados da peninsula ibérica.

Inicialmente, Bate-bolas produziam fantasias isoladas e improvisadas, uma varia-
cdo da fantasia da cultura popular do carnaval de rua — especialmente da Zona
Oeste da cidade. Até os anos 1960 e 1970, as fantasias eram artesanais (a excecao
das méscaras e de alguns aderecos, ja industriais), de modelagem simples e indi-

viduais. — o que ficou, posteriormente, denominado de fantasia pirulito.
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Fig. 52- Fantasia Pirulito 1930.

Nos anos 1980, além de se tornarem produgdes mais complexas em termos de
materiais, processos e modelagens, surgem 0s grupos tematicos com fantasias
comuns. Desde sua origem, o tema mais tradicional em suas fantasias é o do pa-

Ihaco assustador.

Fig.53- Palhago assustador 2017.

Essa proximidade da vestimenta com o palhaco € a responsavel pelo surgimento
do termo "Clévis", que vem, na verdade, de Clown, termo usado por imigrantes
alemées (Hangar do Zeppelin) e ingleses (operéarios da ferrovia Santa-cruz Mangara-
tiba) para denominar as figuras. AS mascaras mais antigas - que hoje ganharam o nome de
"Killing" - traziam imagens de caveiras. Em um segundo momento, surge a tam-
bém tradicional méascara do "homem mau", que se configura em um rosto, igual-
mente assustador, com barba e bigodes, acrescida de uma peruca de peldcia, que a
identifica, ainda, com o universo do palhaco. Hoje, as mascaras abrangem mais

temas em sua confec¢do. Algumas mantém a aparéncia das fantasias mais antigas
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ou tratam de temas mais contemporaneos, ligados a cultura pop, do mainstream da
cultura de massa ocidental até 0 manga japonés.

Os participantes dos Bate-bolas s&o predominantemente individuos do sexo mas-
culino, com idades que variam de 25 a 40 anos, em sua maioria residente em bair-
ros das Zonas Oeste e Norte da cidade do Rio de Janeiro e da Baixada Fluminense.
As turmas, comumente, tém, pelo menos, um lider. O “cabega de turma”, como €
conhecido, € o0 membro que administra a saida do grupo. Sua funcéo consiste —
antes de tudo — na escolha do tema das fantasias e na defini¢do de uma “perfor-
mance” especifica, que sera executada pelo grupo. Embora a indumentéaria do Ba-
te-bolas possa ser reconhecida por conter certos materiais mais recorrentes (como
0 macacdo, a mascara e a bexiga), hoje ndo existe um padrdo visual Unico para o0s
grupos. H4 um movimento constante de renovacdo na confecgdo das fantasias,
tornando as indumentarias cada vez mais complexas, com sombrinha, bujdo, capa
e bola.

As fantasias das turmas de Bate-bolas contemporaneas sdo confeccionadas por
meio de uma espécie de combinacdo de elementos materiais pertencentes a um
“referencial material” préprio. S&0 compostas, quase sempre, por um macacao

volumoso, uma mascara telada, que cobre todo o rosto, e uma peruca.

Fig.54- Clévis de sombrinha, Grupo Fascinagdo, tema Leonardo Da Vinci, ano 2017.
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Estes trés elementos podem variar bastante em modelagem, cores, desenhos, es-
tampas e materiais. Além disso, 0s aderegos e acessorios, que compdem o restante
da fantasia, podem incluir: sapatos exclusivos, colete, bola, bandeira, sombrinha,

bicho de pelucia, luvas, meias etc.

Fig.55- Ténis Bate-bolas. Fig.56- Acessdrios Bate-bolas.

As “saidas” dos grupos de Bate-bolas tem aumentado, e muito, em nimero de

participantes e variedade de temas.

Fig.57-Bate-bolas bola e bandeira.

Hoje, ha duas grandes classificagdes entre 0s grupos: os mais tradicionais, que
usam bola e bandeira, e uma variagcdo mais recente, que usa aderecos com bichos
de peltcia e sombrinha. De alguns anos para c4, a festa, que pertencia quase ex-
clusivamente ao mundo masculino, passou a dividir espago entre grupos de Bate-
bolas tradicionais que aceitam mulheres e grupos exclusivos de mulheres, deno-
minados Bate-boletes — meninas que fazem fantasias femininas diferenciadas, sem
0 uso de mascaras, que sdo tdo associadas aos grupos masculinos tradicionais.
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Fig.58- Bate-boletes.

Os elementos que compdem as indumentéarias das turmas de Bate-bolas contem-
poréneas ndo sé&o combinados de uma forma aleatéria. O “cabega de turma” deve
levar em conta o estilo de roupa que identifica melhor seu grupo. Os estilos orga-
nizam ou representam as relac@es visuais e performaticas entre as turmas e funci-
onam com um parametro para as brincadeiras de cada grupo. Relacionam-se com
diferentes modelos de indumentéria, e cada “modelo” de fantasia combina deter-
minados grupos de materiais.

Vale ressaltar que os estilos e seus respectivos modelos de fantasia ndo séo cate-
gorias fechadas de classificagdo, pois sdo constantemente atualizados, seja pelo
aparecimento de materiais que melhor representem suas opgfes visuais ou eco-
ndmicas, seja pela prépria mudanca de tematicas nos anos consecutivos. Também
acontece de um mesmo estilo mudar de denominagdo, ou de novos estilos surgi-
rem, conforme aparegcam novos elementos ou novas formas de articulacdo de ele-
mentos.

Ha liberdade de criacdo por parte dos idealizadores e produtores das fantasias das
turmas, mesmo que tenham que trabalhar dentro dos estilos. Novidades sdo cons-
tantemente incorporadas e existe incentivo por parte dos grupos para gque isso
aconteca. H& uma vontade intrinseca de surpreender o publico e os participantes,
além da propria competicdo, no sentido de apresentar as melhores e mais inovado-
ras ideias entre as equipes.

Como os Bate-bolas compdem uma manifestacdo tipica do suburbio do Rio de
Janeiro, os estudos académicos — que ainda sdo poucos — estdo limitados as
universidades do proprio estado. Aline Valaddo V. Gualda Pereira (2008, 2017) é
uma das pesquisadoras que estuda, observa e situa os Bate-bolas sob os parame-


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612277/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612277/CA

81

tros das artes, assim como seu orientador Luiz Felipe Ferreira (2014), Marcus
Vinicius Faustini (2011, 2017), Sandra de S& Carneiro (2007) e o grupo Dhis da
PUC Rio, — no qual a presente tese esta inserida — que pesquisa e estuda a mani-
festacdo dos Bate-bolas sob a 6tica do design.

4.1. O mito, a cultura pop e o Bate-bolas

Como manifestacdo artistica e cultural, os Bate-bolas se valem de um universo
estético de grande sortimento de referéncias para conduzir e traduzir sua narrativa,
que trata com desenvoltura da vida contemporanea urbana e de seus icones, assim
como o toy art. Seus enredos e historias sdo o resultado de misturas tdo aparente-
mente dispares quanto improvaveis — como personagens de mangéa japonés, a Pe-
quena Sereia (Disney), sombrinhas dos anos 1940 e ténis Nike — possam parecer a
um primeiro olhar. E desse caldo pop e popular que nasce uma identidade visual
propria, que desmistifica e desmitifica os pedestais hierarquicos que cada mito
pop contemporaneo desses carrega.

Ao confrontar as caracteristicas dos Bate-bolas com os trés diferentes formatos de
decifracdo e leitura do mito, desenvolvidos por Roland Barthes (2002), a tese se
vale, mais uma vez, da tabela criada no subcapitulo 3.4. “Toy art e o mito na cul-

tura pop” como parametro.

A tabela se divide, também neste caso, em seis categorias a serem submetidas aos
trés formatos de recepcdo do mito pelo publico levantado por Barthes: Vazio, Ple-
no e Dindmico. S&o essas categorias: (a) Visibilidade dos géneros; (b) Relagdes de
fidelidade com o personagem; (c) Producéo industrial; (d) Consumo; (e) Entrete-

nimento e hedonismo; (f) Autonomia da imagem.
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Uma brincadeira juvenil.
Uma espécie de pique entre
diferentes grupos de ado-
lescentes e criangas.

Néo é apenas uma brincadeira
infantil, € um rito de passagem de
jovens adultos e com relagdes
ancestrais com outras manifesta-
¢Oes arcaicas.
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A manutencé&o da fantasia
original, agora mais para
criangas, e o surgimento de
novos modelos de produgéo
adulta, mas com temas
infantis, torna dinamica a
relagdo adulto x infantil na
manifestacgao.

As relagbes com a tradicéo
de mascarados europeus
que originou o festejo é
mais evidente nas fantasias
originais de pirulito.

O rodado bujdo, que amplia a
forma do macacéo que vira uma
nova silhueta, pouco compativel
com as corridas e perseguicdes
das brincadeiras originais. As
novas fantasias néo obedecem
mais estritamente aos ritos ances-
trais.

Uma grande variedade de
fantasias. Capa ou o rodado
saia bufante - movimentos
como as fantasias vintage
ou o fato de haver ainda a
venda do antigo pirulito para
criangas inova e resgata, ao
mesmo tempo, nas referén-
cias e nas rupturas com o
personagem original.

A fantasia original era
individual e dnica. Os
processos eram artesanais.

Em 1980, comeca a formacéo de
grupos. Turmas grandes, lideres e
temas séo as novas formas de
viver o mito. Inovag6es modificam
0 processo produtivo e geram a
producéo em larga escala.

Anonimato das formas nédo
se da mais pela fantasia
Unica e pela ndo visibilidade
do sujeito, mas pela quanti-
dade de fantasias iguais
nos grupos, formas Unicas
ou repetidas se misturam.

Uma atividade ludica,
artesanal, sem fins lucrati-
Vos e autossustentavel.

A evolugéo das fantasias de grupo
fez com que aumentassem os
recursos técnicos e estéticos. Os
temas ligados a industria cultural,
como Disney ou Pixar, envolvem a
necessidade de compra de produ-
tos licenciados.

Produzem seus proprios
artefatos. N&o respeitam
direitos autorais ou regras
de licenciamento na fanta-
sia; porém, em alguns
assessorios, a etiqueta dos
produtos existe para evocar
o valor de consumo.

E fantasia, é carnaval,
ladico, divertido. Ideia de
passatempo ou frugalidade.
Fécil de ser consumido.
Simples e universal.

A competicdo é uma mudanca das
relagdes na manifestagdo. Profis-
sionalizam-se diversas etapas
produtivas e o brincante pode
trabalhar o ano inteiro na organi-
zagdo da "saida de turma”, que
vira uma superprodugéo, com
custos muito altos de fantasia e
infraestrutura.

Alguns grupos rejeitam as
competigOes oficiais e seus
critérios, mas se mantém
competitivos. Outros valori-
zam o fato de que criancas
tenham ainda a fantasia
individual customizada.
Grupos abandonam a bola
e a substituem por sobri-
nhas, como forma de se
livrar da pecha de violentos.

Os Bate-bolas séo figuras
atemporais e autbnomas a
uma regra ou narrativa.
Como pode acontecer em
manifesta¢des mais drama-
targicas, como o reisado ou
a cavalhada.

Rompe com a auséncia de um
texto e surgem falas e ritos de
provocagdes. Pequenas coreogra-
fias ndo constituem ainda uma
dramaturgia, mas ja preenchem
com mais narrativas a vivéncia do
personagem.

As saidas de turma hoje,
deslocadas dos piques na
funcéo de perseguicéo e
mais ligadas as fungdes de
uma parada ou desfile,
mantém a memoria das
perseguicfes, mas de uma
forma diferenciada.
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a) Quanto a visibilidade de géneros adulto e infantil

Nivel I - Vazio - Uma brincadeira juvenil de perseguicao e medo - uma espécie de
pique entre dois grandes grupos de jovens separados pela maior ou menor capaci-
dade e forca de perseguir e assustar, e unidos pela vontade de brincar.

Nivel 11 - Pleno - O pique (brincadeira de perseguir) ndo é apenas uma brincadei-
ra. Para pesquisas que redimensionam a manifestacdo, € um rito de passagem de
jovens adultos e com rela¢Ges ancestrais com outras manifestacdes arcaicas. Estu-
dos histdricos e arqueoldgicos ressignificam identidade lddica e infanto-juvenil.
Enxergam func¢des adultas, como lidar com a violéncia, os medos, a forca, as re-
gras de coletividade, a dimensao civilizatéria e os instintos.

Nivel Il - Dindmico - Novos limites e potencialidades da fantasia contemporanea,
como o estigma da violéncia, a competitividade entre turmas, o uso de temas in-
fantis por adultos e o uso de formas adultas por criangas. A manutencdo da fanta-
sia original, agora com modelos para criancgas, e o0 surgimento de novos modelos

de producéo adulta tornam dindmica a relagdo adulto x infantil na manifestacéo.

b) Quanto as relacdes de fidelidade com personagens de referéncia.

Nivel I - Vazio - As relacdes com a tradi¢do de mascarados europeus que originou
o festejo € mais evidente nas fantasias originais: o tipo Pirulito. O macacéo bufan-
te disforme, a dissociacdo a elementos de vestimentas urbanas ou utilitarias, a
mascara assustadora e uso de visceras (a bola, feita de bexiga de boi) para assus-
tar, tanto como escatologia quanto pela ameaca de impacto mecanico, que vai dar
nome a fantasia, vao poder ser vistos até o final dos anos 1970, como descreve o
professor Nilton Gamba Junior em seu artigo: Bate-bolas: rastros materiais de
rupturas historicas nas fantasias dos mascarados cariocas (GAMBA JR, 2010,
no prelo).

Nivel 1l — Pleno - A fantasia de pirulito vai sendo modificada, ganha o acréscimo
de algumas pecas de figurino mais ligadas ao universo urbano, como os coletes
customizados. A bexiga de boi é substituida por bolas de plastico e surge uma
nova modelagem de macacéo, o rodado bujdo — chamado hoje de rodado saia —,
que amplia sua forma, constréi uma nova silhueta, pouco compativel com as cor-
ridas e perseguicOes das brincadeiras originais. As novas fantasias ndo obedecem
mais estritamente aos ritos ancestrais, inventam novos usos e fungdes que rompem

com o medo e o pique — a brincadeira de perseguir.
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Nivel 11l - Dindmico - Uma grande variedade de fantasias emerge dessa experi-
mentacdo. A liberdade em relacdo ao mito vazio, conseguida nas rupturas formais
e funcionais do nivel 2, levam a fantasias como o de capa ou o rodado saia bufante
- um dos tipos mais comuns. No entanto, movimentos como as fantasias vintage
ou o fato de haver ainda a venda do antigo pirulito para criancgas, alternam ruptura
e resgate nas referéncias com o personagem original, podendo, agora se basear
mais na linguagem do Bate-bolas de uma forma mais ampla do que em apenas um

tipo exclusivo de fantasia.

¢) Quanto a producdo industrial e massificada

Nivel | - Vazio - A fantasia original era individual e Unica até meados dos anos
1980. Os processos eram artesanais e customizados, gerando resultados singula-
res.

Nivel Il — Pleno - A partir dos 1980, inicia-se a formacgdo de grupos, o que destrdi
a individualidade do personagem e d& nova cara ao festejo. Turmas grandes, lide-
res e temas sdo as novas formas de viver o0 mito que negam a unicidade e a indivi-
dualidade. Além disso, a possibilidade de uso de materiais industrializados como
"NOME DO TECIDO GLITERADO", a sublimacdo em material que simula o
brilho da purpurina ao invés da prépria, modificam o processo produtivo e permi-
tem a producdo em larga escala.

Nivel 11l - Dindmica - A competicdo, abordada adiante, leva a uma nova perspec-
tiva as fantasia reproduzidas dentro dos grupos — devem, agora, combinar uma
singularidade no tempo (a cada ano, uma fantasia nova e inovadora) e entre as
turmas (distingbes de luxo e beleza que devem separar 0s temas e a estética das
turmas entre si, fomentando a competi¢do). O anonimato, agora, se da nas formas
comuns dentro do grupo, mas ha o reconhecimento como parte de um grupo espe-
cifico. Formas Unicas ou reproduzidas se misturam em novos arranjos. Atualmen-
te, algumas turmas voltam a processos de gliteragem (desenho artesanal feito com
purpurina colorida), que sdo muito demorados e artesanais e se contrapdem ao
material industrializado e sdo reconhecidos e valorizados pelos grupos nas saidas

dos Bate-holas.
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d) Quanto ao capitalismo de consumo.

Nivel I - Vazio - O fato de ser carnaval pode associar os Bate-bolas exclusivamen-
te as rupturas com as rotinas sociais, incluindo o mercado. Uma atividade ludica,
artesanal, sem fins lucrativos e autossustentavel.

Nivel Il — Pleno - No entanto, a evolugédo das fantasias de grupo fez com que au-
mentassem 0S recursos técnicos e estéticos, com grandes custos de producao e
ostentacdo de luxos materiais. Uma Unica fantasia pode custar trés mil reais e o
consumo aparece agora em diferentes questdes. O ténis, objeto de desejo de con-
sumo deste grupo social (jovens de periferia), ganha destaque para diversas tur-
mas e pode ser 0 elemento mais caro da fantasia. Marcas caras, modelos arrojados
sd0 a ostentacdo de varios desejos reprimidos. Os temas ligados a industria cultu-
ral, como Disney ou Pixar envolvem o consumo de produtos licenciados, como
bonecos ou acessérios. Aqui, reencontramos fungdes muito proximas aos toy-arts
e aos action figures. E frequente que as turmas saiam com as etiquetas dos ténis
ou dos produtos licenciados bem visiveis, para mostrar que sdo originais e foram
comprados (ao contrério dos produtos falsificados e do roubo - modelos de con-
sumo associados a este grupo).

Nivel 111 - Dinamico - Hoje, a customizacao chega aos sapatos e aos acessorios (as
sombrinhas ou as capas que individualizam as bolas), faz com que, muitas vezes,
se substitua o produto licenciado com seu valor simbdlico de consumo, por pec¢as
gue sdo tdo artesanais e proprias como o resto da fantasia. Assim, podem remeter
a industria cultural, podem quase parecer souvenires desses mercados de cultura
massivo, mas produzem seus proprios artefatos. Nao respeitam direitos autorais
ou regras de licenciamento na fantasia, como a etiqueta dos produtos oficias lem-

brava existir.

e) Quanto ao entretenimento e hedonismo.

Nivel | - Vazio - E fantasia, é carnaval, entdo é ludico, divertido. Ideia de passa-
tempo ou frugalidade. Féacil de ser consumido. Simples e universal. O objetivo
principal é a diversdo. O pique e a nogdo de brincante.

Nivel 11 — Pleno - A competicéo & um marco na mudanga das relagdes na manifes-
tacdo. Relata-se que no final da década de 1970, um comerciante conhecido como
Sr. Magalhdes, por gostar muito da indumentaria dos brincantes, cria o concurso

de fantasias de bate-bolas de Marechal Hermes, que muitos afirmam ter sido
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0 primeiro concurso do género, na cidade (Gualda Pereira, 2018). Ali, o aspecto
estético, as inovacOes de técnicas e materiais e uma certa seriedade e reconheci-
mento retiram o carater de diversao frugal. Aos poucos, essa competicdo se conso-
lida com grupos, nomes de turma, identificagcdes por bairro e um concurso oficial
da Riotur. Profissionalizam-se diversas etapas produtivas e o brincante pode traba-
Ihar o ano inteiro na organizacdo da "saida de turma”, que vira uma superprodu-
cdo com fogos, servigos de bebidas e alimentacdo e custos muito altos de fantasia
e infraestrutura.

Nivel 111 - Dinamico - Alguns grupos rejeitam as competicdes oficiais e seus crite-
rios, o que ndo retira de suas producdes a competitividade. Outros valorizam o
fato de que criangas tenham ainda a fantasia individual customizada, sem essas
relagdes de desfile ou competicdo. Novos modelos de solidariedade e unido entre
algumas turmas que se visitam e confraternizam resgatam o papel de entreteni-
mento coletivo. As festas ou "resenhas”, como eles chamam, sdo momentos pré-
carnavalescos sem fantasias e, por isso, descontraidos. Além da competicdo, a
estigmatizacdo com a violéncia do crime das periferias também vai mudar os sen-
tidos de hedonismo. Por conta dessa estigmatizacao, novas relacdes com a diver-
sdo se ddo. Grupos abandonam a bola e a substituem por sobrinhas, como forma
de se livrar da pecha de violentos (ainda que como brincadeira), fazendo-nos pen-
sar em qual a forca do rito brincante, a ponto de individuos ligados ao crime para-
rem no carnaval para se juntar ao festejo, ndo deixando de cumprir, também, seus

aspectos ludicos.

f) Quanto a autonomia da imagem.

Nivel 1 - Vazio - O personagem do Bate-bolas, desde sua origem, ndo tem uma
narrativa de referéncia ou de apoio. ManifestacGes de mascarados, como os Dia-
blos, no México, a nossa Cavalhada ou 0 nosso Reisado tém um enredo proprio
(que pode ser um retrato da luta dos mouros contra os cristdos ou a chegada dos
reis magos) com personagens e falas e quase a estruturagdo de uma dramaturgia.
Os Bate-bolas sdo figuras atemporais e autbnomas de uma regra ou narrativa.
Nivel 1l — Pleno - Com o decorrer do festejo e 0s jogos de assustar e perseguir, de
forma gradual se rompe a tradicdo de auséncia de um texto e surgem falas e ritos
de provocagbes. Como o objetivo do jogo ndo era, de fato, agredir alguém com a

bola, ha varios mecanismos para a brincadeira que se da, que foram sendo apreen-
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didos informalmente. A ideia é que, de longe, o fantasiado observava um grupo e
identificava se alguém demonstrava medo. Se alguém o fizesse, o brincante deve-
ria dar apenas um passo lento em direcéo ao grupo e ndo correr imediatamente. Se
alguém no grupo tivesse realmente medo, iria reagir ao passo, fugindo ou falando
algo. Entéo, o fantasiado dava mais uns passos e, se a pessoa corresse, comegava a
perseguicdo e batia-se a bola no chédo. J& que o objetivo néo era realmente alcan-
car com a bola, mas perseguir, essa dindmica era fundamental. Além dessa meca-
nica, criangas mais velhas se juntavam para provocar a figura pelas suas costas.
Surgiam as frases provocativas, como "Bate-bolas ndo gosta de mulher, se néo é
homem fica ai, se € homem vem aqui.". O fantasiado, imediatamente, voltava-se
para perseguir as criancas, que fugiam com xingamentos & figura clownesca. Es-
sas pequenas coreografias ndo constituem ainda uma dramaturgia, mas ja preen-
chem com mais narrativas a vivéncia do personagem.

Nivel 11l - Dindmico - As saidas de turma, hoje, deslocadas dos piques na funcao
de perseguicdo e mais ligadas as fun¢des de uma parada ou desfile, mantém algu-
mas das coreografias, como o parar e correr, 0 bater na bola no ch&o, de forma
apenas coreografica. Ao mesmo tempo, surgem as trilhas musicais de saida, como
funks e marchinhas e o principal, os enredos de cada saida, que ddo uma narrativa
que ndo identifica o personagem Bate-bolas em si, mas referencia outros (como 0s

da Disney).
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5. Experimento — Toy art, uma colecéo

A ideia central e estrutural da tese passou a ser utilizar a estética Bate-bolas como
um suporte de visibilidade a questbes estéticas e sociais da manifestacdo e, ao
mesmo tempo, apontar sua poténcia, no sentido de que a producgéo desses artefatos
funcionasse como auxilio financeiro a produc6es de festas e confeccGes de fanta-
sias de seus grupos e estivesse aberta a uma multiplicidade de utilizagdes e opor-
tunidades que por ventura viessem a se apresentar no decorrer do trabalho, assim
como abrir uma janela para possibilidades futuras ainda mais amplas, que ndo se
pretende esgotar no experimento.

O desenrolar dessa parceria envolveu, inicialmente, uma pesquisa de formas e de
fantasias, uma escolha de caminhos a serem seguidos para a aproximacao estética
com o universo dos Bate-bolas e, finalmente, uma escolha de materiais e métodos
que tornassem possivel a criacdo da colecdo a que se objetivava. Todos os resulta-
dos alcancados e as etapas que levaram a criacdo e a producdo de duas séries de
toys de dois personagens distintos, e que envolvem encontros e parcerias mais
aprofundadas com lideres e integrantes ativos de dentro dos grupos de Bate-bolas,
estardo minuciosamente listados e narrados neste capitulo, uma vez que essa foia
etapa final do experimento, a que se tornou o esqueleto principal do trabalho.

Da mesma forma, ha que se voltar ao principio do experimento, quando se deu um
processo fundamental para que se chegasse a esse estagio. Um caminho que en-
volveu a criacdo de personagens anteriores e que gerou a busca por alternativas
iniciais. No comeco da fase de experimento da tese, um ano antes do contato com
0s grupos de Bate-bolas, o desafio de se criar uma linha de toy arts conduziu o
projeto a busca de uma narrativa que tivesse interlocucdo direta com a contempo-
raneidade do Brasil. A conclusdo de que um tema pertinente seria a polarizacao
politica que se amplificava pelas redes sociais pareceu logica e quase inevitavel.
Afinal, apresentava confronto, o envolvimento com questdes urbanas estava evi-
denciado e explicitado e, alem de tudo, trazia mitos a serem confrontados. Deci-
diu-se, em um primeiro momento, por um experimento-piloto para estudos de

alternativas formais e materiais cuja motivagéo seria a polarizagéo.
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O primeiro experimento comecou a ser realizado sobre duas ideias contrapostas:
de um lado, um personagem cartesiano e anguloso, que apresentava arestas defi-
nidas e angulos marcados, €, de outro, um personagem com formas arredondadas
e lisas e - por tanto - sem arestas, que se definia pela representagéo de uma perso-
nalidade mais pléastica e subjetiva. Com essas escolhas, o projeto passou a etapa de
geracdo de ideias para que se optasse por um desenho para a forma de cada um
dos personagens.

Tentativas de criacdo de um personagem complexo foram frustradas e, no decor-
rer do processo, optou-se por formas basicas, linhas as mais simples possiveis,
para que as intervencOes de futuros consumidores e artistas pudessem ser ricas e
menos influenciadas por possiveis interferéncias de detalhes nas formas.

Através do programa de iniciagdo cientifica da PUC-Rio — PIBIC, a partir dessa
etapa do projeto, todo o restante do experimento pode ser desenvolvido em parce-
ria com a designer Marcely Soares, a época, aluna de graduacdo em design de
produto.

No sub-capitulo a seguir, sdo abordados 0s processos e as metodologias que leva-
ram o trabalho a seus resultados e ramificacdes, que serdo listados e, posterior-

mente, detalhadamente narrados.
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Estudo formal e
técnica de produ-
cao

Na busca por criar personagens para a primeira
fase do experimento, optou-se por algumas das
caracteristicas identificaveis em toy arts:

1) oposicao de ideias, as formas lisas e atra-
entes ao tato;

2) formas mais infantis, em contraposicdo a
um tema adulto.
Antes de se partir para a criagdo de formas propri-
amente ditas, houve um processo de pesquisa de
imagens. Uma vez escolhidos os caminhos a serem
seguidos, a resina e a madeira foram os materiais
identificados como os ideais para os estudos do

trabalho.

Estudos bidi-
mensionais —
primeiros toys

Ainda na primeira fase, reunides com a apresenta-
¢do de desenhos, rascunhos e ideias em papel fo-
ram organizadas, de forma se ter uma gama satisfa-
toria de opgbes a serem escolhidas. Nesse periodo,
consolidou-se a opcao pela contraposicdo de um
personagem com formas retas e angulos marcados
a outro de formas absolutamente arredondadas e
lisas, sem angulos, como mencionado anteriormen-

te.

Estudos tridi-
mensionais —
primeiros toys

ApoOs a fase de desenhos sobre papel, Marcely Soa-
res passou a estudos em Clay e madeira, a fim de
entender as propor¢gdes e os problemas relaciona-
dos a modelagem dos personagens, enquanto o
autor passou a desenvolver estudos em computa-
¢cdo gréfica, para procurar por distor¢cbes que fos-

sem interessantes as formas trabalhadas.
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Sistema de pro-
ducéo

Apds os projetos com clay e computacdo gréfica,
passou-se a fase de producdo e acabamento em

resina.

Analise de pro-
cesso

Com o desenrolar da criagéo e da producédo desses
dois primeiros personagens, pdde-se entender a
problematica relacionada a producdo em série de
toys. Nesta fase, analisaram-se diferentes questdes,
como escala, formas mais faceis e mais complexas
para o processo, resultados estético e simbodlico.
pPassou-se, a partir dai, para a segunda fase do es-
tudo de criagdo e producdo de toys, que, agora,
envolveria desde a idealizagcdo do formato a realiza-

¢éo de moldes e férmas.

Desenvolvimento
de uma colecao

A segunda parte do experimento da tese envolveria
a criacdo de uma colecdo de toys, e, nesse ponto,
houve o contato com os grupos de Bate-bolas,
transformando todo o projeto para esse novo foco

narrativo.

Escolhade um
modelo de fanta-
sia

O contato com o universo dos Bate-bolas trouxe,
rapidamente, novas questdes sobre a criagdo de
uma nova forma para os toy arts: seria preciso re-
presentar um ou todos os Bate-bolas? Seria possi-
vel uma forma que os identificasse imediatamente?
E, ainda mais probleméatico: uma forma que eles
identificassem como sua?

Muitos desenhos foram expostos e apresentados
entre 0s componentes da equipe em muitas reuni-
Oes. Os processos de trabalhos em clay e em com-
putacdo gréafica ja passaram a ser automaticamente
incorporados como parte do processo de busca pela
nova forma, mas, dessa segunda vez, em funcado da

especificidade e da complexidade do foco, levou-se
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mais tempo para se atingir o resultado.

Estudos bidi-
mensionais— toy |
Bate-bolas

Assim como ha criacdo dos primeiros personagens,
Anguloso e Arredondado, houve uma bateria de
reunides para a apresentacdo de propostas em de-
senhos bidimensionais também para o desenvolvi-
mento do primeiro personagem toy art Bate-bolas,
onde muitos formatos - incluindo os dois primeiros
personagens criados - foram testados para que o

resultado fosse 0 mais representativo possivel.

Estudos tridi-
mensionais —toy
| Bate-bolas

Os estudos em 3D digital (computagéo grafica) e em
clay foram sendo propostos simultaneamente aos
desenhos a mao em papel. Houve encontros com 0s
representantes de turmas de Bate-bolas para que
se montasse uma oficina de modelagem em clay?,
com o intuito de se gerarem alternativas e ideias.
Um desenho bidimensional rascunhado pelo prof. N.
Gamba Junior, que representava o primeiro Bate-
bolas dos anos dos anos 1930 aos anos 1980, foi a
alternativa de escolha comum a todos da equipe.
Continha movimento e forma que, por si sos, ja
transmitiam as narrativas Bate-bolas, além de pos-
sibilitar a criagdo de superficies lisas e arredonda-

das, atrativas ao tato.

Oficinas com as
turmas

A partir dos encontros com as turmas de Bate-bolas,
muita informagéo foi colhida sobre suas narrativas e
aspectos estéticos, assim como contribui¢cdes fun-
damentais para o andamento do trabalho foram adi-
cionadas. Em um primeiro encontro, apds o desen-

volvimento do primeiro personagem, pbéde-se per-

2 Clay — Argila em inglés,
n&o seca em contato com o ar.

mas, no Brasil, se usa para um tipo de material modelavel que
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ceber a reacdo de aprovacédo dos componentes dos
grupos de Bate-bolas como um sinal de acerto e de
prosseguimento ao trabalho. Um segundo persona-
gem foi gerado em um desses encontros presenci-

ais em oficinas de desenhos pelo Marcelo indio®.

Ajustes formais

Muitas horas foram utilizadas nos ajustes das for-
mas, desde sua modelagem em clay, passando pela
confeccdo dos primeiros moldes em silicone, a ge-
racdo de pecas em resinas, dias e dias de uso de
lixas para o acabamento sobre a resina até a cria-
¢do de novos moldes em silicone e, finalmente, as

pecas finalizadas em resina de poliéster.

Novas demandas
para as series

ApoOs a criagdo do rascunho original do segundo
personagem por Marcelo indio - personagem esse
que representava o Bate-bolas contemporaneo, com
seus novos materiais -, deu-se 0 mesmo processo
de desenvolvimento e refinamento de um desenho
de frente e costas para 0 segundo personagem.
Passou-se para a fase da modelagem em clay, com
mais agilidade e cada vez mais pratica pela equipe,
em funcdo das experiéncias anteriores. Alguns
acessorios foram criados para que o mergulho e a
identificacdo com o universo Bate-bolas fosse com-
pleto: bolas de bater (bexigas), sombrinhas, bandei-
ras e coroas de plumas estilizadas foram somadas

ao projeto.

Estudos tridi-
mensionais — toy
Il Bate-bolas

Nesse periodo, foi adicionada a participacao do pro-
fessor, artista e pesquisador voluntario Eduardo
Andrade ao trabalho, dando outras perspectivas a
producdo da colecao das duas séries, agora deno-
minadas Pirulito & Rodado Saia. A partir de entéo, a

equipe se dividiu na producdo de cada personagem

3 Marcelo Indio — cabeca de turma Bate-bolas e artista, produtor de fantasias.
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em paralelo.

Sistemas de pro-
ducédo para am-
bos os toys

Uma parte da equipe (Eduardo Andrade) passou a
produzir o toy Pirulito e a outra parte (o autor e Mar-
cely Soares) o Rodado Saia, para possibilitar um
melhor aproveitamento do tempo. Esse foi um peri-
odo de 4 a 5 meses de trabalho, para gerar uma
colecdo de mais de cinquenta pecas acabadas em

resina.

Customizagédo em
parceria

No momento em que os primeiros toys, comegaram
a ser finalizados, doze deles foram entregues para
serem divididos entre artistas Bate-bolas e desig-
ners, com o intuito de serem customizados individu-
almente, a fim de se testar o potencial de interferén-
cia sobre as formas escolhidas. Alguns testes ja
haviam sido realizados em imagens virtuais, mas as
possibilidades que se abririam ao serem entregues
a artistas distintos seriam valiosas a pesquisa. Ape-
nas o personagem Pirulito foi entregue a customiza-

céo.

Definicao de te-
mas

Doze temas que sintetizam diversas questfes aqui
apresentadas na relacdo da manifestagdo com a
cultura Pop trouxeram questdes — como 0 medo e a
alegria, ou periferia e zona nobre, visibilidade e invi-
sibilidade — e foram escolhidos para as customiza-

¢Oes dos toys.

Estudos de desen-
volvimento

Outros encontros foram marcados para que se con-
versasse e se trocassem ideias e experiéncias so-
bre as interferéncias em cada peca e alguns artistas
preferiram desenvolver suas ideias em superficie
bidimensional, recorrendo ao auxilio de outros artis-
tas para a transferéncia de seus projetos para 0s

toy.
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Definicdo de su-
portes

Os personagens, apds suas customizacdes, ganharam
suportes para a exposi¢cdo também relacionados a
seus temas. Em comum, um recorte da rua represen-
tado por um retdngulo que se assemelha ao asfalto em
que os Bate-bolas fazem suas saidas. Alguns "asfal-
tos" ganharam sombras, outros rastros de flores, ou-
tros ainda foram cobertos com os homes de grupos
conhecidos de Bate-bolas. Todas, interferéncias visan-

do a representagéo do tema escolhido.

Registros fotos /
videos

ApOs todos os toy arts da cole¢cdo customizados,
seus suportes criados e seus acessorios organiza-
dos, passou-se a uma fase de registros do material
para a catalogacdo e divulgacdo. Fotos e videos
foram produzidos em laboratério fotografico.

Exposicéao

No decorrer do trabalho, os toy arts Bate-bolas foram
selecionados para participar de uma exposi¢cdo na uni-
versidade lberoamericana na Cidade do México. Al-
guns preparativos, como textos explicativos, traducbes
e a propria montagem da exposicao tiveram que ser
equacionados. A Exposicéo, que havia sido testada de
forma improvisada em um dos encontros com os Bate-
bolas, agora teve sua montagem no México como pri-

meiro grande desafio.
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5.2. Toy art Bate-bolas

Como mencionado no principio desse capitulo, desde o inicio da presente pesqui-
sa houve um compromisso em se desenvolver uma colegéo de toy arts com o in-
tuito de que se pudessem conhecer questdes intrinsecas a criacdo, passando desde
o0 desenvolvimento, a producéo, a customizacao (ou interferéncia artistica estética)
até a comercializacdo do objeto de estudo da tese. Um objetivo que estava regis-
trado, mas que ndo apresentava definigéo clara do escopo até certo ponto do traba-
Iho.

A partir do segundo ano da pesquisa, através do programa institucional de bolsas
de iniciacdo cientifica da PUC-Rio (PIBIC PUC-RIo0), o trabalho contou com a
contribuicdo de Marcely Soares*, para a realizacio dessa etapa e, desde entdo, o
andamento do trabalho tomou outra direcdo e outro foco. Como designer de pro-
duto, trouxe um conhecimento pratico necessario a que se comecasse 0 trabalho
de modelagem e de manipulacdo com o material e as ferramentas necessarias ao
processo de producdo de objetos de toy art propriamente, abrindo possibilidades
para que a etapa do experimento pudesse ser iniciada.

Quando se iniciou o processo da busca por uma forma para os primeiros toys, o
olhar para o presente do pais levou o trabalho inevitavelmente ao cenario de pola-
rizacdo geral que a sociedade brasileira se viu descortinando. A escolha das narra-
tivas a serem focadas passava ndo exata ou diretamente pela politica, mas, ao
mesmo tempo, ndo se desviava dela, de forma alguma. A principio, houve um
foco em dois personagens para o desenvolvimento do projeto: um, rigido e carte-
siano, que seria traduzido formalmente por linhas e angulos retos e evidenciados,
e, em contrapartida, outro que representasse a abstracdo, as subjetividades artisti-
co-culturais arredondadas e um simbolismo de plasticidade, que seria apresentado
sem defini¢des de angulos, apenas com formas lisas e arredondadas. Esses perso-
nagens deveriam apresentar simplicidade extrema em suas formas, ao ponto de
que se possibilitasse encontrar o minimo denominador entre linhas e planos, para

que os contrastes fossem transmitidos com clareza. Em algumas reunifes, foram

4 Aluna de graduagcéo e PIBIC, quando da pesquisa.
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apresentadas referéncias pesquisadas, como esculturas em pedras arredondadas ou

personagens ja existentes que fossem naturalmente simples e angulosos.

Fig.59-Gravity Glue Michael Grab. Fig.60- Escultura de pedras. Fig.61- ToFu Oyako.
Uma vez observado o material de referéncia, passou-se a etapa de desenhos e
reunides para comparacgdes e analise. Pela simplicidade das formas desejadas,
assim como as analisadas, chegou-se a resolu¢bes em um processo relativa-
mente agil. Resolvidas as formas, Marcely Soares passou a uma fase de mode-

lagem em resina.

Fig.62 Formas escolhidas. Fig.63 Toys em resina.

A partir da visualizacdo e do primeiro manuseio das pegas, buscou-se distorcer o
formato simplificado que se havia criado para o personagem anguloso. Essa dis-
torcdo foi experimentada em esbocos e, em seguida, em computacdo grafica e
gerou um novo elemento na narrativa dos personagens: uma agilidade de movi-
mento que as formas simples, estaticas e angulares ndo possuiam e gque se somaria
a interferéncias de cor que pudessem ser aplicadas por artistas em momentos pos-
teriores. Nesta fase de estudos, comeca-se a introduzir elementos de uma cultura

especifica, como chapéus de cangaceiros ou chifres do boi-bumba para se experi-
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mentar modos de particularizar as formas em relacdo a personagens pré-existentes

e relacionadas a cultura popular, foco dos estudos do DHIS.

Fig.65.- Rascunhos chapéus de cangaco.

Fig.66.- Arredondado, cangaco, 3D.
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Fig.67.- Anguloso, cangaco, com distorcéo 3D.

Essas distor¢fes no personagem foram criadas com o foco na perspectiva da parti-
cipagdo da colecdo na exposicdo Parla de 2017, que tinha como tema a cultura
regional (Portugal, Brasil e México). Foi a oportunidade ideal para o teste de al-
gumas interferéncias artisticas sobre as novas formas e possibilidade da criacdo de
acessorios. Com seu novo formato desafiador, os estudos sobre o cangacgo se en-
caixaram dentro do tema da mostra: Cultura Popular. A motivacao pela participa-
¢ao na exposicao gerou a oportunidade de uma impressao em 3D da forma distor-
cida. A recepcdo pelo publico que teve acesso a exposicao foi positiva e o retorno

auxiliou a continuidade do trabalho.
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Fig.70- Toys em resina e impressao 3D.
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Fig71- Toys 3D com pinturas aplicadas para a exposicao Parla 2017.

Na segunda etapa do desenvolvimento da pesquisa, definiu-se o tema dos Bate-
bolas como proficuo para aos estudos de toy-art, como ja visto anteriormente. Em
sua rica narrativa visual, ndo verbal, os Bate-bolas transitam em um universo de
temas, cores e texturas que se mantém atento e aberto ao cosmopolitismo urbano,
as influéncias externas da arte pop e a arte proveniente das ruas, seus icones e
mitos®.O desenvolvimento de uma forma ideal para os toy arts a serem produzi-
dos, que proporcionasse a aproximacdo das duas estéticas (Bate-bolas — Toy art)
foi o desafio gradualmente transposto pela equipe, que teve na etapa do experi-
mento de campo varios encontros com os membros originais dos grupos de Bate-
bolas. Isso possibilitou um mergulho mais aprofundado em suas questdes, pro-
blemas, escolhas de temas e composicao de seu universo estético e narrativo, além
de uma anélise sobre a receptividade de cada etapa ultrapassada na producdo dos
toys.

A partir de meados de 2017, o relacionamento do laboratério DHIS passa a ser
intenso com os grupos de Bate-bolas. Assim, comega a ser desenvolvido um estu-
do aprofundado de mapeamento da producdo cultural diretamente ligada a esses
grupos, sob as lentes de diversas areas do design. As pesquisas sobre esse foco se

5 Essa caracteristica aproximou muito a manifestacdo de Bate-bolas do estudo que ja vinha
sendo desenvolvido desde a dissertacdo de mestrado Toy Art: problematizagdo do consumo. Um
olhar para a produg¢do brasileira (SILVA, 2012).
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fizeram fundamentais para fornecer, a esta etapa do experimento, dados disponi-
veis e de facil acesso.

Assim, ao se dispor da oportunidade de desenvolver um objeto de toy art baseado
na estética Bate-bolas, tal encaminhamento ndo se fez isoladamente, mas sim
acompanhado de estudos sobre as fantasias, seus tecidos e interferéncias de mate-
riais pelo design de moda; seus ateliers, movimentos e movimentacéo pelas ruas e
ocupacdo dos espacos urbanos captados por filmes produzidos pelo design de mi-
dias digitais e sua estética e historias mapeados pelo design gréfico.

Sem o olhar dos proprios brincantes e artistas criadores de fantasias dos grupos de
Bate-bolas, o desenvolvimento da linha de toy arts que essa pesquisa gerou nao
teria sido possivel. Foram cinco oficinas, cujas intervences geraram demandas e
ideias em diferentes partes do processo de criacdo dos toys, a ponto de um dos
personagens ter tido seu layout original desenhado pelo "cabeca de turma”, Mar-
celo indio.

Dois personagens de toys Bate-bolas foram criados no decorrer do processo para a
pequena linha de toy arts proposta desde o principio da pesquisa. O primeiro veio
de muitos desenhos e encontros, ajustes e tentativas de modelagens em computa-
cdo grafica 3D e de modelagens fisicas em clay. Houve caminhos evitados, com-
plexidades que impossibilitariam a confec¢do de moldes e a desmoldagem; houve
acertos em simplificacdo que ndo ofereciam maiores interesses estéticos, ou que
se apresentavam muito estaticos, sem movimento. Quando finalmente o objeto
teve seu desenho escolhido, optou-se por um formato simples, mas que trazia di-
namismo de movimento em sua forma original, além de possibilitar uma ligacdo
direta com a estética das primeiras fantasias dos Bate-bolas dos anos 1930, conhe-

cidos como “Pirulito”.
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Fig74.- Rascunhos novos formatos 111.

Fig.73 - Rascunhos novos formatos I1.

Fig75.- Rascunhos novos formatos 1V.
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Fig76.- Rascunhos Bate-bolas rodado.

Fig.77.- Estudo de forma com babados- lapis.

Alguns Desenhos foram apresentados, e antes de serem realizados os estudos

em clay houve opgdes e visualizagbes em 3D:
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Fig.78.- Estudo baseado em Clévis 3D.

Fig.80.- Clévis 3D, coroa e sombrinha. Fig.81.- Estudo baseado em desenho com babados.

Fig.82.- Estudo com babados- Coroa.
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Fig.83.- Toy robusto. Fig.84.- Toy robusto, costas.

Como passo seguinte a decisdo pelo caminho visual escolhido, comegou-se um
processo de desenvolvimento em materiais que possibilitassem a producéo ini-
cial dos objetos. Usou-se clay (no Brasil, 0 nome em inglés define uma argila
preparada que ndo chega a endurecer em contato com o ar) para a modelagem
manual. Nas primeiras tentativas no manuseio com o material, j& estava suben-
tendido que o nivel de acabamento desejado ndo seria atingido nesse primeiro
processo de modelagem, mas que seria o ideal para a primeira etapa da escultu-
ra manual por seu equilibrio entre maleabilidade e rigidez, o que permitia certo
grau de detalhamento exigido pelas formas desenhadas. Por meio de um pro-
cesso de adaptacao as técnicas de modelagens em clay a sua propria textura e a
suas demais propriedades, a forma foi sendo atingida, passo a passo. O silicone
foi usado em seguida, como material para os moldes que viriam necessaria-
mente nesse ponto do trabalho. A resina de poliester foi o material escolhido
para a finalizac&o dos toys, por ser um material comumente usado na producéo
de prototipos de produtos de design e por se assemelhar com resultados em

outros tipos de plasticos que pudessem ser escolhidos no futuro da producao.
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Fig.87- Criacéo de caixas para conter o silicone.  Fig.88- Molde pronto com resina sendo
construido.

Dessa forma, processo seguiu com a producdo de um primeiro molde em sili-
cone e dele um primeiro exemplar do objeto em resina de poliester. O formato
estava definido, mas o acabamento ainda precisaria ser cuidadosamente refina-
do


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612277/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612277/CA

108

Fig.89- O primeiro Toy art Bate-bolas.

A partir da existéncia de um primeiro toy em resina, houve um intenso trabalho
com lixas. Muitas horas foram gastas nesse processo. Havia uma série sequen-
cial de graduacOes de lixas que deveria ser seguido e, a0 mesmo tempo, as
formas rebuscadas e arredondadas dos novos objetos dificultava a lixagem.
Atingido o resultado esperado, fez-se um novo molde em silicone, agora sobre
uma peca-modelo de acabamento refinado, um molde definitivo para, entdo,
serem reproduzidas pecas perfeitamente acabadas. Durante cada etapa desse
trabalho,, de producdo dos toys Bate-bolas, obstaculos foram enfrentados, co-
mo, problemas com proporcdo e medida, variacbes do ambiente, como tempe-
ratura e umidade do laboratorio, ocasionando mudancgas sutis nas proporgdes
entre resina e catalizador, ou silicone e seu catalizador.

Uma vez produzido o primeiro toy art Bate-bolas em resina, criou-se um dese-
nho vetorial simplificado, baseado nesse formato final, resultado de todo o pro-
cesso até ali alcancado, que representasse o personagem Pirulito graficamente.
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Fig.90- Personagem Vetorizado.

Com esse desenho em maos, pdde ser marcado o primeiro encontro presencial
com artistas criadores de fantasias originais dos grupos de Bate-bolas, para que
vissem 0s primeiros resultados préaticos - e, nessa ocasiao, foi proposta uma ativi-
dade na qual esses artistas criariam customizages livres sobre 0s desenhos vetori-
ais impressos em papel, como um exercicio de criagdo. Os resultados foram muito
satisfatorios, surpreendentes e muito Uteis, como a sugestdo de se marcar um rele-

Vo que indicasse o colete da fantasia Pirulito.
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Fig.91- Representacao de grafismos por componentes dos grupos de bate-bolas.

Desde o principio do processo, havia um interesse de que um segundo perso-
nagem ja fosse criado em parceria com um dos artistas Bate-bolas e, nessa pri-
meira oportunidade de encontro, o "cabeca de turma" Marcelo indio apresentou
um desenho que cumpria todas as expectativas que estavamos mirando: era
compacto e com formas arredondadas, remetia a estética infantil e, a0 mesmo
tempo, representava muito bem as fantasias mais contemporaneas, em contra-
posicdo ao primeiro personagem criado sobre a forma dos primeiros Bate-

bolas.

Fig.92.-Marcelo Indio e Gilson. Fig.93 - Mamute. Fig.94.-Buda, Marcelo Indio
Carvalho. Gilson Carvalho.
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Fig.95.- Desenho de Marcelo indio. Fig.96- Estudo frente. Fig.97- Estudo costas.

Voltou-se, entdo, a prancheta de desenho e fizeram-se adaptacGes do layout de
Marcelo indio para que a nova modelagem em clay comegasse a acontecer, em
processo repetido ao do primeiro personagem. Foi assim criado e confecciona-
do o segundo personagem - Rodado Saia (nome dado a fantasia que esta repre-

sentada nesse toy).
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Fig.98.- Comeco da modelagem. Fig.99- Tronco e pés toy art bate-bolas 2.
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Fig.101- Segundo toy em nova resina Epoxi.

Fig.102- Toy art Bate-bolasl.

Fig.103- Toy art Bate-bolas 2.
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Fig.104- Toy art Bate-bolas —Quadro comparativo.
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Agora, com o0s dois personagens prontos, um segundo encontro presencial dos
artistas foi marcado para que vissem as formas resolvidas dos dois personagens,
somadas a alguns acessorios também confeccionados: uma bexiga presa em sua
haste, imitando as bexigas originais dos primeiros Bate-bolas, e uma sombrinha

para o personagem Rodado Saia.

Fig.105- Pirulito — Toy art Bate-bolas (desmembrado) com acessorios.

Fig.106- Rodado Saia — Toy art Bate-bolas (desmembrado) com acessorios.

Para a finalizag&o das formas e extracdo mais agil das pecas, foi convidado o Pro-
fessor e artista Eduardo Andrade. A partir desse ponto, deu-se mais um salto qua-
litativo na producéo dos toys, assim como quantitativo. A parceria gerou moldes

de silicone mais duraveis, pois passou-se a utilizar a técnica de adicionar
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uma camada externa de protecdo de gesso ao molde, as misturas entre catalisado-
res e resinas passaram a ser mais precisas e eficazes e uma nova metodologia deu
ao trabalho uma organizacdo e uma busca por exceléncia ainda ndo alcancadas até

entdo.

Molde Tey 1
- CORPO

= SILICONE

Fig107.- molde em construgdo. Fig108.- molde com gesso.  Fig109.- molde aberto com gesso.

O projeto chegava a fase de criacdo de uma colec¢do, que, em sua etapa seguin-
te, seria distribuida entre artistas e designers que se dispusessem a interferir
esteticamente nas pecas. Essa seria uma etapa fundamental para que um teste
sobre o potencial artistico da colecdo fosse completado. Seria, também, uma
oportunidade para entender seus possiveis desdobramentos em termos funcio-
nais, utilitarios e mercadologicos, por meio do retorno dos artistas: suas im-
pressdes e ideias.

O trabalho, até aqui, fora criar um formato de objeto que, ao mesmo tempo, se
alinhasse diretamente com a estética dos Bate-bolas e desse 0 méximo de liberda-
de para interferéncias em suas superficies. Por isso, a forma encontrada foi esco-
Ihida também por sua simplicidade, como nos primeiros toys produzidos pela
equipe. Estavam sendo criadas “telas” para que nelas artistas pintassem suas artes.
Os "quadros™ viriam em seguida, dos resultados artisticos individuais de cada in-
terventor.

Duas séries foram criadas. Para tanto, a equipe dividiu o trabalho da seguinte for-
ma: a primeira série teria sua producdo coordenada por Eduardo Andrade e traria
0 personagem original — Pirulito; a segunda, coordenada pelo autor e por Marcely
Soares, traria 0 personagem Rodado Saia, 0 Bate-bolas contemporaneo. No mo-
mento de distribuicdo dos toys para a customizagdo, optou-se por entrega-los,
primeiramente, para seis artistas Bate-bolas, em mais um encontro presencial.
Apenas a primeira série de personagens seria distribuida, a que representava o

personagem Pirulito.
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Figl110.- Toy arts Bate-bolas, telas em branco a serem interferidos ou customizados.

No terceiro encontro presencial dos Bate-bolas com a equipe DHIS, muitos resul-
tados foram apresentados aos componentes de seus grupos. Ja havia uma produ-
cdo que somava um montante de cerca de vinte pecas, entre completas e incom-
pletas, das quais seis, inteiramente terminadas em branco, foram entregues para
que seis componentes nelas fizessem intervengdes. A reagdo dos componentes dos
grupos de Bate-bolas surpreendeu a toda a equipe. Houve muita emocéo na recep-
tividade da exposicdo dos toys, e um dos componentes, Luciano, cabeca da turma
Animacdo, visivelmente emocionado, afirmou que, até entdo, ndo havia visto nada
de tdo significativo produzido em em relacéo a sua arte. Uma arte que permeia sua
manifestacdo cultural, que — ao contrario — vem sendo perseguida e estigmatizada
por uma suposta ligacdo com violéncia juvenil urbana, assim como a grande maio-
ria das manifestacdes culturais urbanas ao redor do mundo. Luciano tinha lagri-
mas nos olhos, ao relatar. Sou imensamente agradecido a ele por esse momento.

Muitas ideias sobre a utilizacdo da colecdo comecaram a ser levantadas, como a
venda em branco para a customizagdo em lojas turisticas, troféus, a venda de toy-
arts ja pintados com as estampas das fantasias de cada grupo em suas saidas na-

quele ano, ou as mais importantes de suas historias.
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Figl111.- Terceiro encontro presencial com os Bate-bolas.

Para a customizacao, escolheram-se temas que representassem desafios para 0s
lideres de turma e para os integrantes do DHIS, mas que retratassem, em uma me-
talinguagem, varios aspectos trazidos para essa pesquisa e desenvolvidos em ou-
tros estudos do laboratério. Doze temas foram escolhidos. Seis foram entregues
aos artistas Bate-bolas juntamente com os toys em branco para que fossem custo-
mizados e mais seis foram distribuidos entre designers do grupo DHIS. A escolha
deu-se em um processo de justaposi¢cdo e contraposi¢do de ideias, mantendo-se,
assim, ambos os ambientes - toy art e Bate-bolas - em didlogo. Foram eles:

1 - Pirulito (uma representacéo fiel da fantasia original) - Eduardo Andrade

2 - Tradicdo/Inovacdo - Marcelo indio

3 - Individual/Coletivo - Luciano Guimaraes

4 - Centro/Periferia - Buda

5 - Crime/Beleza - Carpa

6 - Medo/Diversao - Marcely Soares

7 - Luxo/Pobreza - Gilson, grupo Furiosa

8 - Reciclagem/Inovacao - Priscila Andrade e Lilly Viana

9 - Sustentabilidade/Independéncia - Humberto Barros

10 - Visibilidade/Invisibilidade - Aline Jobim e Gamba Junior

11 - Massificado/Local - Felipinho, Tamu-Juntos

12 - Homenagem ao México - Eduardo Andrade


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612277/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612277/CA

118

Dois temas especiais foram incluidos na série: um que retrataria 0 personagem em
sua fantasia original e outro trazendo uma homenagem ao México, uma vez que,
além das imagens e dos personagens tirados das comemoracdes dos dias dos mor-
tos mexicano ja terem servido como tema aos grupos de Bate-bolas, o trabalho
sobre Bate-bolas do grupo DHIS, que contempla a presente tese e sua colecdo de
toy art, foi selecionado para o congresso MX, Identidades e Transiciones, na Ci-
dade do Mexico, onde estrearia a exposi¢cdo, em novembro de 2019.

Os artistas Bate-bolas comecaram a apresentar seus resultados, cada um em seu
ritmo, e, nesse ponto, Ihes foi questionado se alguns deles estariam sentindo difi-
culdades ou mesmo falta de afinidade com o material (resina) para a realizacéo de
suas ideias. Alguns relataram que sim e que prefeririam desenvolver suas artes em
papel e entregar o projeto criado a algum dos designers do grupo DHIS, para que
as transpusesse para o objeto final. Assim, alguns toys foram realizados por esse
processo, enquanto outros foram diretamente interferidos por seus artistas criado-
res originais. Apos a chegada dos primeiros resultados dos Bate-bolas, o segundo
grupo (designers) também iniciou suas producdes. Os resultados e os ritmos influ-
enciavam novos resultados e maior ritmo de producao entre todo o grupo. Muitos
ajustes e algumas pecas especiais precisaram ser produzidas nessa etapa, como
mais um toy de resina transparente e mascaras em miniatura, pintadas sobre 0 ma-
terial original das méascaras dos Bate-bolas, assim como a customizacdo especial
de cada acessério das novas pegas que estavam em processo de criacao.

Os resultados e seus temas relacionados foram finalizados, formando, assim, o
corpo de uma exposi¢do com variacdes sobre o personagem Pirulito, apresentadas

a sequir.
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Fig.112- Pirulito - Eduardo Andrade.

1 - Pirulito

Criacéo e producdo: Eduardo Andrade

Pirulito, este primeiro exemplar, é uma customizacao que tenta retratar, de forma
mais fidedigna, o tipo de méscara e o padrdo listrado do macacdo. Traz as cores
vibrantes da roupa, a bexiga de boi usada como bola, o colete e a peruca pequena
da fantasia original. A méascara similar a maquiagem do palhaco é que originou o
segundo nome da fantasia: Clovis - uma corruptela da palavra Clown, como era

chamada a fantasia pelos imigrantes de lingua inglesa e alema.

Fig.113- Tradicao/Inovacdo - Marcelo Indio.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612277/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612277/CA

120

2 - Tradigédo/Inovagéo

Criagéo e produgéo: Marcelo indio

Esta customizacdo fala de como as relagcbes entre tradi¢do e inovagédo na cultura
popular funcionam de uma forma dinamica. O desafio € como ndo enrijecer 0s
processos com preocupagdes estritamente museoldgicas e folcléricas, mas tam-
bém como nédo perder as memorias e os elos histéricos por se minimizar o papel
da tradicdo. Nesta peca, retrata-se a mascara "Killing", que traz esta palavra escri-
ta e os coletes com espelhos e lantejoulas, remetendo a uma fantasia ja dos anos
1960/70, estando, cronologicamente, entre os pirulitos originais e os formatos
atuais. No chdo, mascaras que representam outros tantos desenhos, anteriores,
simultaneos e posteriores a mascara retratada, aludindo as muitas mudangas ja

ocorridas.

Fig.114- Individual/Coletivo- Luciano Guimaraes.

3 - Individual/Coletivo

Criagdo e produgdo: Luciano Guimarées

Enquanto as manifestagdes originais eram individuais - e se mantiveram assim até
0s anos 1980 -, hoje, existem turmas que utilizam os mesmos modelos de fantasi-
as com um unico tema. Os integrantes saem juntos, participam coletivamente da
producéo e se unem para manter a sustentabilidade do grupo. Aqui, a customiza-
¢do e de um lider de turma e coloca em seu toy o nome de sua turma "ANIMA-

CAO". No chéo, outras turmas estéo listadas, para ilustrar os tipos de nomes, que,
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geralmente, remetem a emoc0es e girias locais. Atualmente, sdo mais de 500 tur-

mas cadastradas, que podem ter de trés a até uma centena de _participantes.

Fig.115-Centro/ Periferia —-Buda.

4 - Centro/Periferia

Criagdo: Buda; Produgéo: Humberto Barros

As manifestaces dos Bate-bolas acontecem nos bairros periféricos do suburbio
da cidade do Rio de Janeiro. Muitas vezes, esses bairros foram abandonados pelo
estado e estdo submetidos a violéncia e a precariedade de transporte e servigos.
Assim, o turismo nacional e internacional - e até mesmo moradores de outras zo-
nas - ndo conseguem ver as suas perfomances. Neste toy, na frente, estdo dese-
nhados os pontos turisticos tipicos da cidade. Atras, menos visiveis, estdo repre-

sentados a favela e os bairros onde os Bate-bolas permanecem inacessiveis.

Fig.116- Crime/ Beleza — Carpa.
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5 - Crime/Beleza

Criagao: Carpa; Producéo: Marcely Soares e Eduardo Andrade

As manifestacGes dos Bate-bolas sdo estigmatizadas pela relagdo com a criminali-
dade - assim como aconteceu com o samba e o funk -, por causa de sua proximi-
dade com milicias, narcotrafico e membros da policia e das forgas armadas nas
periferias. Aqui, denunciamos que, se o abandono do estado deixa os moradores
das periferias sujeitas a tais problemas sociais, eles ndo podem ser estrangeiros as
suas expressdes culturais locais. A frente do traje traz a cor dos graficos de carna-
val, enquanto seu verso apresenta apenas sua sombra. No asfalto escuro da perife-
ria, vemos, projetada, uma sombra colorida lembrar que o resultado final desse

choque é positivo.

Fig.117-Medo/Diversao -Marcely Soares.

6 - Medo/Diversao

Criacdo e producdo: Marcely Soares

As relagdes com o crime acabam afetando uma questdo central nas manifestacfes
de mascarados no mundo: a brincadeira de assustar. A ideia de se mascarar envol-
ve, desde o inicio, o anonimato da identidade do brincante, mas, também, uma
espécie de "pique™ (jogo de perserguicdo) e encenacao para gerar medo. No entan-
to, por conta do preconceito da associagdo com a violéncia, tem-se evitado a brin-
cadeira de assustar e retiram-se os temas mais soturnos, além de se substituir a
bola por uma sombrinha. Aqui, ilustragdes misturam medo e diversdo como dois
lados de uma experiéncia delicada, dai a simulagdo de um boneco de porcelana,

fréagil, mas valioso.
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Fig.118-Luxo/Pobreza - Gilson, grupo Furiosa.

7 - Luxo/Pobreza

Criagdo e produgao: Gilson, Grupo Furiosa

A gliteragem (cobertura de areas desenhadas com purpurina) € uma técnica muito
usada nas fantasias de Bate-bolas, que valoriza ainda mais a fantasia pela comple-
xidade da artesania. Neste toy, cujo acabamento se vale de tal técnica, o brilho -
que remete ao luxo e a ostentacdo - deixa um rastro no asfalto dos bairros pobres
para ajudar a refletir sobre a tensdo entre os valores estéticos de beleza atribuidos
ao luxo e a estética das periferias. O carnavalesco brasileiro Jodosinho Trinta, ao
justificar o uso do luxo em seus desfiles de escola de samba, alegava: "O povo
gosta de luxo, quem gosta de miséria é intelectual." A afirmacdo do artista ndo é
simples nem deve se encerrar em aceitacdes puristas. Entre a consciéncia de clas-
se, uma problematizacdo do capitalismo de consumo e o sequestro da critica esté-

tica pelas elites, muita coisa precisa ser debatida nesse tema.

Fig.119- Reciclagem/Inovacao - Priscila Andrade e Lilly Viana.
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8 - Reciclagem/Inovacao

Criagdo e producdo: Priscila Andrade e Lilly Viana

As fantasias dos mascarados brasileiros sdo produzidas durante todo o ano, mas
duram apenas os quatro dias de carnaval. Diferentemente das fantasias das mani-
festagdes da Europa, aqui seu uso se da no verao e sdo feitas a partir de materiais e
técnicas de modelagem e costura que impedem a lavagem, o que torna as torna
imprestaveis em poucos dias. O que consiste um problema, sob a perspectiva da
sustentabilidade econémica e ambiental, permitiu a sustentabilidade social do
evento, marcado pela grande experimentacédo de técnicas que, ao longo do tempo,
mudaram muito a fantasia. O toy é customizado com restos de varios materiais
usados nas fantasias e com luzes de LED que ja foram associadas a muitas fanta-

sias, como se reciclasse a miriade de materiais ja descartados.

Fig.120- Sustentabilidade/Independéncia- Humberto Barros.

9 - Sustentabilidade/Independéncia

Criacdo; Humberto Barros; producdo: Humberto Barros e Eduardo Andrade

Com custos altos de producéo e uma cadeia produtiva que consome todo o ano na
confeccdo de fantasias, produtos licenciados e acessorios, as fontes de financia-
mento ainda sdo comunitarias e alternativas, embora o estado ja tenha concedido
algum incentivo em passado recente. No entanto, o festejo lida com varias marcas
e produtos de mercado que se beneficiam do consumo dos integrantes e do publi-
co em geral, mas as turmas nao recebem apoios ou patrocinios como ocorre com

os desfiles de escola de samba. Cervejas e carnes dos churrascos, ténis caros nas
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fantasias, tecnologia grafica dos processos, midias sociais na divulgacéo e a es-
tigmatizagdo da midia de massa fazem deste toy uma provocagao.

Fig.121-Visibilidade/ Invisibilidade I- Aline Jobim e Gamba Junior.

10 - Visibilidade/Invisibilidade

Criagdo: Aline Jobim e Gamba Junior; Produgdo: Gamba Junior, Humberto Bar-
ros e Eduardo Andrade. E impossivel falar de invisibilidade com fantasias deste
tamanho, quantidade de cores, turmas e integrantes. Mas o festejo segue um mis-
tério para muitos brasileiros. Como encontra-los? Onde eles saem? Em que dia do
carnaval? Para um morador do suburbio, a rede local de contatos pode dar a saber
de um saida de turma, que também pode ser encontrada ao acaso nas ruas do bair-
ro. Mas, para um morador de outra localidade, ainda que da prépria cidade, pode
ser dificil descobrir como vé-los. Enquanto os blocos de carnaval sdo cadastrados
e divulgados pelo estado, as saidas de Bate-bolas ainda sdo pouco visiveis para
muita gente. Aqui, o toy transparente deixa atravessar parte da luz e outra parte é
bloqueada: visibilidade e invisibilidade se alternam.

Fig.122-Visibilidade/ Invisibilidade 11- Aline Jobim e Gamba Junior.
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Fig.123- Massificado/Local- Felipinho, Tamu-Juntos.

11 - Massificado/Local

Criacéo e producdo: Felipinho Tamu-Juntos

Outro aspecto complexo nas manifestacdes de Bate-bolas é a escolha de temas
que serdo os enredos das fantasias ou simbolos da prépria turma. Personagens da
indUstria de massa e muitos da cultura dos Estados Unidos sdo usados para deco-
rar as fantasias, levando a uma polémica quanto a autenticidade da expressao co-
mo uma manifestacdo da cultura popular brasileira. Neste toy, vemos o Zé Cario-
ca, um personagem da Disney que homenageia o Brasil com um papagaio que
representa um cidaddo carioca. Ao decorar a fantasia deste toy art, o tema evoca
todas essas contradicdes - é dos Estados Unidos, mas € sobre o Brasil, é do Brasil,
mas é sobre os Estados Unidos. Hoje, ja é claro que este personagem e outras di-
versas agoes do governo dos Estados Unidos ndo foram apenas ac¢des de expansao
de consumo de produtos culturais, mas também uma estratégia para politicas neo-

coloniais denominada oficialmente de "Politica da boa vizinhanca".
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Fig.124- Homenagem ao México - Eduardo Andrade.

12 - Homenagem ao México

Criacéo e producdo: Eduardo Andrade

Essa customizacao foi planejada para ser exposta, primeiramente, no México, no
Congresso MX DESIGN 2019 - Identidades e transi¢des. Como os Bate-bolas tém
uma relacdo muito dindAmica com mudancas e inovac6es de sua prépria identidade
como festejo - além da problematizacdo da identidade do brincante que qualquer
uso de mascaras propde -, essa customizacao € uma homenagem a cultura popular
mexicana e ao Dia dos Mortos. Como as fantasias hoje se apropriam de temas
internacionais, como personagens da Disney ou da cultura de outros paises, além
do fato de que, a cada ano, tém que propor novos enredos, muitas turmas ja sairam
com o tema do Dia dos Mortos do México, tanto pela beleza dos elementos estéti-
cos quanto pela pregnancia desse festejo na sociedade brasileira. O toy mistura,
entdo, como ja se fez em muitas fantasias, as caveiras mexicanas com os Bate-

bolas brasileiros.
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5.3. Exposicao

Quando a participacdo no congresso MX, ldentidades e Transiciones, na Cidade
do Mexico, foi confirmada, e com o acréscimo da realizacdo de uma exposicédo de
toy arts Bate-bolas no evento, fez-se necessario acelerar o processo de término das
pecas e a criacdo de solugdes para a exposicdo de cada toy individualmente e a
concepcao e producdo de alguns itens extras para a realizagéo do projeto comple-
to. O grupo DHIS foi sequencialmente finalizando seus personagens e alguns ar-
tistas Bate-bolas que ainda ndo haviam completado os seus entregaram as Ultimas
finalizagGes. O orientador do projeto, Gamba Junior, sugeriu que se usasse sempre
a representacdo do asfalto como base para todos os personagens, por ser o ambi-
ente natural de brincadeiras e desfiles dos Bate-bolas: a rua. O grupo usou lixas
grossas coladas em retangulos de MDF (medium density fiberboard - placa de
fibra de média densidade, traducdo livre) para essa representacdo, e 0 acréscimo
dessa peca possibilitou uma continuidade na arte de cada um dos objetos. Assim,
0 tema proposto por um artista transbordava os limites de sua peca e aparecia
também em seu suporte, em seu "asfalto”. Um tema como Tradicao/Inovacao,
como exemplo, desenvolvido por Marcelo Indio, ganhou méascaras tradicionais
amontoadas a seus pés e continuando pela "rua", como que contando mais um
pouco da historia dos Bate-bolas. Outro exemplo seria o tema Individual/Coletivo
trabalhado por Luciano Guimaraes, que teve dezenas de nomes de grupos de Bate-
bolas do suburbio escritos com giz em seu suporte.

Havia um toy em situacdo especial, criado por Aline Jobim e Gamba Junior e de-
senvolvido por Eduardo Andrade, que trazia em sua narrativa o tema Visibilida-
de/Invisibilidade. Para tal, ele se apresentaria em resina pura envernizada, transpa-
rente e estaria dentro de uma caixa preta com apenas a abertura frontal para que se
alvejasse a peca com uma caneta de laser. A ideia passada era a de uma peca que,
a principio, ndo mostrava seu contorno de forma muito definida, mas que, ao ser
atingida por raios precisos de laser, demonstrava seu brilho em plenitude, definin-
do sua forma ainda mais do que as outras pecas da exposicdo. Para esse objeto
(produzido por altimo na oficina de Eduardo Andrade), foi criada uma caixa de
MDF, revestida de veludo preto.
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Fig.125- Movimento de lanterna laser no toy Vizibilidade / Invizibilidade.

A gquestdo levantada pelo toy Visibilidade/Invisibilidade levou a outra: a ilumina-
cdo de cada uma das pecas da exposicdo. Havia algumas duvidas relacionadas a
esse item, como o volume que pequenas luminarias poderiam ocupar, a interferén-
cia visual que esses novos elementos poderiam trazer ao aspecto da exposicédo, a
intensidade excessiva das luzes por consequéncia da proximidade que deveriam
ter em relacdo a cada toy para ocuparem o0 menor espaco possivel, criando som-
bras indesejadas, assim como a posi¢do que deveriam ocupar em relacdo a cada
uma das pecas para que produzissem a iluminagdo adequada.

y - T e
Fig.126- Posi¢do de lanternas MX. Fig.127- Posigdo de lanternas acesas.

Banner Monitor ou projecao

Fig.128- Desenho | proposto para a exposi¢cdo MX.
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Fig.129- Desenho Il proposto para a exposi¢do MX.

Um conjunto de treze lanternas pequenas pretas, com recortes de papel vegetal
colados em suas saidas de feixes de luz - que funcionam como atenuadores da
luminosidade - e treze suportes de acrilico, foi a op¢do tomada para a iluminagdo
dos toys. Assim, a exposi¢do seria apresentada em uma grande linha horizontal
Unica, com cada lanterna em frente a seu objeto, tendo a frente das lanternas a
placa explicativa referente a cada trabalho. Essa deciséo foi experimentada e usa-
da na exposicdo. O resultado trouxe uma questdo de custo e sustentabilidade em
relacdo a alimentacdo de energia elétrica para esse kit, que dificulta muito na mon-
tagem em maior frequéncia da exposicdo. Nessa primeira, um espelho foi posicio-
nado de forma a possibilitar que as pecas pudessem ser vistas de diversos angulos.
Cada um dos personagens teve seu desenvolvimento especial e Unico, promoven-
do o acimulo de experiéncias e aprendizagens em suas confec¢des. O tema Reci-
clagem/Inovacgdo, desenvolvido por Priscila Andrade e Lilly Viana, como um
exemplo que diferiu das interferéncias que fizeram uso de tintas, foi o caso de um
personagem que, em sua produgdo, foram utilizados materiais téxteis: retalhos e
plumas, tecidos especiais e luzes de led, Assim como sua mascara, que foi produ-
zida com a mesma malha metélica usada nas reais mascaras de Bate-bolas.

Para a exposicdo, além dos novos suportes, cada acessorio - composto da bola e
sua haste - teve que ser customizado de acordo com seu personagem e tema. Além
disso, foi redigido um texto para cada pega, que estaria tanto na apresentacdo do

congresso quanto em placas que elucidavam os toys individualmente aos especta-
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dores da exposicéo. Por fim, foi criada uma identidade visual, e sua aplicagdo em
cartazes e panfletos representou o fechamento dos trabalhos relacionados a expo-
sicdo do México. Apds embalagem cuidadosa, as pecas foram transportadas a Ci-

dade do Meéxico e a exposi¢do montada.

Fig.130- Expo MX montada.

A receptividade do trabalho foi surpreendente, despertando curiosidades inespera-
das em um publico estrangeiro que nunca teve oportunidade de contato com essa

manifestacdo cultural.

Fig.131- Abertura, Expo MX. Fig.132- Expo MX.

Algumas questdes foram levantadas, como, por exemplo, o porqué de os toys ndo
terem sido produzidos com o uso da impressdo em 3D, ou mesmo curiosidades
sobre 0 que exatamente eram os Bate-bolas, em comparagdo com suas manifesta-
c¢Oes culturais locais. A cada questao, outras questdes eram levantadas pela propria
equipe e conclusdes sobre acertos e erros se entrelacavam e pairavam.

A apresentacdo do trabalho deu oportunidade a que multiplas areas do design pu-

dessem expor seus estudos sobre os Bate-bolas: moda, com o trabalho de Priscila
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Andrade e Lilly Viana, design gréfico, com a apresentagdo do Almanaque dos
Bate-bolas de Paula Cruz e a exposic¢éo dos toy arts Bate-bolas.

Certificados da Universidad Iberoamericana foram entregues aos criadores de
toys individualmente em mais um encontro presencial com o grupo, onde a expo-
sicdo foi simulada no mesmo formato que teve na Cidade do México, acrescen-
tando, assim, legitimidade académica a suas participaces fundamentais, aproxi-
mando um pouco mais a academia dos artistas componentes das equipes de Bate-
bolas. Dois universos que comumente Sdo vistos como opostos e de impossivel
contato.

No més seguinte aos eventos no México, surge mais uma oportunidade de expor o
trabalho. Dessa vez, em um evento do Instituto Estadual do Patriménio Cultural
(INEPAC), na Biblioteca Parque no centro da cidade do Rio de Janeiro. Assim, 0
trabalho do grupo DHIS mostra-se, também por inteiro, no I Seminario Patrimé-
nio Imaterial INEPAC, com seus diversos olhares, a partir do design, para os Ba-
te-bolas, e a exposicdo de toy arts € montada novamente. Ali, pesquisadores do
DHIS participam, junto com alguns cabecas de turma, de um seminario que de-
fende o Bate-bolas como patrimdnio material da cidade.

Nesse seminario, o retorno de informagdes sobre o impacto dos toys no publico
foi de uma intensidade muito diferente da observada no México, tendo suma im-
portancia para a validacdo das opcOes seguidas na producdo do experimento da
tese. O publico que foi ao evento era - em sua grande maioria - formado por pes-
soas do subdrbio do Rio de Janeiro, que tém ou tiveram contatos pessoais com a
manifestacdo cultural dos Bate-bolas. Muitos se emocionaram, muitos relataram
suas experiéncias com as brincadeiras de rua, alguns reconheceram nos trabalhos
elementos de suas fantasias de Bate-bolas na infancia e na juventude, houve al-
gumas ideias para a comercializacdo desse produto por pessoas que gostariam de
ver tais objetos em lojas, e muitos registraram o evento com fotos e posts em tem-

po real.
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Fig.133- Expo INEPAC- Montagem.

&

Fig.134- Expo INEPAC I. Fig.135- Expo INEPAC II. Fig.136- Expo INEPAC III.

A exposicdo dos toy arts Bate-bolas mostrou-se potencialmente importante na
divulgacdo e materializacdo do trabalho desenvolvido pelo grupo DHIS e tem
como projeto de continuidade sua versdo completa, quando o segundo persona-
gem, Rodado Saia, sera também distribuido para outros segmentos de artistas e
designers, para que seja també customizado e interferido artisticamente.

Como uma primeira conclusdo, a exposicdo INEPAC revelou a existéncia de um
publico significativo que tem as festas e brincadeiras Bate-bolas como parte de
sua cultura estrutural e componente do conjunto de memoria lddica acumulada.
Essa plateia vé as manifestacbes dos Bate-bolas com olhares de admiracédo, sente
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falta e traz uma nostalgia que a reporta a seus dias de infancia. O potencial para a
comercializacdo da colecdo toy arts Bate-bolas mostrou-se, muito inicialmente,
nesse olhar comum entre todos os que, em suas infancias e juventudes, tiveram

contato com essa manifestacao.

5.4. A colecéo Toy Art Bate-bolas e 0 mito

Ao seguir o caminho tracado pela metodologia usada desde o principio do traba-
Iho, se relacionarmos a colecédo de toy arts Bate-bolas e suas primeiras customiza-
cbes com a tabela de recepcdo do mito de Roland Barthes, observaremos, por
exemplo, que, nas relacdes quanto a visibilidade dos géneros (Adulto / infantil),
os toys Bate-bolas que foram interferidos com temas mais semelhantes a brinque-
dos, como o que leva o tema Massificado/Local, criado pelo artista Felipinho, ou
0 proéprio Pirulito, interferido por Eduardo Andrade, sdo compreendidos imedia-
tamente como objetos destinados ao entretenimento infantil, um olhar de percep-
cao pelo nivel 1 da tabela, vazio: é encarado com facilidade, simples e unicamente
como um brinquedo. Muito embora um exame mais cuidadoso possa logo levar -
principalmente no caso do toy Massificado/Local - a sua narrativa de confronto
adulto, onde dois ambientes — que, a principio, possam parecer antagbnicos, como
0 universo pop mainstream e 0 meio regional e artesanal -, convivem como criti-
ca, afastando para um segundo plano sua dimensdo infantil. Uma recepc¢do do
mito pelo nivel 2 , pleno, onde sua trama é encarada praticamente sem nenhuma
interferéncia de suas combinacdes de cores ludicas ou desenhos de cunho infantis.
Assim como a homenagem a trajetéria histdrica que o objeto Pirulito transporta,
também possa ser destacada aos olhos de um colecionador ou de um observador
que tenha tido sua infancia ligada as manifestacdes de rua dos mesmos.

Como toda a orientacdo tomada desde o principio dos encontros entre designers e
Bate-bolas foi intencionalmente voltada para o dialogo com a Toy art, o nivel 3 de
recepc¢do do mito, o nivel dinamico foi perseguido na maioria dos temas e produ-
cOes que geraram a primeira cole¢do. Assim, quando tomamos esses dois exem-
plos citados acima, onde o apelo infantil e a dimensdo brincante ficam mais evi-
dentes pela forma, o convivio entre o infantil e o adulto contidos nesses trabalhos

é 0 que realmente pretende ser exaltado e salta aos olhos e aos outros sentidos do
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publico. Novamente, a superposicao de ideias, através de materiais gliterados,
adesivos criados em computacdo gréfica, pinceladas e as interferéncias de tecidos
nas cordas do acessorio bola de bater, faz emergir a intencdo da simultaneidade
entre o ludico e o confrontador, o brincante e o critico, o infantil e o adulto.
Quanto as Relagdes de fidelidade com os personagens de referéncia, a colegédo
destaca alguns itens com notoria importancia. Como exemplo, pode-se citar que
na exposicdo INEPAC, no Rio de Janeiro, um observador se aproximou e logo se
identificou com o toy Tradicao/Inovacdo, do cabeca de turma Marcelo indio, di-
zendo que, em sua infancia, tinha sido um Bate-bolas como aquele ali representa-
do: o Killing. A fidelidade apresentada na producdo desse toy em relacdo ao seu
personagem retratado foi seu trunfo e triunfo, assim como acontece também com
o toy Pirulito, novamente, ou 0 Homenagem ao México, ambos de Eduardo An-
drade. Sob a recepcdo Vazia, nivel 1 de seus mitos pop retratados, esses objetos
sédo exatamente o que representam, o Killing, no primeiro exemplo, o primeiro
Bate-bolas dos anos 1930 no segundo e a caveira mexicana no terceiro. A fideli-
dade é sua forma e dela depende sua narrativa.

Filtrado pelo nivel 2, pleno, suas narrativas problematizam seus personagens tao
fielmente traduzidos por suas formas, onde o Killing em sua composicao traz
mascaras aos seus pés, a fim de conduzir seu observador por todo o trajeto percor-
rido pelos Bate-bolas desde seus tradicionais personagens dos anos 1980 até hoje.
Sua narrativa o destitui de seu formato de brinquedo.

Assim também age a narrativa do toy Pirulito, com sua historia que reporta aos
anos iniciais dessa jornada ao olhar de um colecionador, por exemplo. A homena-
gem ao México transporta o icone pop exportado pelo imaginario mexicano da
caveira de seu Dia dos Mortos, uma imagem tdo forte quanto divulgada mundial-
mente. Um icone recorrente em muitas manifestagdes culturais, por sua composi-
cao altamente reconhecivel e atrativa. Os Bate-bolas usam essa imagem em algu-
mas de suas saidas, mesmo tendo pouca ou nenhuma relacdo com os festejos me-
xicanos, apenas por sua dimensdo icénica, assim como um personagem da Disney
ou um Anime japonés. Dificilmente esses exemplos dados destacam suas narrati-
vas de suas fortes imagens.

A colecéo toy art Bate-bolas, intencionalmente, destina-se, como um todo, & re-
producdo industrial. Sua existéncia esta diretamente relacionada a geracdo de re-

cursos para os proprios grupos Bate-bolas desde o principio. Em todo o processo
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de desenvolvimento deste trabalho, tal objetivo nunca deixou de estar em foco.
Nesse sentido, insere-se no nivel 1 de significantes da tabela. Seja como um brin-
quedo, um objeto decorativo ou como peca de arte pop, € um produto voltado para
0 mercado nos moldes da industria contemporanea.

A partir do momento em que agregou artistas e designers para interferéncias artis-
ticas em suas pecas e também do potencial que tem para essa vocagdo, a colecdo
transporta sua expectativa para colecionadores, tanto de toys arts, miniaturas e
brinquedos em geral quanto para artefatos de carnaval e afins. Coloca-se como um
produto com potencial para abrir frentes e possibilidades desmembradas na exis-
téncia de outros produtos, a partir de seus personagens. Pode também inserir-se no
nivel 3 de significantes: Dinamico.

As customizacdes aplicadas em cada peca dessa colecdo visaram a autonomia de
imagem. Antes de mais nada, todos tiveram como objetivo narrar suas mensagens
ou subtextos atraves de uma comunicagdo visual agil. Alguns alcancaram seus
objetivos de forma mais simples e direta, outros de forma mais profunda e subje-
tiva, e seus préprios temas conduziram os objetivos alcancados. A velocidade en-
tre o primeiro olhar de cada observador e a recepcéo de suas narrativas e estéticas
é também bastante variavel no caso dessa cole¢do. Uma peca como Sustentabili-
dade/Independéncia (criacdo - Humberto Barros, producdo - Humberto e Eduardo
Andrade) passa sua mensagem de forma simples e muito veloz, por se tratar de
uma critica contemporanea que expde logomarcas que estdo no cotidiano em tem-
po presente nas cidades, na vida urbana. Apresenta uma facilidade de leitura em
ambiente contemporaneo, assim como corre o risco de perder essa velocidade se
vier a ser observada em algum ponto mais distante no futuro. Em contrapartida, é
preciso estar mais mergulhado na cultura dos suburbios cariocas e no universo
Bate-bolas para que se tenha uma leitura agil de pecas como Individual/Coletivo,
de Luciano Guimaraes, ou a ja citada Tradico/Inovacéo, de Marcelo indio.

Desde seu nascimento, a colecdo foi pensada sobre os parametros da toy art em
conjuncdo com as caracteristicas culturais dos Bate-bolas. Assim, elementos nar-
rativos, como o humor &cido das ruas, a ironia e as cores dos festejos, em contra-
posicdo a temas graves que envolvem a violéncia ou a desigualdade econdmica
fazem parte da colecdo. Sob a otica do nivel 1 — significante vazio —, pode ser
encarada como uma colecdo de objetos colecionaveis ou apenas brinquedos, ins-

trumentos destinados a diversdo, ao hedonismo. Se, por outro lado, for apenas o
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condutor de uma narrativa, como seria identificado pelo nivel 2 da tabela — signi-
ficante pleno —, se comporta como um elemento de divulgacéo e propagacdo da
cultura Bate-bolas, um cartdo de visitas estético e variado. E na recepc¢édo pelo
nivel 3 — dindmico -, atinge seu papel de ambiguidade entre objeto de simples
entretenimento e objeto artistico critico e que transporta os anos de histéria dos
Bate-bolas.

A maioria das unidades da colecdo tem narrativas abertas, ou seja, dd margem a
mais de uma interpretacdo sobre suas tramas e, mesmo assim, compde uma coesa
unidade como grupo, como colecdo, quando todas as unidades sdo vistas juntas.
Ao se deparar com o objeto Medo/Diverséo, criagdo e producdo de Marcely Soa-
res, por exemplo, o observador pode ler, em cada uma das ilustracGes contidas no
objeto, sua narrativa sobre o convivio entre 0 medo das ruas e a diversao que 0s
festejos das calcadas proporcionam. Pode, também, ignorar as ilustracGes e, antes
de mais nada, absorver o toy como uma porcelana oriental antiga, em sua acéo de
quebrar seu proprio fragil material com um Gnico movimento pertinente: o bater
da bola no chdo. Cada uma dessas leituras pode ser tdo dominante que pode che-
gar a obstruir a outra. Muito embora essa autonomia de imagem destaque essa
peca da colecdo como uma unidade, ao se olhar a colecdo pode-se encontrar um
parentesco entre ela e o toy Individual/Coletivo, de Luciano Guimaraes, por suas
escolhas estéticas visuais. Ou um parentesco entre a peca Crime/Beleza, do Bate-
bolas Carpa, com producdo de Marcely Soares, em que também a narrativa pode
ter muitas interpretacGes, dada a dimensdo artistica e abstrata de seus elementos
visuais e de sua pintura, que reporta ao positivo e ao negativo, posicionada em
suas costas e frente. Assim por diante, essa peca encontra afinidades com Cen-
tro/Periferia, de criacdo do Bate-bolas Buda, e com producdo de Humberto Bar-
ros. Na recepcdo do nivel 1 da tabela, vazio, o grupo é recebido como uma cole-
cao: interdependente e conjunta. Na recepcéao pelo nivel 2, as pegas sdo percebidas
como unidades que trazem narrativas individuais de grande diversidade. Final-

mente, no nivel 3 — Dindmico, trata-se exatamente de uma

colecdo de diversidades e de individualidades distintas e relacionadas em uma
simultaneidade de ruidos, imagens e narrativas. Ao final, ao voltarmos para 0s
toys brancos, as telas a serem desenhadas, vemos como eles se repetem a uma

representacdo dos Bate-bolas em seu fluxo dinamico de representagdo como mito.
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Uma tela, um suporte para muitas inovagdes, temas imprevisiveis e resgates da

tradi¢cdo a0 mesmo tempo.

A observacdo sobre a recepcdo — pelos niveis de percepcdo do mito de Barthes

— de cada peca produzida para a primeira linha da colecdo, Toy Art Bate-bolas,

pode ser melhor visualizada na tabela a seguir:

Tabela coleg&o toy art Bate-bolas sob a percepgéo dos niveis de Barthes.

Personagem Nivel | Nivel Il Nivel 11l
Pirulito A imagem iconica do Cldvis | Documentacdo histérica, narrativa | Convivio entre o
original da memodria histérica | sobre a infancia nos suburbios. infantil e o adulto.
do carnaval. O objeto artistico e
histérico.
Tradic&o/ A fidelidade ao perso- | Narra a maneira como as relagdes | Um jogo de sen-
Inovagao nagem Killing, apresentada | entre tradicdo e inovagdo na | sagbes permitida
na producéo. cultura popular funcionam de uma | pelo dialogo entre
forma dinamica a estética do
personagem
Killing e a narrati-
va.
Individual/ Um toy art com a estética | Apresenta a dualidade entre | Mergulho na
Coletivo baseada nos rostos assus- | manifestag6es originais, cultura dos subur-

tadores, tradicionais de seus
temas — por toda a fantasia
— e 0s nomes das turmas
de Bate-bolas escrita em giz

sobre asfalto.

com temas individuais e as de
hoje, que em muitos casos, ultili-
zam 0s mesmos modelos de

fantasias com um Unico tema.

bios cariocas e no
universo Bate-
bolas em estética
e narrativa simul-
taneas, entrelaca-
das em sobrepo-

sicdo.

Centro/Periferia

Imagens do Calcadao de
Copacabana, uma bola de
futebol, o Cristo Redentor e
os arcos da Lapa na frente e
uma Favela sendo invadida
por helicopteros da policia
nas costas formam uma
visdo estereotipada dos

pontos turisticos da cidade.

Deflagra a cidade partida ao
retratar dois Rio de Janeiros: um
turistico e abastado e outro popu-
lar, divertido e com questdes
bésicas .

Provocagao sobre novas atragées
marginalizadas, mas relevantes

como cultura.

A imagem e a
narrativa em um
objeto de leitura
veloz e de impac-
to, tanto pela
estética guanto

pela narrativa.
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Personagem Nivel | Nivel Il Nivel llI
Crime/Beleza Na frente a cor dos gréficos | A sombra colorida rivaliza com a | Representacédo
de carnaval, enquanto seu | estigmatizardo da sombra escura | permanentemente
verso apresenta apenas sua | do crime. O toy relativiza 0 mito ao | marcada pela

sombra. No asfalto. A dura
narrativa visual do aban-
dono do Estado, que deixa
os moradores das periferias
sujeitos a problemas sociais
como a violéncia Cria uma

peca de estética misteriosa.

propor um vetor resultante positivo
para localidade — por isso, depois
da sombra negra, surge uma nova
sombra amarela, exatamente a
refundacdo do mito com sua

revisao.

alternancia entre
mitos e realidades,
entre abandonos
do Estado e apro-
priacdes locais de
suas histérias,
entre preconceitos

e autoestima.

Medo/Diversao

Uma miniatura que se as-
semelha a uma porcelana
decorada. Estética que se
apoia na textura,cores e no
material. De forma geral
parece mitificar e trazer

nobreza a fantasia.

No entanto, os desenhos, falam
da forca do confronto entre a
diversao que os festejos proporci-
onam e o medo que envolve a
brincadeira. Essa é uma dualidade
que revé o mito do medo como
ameaca e se torna uma questdo
delicada e valiosa para a manifes-

tacdo — como € a porcelana.

A simultaneidade
entre a beleza e a
energia gerada
pela aglomeracao
infanto-juvenil dos
festejos e suas
caracteristicas de
meter medo como
um pique ou uma
encenagdo e o0s
seus apagamen-
tos na historia.

Luxo/Pobreza

A gliteragem (cobertura de
areas desenhadas com
purpurina) é uma técnica —
muito usada nas fantasias
de Bate-bolas — que valori-
za ainda mais a fantasia
pela  complexidade do
artesanato e que se relaci-
ona com a impressédo de

luxo e ostentacdo.

Narrativa que foca na consciéncia
de classe, uma problematizagéo
do capitalismo de consumo e o
sequestro da critica estética pelas
elites é enfatizada no rastro de
purpurina no asfalto. O luxo nao é

simples nesse contexto.

Uma peca que
traduz o olhar dos
Bate-bolas para a
riqueza de sua
propria cultura e a
homenageia em
narrativa e estéti-
ca e uma revisdo
das criticas sim-
plistas ao luxo na

periferia.

Reciclagem/

Inovacgéo

Uma peca vestida em
tecidos que remontam a
fantasia de forma quase
fidedigna. Envolta em luzes,
uma homenagem as formas

e texturas dos Bate-bolas.

Um alerta na perspectiva da sus-
tentabilidade econémica e ambien-
tal das fantasias dos festejos,
afinal no toy, os materiais séo

todos retalhos e refugos.

Um emaranhado
de sensacbes que
misturam descar-
te, reaproveita-
mento e desper-
dicios em diferen-

tes escalas.
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Personagem

Nivel |

Nivel Il

Nivel I

Sustentabilidade/
Independéncia

A visao inicial pode ser de
uma peca decorativa de
superficie lisa e reflexiva de
cores vibrantes com gran-

des marcas famosas.

Nas marcas, pode-se ler nomes
trocados que sdo denlncias de
lucros sem participacédo. Narrativa
de critica as dificuldades econdmi-
cas, principalmente em compara-
¢do aos produtos que os festejos

promovem gratuitamente.

Um jogo entre
estética e confron-
to, entre beleza e
dificuldades,entre
0 consumismo e a
ingenuidade

lidica das festivi-

dades.

Visibilidade/
Invisibilidade

Pode ser visto como uma
peca de luxo. Um objeto
fragil que se assemelha a
um vaso de cristal. Nesse
primeiro momento a invisibi-
lidade é a principal dendn-
cia. O material translicido
guando atingido pela lan-
terna laser salta ao sentido

da visao.

Sua narrativa critica se sobrepde a
imagem quando se entende que a
invisibilidade para os grandes
centros é contraditéria a um movi-
mento cultural de tamanha impor-
tancia que ele tem para a sua

localidade.

A sobreposicao
da beleza e da
critica formam
uma peca que
transmite essa
tenséo entre
invisibilidade para
uns e muita re-
presentatividade

para outros.

Massificado/
Local

Objetos  destinados  ao
entretenimento infantil e se
apropriando de persona-
gens da industria de massa
gue levam a problematiza-
¢do do evento como cultura

popular.

O personagem usado, no entanto,
é 0 Zé Carioca, uma apropriagéo
pela industria de massa internaci-
onal de nosso imaginario. Assim, a
reapropriagdo, mas que um movi-
mento Unico de submisséo coloni-
al, € também um movimento de
antropofagia e regurgitacdo de

uma dominagao estética.

Simultaneidade

entre o lidico e o
confrontador, o]
consumidor e o
critico, o brincante
e o espetacular, o
infantil e o adulto.

Homenagem ao

México

Utilizacdo de todos os
signos da cultura dos dias
de mortos com homenagem

ao México.

Identificac@o simultdnea com o rito
mexicano, mas sem perder a
funcdo de Bate-bolas no carnaval

carioca.

O carater cama-
lebnico da mani-
festacdo permite
uma adaptagdo
sem perder suas

especificidades.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612277/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612277/CA

141

6. Conclusoes

A proposta desta tese foi estudar as relagcdes entre o mito e a cultura pop que
emergem nos Objetos (escultoricos) Narrativos Colecionaveis com o foco na toy
art. Assim, o encontro com a cultura dos Bate-bolas, no decorrer do processo,
enriqueceu, estruturou, exemplificou e materializou em cenario brasileiro essa
busca, uma vez que a propria existéncia da manifestacédo cultural dos Bate-bolas
esteja inteiramente baseada na desmitificacdo dos personagens que carrega em
suas fantasias e brincadeiras ou na digestdo e devolugdo desse mito transformado
e destituido de seu pedestal mitico. Ao lidar com o0 medo e diversos personagens
do imaginario da estética do terror originalmente, os Bate-bolas os colocam em
didlogos com o humor, a alegria e a euforia. Ao lidar com a escuriddo assustado-
ra dos olhares de seus personagens, através de suas mascaras, vestem o restante
do corpo com fantasias esfuziantes, de cores inicialmente relacionadas aos pa-
Ihacos de circo e, no decorrer de sua histdria, com materiais que se relacionam as
cores e texturas do carnaval, acompanhando sua evolucgéo cultural e tecnoldgica.
Portanto, quando o trabalho procurou definir o grupo toy art dentro do conjunto
dos Objetos (escultoricos) Narrativos Colecionaveis, acabou por encontrar uma
manifestagdo cultural brasileira que pertence ao mesmo grupo de narrativas que
confronta e relativiza icones pop e, ao mesmo tempo, lanca um olhar critico as
pressoes socioecondmicas enrijecidas, acionadas pela sociedade contemporanea.
Enquanto a toy art internacional absorve elementos e personagens da mitologia
pop para digeri-los e reformata-los, para confronta-los e destitui-los de seus pe-
destais e depois, remonté-los e devolvé-los, assim fazem também os artistas Ba-
te-bolas com seus temas e personagens. Em seus olhares para 0 mundo pop, seus
personagens e icones comungam a mesma perspicacia € 0 mesmao sarcasmo.

A cultura pop traz um tipo de olhar das ruas para a industria, como uma sutil
risada de uma tribo urbana que produz sua propria festa para uma ou mais insti-
tuicdes econdmicas que se destinem a diverséo e ao entretenimento com ares de

seriedade corporativa.

“O tralismo lembra, empiricamente, a importancia do sentimento de per-
tencimento, a um lugar, a um grupo, como fundamento essencial de toda
vida social”. (MAFESSOLLI, 2010).
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Diante da hipdtese que a tese levantou de que a pluralidade de materiais e fun-
¢Oes dentro do grupo de Objetos Narrativos Colecionéveis possa permitir catego-
rizar particularidades dos subgrupos desse conjunto, identificando as especifici-
dades da narrativa toy art, as manifestacGes culturais de Bate-bolas se oferece-
ram como campo proficuo para recortar o estudo. Dessa forma, uma perspectiva
que ndo estava muito definida no inicio do trabalho pode comecar a se consoli-
dar agora: manifestacdes culturais que mesclam, em um mesmo conjunto, potén-
cia artistica, tribos urbanas e movimentos culturais legitimos constituem um con-
junto mais coeso e identificavel do que o formato a que se estava prendendo no
comeco do trabalho. Assim como o0 objeto de toy art precisa ser visto como um
objeto em primeiro lugar, um objeto mercadoldgico que vai ser colecionado e
gue contém caracteristicas estéticas que o aproximam de um brinquedo ou de
qualquer outro dos Objetos Narrativos Colecionaveis, 0 somatério de todas essas
caracteristicas fisicas ndo é o bastante para construir a coesao que existe no con-
junto em que suas caracteristicas mais estruturais estdo contidas: sua narrativa é
alinhada com o olhar que parte das ruas, das tribos urbanas e que alveja o uni-
verso iconico que se definiu como pop. Esse olhar critico e humorado, sim, for-
ma um conjunto coeso entre inimeras manifestacdes, objetos e obras artisticas,
no qual a origem da toy art esta contida. Dessa forma, olha-se para um objeto
que esta mais alinhado com o grafite das paredes das ruas urbanas contempora-
neas do que com uma miniatura Action figure que represente um super-herdi em
seus minimos detalhes de atributos heroicos de forca e agilidade, ou se alinhe
muito mais a um cartaz de uma banda punk dos fins dos anos 1970 do que com
uma réplica em escala de uma moto ou um carro de alta tecnologia. Um produto
de mercado, que existe e resistiu de forma financeiramente fragil porque se des-
tina a uma comunidade que prefere brincar com a subversao do olhar diante da
sociedade de consumo a se comprometer com uma possivel trajetdria de sucesso
empresarial ou corporativo, ou com a utopia de uma ruptura integral com essas
referéncias. Ndo que a tese tenha encontrado algum rastro de ingenuidade no
olhar dos produtores de foy art em relagdo as questdes financeiras ou empresari-
ais, mas encontrou, sim, um limite muito menor na flexibilidade dos anseios de
seu publico consumidor original, assim como dos artistas criadores, em compa-

racdo com os anseios do mercado o que remete, mais uma vez, ao alinhamento
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desse publico com as tribos urbanas que se aproximam para a defesa de seu pe-
queno foco de resisténcia as pressoes do status quo.

Desde que se avangou na primeira agao de pesquisa para a dissertacao de mes-
trado Toy Art: problematiza¢do do consumo. Um olhar para a produgdo brasi-
leira, no ano de 2012, foi observada uma esperada absorcao, tanto da estética
quanto de grande parte da narrativa foy art pelo mainstream do mercado de con-
sumo. Com esse fendmeno em andamento bastante acelerado, o que nao se tinha
como prever foi o curto espago de tempo em que poucas grandes empresas co-
mecaram a dominar a producdo e inibiram — até a destruicdo — muitas produ¢des
menores. Como exemplo, o crescimento da empresa Funko, que foi criada em
1998 em uma simples casa residencial em Washington, nos Estados Unidos e
que em sua funda¢do ndo tinha qualquer relacdo com a cultura da foy art, mas a
englobou, absorveu e a transfigurou em um produto decorativo de vendas muito
significativas®.

Em contrapartida, durante todo esse periodo de pesquisa, a observacao de que a
grande maioria das lojas especializadas no publico inicial de toy art, espalhadas
por diferentes cidades do mundo fecharam suas portas ndo pode ser ignorada.
Quanto mais a narrativa de confronto com o tradicional mercado de consumo se
afasta do objeto que vai se transformando - e em que esta contida a estética toy
art, mais vasto se torna o publico consumidor desse produto: composto por uma
grande abrangéncia de interesses e estilos e distante de seu perfil inicial, que, na
verdade, se assemelhava muito ao perfil dos préprios artistas e produtores de toy
art, assim como do perfil de inimeras tribos urbanas. Ao se transformar nesse
"novo produto”, que ndo poderia mais ser considerado o que originalmente se
estava nomeando de Toy art ou Designer toy, o objeto perde toda a sua narrativa
de confronto e problematizacdo em relacdo ao mito pop e passa, simplesmente, a
vendé-lo. O mito é apresentado, apenas, como um objeto de consumo. O proprio

nome se dilui e o termo Toy art passa a significar toda essa abrangéncia.

® "Desde sua fundagdo em 1998 como uma empresa de bobbleheads (bonecos de cabeca
desproporcionalmente grande que balangam com o uso de uma mola) e com sede em uma casa do
condado de Snohomish, no estado de Washington, EUA, a Funko cresceu e se transformou em um
negocio de US$400 milhdes, produzindo, anualmente, cerca de 100 milh8es de estatuetas de vinil,
action figures, bobbleheads e outros itens colecionaveis. Todos séo feitos sob licenga de alguns
dos maiores nomes da cultura pop, entre eles Disney, Marvel, Lucasfilm, Warner Bros. e DC Co-
mics".  Traduzido e adaptado de The Seattle  Times. Disponivel em:
https://www.seattletimes.com/business/retail/funko-is-growing-by-leaps-and-bounds-thanks-to-
spider-man-maleficent-and-friends/. Acesso em 13/03/2020.
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De volta ao ponto onde a pesquisa encontrou seu periodo de experimento de
campo e produziu a colecéo toy art Bate-bolas, pode-se partir para o que seriam
as projecdes futuras desse trabalho. Através do encontro com a cultura Bate-
bolas, 0 experimento pode levar 0 objeto de estudo a cumprir suas vocagoes de
enfrentamento de sistema mainstream, assim como a de objeto estético e merca-
dolégico. A ideia da comercializagdo pelos proprios brincantes desse produto,
toy art Bate-bolas, € uma das primeiras projecdes futuras do projeto — apontada
pelos proprios Bate-bolas: gerar fundos para seus grupos, em variados formatos,
como Visto no capitulo anterior. Nas oficinas, surgiram naturalmente as propos-
tas de apropriacdo do artefato para lojas de brinquedos, de turismo, bancas e
livrarias, ou mesmo por um site na esfera online. Surge, em paralelo, uma funcéo
mais particular e interessante, que é a de servir de auxilio em escolas para a di-
vulgacéo e levantamento de interesse na cultura popular do Rio de Janeiro, den-
tro e fora do estado. Outros desdobramentos foram apontados, mostrando mais
uma relevancia da pesquisa em fomentar esses pré-projetos. Foram sugeridos: a
confeccdo de troféus; o aumento da escala, para a realizacdo de outros tipos de
exposi¢des (como as Cow Parade); a customizagdo com o0s temas anuais das
turmas; a criacdo de toys de outros mascarados no Brasil e na América Latina,
ampliando a colec¢do; a reproducao industrial para diversos fins, dentre outros.
Quanto a narrativa, a propria escolha do tema de um grupo social que é constan-
te alvo de criticas do sistema, tanto por envolvimento com a violéncia urbana
quanto com a criminalidade, ou com excessos em geral ja proporcionava o tipo
de confronto que havia sido acompanhado e estudado em exemplos sobre os
artistas de toy art em varios outros paises. Assim, a tese ainda insere uma arte
regional brasileira no ambito de estudos mundiais sobre arte urbana, suas carac-
teristicas, problematicas e relacdes com suas comunidades e populagdo das me-
galdpoles, seu legado e construcdo da historia de seu entorno.

A exposicao dos toy arts Bate-bolas customizados por artistas e designers proje-
ta sua continuidade em completar a atividade de distribuir para mais doze criado-
res — entre artistas plasticos e designers — o personagem Rodado Saia, para que
passe pelo mesmo processo que 0 primeiro personagem, Pirulito, passou. A con-
cepcdo da segunda etapa prevé a reunido de seis artistas externos ao universo
Bate-bolas, que facam parte do grupo de criadores em artes plasticas contempo-

ranea brasileira e mais seis designers, com uma nova colecdo de temas, para que


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1612277/CA


PUC-Rio- CertificagcaoDigital N° 1612277/CA

145

se completem as vinte e quatro pegas da exposicdo. Antes de seu formato com-
pleto estar estabelecido, j& se tem uma primeira agenda a cumprir: 0 convite para
uma exposicao no Centro Cultural da Light, para o inicio de 2020. A continuida-
de da divulgacéo do projeto, através de exposicoes, permanece sendo crucial.
Cabe, finalmente, destacar que o desenrolar dos dias, meses e anos em que se
desenvolveu a tese Toy Art, 0 mito e as relagdes e didlogos com a cultura dos
Bate-bolas trouxe a tona uma gama de novos aprendizados e levantou muitas
questdes sobre as relacbes do grupo dos Bate-bolas envolvido com o trabalho,
como sua interacdo com a propria cidade que os contém, os estigmas que foram
sendo agregados erroneamente a sua manifestacdo cultural original, assim como
o relacionamento da universidade com o grupo, a experiéncia enriquecedora que
isso transportou e as questdes sobre a intercessdo entre ambas as artes urbanas
estudadas: toy art e Bate-bolas. Estar junto a uma manifestacdo cultural legitima,
com praticamente um seculo de existéncia, ressignificou a proposta inicial do
trabalho, que, a principio, focava o olhar para a cultura pop mundial e, de algu-
ma forma, tentava identificar sua chegada em terras brasileiras, o que aconteceu
de maneira muito diluida. O encontro com todos os aspectos ja citados das mani-
festacOes e festejos dos Bate-bolas exemplificou, em forma de vivéncia, todo
0,processo que uma expressao artistica urbana enfrenta ao interferir e modificar
as ruas de suas proprias cidades, seu habitat. O direcionamento do olhar em uma
materializacdo artistico-sociocultural de enfrentamento e problematizacdo do
mito contemporaneo foi cumprido de maneira inesperada a partir do encontro
com uma cultura que, em ambito inicialmente regional — ainda que urbano —
enfrentava questdes similares as da toy art.

O grau de compromisso que cada componente dos grupos, tanto dos Bate-bolas
quanto do de designers (componentes do grupo de estudos DHIS da PUC-Ri0)
alcancou, indica o potencial de envolvimento e de construgdo em equipe que um
trabalho que se propde a estudar e desenvolver criacdo cultural em ambiente
legitimo pode gerar. A contribuicdo mutua que caracterizou a maior parte do
trabalho da inicio a um universo de possibilidades e desdobramentos que rever-
beram em muitas areas do design, assim como em oportunidades para mais rela-
cOes de apoio e aprendizado com os grupos de Bate-bolas e de outras manifesta-

¢Oes de mascarados ibero-americanas.
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Acrescento uma nota pessoal para o fechamento deste documento. Ao se deparar
com o resultado da exposicdo da colegdo Toy art Bate-bolas do México em uma
publicacdo em redes sociais de internet, um espectador que me conhecia por
outros ambientes e momentos de vida interpelou-me no meio de um festejo, em
uma noite no final de 2019 e, visivelmente emocionado, revelou em voz alta: “—
Cresci no subdrbio do Rio de Janeiro, os Bate-bolas séo parte da historia da mi-
nha infancia, o que vi que vocés fizeram com essa arte a elevou a um ponto mui-
to mais alto do que jamais tinha imaginado, € como se fizessem parte de uma
arte internacional, parte do mundo, agora”, e me deu um grande e apertado abra-
¢o e um beijo. Embora o exagero tomasse conta do rapaz naquele momento, ten-
to traduzir o que disse como parte do que fizemos — Relacionamos a cultura re-
gional com o universo da arte pop mundial para termos ferramentas para com-
preender e lidar com a unidade que existe entre artes urbanas contemporaneas,
seu enfrentamento a diversos mitos, icones e dogmas e seus elos com uma cor-

rente que vem de muito tempo, muitas manifestacdes e muitas tribos urbanas.
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