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Resumo

O presente artigo trata da dimensdo metodolégica da arte de Regina Silveira, em que se verifica
a nogdo compartilhada de projeto entre a arte e diversas outras areas projetuais, sendo que a
arquitetura e o design foram tomados como exemplos permanentes neste estudo. Nesse
contexto, o termo projeto é entendido, pelo viés metodologico, como recurso para a viabilizacdo
de propostas criativas e a¢des interdisciplinares. Nesse ponto, tangencia-se a ho¢do de campo de
conhecimento e a formacdo disciplinar dos territorios do saber formal. O pensamento
interdisciplinar é tratado como recurso de ampliagdo da poténcia de um campo, assim como
uma légica de desvio, uma forma de reconfigurar a natureza original de determinados elementos
nascidos em alguma tradi¢do disciplinar especifica. A ideia de desvio metodoldgico é trazida ao
debate, de maneira ampla, por meio de exemplos de obras de artistas diversos além da propria
Regina Silveira.

Palavras-chave: Design, Arquitetura, Arte.

Abstract

This article deals with the methodological dimension of Regina Silveira 's art, in which the
shared notion of design between art and several other design areas is verified, with architecture
and design being taken as permanent examples in this study. In this context, the term project is
understood, through methodological bias, as a resource for the viability of creative proposals
and interdisciplinary actions. At this point, the notion of the field of knowledge and the
disciplinary formation of the territories of formal knowledge are tangential. Interdisciplinary
thinking is treated as a resource for expanding the power of a field, as well as a logic of
deviation, a way of reconfiguring the original nature of certain elements born in some specific
disciplinary tradition. The idea of methodological deviation is brought to the debate, in a wide
way, through examples of works by artists other than Regina Silveira herself.
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Introducéo

A incorporacédo nas artes plasticas de recursos projetivos compartilhados com campos como
a arquitetura, a engenharia e o design, assim como de recursos expressivos em comum com 0
teatro e a danca, passa a ser uma caracteristica especifica da arte em meados dos anos 60. Esse
transito metodoldgico intensifica o debate sobre a natureza do processo criativo e acontece a
partir de um cenario que ¢ caracterizado pelo “afrouxamento das categorias” e “o
desmantelamento das fronteiras interdisciplinares”, como descreve Michael Archer (2001,
p.61). Esse ambiente de trocas interdisciplinares generalizadas, entre diversas categorias de
saberes, é apontado pelo autor como um fator decisivo para que a arte, a partir dessa época,
passe a assumir muitos nomes e formas, como: Conceitual, Processo, Ambiental, Body e outros.
Nesse periodo, por exemplo, os artistas da Land Art realizavam interven¢Ges em ambientes
externos, muitas vezes distantes dos centros urbanos, deslocando a obra dos seus espacos
tradicionais de exibicdo devido a sua dimensdo colossal e a intencdo de interacdo com a
paisagem. Por essas caracteristicas, muitas vezes, esse tipo de trabalho sé poderia ser
acompanhado por meio de um discurso sobre o processo criativo, disponivel em documentagdes
visuais dos métodos usados pelos artistas. Archer (2001) mostra que esse procedimento resulta
também de outro fator caracteristico da época, que foi a disponibilidade e o acesso as
tecnologias de gravacdo de sons e registro de imagens, essas Ultimas estaticas (fotos) ou
dindmicas (videos), através de cameras portateis individuais. Robert Smithson, por exemplo,
utilizou algumas vezes métodos construtivos de engenharia em suas obras e também registros
imagéticos do processo, pois dificilmente poderiam ser experimentadas ao vivo devido as suas
dimensdes, distancia e dificuldade de acesso. Uma de suas obras mais conhecidas com essas
caracteristicas € a Spiral Jetty (1970), apresentada na FIG. 1, que exigiu procedimentos de
calculo e projeto para a adaptacdo de sua forma a sua escala final, de proporgdes colossais, e
para o transporte e acomodacédo de pedregulhos e material terroso destinado a construcdo do seu
caminho em espiral, semelhante a uma estrada, que avanca sobre o Great Salt Lake, em Utah —
EUA. O que passa a ser exibido em galerias para o publico, nesses casos, € 0 método como
obra, ou seja, os procedimentos metodoldgicos que geraram a obra registrados em filme,
fotografia e desenhos esquematicos.

......

FIGURA 1 — Obra Spiral Jetty, do artista Robert Smithson, fotografada em épocas distintas, mostrando a esquerda sua forma
inicial (1970) e a direita um dos momentos posteriores (2000) em que a agdo da natureza provocou interferéncias e transformagoes
em sua configuracéo original.
Fonte: disponivel em <http://www.robertsmithson.com/earthworks/spiral_jetty.htm> e
<http://www.diaart.org/sites/page/59/1382>. Acesso em: 23 de fev. 2014.
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O pensamento de Smithson, descrito por Archer (2001, p. 96), parte de uma “[...] teoria da
relacdo entre um local particular no meio ambiente (que ele chamava de “sitio™) e os espagos
andnimos, essencialmente intercambiaveis, nas galerias em que ele poderia expor (0s quais
chamava de “ndo-sitios”)”. Observa-se gque esse pensamento continha em si uma nogdo de que
0s espacos fisicos das galerias de arte eram programados e sem vida, pois a ideia de “ndo-
sitios” pode ser associada a ndo-lugares, indicando espagos que ndo foram tomados pela
complexidade de alguma dinamica espontanea de vida natural ou social. Nas imagens mostradas
na FIG. 29 percebe-se a pertinéncia desse questionamento, pois a transformacdo na paisagem
que constitui a obra é algo de natureza incontrolavel e fruto da dindmica natural de interacdo
entre a obra e 0 ambiente, ao passo que o video da mesma obra exposto em uma galeria interfere
nesse ambiente de forma planejada e controlada. Essas e outras reflex6es do inicio dos anos 70
vao abrir portas para a exploracdo conceitual das relages entre arte e galeria, arte e espaco, arte
como intervencdo no espaco e 0 espago como arte.

Um exemplo para a anélise acerca das duas ultimas relagbes citadas — a arte como
intervencdo no espago e 0 espago como arte — é o trabalho de Gordon Matta-Clark, que tem a
arquitetura como ponto de partida para uma especulacéo sobre a possibilidade de intervengéo da
arte diretamente no espago construido e delimitado por uma estrutura edificada. Matta-Clark,
que € um arquiteto de formacéo, recorta desenhos e formas geométricas na estrutura de casas e
prédios condenados, reconfigurando suas aberturas, entradas, conexdes, divisbes, como se um
novo projeto arquitetdnico fosse sobreposto ao ja realizado e materializado pela construcéo.
Esse exemplo expde a motivagdo para o carater interdisciplinar desse estudo: ndo importa o
ponto de partida, seja um artista intervindo na arquitetura ou um arquiteto produzindo
intervencgdes de natureza artistica no espago, 0 que interessa é o conhecimento que se produz na
fronteira, potencializado justamente por seu carater hibrido, fruto de um olhar reflexivo sobre o
cotidiano que vislumbra um fazer inventivo para além das divisdes das tradi¢des cientificas.

Assim como Robert Smithson, Matta-Clark também registra o seu processo criativo em
videos e em imagens fotogréaficas (ver FIG. 2). Esses artistas criam estruturas e formas com
proporcdes de natureza arquitetonica, demandando por isso mesmo uma logica projetual similar
a da arquitetura ou da engenharia. A ideia de gerar ou manipular espagos e estruturas
tridimensionais em escala construtiva impde a necessidade de recorrer ao calculo e a outros
recursos comuns as areas exatas, que sao tratados na arte com 0 mesmo rigor que nas areas
citadas, mas com propdsitos muito distintos dessas.
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FIGUR
A 2 — Registro fotografico da obra Conical Intersect, 1975, e estudos para Office Baroque, 1977, de Gordon Matta Clark.
Fonte: Disponivel em <http://www.guggenheim.org/new-york/collections/collection-online/artwork/5211> e <
http://www.guggenheim.org/new-york/collections/collection-online/artwork/5312> . Acesso em: 23 fev. 2014.

Da mesma maneira, no processo criativo da artista plastica Regina Silveira identifica-se o
uso metodoldgico constante de recursos projetivos comuns a outras areas, tais como: esbogos e
croquis; estratégias gréaficas digitais para a representacdo dos objetos de maneira bidimensional
e tridimensional; conhecimentos e técnicas de perspectiva; a fotografia; o desenho vetorial; o
desenho em escala aplicado em plantas arquitetonicas e imagens aplicadas em maquetes fisicas.
Portanto, além de aliarem artes plasticas e arquitetura, as obras da artista relnem, ainda,
métodos e recursos estratégicos comuns ao campo de producdo do design grafico, o que reforca
o carater interdisciplinar desses hibridos.

No entanto, as estratégias metodol6gicas da artista Regina Silveira consolidam-se a partir de
uma subversdo das aplicagcdes tradicionais de alguns codigos de linguagem e sistemas
projetivos, para a sua utilizagdo de maneira critica em outro campo que nao seja o da arte como,
por exemplo, o da arquitetura. A histéria da arte conta com alguns exemplos de artistas que se
valem desse tipo de subversdo como recurso criativo, muitos deles contemporéaneos de Silveira.
A titulo de contextualizagdo, pode ser citada aqui a artista americana Barbara Kruger que, no
final dos anos 70, utilizou a linguagem publicitaria e os veiculos proprios da comunicacéo de
massa — como outdoors, empenas de edificios, cartazes, revistas e jornais — para exibir imagens
que criticavam o consumismo e as discrepancias do sistema capitalista (ver FIG. 3). A estética,
as cores e a tipografia usadas eram semelhantes aquelas vistas tradicionalmente nas propagandas
e campanhas do universo publicitario, mas faziam parte de uma imagem inédita, criada com
mensagens e conteidos de teor critico e irbnico, que formavam um contrassenso frente & ldgica
desse mesmo universo. O resultado desse tipo de estratégia é uma imagem dubia, com a
aparéncia reconhecidamente associada a um campo (0 da publicidade), mas com sua ldgica e
sentidos carregados de um teor critico a esse mesmo campo, justamente por responderem as
demandas do campo da arte.
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FIGURA 3 — Obras de Barbara Kruger: em photographic silkscreen/vinyl, 1987.
Fonte: Imagens disponiveis em <http://www.maryboonegallery.com> acesso em 27 de outubro , 2014.

Um exemplo muito mais proximo de Regina Silveira foi o do artista argentino Ledn Ferrari,
graduado em engenharia na Universidade de Buenos Aires, que aproveitou 0 seu conhecimento
em desenho técnico para areas projetivas e aplicou no seu trabalho de artes plasticas. O artista
conviveu com Regina Silveira, Julio Plaza e Paulo Brusky nos anos 70 em Sao Paulo, enquanto
estava exilado no Brasil por causa da ditadura na Argentina e, devido a esse contato,
experimentou o uso de fotocdpias, videotexto e arte postal. Nessa época Ferrari produziu obras
em heliogravura, para a série intitulada Arquitetura da Loucura, apresentando imagens que a
primeira vista se assemelhavam a plantas arquitetbnicas (FIG. 4), mas que apresentavam 0s
simbolos tradicionais desse cddigo dispostos a partir de uma logica pautada pelo fluxo cadtico
das relagdes na vida contemporénea e ndo pela organizacdo comum aos ideais projetivos da
arquitetura.
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FIGURA 4 — Série de 28 heliogravuras sobre papel, impressas em 2007-2008, de Léon Ferrari, chamadas Arquitetura da
Loucura, realizadas originalmente entre 1980-1986.
Fonte: disponivel em <http://www.inhotim.org.br/inhotim/arte-contemporanea/obras/heliografias> e
<http://www.escala.org.uk/events/exhibitions/leon-ferrari-the-architecture-of-madness>. Acesso em marco de 2014.

Nessas obras, o artista utiliza o recurso da planta baixa e dos simbolos universais da
arquitetura criados para representar pessoas, mobiliarios, divisérias, portas e fluxos na tentativa
de inserir 0 caos que se instaura na vida real dentro da légica de controle e organizacdo dos
ambientes urbanos e arquitetdnicos planejados. Para Gabriela Salgado (2014) Ferrari utiliza a
“pureza estéril do plano arquitetonico” no intuito de reforcar a contradi¢do desses espagos
mediante a real apropriacdo que se faz dele e que é apontada por sua arte. O uso do cédigo
projetivo aqui, a principio, aparenta uma intencdo de organizacdo e planejamento do espago
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representado devido ao reconhecimento automatico de uma linguagem associada a tradicdo do
desenho de plantas baixas de habitacGes e espacos comerciais. No entanto, em uma observacao
atenta das imagens, percebe-se que as relagdes ali retratadas sdo desconexas e sem sentido, o
gue produz um estranhamento que contradiz essa tendéncia imediata de reconhecimento. Essa
atitude artistica estabelece uma critica a automatizacdo do cotidiano, representada por esses
padrdes de linguagem, que sdo também metaforas dos padrdes arquitetdnicos e urbanos que nos
enguadram de maneira alienada em modos artificiais de organizacdo dos espacos e da forma
como vivemos e trabalhamos.

Regina Silveira também vai fazer um uso critico da linguagem arquiteténica das plantas
baixas de areas internas das habitacdes e do seu uso publicitario como recurso de persuasdo para
venda imobiliaria. Em 1995 ela produz um panfleto para intervencdo pablica intitulado Pronto
para Morar (FIG. 5), entregue pessoalmente pela artista nos seméaforos de Sdo Paulo ao longo
do evento Arte/Cidade 2, no qual ela apresenta plantas internas de apartamentos, aos moldes dos
anuncios do mercado imobiliario, porém com imagens de ambientes absurdos tanto em termos
de configuracdo dos espacos como na possibilidade (ou impossibilidade) de circulagdo e
convivéncia. Nessa critica a padronizacdo dos modelos de morar, que imperam na grande
maioria das habitacbes promovidas comercialmente em massa pelas grandes empresas de
construgdo, Silveira também aponta para uma certa loucura. Enquanto Ledén Ferrari tenta
explicitar a incapacidade desses modelos projetivos estéreis em lidar com as dindmicas
incontrolaveis da vida, Regina Silveira concentra-se nos jogos visuais possiveis com essa
estrutura espacial, explicitando a alienagdo do aspecto humano existente nesses projetos. As
plantas apresentadas trazem formas labirinticas, visivelmente perturbadoras e, por esse mesmo
motivo, irbnicas e intencionalmente criticas acerca dos enclausuramentos da subjetividade
tramados nesses imoveis, ressaltados nos termos que a artista utiliza para classificar esses

projetos parddicos: “inextensivel”, “inexcedivel”, “inexequivel”.

INEXTENSIVEL

INEXEQuUIvEL

FIGURA 5 - Imagem do panfleto Pronto para Morar, 1995, apresentado em uma intervencéo urbana de Regina Silveira no
evento Arte/Cidade 2 em Sé&o Paulo.
Fonte: MORAES, Angélica de (org.). Regina Silveira: cartografias da sombra. S&o Paulo: Editora da Universidade de Séo
Paulo, 1995.
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Nos exemplos dos dois artistas citados — Barbara Kruger e Leon Ferrari — e da prépria
Regina Silveira, verifica-se o deslocamento critico de métodos e linguagens tanto do campo da
publicidade para o campo da arte, quanto do campo da arquitetura também para o campo da
arte. Esse transito entre diferentes campos do conhecimento em busca de recursos e
procedimentos metodoldgicos que possam suprir as necessidades de uma determinada situacao
criativa em arte é um reflexo de uma demanda generalizada por pensamentos e ac¢les
interdisciplinares intensificada a partir da segunda metade do século XX. Esse contexto
sociocultural, que alcanca os dias atuais, carrega em si diversas manifestacdes de reacdo ao alto
modernismo, associadas a termos como “pds-modernismo”, por exemplo, descrito por Fredric
Jameson (2006) a partir da ideia de desconstrucdo de fronteiras e distingGes, tal como a
separacdo entre alta cultura e cultura de massa. Outro aspecto apontado por Jameson é a
hibridizacdo dos discursos tedricos — o0 que pode ser pensado como uma contaminagao entre
campos de conhecimento — referindo-se a impossibilidade de distinguir a natureza de muitos
discursos tedricos que, dependendo do aspecto analisado, podem ser tratados como filosofia,
ciéncia politica, histdria, critica literaria ou sociologia: “Hoje em dia, cada vez mais, temos um
tipo de escrita simplesmente chamada de ‘teoria’, que é, a0 mesmo tempo, todas e nenhuma
dessas coisas.” (JAMESON, 2006, p. 19). O que evidencia-se nessas palavras é a descri¢do de
um tempo em que importa mais a busca por recursos discursivos entre campos do que a pureza
ou fidelidade a um campo de origem. A necessidade de acdes interdisciplinares acontece quando
existe uma consciéncia das limitagbes da disciplina de origem em fornecer instrumentos
plenamente capazes de resolver a complexidade dos problemas que surgem durante o processo
criativo. Nessas condicOes é preciso, entdo, se abrir para outras disciplinas ou dominios em
busca desse repertorio de apoio. Observa-se que essa situacdo de transito pode gerar resultados
hibridos, materializados em produtos ou projetos que conjugam referéncias de diferentes
naturezas gque, no entanto, destinam-se ao seu campo de origem enquanto obras finalizadas, sem
deixar de ter valor critico e cultural para 0os campos com 0s quais interagem em busca de
ferramentas e suportes.

Portanto, uma obra de arte que se faz valer de plantas arquitetdnicas, estruturas e superficies
de edificagOes, projetos técnicos, grafismos, impressfes digitais e desenhos em perspectiva,
como acontece no trabalho de Silveira, realiza sua vocagéo e intengdo no seu campo de origem
— a arte — ndo pretendendo tornar-se arquitetura ou design, mas afeta de maneira inevitavel e
licida os campos a partir dos quais tomou emprestado esses recursos, justamente por iluminar
questbes pertinentes a esses territorios através das interacdes que se estabelecem entre eles.
Nesses encontros interdisciplinares torna-se possivel gerar algum tipo de tensdo nos paradigmas
tradicionais dos campos envolvidos em direcdo a uma renovagdo dos modelos vigentes.
Entende-se modelos vigentes aqui no sentido de modos de pensar ou logicas de origem, e ndo s6
como recursos compartilhaveis.

Em um texto no qual se estabelece uma discussdo acerca da indagagdo enunciada no titulo
Design é arte?, Agnaldo Farias (1999) aponta a mesma questdo, mas em outra direcdo, expondo
a partir do design questdes relativas aos seus transitos interdisciplinares com a arte. Tomando
esse principio como argumento, 0 autor mostra que o objetivo funcional de um objeto ndo anula
o valor da sua dimensdo estética e nem a sua capacidade critica enquanto produto cultural
detonador de novas experiéncias e praticas realizadas na interacéo entre o sujeito e o objeto:
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Um produto visual despojado como um logotipo pode ser dotado da mesma forca de um
haikai. Ikko Tanaka que o diga. Supor que ele tenha uma importancia menor pelo fato de,
por exemplo, representar uma empresa € um raciocinio tdo absconso quanto supor que a
Sistina ndo deveria ter a importancia que tem por haver sido encomendada pela igreja. [...]
Ademais, desde que Marcel Duchamp realizou o primeiro ready-made, ficou patente que
um dos aspectos basilares da producéo artistica era o questionamento de suas fronteiras.
Vale dizer que muito do que hoje se faz em nome da arte é contra as compreensdes
correntes do que seja arte. Vai dai que, discutir se design grafico é arte ou ndo é perder-se
em uma falsa questdo. Discute-se a pertinéncia de um roétulo e, em contrapartida, perde-se
de vista a densidade da dimensdo estética de um determinado produto, uma dimensao que
jamais poderéa ser reduzida as demandas funcionais, sob pena de perder o seu interesse no
ambito da cultura. (FARIAS, 1999)

Pensando nas questdes apontadas por Agnaldo Farias no texto citado acima, um outro
exemplo de trajeto interdisciplinar em func¢do do compartilhamento de recursos metodoldgicos e
linguagens entre as areas do design, arquitetura e comunicacao deve ser lembrado aqui, que é o
do Archigram. Esse grupo de arquitetos ingleses, formado nos anos 60, associava diferentes
codigos e signos da sintaxe visual das midias impressas (revistas e publicidade) com a sintaxe
projetual da arquitetura (ver FIG. 6). O resultado era uma arquitetura sem obras construidas,
apresentando projetos publicados na forma de um produto editorial, priorizando como postura
critica o pensamento imaginativo em lugar da producéo de objetos arquitetdnicos. Essa maneira
de trabalhar demonstra um vinculo com a posicao critica da arte conceitual e tensiona 0 modelo
tectdnico vigente na arquitetura. Os projetos do grupo também servem para ampliar a discusséo
sobre a funcdo de comunicacéo e a ideologia da sociedade industrial no campo da arquitetura.

FIGURA 6 — Imagens dos pl’OJEtOS City Communlcatlons e Bar and Grill, do grupo Archlgram reproduzidas no catalogo da
exposicao Living City de 1963, publicadas também na Living Arts Magazine.
Fonte: Imagens disponiveis em <http://archigram.westminster.ac.uk/project.php?id=37> Acesso em 27 de outubro de 2014.

Para o Archigram o pensamento gréfico serviu como meio de representacdo de
proposicoes urbanisticas e arquiteténicas de carater utdpico, que apresentavam um ideal de vida
marcado pela corrida espacial e pelo avango tecnolégico. Seus projetos traziam a insercdo de
elementos da cultura pop (linguagem dos quadrinhos) e de recursos visuais da cultura midiatica
(recortes de publicagdes como revistas e jornais) como ruidos visuais para a tradicdo do desenho
arquitetdnico. Percebe-se, entdo, que os recursos graficos escolhidos carregavam em si o reflexo
ideoldgico da cultura de massa, pautada pela linguagem dos grandes veiculos mididticos, frutos
da mentalidade industrial de produgdo em larga escala. Mas, ao mesmo tempo, essa linguagem
atrelava aos projetos a visualizagcdo de formas de apropriacdo simbdlica do espacgo social,
rompendo com o ideal projetivo de representagdo pura do objeto arquitetonico, que ficava
contaminado pelo repertério visual e cultural de uma época. Para o Archigram a intengdo ndo
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era de apaziguar a invencgdo projetiva com a capacidade real de construir edificios e planejar
cidades, mas de recolocar em jogo os cddigos arquitetdnicos como poténcias criativas. Diante
desse trabalho logo vem a pergunta: Isso € arquitetura? Mais uma vez, vale a reflexdo de
Agnaldo Farias sobre a pertinéncia de rotulos e classificagdes, em detrimento dos ganhos
obtidos com a abertura de novas fronteiras para o pensamento em cada area envolvida.

Em um mesmo sentido, Regina Silveira assume claramente um pensamento interdisciplinar e
estratégias de deslocamento quando aplica o desenho e técnicas do design gréafico de uma
maneira que subverte os codigos projetivos e a destinacdo tradicional da arquitetura, fazendo
com que as edificagfes nas quais a sua arte site-specific se instala ultrapassem o papel ou a
nocao tradicional de suporte em arte e sejam convocadas a participar da l6gica da obra. A
analise das obras de Regina Silveira pelo viés da interdisciplinaridade coloca em debate,
portanto, o quanto o compartilhamento de meios, pensamentos, métodos e conceitos entre areas
pode ser visto, por um lado, como uma maneira de aumentar a intensidade da abordagem
conceitual e estética dos seus temas particulares e, por outro, como uma forma de detonar
pontos de incobmodo e reflexdo para as areas que compartilham essas interse¢Ges. Torna-se
relevante, para tanto, fazer um levantamento critico desse aparato instrumental utilizado por
Silveira, na tentativa de estabelecer um paralelo entre os modos de aplicacdo criados pela artista
e 0s usos e funcgdes originais dos mesmos na arte e em outros campos. Esse mapeamento, que
sera realizado a seguir, servira para evidenciar os alicerces metodoldgicos sobre os quais a
artista constroi a sua logica de associacao e aplicagdo das imagens em relagdo a arquitetura.

O desenho como pensamento projetual

Em seu processo de producéo de imagens destinadas a sensibilizagdo visual das superficies
arquitetonicas, Regina Silveira inclui o desenho a méo, as ferramentas de producéo digital de
imagens e finalizacdo de arquivos, além das técnicas de impressao gréafica para a reproducéo em
série (como por exemplo os recortes de vinil adesivo), muito usuais também no campo do
design grafico. Em entrevista, Regina Silveira ressalta essa faceta do seu trabalho e responde
sobre 0 desenho e as técnicas de impressao em suas instalacoes:

Eu diria grafica expandida, mais do que desenho — mas, se penso no sentido de desenhar
como grafar, fazer inscri¢des e grafias com o que for, até com luz e sombras, posso ver a
confluéncia entre os dois termos. Mas 0 que me atrai ainda mais a pensar na grafica que no
desenho é a ideia de matriz e de reprodutibilidade, e, mais ainda, a possibilidade do seu
hibridismo com o imaginario digital, que expande cada vez mais os meios de producéo de
imagens. (SILVEIRA apud CAMERON, 2011, p. 113).

Comparando a sua fala e o seu trabalho, nota-se que os recursos de computacdo grafica
servem como uma ampliacdo das suas propostas de desenho, como afirma em entrevista a
Angélica de Moraes: “Penso que meu trabalho ¢ uma espécie de computacdo a mao. Ele tem
processos muito compativeis com o computador, como as distor¢fes de imagens e a extensao de
malhas.” (SILVEIRA In: MORAES, 1995, p. 86). Ao pensar o desenho por essa logica, o termo
“grafica expandida”, utilizado pela artista, reforca o sentido de ampliacao da ideia de grafar pelo
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uso da via digital, o que permite varias maneiras de gerar, manipular, reproduzir e imprimir
imagens com a exatiddo, proporcao e escala necessarios para a sua plena realizacéo e producao.
Nesse caso € um recurso que facilita a aplicacdo do desenho como grafia em vérios tipos de
suportes, materiais e dimensdes, principalmente os de natureza arquitetdnica, permitindo
também a producdo de matrizes para a reprodugdo digital da imagem. Nota-se nesses
depoimentos que a nogdo de “grafia” ou “grafica expandida” usada pela artista vai de encontro
com muitas praticas do campo do design, que pensa matrizes graficas diversas que podem ser
flexibilizadas para aplicagbes em diferentes suportes, com diferentes técnicas. O recurso de
utilizar uma matriz para reproducdo de imagens, presente nos primeiros anos da carreira da
artista através das técnicas de gravura e agora por meio de tecnologias digitais, apontam para
uma cumplicidade dessas praticas em relagdo a intencdo de sensibilizar visualmente as
superficies dos objetos e espagos. Especificamente nesse sentido, a arte e o design de superficies
convergem estrategicamente na busca por meios possiveis de registrar dados visuais nas
camadas visiveis do mundo construido, seja esse pensado na dimensao de um objeto ou de um
edificio, criando interfaces sensiveis para intermediar as relacdo cotidianas. Nas imagens
apresentadas na FIG. 7 estdo alguns estudos digitais, realizados em softwares graficos, pela
equipe de designers que desenvolve a finalizagdo computadorizada dos projetos da artista
Regina Silveira. A ideia, que passou pelas observacdes e desenhos a méo de Silveira feitos no
local de instalagdo da obra, se concretiza nas superficies arquitetdnicas a partir dessas
montagens virtuais, em escala e dimensionadas para 0 ajuste exato nas plantas arquiteténicas,
transformando o fazer manual fisico-presencial da artista em exercicio espacial gréfico-virtual
em meio digital, pela via tecnoldgica de computadores e softwares.

FIGURA 7 — Imagens digitais para aplicagdo no teto e chdo do Palécio de Cristal em Madri, criadas em softwares graficos
a partir dos eshocos de Regina Silveira e de fragmentos de imagens fotograficas dos vitrais do local.

Fonte: MONTEJO NAVAS, Adolfo. (Org.). Regina Silveira. Milano: Edizioni Charta, 2011, p.136.
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Essas caracteristicas associadas ao trabalho de Regina Silveira apontam, em primeiro lugar,
para a utilizacdo do desenho como método para investigar as possiblidades de encontro da
imagens intuidas pela artista com o espago, como a propria artista afirma: “[...] diversas
possibilidades de formas que eu persigo vdo ocorrendo-me [...] mas 0 que o meu desenho faz é
investigar o que me é dado pela intuigdo.” (SILVEIRA In: MORAES, 1995, p. 68). Essa fala da
artista é verificavel nos seus esbocos e croquis, que antecedem a producgdo digital das imagens,
no entanto esse desenho investigatorio acerca das imagens que habitam a mente da artista ganha
personalidade e contornos especificos a medida que passa a habitar o lugar ficticio despertado
pela experiéncia com o espaco. Assim, percebe-se que aquelas imagens finais, feitas em
desenho vetorial a partir de imagens mentais da artista, constituem uma linguagem prépria da
artista, que se define plasticamente pelo desenho digital de silhuetas negras simulando sombras
ou de contornos na cor preta de figuras distorcidas, delineando o que pode ser pensado como um
estilo reconhecivel. Nesse sentido, temos um primeiro momento de desenho a méo, no qual
Silveira experimenta o espaco graficamente, e um momento seguinte em que a sua equipe
retrabalha esse esboco manual por meio do desenho digital em vetor para alcancar uma
linguagem final e uma matriz gréfica para a reproducdo dessa imagem no espago por meio de
tecnologias industriais. Ressalta-se, no entanto, que é pertinente entender nesses casos uma
auséncia de um traco pessoal se essa caracteristica for pensada como o resultado da agdo direta
da méo da artista no objeto final, pois a digitalizacdo do trago, necessaria tecnicamente para
intervengdes na dimensdo das edificagOes e estruturas de natureza arquitetonica, dissocia a
imagem final do traco original da méo da artista. Mas a construcdo de uma linguagem de teor
autoral permanece nessas obras pois foi pensada conceitualmente e ndo s6 em um embate com a
execucdo do desenho. Mais uma vez nota-se uma convergéncia entre a arte de Regina Silveira e
0 pensamento em design e a arquitetura: o desenho é usado como estratégia projetual e a
linguagem estética resultante é elaborada a partir de uma conceito ou uma imagem-conceito.

Essa despersonalizacdo do objeto final da arte decorre da importancia dada as etapas de
concepgdo e planejamento da obra mais do que para a habilidade técnica do artista ou para a
experimentacgdo a partir do manuseio de materiais. A obra passa a ser planejada para a interagcdo
com o corpo/sentidos do observador/participante e ndo como produto da interacdo do corpo do
artista com os materiais e suportes. O uso de materiais e tecnologias industriais desloca
prioridades e produz uma tensdo/atencdo sensorial: sai o corpo do artista e entra o corpo do
observador como foco de interagcdo com a obra.

Esse pensamento projetual foi ampliado na metodologia da arte por influéncia do
minimalismo e do conceito de “campo expandido”, que nas andlises de Rossalind Krauss se
refere as intervencgdes de arte que avangam sobre o espaco, fazendo deste um constituinte da sua
linguagem. Retomado por Michael Archer (2001), esse conceito revela a complexidade dessa
nova amplitude da arte, que se fundamenta mais em uma visdo conceitual da obra do que em
uma visdo formal. Para trazer ao debate a arte conceitual, o autor cita Sol LeWitt, cujo
pensamento esclarece também no presente estudo a necessidade da nogdo de projeto atrelada a
combinag&o entre arte e espaco:

Na arte conceitual [...] a ideia ou conceito é o aspecto mais importante da obra. Quando um
artista utiliza uma forma conceitual de arte, isto significa que todo o planejamento e as
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decisdes sdo feitas de antemao, e a execucdo € uma questdo de procedimento rotineiro. A
ideia se torna uma maquina que faz a arte. (LEWITT apud ARCHER, 2001, p. 70).

Essa explicacéo ja apresenta o artista conceitual liberto do fazer manual durante a execucédo
da obra, pois esta é projetada para que o uso de diversos recursos torne possivel a sua
realizacdo, o que também ja indica outro ponto essencial: a forma final materializada ndo é o
elemento preponderante, podendo até ndo existir, e 0 ato criativo pode se mostrar muita vezes
pelo projeto ou ideia projetada, acessivel por textos, esbocos ou simulagdes. O método e as suas
formas de documentacgdo tornam-se a linguagem da arte. Nessa direcdo, Lawrence Weiner, de
maneira bem incisiva, declara: “1. O artista pode arquitetar a peca. 2. A peca pode ser fabricada.
3. A pega nado precisa ser construida.” (WEINER apud ARCHER, 2001, p. 78). A palavra
“arquitetar” traz em si a dimensdo da idealizagdo e a referéncia ao ato de projetar, que se
materializa na arquitetura e no design, por exemplo, pela execucgdo terceirizada da obra ou pela
producdo industrializada. O que legitima um bom projeto nessas areas é antes a ideia do que 0
resultado final construido ou concretizado, pois a ideia ja carrega consigo o modo de fazer e a
sua relacdo com os suportes e materiais. A ideia que conceitua um projeto ndo é uma abstracao
da realidade, mas uma projecdo de uma realidade possivel. Archer (2001) ainda lembra que, se
ndo é obrigatdria a apresentacdo da forma final projetada, o espectador passa a ocupar um lugar
essencial, pois a obra s6 se materializa em sua mente, tornando-o ativo e, de algum forma,
também corresponsavel pela realizacdo da poténcia da arte. Essa desmaterializacdo da arte, que
a permite existir sem um objeto final, também detonou questionamentos sobre 0s espacos
institucionalizados de exposicao, que sdo 0s museus e galerias, pois alguns artistas passaram a
utilizar inclusive os correios, jornais ou revistas para expor as suas ideias. Atuando nesse
sentido, Regina Silveira produziu uma série de postais chamada Inclusbes em S&o Paulo, em
1973. (CASTILLO, 2008).

Nota-se, entdo, em consonancia com a analise de Angélica de Moraes (1995), que de um
modo geral a obra de Silveira descende diretamente da arte conceitual, afirmagdo que é
reforcada pela artista: “Sempre considero que o mais importante é o conceito, aquilo que se quer
dizer, a imagem que se quer produzir, o significado que se quer elaborar. Os meios sdo apenas
os meios [...]” (SILVEIRA apud MORAES, 1995, p. 85). Nessa linha de trabalho, como a
prépria artista afirma, torna-se vital estar aberto para a experimentacdo com meios variados,
inclusive os meios eletrénicos, desde que sejam os mais eficazes para a realizagdo das ideias e
das intengdes de projeto. Assim, ela associa 0 pensamento herdado da arte conceitual aos meios
tecnoldgicos de producéo e outros que Silveira considera meios ndo-artisticos’, o que significa,
no seu caso, a criacdo de imagens a partir de matrizes digitais para gerar resultados em
projecOes dindmicas ou impressdes fixas em uma superficie. Ao considerar que existem vias
produtivas ndo-artisticas, fica subentendido que ela identifica meios tipicos ou tradicionais de
producdo no campo da arte, provavelmente ligados ao fazer manual da pintura, do desenho ou
da escultura e ndo a uma reproducdo tecnoldgica de imagens e formas através de técnicas
mecanizadas, pensadas para uma tiragem seriada em sistemas industriais.

! Expressdo usada por Regina Silveira no livro sobre a sua obra organizado por Adolfo Montejo Navas
(2011, p. 111).
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Se por um lado podemos concordar que, em tese, essas técnicas e tecnologias foram criadas
para fins industriais, pois atendem a logica desses sistemas, por outro, percebe-se que desde o
experimentos de Duchamp, nos quais o objeto industrial passa a ser incorporado na arte, 0
entendimento dos meios, métodos e matérias-primas para o fazer artistico se vé ampliado em
Seu conceito e pratica, 0 que deixa cada vez mais essa concepcao de que existem meios tipicos
para a producdo artistica como um dado pouco preponderante na atualidade. Esse modo de
trabalho criativo, mais conceitual e mental do que expressivo, que se vale de todo e qualquer
recurso a disposi¢do para melhor viabilizar uma ideia, € muito proximo da légica do design e da
arquitetura, pois fundamenta-se em uma grande preocupagdo com um processo metodoldgico
embasado em uma pesquisa ampla de meios, técnicas e processos produtivos.

Em depoimentos, Regina Silveira afirma que boa parte da sua logica conceitual é
influenciada por uma heranca de Marcel Duchamp e de seus ready mades: “[...] a aproximagao
da obra de Duchamp e, sobretudo, suas fontes conceituais e pseudocientificas, foram quase
revelacdes, que desencadearam reflexdes importantes e estimularam com forca a minha
imaginagdo.” (SILVEIRA In: NAVAS, 2011, p.111). Nota-se que essa influéncia é perceptivel
essencialmente em sua ldgica criativa, operada por enlaces conceituais acerca das ideias,
imagens e espago. Mas também, de um modo mais sutil, verifica-se essa presenca em seus
questionamentos acerca dos critérios para a definicdo do que é arte e de quais meios ela dispde
para criar; em sua acdo de re-significar objetos do cotidiano deslocando-os de suas posi¢es
espaciais convencionais; e na eliminagdo do fazer artesanal do prdprio artista na producdo do
objeto final pois esse pode ser fruto de mecanismos tecnoldgicos industriais operados por
terceiros.

Dessa maneira, 0 desenho a méo é tratado por Regina Silveira como método e elemento
instrumental para a realizagdo das suas ideias que, somado a fotografia e ao desenho digital em
vetor, participa de uma dindmica de criacdo formada por multiplas etapas, que exige um
dominio técnico e tecnoldgico de todo o processo. No entanto, essa expertise técnica pode ser
dividida com os profissionais que integram a sua equipe de finalizacdo e producéo de imagens,
somados aos técnicos responsaveis pelos procedimentos de impressao. Nesse caso, 0 desenho se
funciona primeiro como um estudo exploratorio do espaco, de carater pessoal e restrito a
experiéncia da artista, para se tornar, em seguida, uma matriz de producdo e reprodugdo de
formas, alterada por terceiros para traduzir-se em modelos destinados a apropriacdo tecnoldgica,
desapegando-se do traco original feito pela méo da artista:

Meus desenhos sdo uma perseguicdo do mundo das ideias, um acercamento de
determinados tipos de solugdes para visualidades. [...] Raras vezes, nos Gltimos anos, fiz
desenhos que fossem uma finalidade em si mesmos. Eles sdo algo que eu gostaria de
chamar de graficos que conduzem a outros meios, a outros tipos de realizagGes no papel
(como é o caso da gravura) ou no espaco tridimensional (como as instalagdes e objetos).
(SILVEIRA apud MORAES, 1995, p. 62).

Para Regina Silveira a colocacgdo de sua arte como um derivado de um conceito mental e um
resultado de processos de execucéo projetados e controlados techicamente, com a participacédo
de uma equipe, ndo elimina o aspecto subjetivo e intuitivo do seu trabalho. A especulacio
grafica que a artista faz por meio do desenho a méo nas fases iniciais dos seus projetos pode ser
considerada como uma projecdo das motivacdes subjetivas que determinam o ponto de vista
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pelo qual as imagens serdo aplicadas nas superficies de edificacGes, ambientes e objetos.
Questionada sobra acaso e intui¢do por Angélica de Moraes, ela associa a dimensao subjetiva do
seu trabalho a sucessdo de formas que surgem em seu processo de investigacdo do espago: “[...]
aparece justamente quando as diversas possibilidades de formas que eu persigo vao ocorrendo-
me.” Nessa afirmacdo fica evidente que essas figuras, quando ndo sdo fragmentos do préprio
universo arquiteténico que compde a obra, s@o imagens propositalmente recorrentes, presencas
com as quais que ela lida de diversas maneiras, em diversos suportes e em diferentes contextos
arquitetdnicos. Portanto, essas imagens, que ja sdo objetos de especulacdo da artista, podem ser
compreendidas como intuigdes sobre o espago: “Nao sei como ou onde elas surgem — Se na
mente ou no olho —, mas o0 que meu desenho faz € investigar o que me é dado pela intuicdo. O
acaso entra junto com a intuicdo” (SILVEIRA In: MORAES, 1995, p. 68). Seja por uma
sensibilidade dada na percepcdo visual dos contornos fisicos do ambiente ou por um ajuste
mental das figuras as demandas racionalmente concebidas acerca do espaco, o que fica evidente
nessas declaracbes é que muitas dessas imagens ja habitam o seu imagindrio e emergem no
momento do desenho como o aspecto subjetivo da sua exploragéo espacial:

No momento em que a ideia é apenas o traco do lapis no papel, ela dé rédea solta a intuicéo.
As sombras ndo sdo obtidas a partir de calculos. Estes sé sdo convocados depois de a
resolucdo da forma responder ao conteldo pretendido e apenas para transferir essa
cartografia arbitréria ao plano (desenhos, gravuras, tapecarias e recortes) ou ao espago
(objetos e instalagbes). (MORAES, 1995, p. 15)

N&o é a distorcdo técnica da perspectiva ou geometria que gera o jogo de forcas final. Este j&
é delineado e intuido pela artista quando ela experimenta unir as imagens que habitam sua
mente com as possibilidades do espaco real, sendo a obra final realizada posteriormente, de
forma objetiva e por meio de estratégias e técnicas digitais de representacdo. O desenho surge
como recurso para a concepcdo das possibilidades de relacdo sensivel entre uma imagem
intuitiva e um objeto arquitetbnico real para, em seguida, ser tecnicamente transformado em
uma instalacdo capaz de materializar-se para habitar um espago especifico: “Como fica tudo
perfeitamente determinado no projeto desenhado, no estigio seguinte, de ampliacdo e
finalizagdo, meu trabalho pode ser executado por assistentes.” (SILVEIRA apud MORAES,
1995, p. 69). O desenho torna-se o recurso instrumental para a exploracdo fenomenal do objeto
arquiteténico pelo sujeito, que é impulsionada pela interacdo imagem-arquitetura. Nesse aspecto
o trabalho de Regina Silveira se distancia da tradicdo conceitual nas artes plasticas que,
conforme Sonia Salcedo del Castillo (2008, p. 202), “[...] buscava anular a relagdo
sujeito/objeto”, negando a fenomenologia do objeto de arte. Ao recolocar o corpo do observador
em jogo a medida que a exploracdo visual do espaco o solicita, seu trabalho soma o
entendimento fenomenoldgico da relagdo entre corpo, obra e arquitetura a nogdo de conceito
como diretriz criativa, organizando esses elementos por meio de uma logica projetual como
modo de conduzir o processo criativo.

Nesse sentido, Silveira propfe uma reaproximacdo entre a abordagem conceitual e o dado
experiencial. Ao promover 0 encontro entre a arte e 0 espago construido ela o faz a partir de
uma ideia que ndo pode realizar-se como desenho ou como proposi¢do conceitual somente, mas
depende da acdo interativa que se pretende fazer entre esses e 0 espago construido pré-existente.
E no desenrolar da experiéncia do sujeito que a densidade conceitual da obra passa a existir. A
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arquitetura ndo é tratada como suporte para a intervencdo grafica, mas como um elemento
formador do conceito da obra e ambos como elementos essenciais para a experiéncia
fenomenoldgica promovida na presenca do sujeito participante.

O que ndo se pode perder de vista em termos de método é que a concep¢do da obra em sua
dimens&o projetual é o resultado da experiéncia pessoal da artista no espaco. As formas intuidas,
provenientes do seu repertorio pessoal ou da prépria arquitetura em questdo, funcionam como
conceitos para o projeto definitivo da instalacdo. A no¢do de conceito em um projeto pode ser
entendida como uma diretriz que atribui sentido a todas as escolhas de linguagem que
acontecem na execucao das formas finais de um trabalho. O conceito é tomado como um
pardmetro para a atividade de criacdo, responsavel por balizar as escolhas semanticas que
determinam as caracteristicas estéticas e funcionais dos elementos que compdem um projeto.
No caso de Regina Silveira, tanto seu imaginario quanto o espaco construido fornecem
conceitos sintetizados em imagens — imagens-conceito — que orientam 0 encontro (ou
desencontro) das formas com as condigdes estipuladas pelas delimitagdes espaciais de um dado
lugar.

Essa utilizacdo do desenho como estratégia de visualizagdo de ideias é um recurso classico
Nnos processos projetuais por ser um procedimento recorrente e usual para materializar as
possibilidades reais de acomodacdo das ideias nos espacos bidimensionais ou tridimensionais
aos quais elas se destinam. Na tradigdo projetual, no entanto, mais do que formalizar o projeto, o
desenho realiza o ajuste entre o plano mental, onde as ideias e conceitos nascem, e o plano
material, realidade fisica que da forma e condiciona a representacdo ou realizagdo dos modelos
pensados. Porém, Stéphane Huchet (2012) mostra um contraponto a esse principio na obra de
Regina Silveira, afirmando que mesmo com visiveis interfaces com os campos da arquitetura e
do design grafico enquanto sistemas projetivos e de representacao, a artista produz “uma forma
de contra-tipo metodologico” em relagdo a essas areas, pois compartilha com elas questdes de
projeto que indicam a nogdo de planejamento, esbogo, escala, proporgdo, perspectiva e
composicao visual, porém o método de adaptacdo de layout ao espago ndo foi usado para conter
as formas nesse lugar (no sentido de adaptacdo ou integracdo), mas para criar um ambiente no
qual as imagens, visualmente fora de controle, se proliferam (HUCHET, 2012). A partir desse
raciocinio, é possivel inferir que a relagdo entre o plano mental e o plano material em Silveira
n&o se da no sentido de um ajuste, como na tradi¢do de projeto, mas no sentido de uma atividade
exploratdria. Como as suas ideias, na dimensdo mental, j& contém em si a ldgica do descontrole,
suas imagens ndo se limitam a representacdo e adaptacdo de uma cena idealizada, mas
expandem-se para um desenho investigativo, que reproduz essa ldgica, ou seja, o conceito de
exploracdo de uma realidade espacial. Existem imagens e ideias a priori, mas a cena final s se
realiza no encontro articulado entre conceito, imagem e espaco, por meio de uma dimensdo
fisica de representacdo, que € o desenho.

Consideragdes Finais

A compreensdo da arquitetura para além do objeto construido, considerando 0s
conhecimentos produzidos nos processos metodologicos de projeto, reflexdo e critica como
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dados fundamentais para a formacéo do seu arcabougco, torna pertinente o questionamento sobre
quais contribuicBGes esses procedimentos interdisciplinares de Regina Silveira trazem para o
processo criativo e para 0 pensamento arquitetdnico, o que ultrapassa uma observacdo
exclusivamente focada em como ela usufrui dos recursos provenientes desse campo. A
principio, ao experimentar uma nova sintaxe para os elementos da arquitetura suas instalacoes
podem articular um novo entendimento do espago ou mesmo do objeto arquitetonico para o
sujeito. Fruto disso, temos em Silveira o que Montejo Navas (2011) descreve como “poética
desmaterializadora™ para se referir a potencialidade da obra da artista em transformar a natureza
permanente e concreta da arquitetura por meio da ficgdo produzida pelas imagens: “As sombras,
primeiro, e as enganosas projecdes de luz, depois, sdo testemunho expressivo do combate em
que a racionalidade (ou a técnica) se v€ superada pela poética (a poiesis)” (MONTEJO NAVAS,
2011, p. 11). A visualidade de suas imagens intervindo nas superficies das edificacbes e
alterando a capacidade de percepcdo do espago construido multiplica as possibilidades latentes
da arquitetura original. Percebe-se ai o resultado de uma subversdo metodoldgica, pois 0s
recursos de interagdo entre a imagem e a edificagéo retiram do observador qualquer expectativa
de estabilidade, solidez e concretude tradicionais ao objeto arquitetdnico. Essa transgressao traz
a tona indagacdes conceituais e metodoldgicas nas areas da arquitetura e do design. Questdes
em sintonia com pensamentos projetuais ndo tradicionais e interdisciplinares ja existentes nesses
campos, gque alavancam projetos que se aproximam mais das poténcias reais do espaco do que
de imposic¢Oes projetuais arbitrarias e descoladas dos ambientes reais.
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