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Resumo

A partir da elaboracdo de montagens fotograficaartiata japonesa Ryoko Suzuki

propde ficcbes para discutir uma imagem de forteloapo universo masculino: o

fetiche e a atracdo exercidos por jovens em copmeitos e idealizados, aqui

elaborados tendo como ponto de partida colagems Brangas e a artista, que a partir
de sua propria exposicao coloca no centro do debaias como pedofilia, industria da
beleza, erotizacdo juvenil, entre outros assunégerrentes na contemporaneidade,
porém ndo com exclusividade na cultura do Japéo.
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Consideracg6es de Aninha

Melhor do que a criatura,
fez o criador a criagéo.

A criatura é limitada.
O tempo, o espaco,
normas e costumes.
Erros e acertos.

A criacao é ilimitada.
Excede o tempo e 0 meio.
Projeta-se no Cosmos.

Cora Coralina

Da fotografia indicial a arte-fotografia

Durante muito tempo, o principal estatuto pelo quédtografia foi reconhecida
e consagrada foi o do documento. Devido a sua @arplconexdo com um referente,
bem como a suposta neutralidade do aparato nacéaptla imagem que superaria a
mao e o olho humano, a fotografia alimentou a @ele que suas imagens seriam a
exatidao, a verdade e a prépria realidade.

Foi pelo contexto em que a fotografia surgiu quengwo regime de verdade

pode ser instaurado, acolhendo esta imagem e sweitth Uma coeréncia com o

! Trabalho apresentado no GP Fotografia, X Encontte Grupos de Pesquisas em Comunicagdo, evento
componente do XXXIIl Congresso Brasileiro de CiéndasComunicagéo.
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percurso vigente na sociedade da época: predonendoaacionalismo, mecanizacao
crescente, forte urbanizacdo e capitalismo quefgedib ao redor do planeta. Valores
analogos na nova imagem técnica: aparelho de éiptagséncia do subjetivismo do
operador, possibilidade de criagdo de multiplagygna em curto espa¢o de tempo e um
olhar que se voltava para a cidade, a urbe e swasteristicas.

Porém, “... a fotografia ndo é um documento [ms somente esta provida de
um valor documental, variavel segundo as circugdh(ROUILLE, 2009, p. 19).

E novas condi¢Bes sociais geraram uma crise no mesicumento até entéo
aceito, incitando ao declinio em sua crenca e dbras portas para novas possibilidades
gue se descortinavam para a fotografia: como es@oesité culminar na arte-fotografia.

Como expressdo e arte, a imagem fotografica adasteada vez mais do
referente e novas relacfes se estabelecem ergrienastem e a préopria arte. Valores até
entdo desprezados tornam-se a tbnica neste novamemo: a imagem e as
potencialidades de sua escrita, a subjetividadeautor, o Outro que se anuncia
(ROUILLE, idem).

Simultaneamente o mundo, por sua vez, torna-seoobje desconfianga: a
fotografia-documento perde contato com ele, diséado-se. Nao mais uma busca do
real, mas a possibilidade de criacdo de realidgoiéscipalmente com as imagens
digitais (de sintese ou ndo): a fotografia comacstrogdo, que fabrica e produz mundos.

Pois o real ou atual, como prefere Deleuze citaolo Alliez (1996, p. 50),
configura-se além, externamente, ganhando corpoagejirealidade(s) manifestas em
imagens virtuais (no sentido estrito) que o rect@m, tais quais camadas inseridas em
um circuito em que ambos se alimentam - real eualirt— atualizando-se
constantemente.

No campo da arte, as imagens virtuais passam a&is@nimo de imagens
digitais (geradas ou obtidas eletronicamente), lsionos, das quais artistas se apoderam
para dar forma a realidades e desencadear reflesdige as sociedades moderna e
contemporanea.

Frente a esta condicdo analisaremos aqui a obrarttda japonesa Ryoko
Suzuki que, explorando as potencialidades da imagjaborada digitalmente, critica
um comportamento tipico da sociedade japonesaguoese manifesta de forma similar
em outras sociedades: fetiches de homens atraéiimsnpagem de mulheres jovens em
corpos perfeitos, quando chegam ao ponto de elabanatagens fotograficas de corpos

hibridos para satisfazer seus apetites.
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Novas dimensodes perceptivas

Criar mundos e realidades através das imagensaidigitdo se constitui,
exatamente, uma novidade.

O socidlogo Laymert Garcia, em trabalho de VetliuweBurgos (2001) aponta
que outras midias e tecnologias ja desempenhavenpasel com eficacia como a TV,
0 cinema e video e em um caso emblematico o rgdirando nova crise, desta vez da
realidade.

Assim, as tecnologias possibilitam a criacdo d#asurealidades, desta vez
virtuais e similares a nossa prépria realidade reagonto de polémica), que torna-se
entdo relativizada, suscitando discussdes sobmrnaafcomo somos e estamos no
mundo e como o percebemos.

Venturelli e Burgos, citando novamente Garcia, &monque uma realidade
virtual seja ela qual for, seria uma forma de apagdo do agora pelo futuro, que nos
desloca para outras dobras de espaco-tempo, urgoetgmapo da inventividade. Virtual
e atual entdo se atualizam constantemente, conpoof@osto por Deleuze, sendo o
virtual umestar entreo presente e o futuro.

E neste fluxo que o artista intervém. E ali squaes de criacéo, elaboracdo de
experiéncias, conhecimentos e sensacfes e, ptmeipi@, intervencdes que se
concretizam como acgdes. Ainda a partir de VeniuellBurgos, citando Gilbert
Simondon, entendemos que a arte € acao que desengadcepcdes orgasmicas, de
certa forma tateis e impulsionadoras de estimalgs, paralelo ao que se encontra nos
mundos virtuais elaborados artisticamente.

O artista que cria imagens virtuais deseja darémgpé de realidade aquilo que
nao existe previamente: mitos e entidades mito&&gisonhos, universos paralelos. Tais
quais as consideracfes de Aninha na abertura tledt® € na criacéo ilimitada de
signos que o artista suplanta os limites de sua, givojetando-se no Cosmos tal qual
um deus dotado de proteses que lhe permitem uwsapas limites humanos. Como
reforca Jean-Louis Weissberg (in PARENTE, 1996,17), o artista busca

obter representac6es melhores que as que foramspaistesvaziar a imagem para quebrar seu
estatuto de dependéncia ontoldgica do objeto, [telou-se progressivamente um objetivo
perseguido tanto pela arte moderna quanto porplastprojetos cientificos.

O virtual como dimensédo do real, ndo em substityigdas envolvendo-o em

camadas que concretizam pensamentos. Para Weisgberg p. 120), o virtual
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configura-se como caminhos que conectam nas, esdrdo real por contiguidade e a
ele devolve marcas que se inserem nestes perc@sgsndo Couchot (1996 p. 42), a
realidade que se da ao olhar e ao pensamento arifi@al, cuja Unica materialidade
sdo 0s micro-impulsos que circulam pelo computadara nova imagem que é tanto
objeto, linguagem quanto sujeito, que é por noadadre nos olha em retorno. Nao mais
representaro real, como fazia a pintura até final do sécul¥,Xnasapresenta-lpem
novas dinamicas

Para Weissberg (idem, p. 120-125), seis s@o asiraangelas quais o artista

simula o real através do virtual:

Apresentacéao do real pelo virtual
O virtual qualifica-se como uma forma de acessaemb, em que ambas as
instancias séo requisitadas. Informacdes préviagalssdo necessarias para se simular

o virtual e permitir o acesso a este real.

Interpretagéo do real pelo virtual
O virtual da sentido ao real, a partir do momeetm que permite se

experimentar e testar hipéteses para validar o real

Prolongamento do real no virtual por contiguidade
Virtual e real se prolongam um no outro, onde ulg&oaealizada no real ou
com elementos reais desencadeia, por contiguidsfdéps e resultados no virtual,

articulando ambas as esferas.

Injecao do real no virtual
Por insercéo digitalizada, a imagem humana é mfsero mundo virtual, por

exemplo, e pode interagir nele por meio do movimeaal, animando-o.
Ver o virtual por uma janela real
Um objeto real, que pode ser um monitor, propia@auyanela que permite

visualizar fragmentos de um mundo virtual.

Telepresenca real no virtual
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O real se coloca em um mundo virtual por imagensinkese, isto €, 0 homem é
substituido por uma imagem sintética sua que é&idaseo ambiente e permite a
interacdo com ele. E por esta via que o real szdrtstalmente no virtual, sendo a mais
desestruturante para a percep¢cdo humana: é quandwmowimentos psiquicos e
intelectuais (da percepc¢éo) sao concretizados spositivos.

Eduardo Kac (2002), analisando obras produzidasgpistas com computacéo
grafica relaciona conceitos semelhantes, nomeasdmemo imagem como espaco,
imagem como interface para o corpo, imagem comdagvamagem como ponte e
imagem como vida.

Acrescentamos ainda a esta lista as imagens tiseirproduzidas a partir de
informacdes numéricas sem referéncias ou conexfes & realidade ou o real,
resultado de célculos algoritmicos; e as imageredgs pela combinacdo de outras, que
se assemelhama fotografias, mas ndo guardam mais relacdo comreferente,
distanciando-se assim da génese fotogréfica.

Em comum todos os autores citados tem o fato deegtanos diante de uma
nova forma de perceber o mundo. Para Couchot (ienBg 1996, p. 41), técnicas
figurativas e as imagens que por meio delas s&uasi sdo formas de perceber e
interpretar o mundo, em uma outra ordem visualsgago muda, todas as dimensdes
agora sdo possiveis: uma diferente visdo do mundo.

As midias eletrbnicas instauram novas maneiraedeerceber, pensar e sentir,
que requerem nova constituicdo conceitual, fatdicado por Belting (apud
HAROCHE, p. 214) que “viu na imagem de sintese alygcdo de um tipo inédito,
“suscetivel de instituir uma nova pratica de petéepe ampliar os critérios pelos quais
vinculamos essa atividade a nosso corpo.” Apesacrii@a, € uma nova forma de

compreender, situar-se e receber o mundo.

Rupturas do cotidiano

E nesta ordem em que se inscreve o trabalho ddaaRiyoko Suzuki (Japao,
1970), que elabora imagens que guardam relacéesrdelhanca com a fotografia na
aparéncia de similaridade com uma realidade, piodazfissuras em nosso campo

perceptivo e conceitual.
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Quando combina imagens fotograficas de seu prépsto ao de modelos de
mangas Suzuki produz rupturas no cotidiano que desenaadecflexdes e criticas a
sociedade contemporanea, aqui a japonesa, masioem @ diversas culturas.

Sua imagem ja ndo é mais uma fotografia, mas uragam devir: uma série de
mudancas pelas quais passa a imagem fotograficantdo-se algo novo — semelhanca
com uma fotografia, porém desprovida de conexdoafisom o objeto ou ser que a
originou, pelo menos em parte. A fotografia na bdselaboracdo da imagem, porém
nao o produto final.

Trabalhando quase sempre com os meios fotografdee, a artista é recorrente
em sua propria obra. Mais do que artista, Suzukiceese como modelo, expondo-se e
discutindo suas questdes a partir de sua proEénes.

Relacdes de submissdo feminina, da estética paddmiimposta a sociedade
japonesa, pornografia infantil, fetichismo, sdodsmom o0s quais a artista lida em sua
producdo, em séries que as vezes se atualizam\eaa comoAnikora desdobrada em

Anikora Seifukue Anikora Kawaij nosso interesse neste ensaio.

A arte como critica social

As sériesAnikora constituem-se em um debate proposto pela artista fazer
frente a um movimento comum no Japao, conhecidm &dkora.

Em uma sociedade fechada e tolhida sentimentaén@rho a japonesa, € na
privacidade domeéstica que expressdes de saciedadecerrer diante de impulsos, dos
comuns aos mais exarcebados, principalmente dalggdmumasculina. Uma destas
pulsdes se manifesta na forma do fetiche de homp@nsuas artistas preferidas jpn
upsem corpos exageradamente perfeitos, como de eysos denangas

Aikora € uma contracdo das palavadoru koraju (idol collage em inglés —
note-se que no idioma japonés nao se pronunci&ra lleg Uma atracdo por jovens
colegiais em uniformes escolares, por exemplo, soas saias pregueadas e curtas e
blusas justas, que desperta o imaginario mascuinauki denomina suas séries de
Anikora sua propria combinacdo das palaveasmation e collage (animacgédo e
colagem). A justaposicao de animacoes e desenimos fiyma de satisfazer desejos e
perversdes sexuais

Alguns autores inclusive tem utilizado uma noviwya, moe(YAMAGUCHI,

2007), para designar o homem cuja atracdo sexualamfesta por este tipo de
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personagem ficcional. Seria este impulso gerado pefpo perfeito ou pela figura
irreal, que justamente por sua intangibilidade wigti@ o interesse?

Este tipo de imagem normalmente € gerado e citeléorma clandestina, ja
gue muitas composi¢cdes envolvem menores de idadgriazes famosas, alimentando
assim a pornografia infantil ou denegrindo figypablicas. Estima-se também que seja
um universo em que circula muito dinheiro, poissseisitantes ndo se importam de
pagar para satisfazer seus desejos. Em diversesspad departamentos especializados
da policia em rastrear estes sites na internetjugiemente por isto mudam o tempo
todo de lugar, dificultando sua captura. Muitasegeas sites daikora escondem-se em
outras paginas, acessiveis por icones conhecid@gpeles que circulam em tal meio.

Quando cria seus mundos e ficcoes Amkora (figuras 1 e 2), Ryoko Suzuki
expde as entranhas do submundo da pornografia gapprnironizando o desejo
masculino por uma perfeicdo que beira a neurosmacessivel. A artista, ao estampar
as figuras com seu proprio rosto, revela sua posigéica sobre um evento que nao se
restringe ao Japao, mas amplia fronteiras, de niostfgrenca frente a desejos que
acabam levando a situagfes de controle externondegeu proprio site na internet.

A segunda série danikora, Anikora-Seifukudesenvolvida anos mais tarde,
apresenta garotas vestindo diversos tipos de am#f®icomuns nas historias m@ngas
como as proprias escolares, enfermeiras, coelhiolaseninas de biquini dingerie.
Para a artista, havia a questao do por qué talemagpduz homens adultos mais do que
a propria figura nua. Em sua conclusdo, Suzukigiee que este fenbmeno social
limita a idade das personagens a adolescéncia pfetcipalmente os homens e as
imagens femininas uniformizadas constituem-se eurds que podem ser por eles
controladas, manipuladas. Sua nova série (figuras43 revela sua necessidade de
aprofundar-se sobre o assunto. Mais uma vez imagerttizidas pela colagem de
outras remetem a imaginarios e pulsdes predomimamte masculinos, sublimados
socialmente e manifestos na clandestinidade, eoacdies em que a mulher (e a
crianga) sdo dominadas e exploradas.

Fechando a série (até o0 momengg)ikora Kawaiifoi desenvolvida em 2009.

Segundo a prépria artista, o Japao é um pais enh@uena forte cultura do
‘bonito’, no sentido da coisa infantilizada, bonita. Cercada de coisas ‘bonitinhas’
desde a infancia, tais elementos tornam-se comansriangas, especialmente as
meninas. Para Suzuki, este fenbmeno seria redrig®u pais, constituindo-se no

subtema desta terceira série (figuras 5 e 6).
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Novamente o mote € o desejo masculino por rostasejinfantis em corpos
voluptuosos, mas também a forma como o Japaot#iagtémagens como ‘bonitinhas’.
Segundo a artista, mulheres imersas nesta culefifaeth-se e apresentam-se como
‘bonitas’, no sentido aqui empregado e que exeioaltal conceito. Ser ‘bonita’ seria o
valor mais almejado. Porém, quando se movem nddsede atingir tal fim estas
mulheres anulam-se e destroem suas proprias iddesdtransformando-se meramente
em objetos destinados a olhos gulosos.

A obra de Ryoko Suzuki, entdo, ao criar ficcdes kiplem com fetiches, emerge
como forma de critica social no seio de uma sodedme mascara seus sentimentos e
impulsos, saciando-os de forma velada na privaeidiadlar, mas que ao mesmo tempo
escancara e invade a intimidade de mulheres famosaiscas e adolescentes, ao exp6-
las de forma inadvertida na internet em imagensipuidas. Aproveitando-se das
possibilidades infinitas que as imagens virtuaksagropiciam, a artista coloca o dedo
na ferida de um fenbmeno que atinge o Japédo, nisrmnte ndo se restringe a ele,
atingindo proporg¢des globais principalmente comtarnet. Uma forma de langcar um
grito de alerta para algo que esta ao nosso ladow@umo a nés, mas ao qual somos
muitas vezes indiferentes. Ja4 que a criacéo éalifaj cabe ao criador (o artista) lancar

mao das possibilidades acessiveis para chamangiatpara questdes que nos afligem.
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Figura 1 Figura 2
Sweat3 Sweatb
2002 2002
Impressao colorida cromogénica Impressao colorida cromogénica
1,20 m x 2,30 1,20 m x 2,30
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Figura 3 Figura 4
Anikora-Seifuku 01 Anikora-Seifuku 03
2007 2007
Impressao colorida cromogénica Impressao colorida cromogénica
1,20 m x 2,30 1,20 m x 2,30
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Figura 5 Figura 6
Anikora-Kawaii 03 Anikora-Kawaii 06
2009 2009
Impressao colorida cromogénica Impressao colorida cromogénica
1,20 m x 2,30 1,20 m x 2,30
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