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Resumo

Neste artigo sdo estudados produtos cujos aspectos estético-simbdlicos sdo associados a
personalidade artistica de Van Gogh, resultantes da interagdo entre imagens artisticas, projetos
de Design, Marketing, Midia e Industria Cultural. A partir do século XX, ocorreram constantes
divulgacbes sobre sua personalidade e suas obras, configurando a imagem do artista no
imaginario coletivo, como um personagem da cultura Pop, uma marca que foi explorada na
midia noticiosa ou publicitaria e mercantilizada pela inddstria cultural. Assim, tem-se por
objetivo apresentar a categorizacdo bdsica de processos e produtos associados a marca, no
tocante as origens e as caracteristicas dos conteudos estético-simbdlicos e sobre os emissores
de marcas, que sao beneficidrios das aplicagdes de imagens artisticas em seus produtos. Este
artigo é decorrente de uma pesquisa qualitativa, desenvolvida em etapas: exploratdria, tedrico-
bibliografica e documental, sendo que os resultados aqui descritos de modo sistematico,
evidenciam a estreita interagdo entre Arte e Design, pois sdao necessarios projetos formais que
caracterizam a drea de Design, para aplicar nos diversos produtos as imagens de obras originais
de Van Gogh ou releituras realizadas por outros artistas e ilustradores.
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Abstract

This article studies products whose aesthetic-symbolic aspects are associated with Van Gogh's
artistic personality, resulting from the interaction between artistic images, Design, Marketing,
Media, and Cultural Industry projects. From the 20th century, there were constant disclosures
about his personality and his works, configuring the artist's image in the collective imagination,
as a character of Pop culture, a brand that was explored in the news or advertising media and
commercialized by the cultural industry. Thus, the objective is to present the basic
categorization of processes and products associated with the brand, regarding the origins and
characteristics of the aesthetic-symbolic contents and about the brand issuers, who are
beneficiaries of the applications of artistic images in their products. This article is the result of
qualitative research, developed in stages: exploratory, theoretical-bibliographic, and
documental, and the results described here in a systematic way, show the close interaction
between Art and Design, as formal projects that characterize the area of Design, to apply images
of Van Gogh's original works or reinterpretations made by other artists and illustrators to the
various products.
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1. Introdugado

E fato amplamente perceptivel que simbolos e produtos diretamente associados ao nome do
pintor holandés Vincent Willem Van Gogh (1853-1890) se beneficiam dessa marca mundialmente
conhecida e popularizada. O nome “Van Gogh” é uma marca de sucesso, sendo reconhecida por
muitas pessoas, incluindo as que nao sdo especialistas em Arte. No ano de 2022, em uma rapida
pesquisa digital na rede Internet, com a expressao “Vincent van Gogh” observou-se mais de 59
milhdes de resultados disponibilizados. Porém, alterando-se a expressdo de pesquisa por
“produtos Van Gogh”, a quantidade dos resultados mais que dobrou.

Em uma apreciacdo rdpida dos resultados, observou-se que o nome Van Gogh é
associado com Arte, mais especificamente, com obras, acervos, exposicdes e eventos de pintura
artistica. Mas, também com produtos de comunicagdo e de uso, principalmente souvenires ou
produtos com aspectos estéticos e culturais agregados. Portanto, considerou-se que, no
conjunto de produtos associados a industria cultural, ocorreu a ampliagdo da presenga da marca
Van Gogh no grande mercado sustentado pela cultura Pop, apesar, de sua origem na cultura
artistica.

A cultura Pop é configurada e composta por produtos de entretenimento como filmes,
musicas, jogos, artigos de Moda e outros que, primeiramente foram difundidos pela midia de
massa e atualmente circulam e sdo comercializados nas redes digitais. Tradicionalmente, a
apropriacdao de elementos e produtos culturais pela producdo industrial foi criticamente
designada como “industria cultural” (HORKHEIMER; ADORNO in LIMA, 2002). Inclusive, hd uma
estreita ligagdo entre projetos e atividades de Design e a indUstria cultural que, atualmente, é
fornecedora de conteuldos e produtos para a cultura Pop.

No processo de consolidagdo da sociedade industrializada, primeiramente, foram
constituidas como Desenho Industrial, as atividades e projetos que, pelo menos parcialmente,
ainda caracterizam atualmente a area de Design (WICK, 1989). Portanto, parte dos recursos e
das atividades de Design garante que as imagens artisticas e outras expressdes associadas a
marca Van Gogh sejam integradas ou compostas, como produtos de uso ou de comunicagao,
para participarem do mercado de bens da cultura Pop.

Nos projetos de Design para esses produtos, sao consideradas associagdes sensoriais ou
estéticas, com formatos e cores, e conceituais ou significativas, com figuras ou palavras, cuja
aparéncia e significados sdo representativos da marca Van Gogh. Assim, sdo industrialmente
produzidos, publicitariamente divulgados e amplamente comercializados os diversos produtos
associados a marca, sendo esses de comunicagdo, uso, decoracdo, colecionismo, consumo e
Moda, entre outros.

Apesar da origem holandesa do artista, o percurso de sua marca foi iniciado no contexto
francés de Arte no século XIX. Mas, sua obra artistica s6 comegou a ser reconhecida e admirada
depois de sua morte, principalmente no contexto do movimento Expressionista, ja no século XX
(PERASSI, 2005). Depois disso e continuamente, além de ser considerado um génio artistico por
especialistas em Arte, a figura de Van Gogh, suas pinturas e histdrias de vida ocuparam o
imaginario popular, compondo a imagem de marca de sua personalidade no ambito publicitario
da cultura Pop.

Ao ser reconhecida e divulgada na cultura Pop, a marca Van Gogh passou também a ser
requisitada como fornecedora de imagens e informacgdes, para a atual producdo da industria
cultural. Em sintese, como simbolo de talento ou genialidade artistica, a marca Van Gogh
endossa e justifica a admiracdo das pessoas nas exposi¢Ges de galerias ou museus e, também,
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os valores milionarios das pinturas artisticas negociadas em leildes de Arte. Justifica e endossa
ainda o interesse das pessoas na aquisicdo de produtos que, estética e simbolicamente, sdo
associados a personalidade Pop composta em torno do nome Van Gogh.

Ha eventos publicos como exposicdes presenciais ou mostras digitais online e pegas ou
campanhas publicitarias. Mas, sdo os museus de Arte que rednem as obras artisticas, nos seus
acervos ou mostras, e os produtos populares da marca, em lojas de lembrancas ou souvenires e
webstores. Alids, ha o museu especifico da marca do artista, Van Gogh Museum. E uma
instituicdo cultural situada na cidade de Amsterda, Holanda, que foi inaugurada em 1973. A principal
finalidade do museu é reunir, conservar e expor obras artisticas ou documentos e outros itens
referentes ao artista. Também, ha um conjunto de obras de outros artistas oitentistas, porque
aturaram no século XIX. Em 2022, todo o acervo do museu registrava mais de quatro mil pecas.
Mas, ainda ha sua versdo digital como museu online que é acessivel no website institucional. A
versdo digital inclui uma webstore suportada por uma plataforma de e-commerce, para a venda
dos produtos populares da marca. Assim como sdo comunicadas as expressoes e as informacdes
do museu, ha diversos outros canais presenciais, materiais e digitais, que também divulgam as
obras e comercializam os produtos populares da marca Van Gogh (VAN GOGH MUSEUM, 2022).

Em sintese, o percurso da marca foi iniciado no contexto de Arte, passando pela
consolidacdo da figura de Van Gogh como personalidade Pop e pela apropriacdo de suas
expressées nos contextos globais de Publicidade e Design, para compor produtos de
comunicacao, uso, colecionismo e lembranca, como souvenires.

Mais recentemente, houve a constante interagdo comercialmente positiva entre a
valorizagdao conceitual e financeira das obras artisticas e a continua confirmagdo da figura de
Van Gogh como personalidade Pop. Isso consolidou e continua aquecendo o contexto
publicitdrio-mercadoldgico de oferta e aquisi¢cdo dos produtos populares associados a marca.
Ao longo do tempo, foi sendo configurado um circulo virtuoso, porque a valorizagao artistica da
marca Van Gogh incrementa e dinamiza a cultura Pop que, por sua vez, também influencia na
valorizacdo das obras artisticas.

2. Qualificagdo e Procedimentos de Pesquisa

O texto deste artigo compGe um relatério parcial de uma pesquisa qualitativo-descritiva sobre
a constituicdo e a apresentacdo de nomes de artistas como marcas populares artistico-culturais.
Isso é evidenciado no mercado decorrente da industria e do comércio cultural, que é
configurado e difundido na cultura Pop. Primeiramente, a industria cultural e a cultura Pop
foram constituidas e difundidas pelo meios caracteristicos da midia de massa, como revistas e
jornais impressos, cinema, programacdo de radio e televisdo. Atualmente, a comunica¢do em
redes sociais online de informagdes inseridas ou produzidas e sustentadas em plataformas
digitais também divulgam de maneira ampliada e personalizada os valores simbélico-comerciais
da cultura Pop e os produtos da industria cultural.

No escopo de pesquisa, é interessante assinalar que nos projetos de Marca e noutros
projetos de Design Grafico ou de Produto, ocorre a apropriacdo de elementos e aspectos de
obras de artisticas. Principalmente das produzidas por personalidades ocidentais e populares
como Leonardo Da Vinci, Michelangelo, Pablo Picasso e outras, incluindo Van Gogh que é a
personalidade artistica aqui estudada.

Para Japiassu e Marcondes (2001), a pesquisa descritiva é baseada em observacdo,
descricdo e interpretacdo de fatos e impressdes, sem que haja interferéncia no fendémeno
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estudado. Por sua vez, Gil (2008, p. 28) considera que se trata da “descricdo das caracteristicas
de determinada populacdao ou fenbmeno ou o estabelecimento de relagdes entre varidveis”.
Seguindo as indica¢des de Gil (2008), a pesquisa foi desenvolvida em quatro etapas:

(1) A primeira etapa foi exploratdria, para coletar informagdes gerais, identificar e
selecionar fontes bibliograficas e documentais, buscando maior aproximagdao com o
fendmeno em publicagdes académicas e documentos. Além disso, foi realizada uma
busca netnografica (KOZINETS, 2014), para identificar e selecionar imagens de
ofertas online (e-commerce) de produtos populares associados a marca Van Gogh;

(2) A segunda etapa foi tedrico-bibliografica, com o estudo de fontes secundarias,
como livros e artigos cientificos ou académicos;

(3) A terceira etapa foi documental, com o estudo de fontes primarias, como as
imagens e outras informacdes coletadas na rede digital Internet;

(4) A quarta etapa foi a propriamente descritiva, na qual foram descritas de modo
organizado as informacgdes pesquisadas e consideradas pertinentes, sendo também
descritas comparacdes e interpreta¢des sobre o material estudado.

Na etapa exploratdria foram realizadas buscas com recursos online da plataforma digital
Google. Mas, além das buscas por fontes tedrico-bibliograficas e documentais sobre a tematica
em estudo, houve ainda o interesse por dados que evidenciam a popularidade digital do nome
Van Gogh e a existéncia de ofertas de produtos associados, em comparagao com os nomes e as
ofertas de produtos associadas a outras personalidades artisticas populares, como Da Vinci,
Michelangelo e Picasso (Tabela 1).

Tabela 1: Resultados na Plataforma Google

Resultados Tempo de pesquisa
(aproximados) (em segundos)
LEONARDO DA VINCI 161 milhdes 0,68
DA VINCI 283 milhdes 0,43
PRODUTOS LEONARDO DA VINCI 95 milhdes 0,48
PABLO PICASSO 111 milhdes 0,67
PICASSO 169 milhdes 0,49
PRODUTOS PABLO PICASSO 41 milhdes 0,48
MICHELANGELO 84 milhdes 0,47
PRODUTOS MICHELANGELO 516 mil 0,45
VINCENT VAN GOGH 59 milhdes 0,43
VAN GOGH 141 milhdes 0,47
PRODUTOS VAN GOGH 120 milhdes 0,63

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Diante dos resultados obtidos nas buscas online (Tabela 1), observou-se que, em tempo
inferior a um segundo, os dados obtidos confirmaram a popularidade no mercado brasileiro do
nome Van Gogh e seu uso comercial, porque a expressao “produtos Van Gogh” superaram o
numero de cem milhGes de respostas. Inclusive, com relacao a associacao com produtos o nome
Van Gogh superou os resultados relacionados com os nomes “Leonardo Da Vinci”, “Pablo
Picasso” e “Michelangelo”.

A configuracdo das buscas pelo indexador Google teve como base o pais Brasil e se
considerou a categoria “Todos”. Os critérios para os filtros foram: no idioma “Em qualquer
idioma”; na data “Em qualquer data”; em “Todos os resultados”. Os resultados obtidos, foram
de pesquisa realizada na data de nove de junho de 2022. Porém, as buscas com o indexador
Google variam diariamente, devido a rdpida dindmica de inclusdo e exclusdo online de
informacdes na rede digital Internet.

Em sintese, o desenvolvimento da pesquisa descrita neste artigo segue o processo geral
do programa de pesquisas realizado por pesquisadoras e pesquisadores do grupo
SIGMO/UFSC/CNPq sobre marcas de artistas visuais associadas com produtos populares.
Considerou-se, entretanto, a necessidade de descrever e destacar evidéncias sobre a
popularidade digital e comercial da marca Van Gogh.

3. Sobre Arte Visual e Mercado

Baseada no termo latino ars, etimologicamente, a palavra “arte” significa habilidade, talento e
oficio. Japiassu e Marcondes (1990, p. 22) consideram “arte” como “sinbnimo de técnica,
conjunto de procedimentos visando a um certo resultado pratico. Nesse sentido, fala-se de
artesdao”. Nas artes sdao desenvolvidas atividades praticas, opondo-se as ciéncias que sao
responsaveis pela produgdo tedrica. Observa-se que ocorrem atividades praticas no ambito das
ciéncias e os conhecimentos cientificos ou recursos tecnolégicos também sdo comumente
aplicados nas atividades artisticas. “Tecnologia” é o nome do campo de reunido entre artes e
ciéncias (PERASSI; SCHMIEGELOW, 2019). Mas, tradicionalmente, as ciéncias sdo dedicadas a
producdo tedrica e as artes sdo campos de atividades praticas.

No percurso histérico das artes, primeiramente, os valores prioritarios das obras foram
relacionados com fungbes praticas ou simbdlicas: funcionais, informativo-comunicativas,
religiosas, ideoldgicas, decorativas e outras. Portanto, os valores poéticos ou estéticos ndo eram
prioritarios. Mas, posteriormente, principalmente quando as tecnologias fotograficas, entre
outras, foram aplicadas para cumprir diversas fungdes, como as informativo-comunicativas,
houve a consolidacdo do valor das qualidades apreciativas, decorrentes de aspectos poéticos e
dos efeitos estéticos das obras artisticas. Por isso, houve a atual distingdo entre “artes poéticas”,
cujas prioridades sdo os valores estéticos ou critico-culturais, e “artes aplicadas” cujos valores
estético-poéticos sdo usados na composicao de servigos e produtos com outras fungdes.

De acordo com os tratamentos dos formatos visuais, Neves (2021) considera que as
obras artistico-poéticas podem ser classificadas em trés categorias tradicionais, sendo essas
acrescidas de mais duas categorias institucionais no contexto contemporaneo:

e (1) A primeira categoria é a das artes como representacdo (mimesis),
primeiramente, foi o filésofo grego Platdo (428 a.C-347 a.C) que, criticamente,
desenvolveu a ideia de Arte como mimese, como “cépia” ou “imita¢do”. Trata-se da
representagao visual de um modelo de maneira verossimilhante, tal como esse é
visto na natureza ou na sua realidade material. De maneira mais ou menos idealizada
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o mimetismo predominou nas artes classicas da Antiguidade e até o final do século
XVIII, no periodo renascentista e em parte das obras dos séculos XIX e XX, inclusive,
é ainda valorizado atualmente por pessoas interessadas em artes;

(2) A segunda categoria é das artes como expressdo, apesar de haver obras
expressivas que foram realizadas em periodos histéricos anteriores, foi nos séculos
XVIIl e XIX, principalmente no movimento “Romantismo”, a configuracdo das
pinturas artisticas enfatizou tratamentos poéticos, materiais e formais, visando
provocar sentimentos e emocgdes fortes nas pessoas que apreciam as obras.
Inclusive, no conjunto das obras de artistas europeus pds-impressionistas, as
pinturas artisticas de Van Gogh sdo consideradas precursoras do movimento
modernista “Expressionista” (PERASSI, 2015). Portanto, é apresentado neste artigo
um estudo sobre a producdo e a apropriacdo de imagens das obras de um artista
gue privilegiou as artes como expressao;

(3) A terceira categoria é das artes como forma, sendo essa uma visdo previamente
abordada na Antiguidade pelo fildsofo grego Aristételes (384 a.C.-322 a.C.). No
século XX, o principal fildsofo dessa abordagem foi Clive Bell (1881-1964) ao propor
que as obras artisticas deveriam ser avaliadas por suas qualidades formais ou
intrinsecas, como equilibrio, ritmo, harmonia, unidade. Inclusive, mais importante
que o contexto espacial ou social, os tratamentos da forma sdo os recursos basicos
para, esteticamente, provocar emogdes no publico interessado;

(4) A quarta categoria é determinada pela teoria institucional das artes, sendo
considerado obra ou manifestagdo artistica tudo que for assim indicado por
profissionais da drea ou representantes habilitados de institui¢cdes artisticas. A teoria
foi criada por George Dickie (1926-2020) indicando que a condigdo de obra artistica
é atribuida por argumentos de autoridade. Portanto, ao contrario da categoria
anterior que evidenciava a forma, nesta categoria, o ideal artistico é configurado
fora das obras e no contexto das instituicGes artistico-classificadoras (PERASSI,
2008);

(5) A quinta categoria é determinada pela teoria da semelhanga familiar, decorrente
da visdo do filésofo Morris Weitz (1916-1981), sobre a impossibilidade de se definir
o que é Arte. Isso foi considerado diante da polissemia da palavra “arte” que, diante
da constante evolugcdo das manifestacGes poéticas, pode representar diversas
modalidades de expressdes socialmente reconhecidas como artisticas. Isso sustenta
a ideia de que a avaliagcdo e a indicacdo de expressbes artisticas decorrem da
percepcdo de similaridades evolutivas, em comparagdo com manifestacdes e obras
artisticas ja produzidas.

Com o desenvolvimento das tecnologias de produgdo, reproducdo e divulgagcdo de
imagens fotograficas de obras artisticas, houve a quebra na exclusividade visual das imagens
artesanalmente desenhadas, pintadas ou impressas. Sobre isso, Berger (1987) considerou que
ha diferencas entre observar as imagens fotograficas de uma obra artistica ou poder apreciar
presencialmente a obra artesanal e original nas instalagcdes de uma galeria ou museu. Por sua
vez, no contexto artistico do século XX, Walter Benjamin (1892-1940) considerou que as obras
artisticas, desde sempre, foram propensas a reprodugdo. Mas, ponderou que, a partir de sua
reprodutibilidade técnica, ocorreria uma perda em sua “aura” de originalidade ou autenticidade
(BENJAMIN, 2000).

Acostumadas com a espetacularizacdo das imagens em cartazes, outdoors, telas de videos
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ou grandes painéis digitais, ha pessoas que se declararam decepcionadas ao observarem as obras
artisticas em seus suportes originais. Mas, a relacdo entre Arte Visual e comércio é muito antiga,
devendo-se primeiramente considerar as obras que, originalmente, foram criadas para serem partes
de produtos ou destinadas a aplicagdo em obras arquiteténicas ou bens comerciais.

As obras em ceramica, tapecarias, entalhes em madeira, painéis pintados e esculturas
eram pensadas para compor ambientes estético-simbdlicos especificos. Alids, na cultura
ocidental, o valor especificamente artistico das obras s6 comecou a ser eventualmente
reconhecido a partir do século XVI. Até entdo, atividades e produtos artisticos foram valorizados
por suas fungdes praticas, comunicativas, ilustrativas, ideoldgicas e decorativas.

Desde os primdrdios da cultura humana, os trabalhos artisticos foram associados a
producdes artesanais. Mas, como foi assinalado, posteriormente, foram também aplicados aos
produtos industriais, agregando valores estético-simbdlicos e financeiros aos bens utilitarios ou
decorativos. A consolidacdo da economia burguesa mercantilista ocasionou a separacao fisica
entre as obras de escultura e pintura da estrutura arquitet6nica.

As pinturas realizadas diretamente sobre as paredes, em parte, foram substituidas por
painéis pintados em madeira ou tela que poderiam ser vendidos individualmente, para serem
pendurados em paredes de diferentes lugares arquiteténicos. Algo semelhante ocorreu com as
esculturas que, produzidas de modo independente e autébnomo, passaram a ocupar nichos
previamente construidos nas obras arquitetonicas. Berger (1987) confirma que o desenvolvimento
da pintura sobre tela liberou a informagdo pictérica da jungdo estrutural com a arquitetura,
separando o objeto pintado da parede. Por isso, os quadros pintados ganharam mobilidade como
mercadoria, podendo ser comercializados de maneira propria e independente.

Na época e até os dias atuais, as obras individualizadas de Arte Visual e separadas das
estruturas arquitetnicas passaram a ser comercializadas como mercadorias autbnomas. Além
disso, houve a crescente separacdo entre (1) as obras artistico-poéticas e (2) as obras artistico-
aplicadas. Atualmente, as obras de artistas, como Leonardo Da Vinci, Michelangelo, Pablo
Picasso, Vincent Van Gogh e outros, sdo comercialmente disputadas por gestores de museus ou
casas de leildes, galeristas e colecionadores, principalmente por seus valores poéticos e
histdricos. Assim, foi consolidado e constantemente ampliado o milionario mercado de Arte.

A partir do século XVI, durante a estruturagdo da economia burguesa mercantilista, as
obras artisticas, principalmente as pinturas, passaram a representar visualmente as caracteristicas
sensoriais dos objetos de valor comercial e status sociopolitico, entre outros produtos de valor
conceitual, ideoldgico ou intelectual. Assim, as atividades e as obras de pintura foram visualmente
integradas a ideologia burguesa e a economia comercial. Berger (1987) observou que o
tratamento dado as pinturas artisticas no contexto mercantilista pds-medieval, salientam a
dedicagdo dos artistas renascentistas em informar as qualidades comerciais de materiais e objetos
pintados, assinalando a riqueza de metais, pedrarias e tecidos luxuosos. Alids, isso é aqui
considerado como um procedimento precursor da publicidade visual, com a divulgagao das
imagens de produtos comerciais.

Com os efeitos da revolugdo industrial, que foram consolidados no século XX, houve o
surgimento e o desenvolvimento de atividades e tecnologias fotograficas e graficas de informacao,
reproducdo e comunicagdo. Também ocorreu a continua transformagdo nos processos de
producdo industrial de bens manufaturados, com énfase na sua exploracdo comercial. A
fabricacdo seriada e em alta escala de produtos diversos caracterizou a cultura industrial. J4 o
fendmeno conhecido como “industria cultural”, foi marcado pela producdo de bens culturais como
livros, jornais, filmes e revistas. Ocorreu o investimento tecnoldgico e o culto popular aos valores
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estéticos-simbdlicos de produtos industrializados, com a participacdo direta de designers
habilitados para projetar produtos culturais a serem fabricados em escala industrial (PERASSI;
SCHMIEGELOW, 2019). Além disso, nos diversos meios da midia de massa, como jornais, revistas,
televisdo e, mais atualmente, nos veiculos digitais online, foram e sdo amplamente divulgadas as
imagens das obras de artistas, como produtos de comunica¢do. Imagens, cores e formatos de
obras artisticas também foram e ainda sdo integradas em diversos produtos populares,
principalmente, da cultura Pop.

Em contrapartida, entretanto, as atividades e obras artisticas também foram
beneficiadas com o desenvolvimento tecnolégico dos meios de informacdo, reproducdo e
comunicac¢do. O avancgo tecnoldgico permitiu que as pessoas artistas expandissem o campo de
atuacdo e expressao artistica em diversas interfaces. Além disso, as técnicas de desenho grafico
e reproducdo industrial ofereceram suportes de qualidade para a divulgacdo das obras artisticas,
com materiais publicitarios, reproducdes coloridas, catadlogos, criticas jornalisticas, fotografias,
filmes biograficos, entrevistas e outros recursos (SANTAELLA, 2005).

4. Popularizagao e Apropriacdo das Artes na Industria Cultural

Como foi mencionado anteriormente, “indUstria cultural” é uma expressdo usada para
caracterizar a transformacdo de diferentes manifestacdes ou bens culturais em produtos
industriais ou tecnologicamente padronizados. De maneira critica, contra a pasteurizacao cultural
€ 0 consumismo em massa, a expressao foi criada e proposta pelos filésofos Max Horkheimer e
Theodor Adorno (LIMA, 2002). Em sintese, a expressdo “industria cultural” foi criada para
representar o consumismo capitalista decorrente da industrializagdo massiva de bens associados
com Arte e Cultura, no percurso decorrente de “revolucdo industrial, capitalismo liberal, economia
de mercado e sociedade de consumo” (TEIXEIRA COELHO, 1980, p. 12).

No devir da sociedade capitalista, entretanto, a popularizagdo das obras artisticas, como
ativos patrimonial e cultural, influenciou no aumento de seu valor financeiro. Ao mesmo tempo,
a divulgacdo das imagens de obras atraiu a atencdo e o interesse das pessoas em geral sobre o
contexto artistico-institucional e comercial. O comércio de reproducbes das obras artisticas
complementa o circuito de producdo e comercializagdo na intrincada cadeia do consumismo
estético-simbdlico. No cenario mercantil capitalista, continuamente, os bens artistico-culturais
originais sdo financeiramente valorizados, como ativos para investimentos e lucratividade.

Além disso, a midia em geral ou as publicacdes especializadas fizeram circular
amplamente imagens de obras artisticas, como produtos de comunicagdo impressos, televisivos
ou em outros recursos midiaticos sobre bienais, exposicdes, museus, pontos turisticos e paginas
digitais especializadas. Isso ampliou exponencialmente a conversdo das imagens artisticas, como
bens estético-simbdlicos para serem aplicadas em mercadorias populares, transformando os
elementos da cultura de “elite” em bens da cultura de “massa” (FREITAG, 1986).

A mercantilizagdo popular e o consumo em massa de imagens e outros registros de
obras ou manifestagBes artisticas atrairam a atengdo das pessoas em geral. Portanto, bens e
eventos que anteriormente eram considerados elitistas, como exposi¢es de artes visuais, ciclos
de conferéncias ou concertos de musicas eruditas, passaram a compor as agendas informativas
da midia noticiosa e de campanhas publicitarias, como artimanhas promocionais para a geragao
e a ampliagao dos lucros (MORAES, 2013).

Com relacdo as obras e a vida de Van Gogh (1853-1890), atualmente, ha aspectos e
fatores que motivam o interesse das pessoas consumidoras pela produgao do artista que viveu
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no século XIX. Primeiramente, devido as quantias miliondrias ja anunciadas, é grande a
curiosidade sobre o valor financeiro que suas obras alcancardo nos momentos de venda. A
ampla divulgacdo e a grande valorizagdo das obras também excitam a curiosidade popular na
busca de novas informacgdes noticiosas sobre a vida e as obras de Van Gogh, entre outros artistas
(GALARD, 2012).

Sobre o interesse popular sobre a vida dos autores literarios e artistas em geral, Roland
Barthes (1915-1980) assinalou que, na ideologia capitalista e consumista, enfatizou-se a vida
pessoal dos autores, popularizando-a como aspecto diretamente influente em sua obra. Assim,
“a obra de Baudelaire é o fracasso do homem Baudelaire, de Van Gogh é a loucura, a de
Tchaikovski é o seu vicio: a explicacGo da obra é sempre buscada do lado de quem a produziu
[...]” (BARTHES, 2004, p. 58).

Com o posterior concurso de diversos meios de comunicagdo, producdo e comércio de
bens culturais, as imagens e outras informacdes associadas com autores e artistas passaram a
compor personalidades marcantes no imagindrio popular das pessoas consumidoras. Mas, é
interessante reconhecer que, geralmente, os autores e os artistas ndo foram reconhecidos e
bem considerados quando ainda estavam vivendo. Por exemplo, é informado que, enquanto
vivia, Van Gogh nao foi devidamente reconhecido como artista. Ele vendeu apenas um quadro
durante sua breve vida, que foi atormentada por problemas mentais. O reconhecimento
artistico e a ascensao dos valores poéticos e comerciais de suas obras foram pdstumos.

Atualmente, imagens e informag¢bes, que compdem no imaginario popular a
personalidade publica associada ao nome Van Gogh, participam da identidade visual e da
imagem mental de sua marca artistico-cultural. Por isso, podem agregar valores estético-
simbdlicos e financeiros aos produtos associados. Potencialmente, a aplicacdo de imagens
artisticas em produtos diversos possibilita a transferéncia de aspectos estético-afetivos e
simbdlicos da marca artistico-cultural, como posicionamento e notoriedade, incluindo
pensamentos e sentimentos especificos, que resultam em atitudes e experiéncias esperadas
como positivas. As associacdes resultantes da aplicacdo de imagens influenciam na percepcgao
dos produtos por parte do publico consumidor, porque transfere as associacdes ja existentes.

De acordo com Amato (2018), aimagem de uma obra artistica é considerada de dominio
publico depois de 70 anos do ano subsequente a primeira divulgacdo da obra, quando o tempo
de protecdo legal é esgotado. Por isso, as imagens das obras de Van Gogh sdo de direito publico,
desde que o registro fotografico da imagem seja de propriedade de quem ira usa-la. A empresa
de Moda “Saia com Arte”, com sede na cidade Rio de Janeiro, é administrada pela designer Alice
Place, com fabrica e comércio de pecas do vestuario feminino estampadas com imagens publicas
de obras artisticas. Em 2018, ofereceu as suas clientes um vestido totalmente estampado (Figura
1), com uma imagem da obra “Noite Estrelada Sobre o Rédano” de 1888 (AMATO, 2018).

A maior colegdo de pinturas originais de Van Gogh é propriedade do museu com seu
nome em Amsterda, Holanda. Como foi antecipado, a instituicdo também mantém uma loja para
o comércio presencial ou online de produtos tematicos, incluindo itens coleciondveis e
reprodugbes de pinturas do artista com certificacdo de origem, que sdo reproduzidas e
impressas com alta definigao.

Para isso, sdo utilizados scanners de grande resolugdo, para que os registros
representem visualmente os detalhes das pinceladas, com os caracteristicos acimulos de tinta
e a tecitura da tela que suporta a pintura. Atualmente, a maquina usada para imprimir as
imagens sobre papel ou tela é a Canon image Prograf, que trabalha com um conjunto de 12
tintas com duas tonalidades de preto e cinza, com efeitos fotografico e fosco. As cores sdo azul,
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azul ciano e fotografico, vermelho magenta e magenta fotografico, amarelo e otimizador
cromatico (EMANUELLI, 2019).

Figura 1: Vestido da Marca “Saia com Arte” e Imagem da Pintura Artistica de Van Gogh

Fontes: Amato (2018) e www.ebiografia.com/breve_biografia_van_gogh_obras/

As informagdes anteriores evidenciam que parte dos produtos com imagens artisticas
de dominio publico é comercialmente posicionada com o diferencial tecnoldgico e a
consequente qualidade alcangada no resultado da aplicagdo. Portanto, a aplicagao das imagens
de obras artisticas em produtos industriais requer sua adaptagdao como modelos adequados a
replicagdo. Principalmente, para interagir com equipamentos e materiais que sdo caracteristicos
da industria. Alids, os estudos légico-formais e tecnolégicos de adequacgdo de ideias e imagens
aos recursos de fabricagdo constituiram a base pedagdgica consolidada na escola alema Bauhaus

(1919-1933), para formar profissionais em Design (WICK, 1989).

Além da perfeita verossimilhanga, a evolugdo tecnoldgica de registro, reproducdo e
divulgacdo de imagens possibilitou a hipertrofia e a idealizagdo dos efeitos visuais, como a
vibracdo das cores, a uniformidade dos planos e a variagdo de formatos ou proporcdes, entre
outros excessos. Portanto, estética e simbolicamente, as imagens excitam os desejos de posse
e consumo associando-se com sabores, luxo, status ou glamour. Publicitariamente, isso
contamina os produtos de comunicacdao imediata, com imagens impressas ou digitais em
embalagens, bens comerciais e outros suportes visuais. A mercantilizacdo esta nas narrativas
visuais e na interagdo sensdrio-subjetiva. Isso porque, na industria cultural para o consumo, as
coisas ndo sdo possuidas ou consumidas pelo que comunicam, porque os bens sdo simbolos e
os simbolos sdo bens (COSTA et al., 2003).

A popularizacao do uso de equipamentos digitais, principalmente os smartphones, e o
amplo acesso a comunicacdo em rede online ampliaram o conhecimento visual das imagens e o
acesso as informacgOes sobre os artistas e suas obras, especialmente os mais populares.
Também, é ampla e variada a oferta de recursos para a produc¢do de conteudo digital, inclusive
com a reciclagem de imagens e outras informacgdes recuperadas na rede online. Assim, toda
pessoa com acesso aos recursos digitais online, potencialmente, é produtora e disseminadora
de imagens e informagdes recompostas como produtos de comunica¢do, podendo atuar como
designer, comunicadora e, eventualmente, influenciadora digital.
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Independentemente do fato de ser coerente a postura critica resumida na expressao
“inddstria cultural” criada por Horkheimer e Adorno, na pratica, constata-se que a ideologia
consumista e a estética Pop consolidada na cultura de massa sdo vencedoras e praticamente
hegemonicas na atual sociedade globalizada. Nesta era digital, pessoas que, tradicionalmente,
consumiam o conteudo produzido por profissionais da informacdo e da midia passaram a
produzir, contribuir, distribuir ou divulgar contetdo digital com imagens e outras informacgdes.

Como outros fildsofos e estudiosos contemporaneos, Teixeira Coelho (1944-2022) foi
um critico da cultura de consumo. Todavia, mesmo antes da popularizacao digital, considerou a
industria cultural como o primeiro processo democratizador de artes e cultura, por coloca-las
acessivel ao povo, sendo seu subproduto a cultura Pop. Com base nas ideias de Dwight
MacDonald (1906-1982), Teixeira Coelho indicou trés categorias culturais: (1) cultura superior
ou erudita, (2) cultura média ou midcult e (3) cultura de massa ou masscult que,
tradicionalmente, foi considerada como uma cultura “inferior” (TEIXEIRA COELHO, 1980, p. 13).
A cultura Pop é suporte e é principalmente difundida em produtos de Moda ou entretenimento
e na publicidade. Mas, sobre os valores estético-simbdlicos, sociais e artisticos, sempre
prevalece o interesse comercial (MORAES, 2013).

e (1) No atual contexto da era digital, é possivel indicar que as imagens das obras
originais, como as divulgadas na plataforma de acesso online da instituicao Van Gogh
Museum ou as préprias obras originais observadas nas salas de visitacdo presencial
do museu ou em outras instituicGes artisticas, assim com documentos e demais itens
histéricos sobre o artista, sdo considerados “contetidos primarios”.

e (2) Por sua vez, as noticias sobre as obras, o artista, os eventos ou os produtos
populares de comunicagdo, de uso e comércio, produzidos posteriormente com a
aplicacdo ou releituras de imagens e outras informagdes originais sdo “contetudos
secundarios”.

Entre os contelddos secundarios, também, é possivel indicar duas subcategorias de
acordo com os beneficiarios da divulgacdo dos conteudos:

e (1) Em beneficio de emissores da marca Van Gogh, sdo aplicados e divulgados
conteldos secunddrios de produtos de comunicagdo ou comércio, impressos ou
digitais, sobre instituigdes, promogdes ou eventos diretamente relacionados a vida
ou as obras do artista. Tais como: reportagens, noticias, banners, cartazes, outdoors,
panfletos, convites, catalogos, tickets de ingresso e outros itens.

e (2) Em beneficio de outros interessados na marca Van Gogh, para associa-la com
suas organizagdes, servicos ou produtos de uso ou consumo, sdo divulgados
conteldos secunddrios como produtos populares de comunicagdo, decoragdo,
colecdo, souvenires e outros, com a aplicagdo de imagens artisticas ou outras
informagdes sobre o artista, para serem divulgados na midia, comercializados,
presenteados ou doados. Inclusive, os conteudos secunddrios divulgados em
material publicitdrio de promogdes ou eventos de instituicdes ou empresas que,
diretamente, nao sao relacionadas com as obras ou a vida do artista. Por exemplo,
gravuras ou posteres, postais, livros, videos, calendarios, itens de decoracdo,
bonecos, brinquedos, chaveiros, camisetas, bonés, vestidos, canecas e outros
produtos, que sdo usados como recursos de comunicagdo para outros produtos,
Servigos ou organizagoes.

Como foi anteriormente informado, nos museus de Arte sdo comumente realizadas
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intersecdes e interacdes entre conteudos primarios e secundarios. Por exemplo, na instituicdo
Van Gogh Museum, ha (1) exposicGes permanentes das obras originais do artista, (2) cartazes,
catdlogos e programas sobre as colecOes artisticas, (3) espagos com documentacdo ou
informacdes sobre a vida de Van Gogh e, ainda, (4) a loja de produtos populares, como livros,
brinquedos, lembrancas, souvenires e outros (Figura 2).

Figura 2: Visdo Geral de Contetidos Primarios e Secundarios em Obras e Produtos do Van Gogh
Museum

VINCENT
VAN GOGH
ANEW WAY OF SEEING
FROM THE

VAN GOGH MUSEUM,
AMSTERDAM

VINCENG PRODUTOS

\GOCH POPULARES filies

L e T, .
Fonte: www.dicasdeamsterda.com.br/amsterda/museu-van-gogh-em-amsterda/

Apreciando imagens e lendo informagdes verbais sobre a instituicdo Van Gogh Museum,
foi possivel confirmar que, no seu espacgo presencial, sdo reunidas obras originais, documentos
ou outros itens sobre a vida do artista, cartazes, catdlogos e outros produtos de comunicagao
de exposicles e eventos sobre o artista e suas as obras, além de produtos populares, como
livros, brinquedos e outros itens comercializados como lembrangas ou souvenires.

Com relagdo a vida e as obras de Van Gogh, assim como ocorre com diversas outras
personalidades artisticas, é ampla e diversificada a oferta e a comercializagdo de produtos
associados com sua marca. A oferta inclui calgados e assessérios de Moda, também camisetas e
outras pecas de vestudrio ou materiais para produgdes artisticas, além da inclusdo de imagens
referentes ao personagem Van Gogh e suas obras em filmes ou animacgdes realizadas para
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apresentagbes em cinemas ou na midia televisiva (Figura 3).

Figura 3: Visdo Geral de Contelidos Secundarios em Diversos Produtos Ofertados ao Comércio

ITENS DA COLEGAO VANS X VAN GOGH NA REVISTA VOGUE (2018)

YO\ Ve . o &
AT SN N AR S SRSy PAR PRI

IMAGEM DE VAN GOGH NA ANIMACAO “IRMAO DO JOREL”
Fontes: Vogue (2018); www.chicorei.com; Royal Talents e www.cartoonnetwork.com.br/show/irmao-do-jorel.

Observando as imagens identificadas e selecionadas, é confirmada a dupla realidade
representada pela palavra “imagem”. (1) Uma realidade é sensério visual e imediata, sendo
percebido em decorréncia direta da luz emitida ou refletida por um suporte fisico. Pode ser a
visdo imediata de eventos ou elementos naturais, como animal, arvore, flor ou fruta. Também,
pode ser a visdo imediata de eventos ou objetos culturais, como copos, almofadas, esculturas,
suportes pintados ou videos iluminados. Por sua vez, (2) a outra realidade é mental e produz
imagens relacionando lembrancas do que foi sensorialmente percebido com o que pode ser
imaginado em associacdo com as memdrias de outros objetos ou eventos.

Decorre dessa confirmacdo a necessidade de se indicar outras subcategorias para os
conteldos secundarios dos produtos populares. As subcategorias anteriormente indicadas
foram: (1) relativa aos emissores da marca Van Gogh, como beneficidrios dos conteldos
secundarios aplicados aos produtos e (2) a outros interessados em beneficiarem suas
organizagdes, servigos ou produtos, com a aplicacdo de imagens e outras expressdes ou
referéncias da marca Van Gogh. Agora, sdo indicadas mais duas subcategorias relacionadas com
os tipos de imagem, sejam as obtidas por apropriagao direta das originais ou as decorrentes de
recriacdo ou releitura de imagens do artista ou suas obras:
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e (1) Imagens ou informagdes originais sdo aplicadas em produtos de uso ou
comunicacdo. Imediatamente, isso propde outras visualidades ou contetudos
secundarios, porque as pessoas observam as imagens artisticas em suportes
diferentes do original. Por exemplo, nas capas de albuns, catalogos ou livros, as
imagens das obras de Van Gogh sdo incluidas na diagramacéao e no /layout do produto
em fungdo dos projetos de Design. O mesmo acontece com camisetas, vestidos,
brinquedos, souvenires e outros produtos (Figura 4).

Figura 4: Contelidos Secundarios: Imagens Originais Aplicadas em Diferentes Suportes

Agends | Diary

Van Gogh Guarda- Caneca Van Gogh O  Diario de Van Gogh
chuva Iris quarto 2023

DOBRAVEL E COMPACTO CANECA IMPRESSA AO REDOR COM FICHARIO

€ 20,62 € 9,88 € 12,36

Fonte: www.vangoghmuseumshop.com/en/shop

e (2) Imagens ou informagbes recriadas, releituras ou estilizagbes, sdo imagens que
apresentam referéncias visuais da pessoa, da vida ou das obras artisticas de Van Gogh.
Mas, antes de serem objetivamente representadas, foram revistas e reformuladas.
Considerou-se que essas expressoes revisadas atendem aos recursos imaginativos das
pessoas que as criaram ou sdo condicionadas por limites econdmicos, técnicos ou
materiais. Por exemplo, um boneco com referéncias a imagem do artista, que foi
estofado e tecido para criancas, requer uma configuracdo diferente da naturalista.
Também foram realizados diversos desenhos estilizados, adaptando o personagem a
estética de histdérias em quadrinhos ou animagdes. Além dos famosos autorretratos de
Van Gogh, outros artistas graficos também se sentiram autorizados a compor releituras,
idealizacGes ou estilizagdes da imagem de Van Gogh (Figura 5).

Figura 5: Contetdos Secundarios: Imagens Recriadas, Releituras e Estilizacoes em Diferentes Suportes

Fonte: www.vangoghmuseumshop.com; www.chicorei.com; www.universohg.com/reviews/vincent/
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Retomando a primeira subcategoria dos tipos de imagem: “Imagens ou informacgdes
originais sdo aplicadas em produtos de uso ou comunicacdo”, destaca-se ainda a projecao
ampliada de imagens digitais das obras artisticas de Van Gogh, para instalar exposicoes
luminosas, imersivas e interativas, em diversos ambientes (Figura 6). Por exemplo, em 2022,
algumas cidades brasileiras, comecando por Sdo Paulo, receberam, instalaram e abriram ao
publico exposicGes imersivas e interativas dedicadas ao artista holandés. As exposi¢cGes em Sdo
Paulo e Brasilia foram designadas como Beyond Van Gogh, de acordo informagdes noticiosas.
Posteriormente, outra versdo, Van Gogh Live 8K usa, ocorreu na cidade Rio de Janeiro, sendo
instalada em uma area de 2,8 mil metros quadrados, com proje¢cdes de alta resolugdo das
imagens de 200 obras e partes dos textos escritos das cartas originais de Van Gogh, depois em
Goiania, Fortaleza e Recife.

Figura 6: Interiores das Exposicoes Imersivas com Projegoes de Imagens das Obras de Van Gogh

x s .
3 - 7 F 3
" LF & 5

Fontes: www.gl.globo.com/sp/sao-paulo/; www.noticias.r7.com/brasilia

Sem saber qual seria o futuro de suas cartas, obras artisticas e outras informac&es sobre
sua vida, evidéncias indicam que Vincent Van Gogh viveu atormentado no século XIX, ao ponto
de se automutilar fisicamente e, aos 37 anos de idade, cometer suicidio com arma de fogo.
Todavia, ao receber postumamente o reconhecimento institucional do alto valor artistico de
suas obras, houve também continuamente a divulgacdo mididtica de seu nome, como
personalidade artistica e personagem Pop. Isso foi constituido na dindmica da comunicagdo de
massa e com a apropriagdo da marca Van Gogh pela industria cultural.

De maneira direta ou indireta, imagens e outras informagdes relacionadas ao
personagem e sua personalidade, fornecem os conteudos basicos para promogdes de eventos,
prestacdo de servicos e fabricacdo de produtos. As realizagdes e produgdes sdo basicamente
destinadas a dois propdsitos complementares. (1) Atendendo aos interesses dos emissores da
marca, o primeiro propdsito é fortalecer a imagem e a reputagdao do nome do artista,
conservando obras e documentos, realizando eventos e desenvolvendo produtos, para
manutencdo, divulgacdo e exploragdo comercial do fenébmeno cultural. (2) Com relagdo a
valorizacdo de organizacgGes, eventos, servicos e produtos de terceiros, o segundo propdsito é
associar os valores da marca Van Gogh, com a aplica¢do de suas imagens e outras informagoes
nos produtos de comunicagdo, uso ou consumo de outras marcas.

Anteriormente como artista e atualmente como um personagem de marca configurado
por referéncias visuais e verbais associadas ao seu nome, Van Gogh forneceu conteddo humano e
estético-simbdlico para suas pinturas originais e ainda associa uma imagem positiva e boa
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reputacao aos conteldos expressos em réplicas, aplicacdes e releituras ou recriagcdes associadas
a sua personalidade artistica ja apropriada pela industria cultural e pela cultura Pop.

5. Sintese dos Resultados e Consideragoes Finais

Em resumo, a marca Van Gogh representa um personagem cuja personalidade artistica foi
apropriada pela industria cultural no ambito da cultura Pop. Ha diversas referéncias visuais e
outras informacgdes que identificam, distinguem e representam a marca (1) no contexto cultural,
(2) no mercado de Arte e (3) no comércio de bens populares. Tais referéncias sdo as imagens
artisticas produzidas pelo artista no século XIX, destacando-se seus autorretratos definidores da
aparéncia do personagem. Mas, cartas, documentos e outros itens ou informagdes também sao
expressées da marca Van Gogh.

No contexto cultural e comercial, a principal funcdo da marca Van Gogh é propor
conteldos as instituicdes e ao mercado. Isso porque, ha elementos visuais que definem os
aspectos estético-simbdlicos distintivos de suas obras artisticas, identificando-as nos acervos
institucionais e no mercado de Arte. Além disso, direta ou indiretamente, os contetudos
decorrentes das imagens pessoal do artista e de suas obras, entre outros itens e informacdes,
sdo apropriados graficamente e aplicados em produtos de comunicacdo, uso ou consumo de
outras marcas (Figura 7).

Figura 7: Percurso llustrado da Marca Van Gogh: das Obras Artisticas aos Produtos de Design
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Fonte: Elaborado pelos autores.

No estudo realizado foi possivel evidenciar e ilustrar que a marca Van Gogh é
fornecedora primaria de conteludos estético-simbdlicos para obras de Arte e diversos produtos
populares de comunicac¢do, uso ou consumo. No estrito contexto das artes institucionalizadas,
também oferece conteldos que permitem exposi¢cdes, eventos artisticos e a producdo de
material de divulgacdo ou publicitario, impresso ou digital, e produtos populares da prépria
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marca. Atualmente, a instituicdo Van Gogh Museum é a principal emissora da marca, em fungao
do tamanho de seu acervo de obras originais, documentos e outros itens diretamente
relacionados ao artista.

Devido a distancia do tempo de producdo das obras do artista, suas imagens sao
legalmente reconhecidas como de dominio publico. Isso possibilitou a ampliacdo e a
diversificacdo dos processos de apropriacdo, aplicacdo em produtos populares e propagacdo de
imagens produzidas pelo préprio artista ou criadas a partir de suas referéncias.

Desde o século XX, ocorreu a popularizacdo e a consolidacdo dos diversos meios de
comunicacdo que compdem a midia de massa. Atualmente, os meios de informacdo e
comunicagdo podem ser impressos, eletrénicos ou eletrénico-digitais e usados por poucos
emissores para muitos espectadores ou por muitos produtores e emissores de informacao
digital para muitas pessoas usuarias de aparelhos digitais interligados online.

Na dindmica da midia de massa, o nome Van Gogh e diversas imagens e outras
informacdes associadas ao artista compuseram sua personalidade na cultura Pop, ao mesmo
tempo em que foram sendo apropriadas pelo sistema produtivo da industria cultural.
Principalmente, a apropriagao ocorre com a aplicagdao de imagens e outras referéncias em
produtos de comunicacdo, para divulgacdo ou publicidade, e outros produtos de uso ou
consumo. Assim, devido as iniciativas pessoais ou definidas em projetos de profissionais
designers, a aplicacdo de imagens artisticas em produtos populares diversos produzem novos
conteudos visuais, aumentando o repertério de sugestdes para novas criagdes e aplicagdes.

Em funcdo dos diferentes interesses envolvidos, dos tipos de contetdo e de seus modos
de criagdo ou aplicagdo, foi possivel categorizar procedimentos basicos e produtos gerais (Figura
8).

Figura 8: Categorias Basicas e Produtos Gerais Referentes a Marca Van Gogh
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COM IMAGENS ORIGINAIS IMAGENS RECRIADAS

Fonte: Elaborado pelos autores.

Primeiramente, sdo propostas duas categorias basicas. (1) A primeira reune os
conteldos primarios, que sdo obras artisticas, documentos e outros itens originais ou suas
imagens, quando essas ainda ndo foram aplicadas em produtos que alteram sua visualidade. (2)
A segunda categoria basica reldine os conteldos secundarios com criagdes de outros artistas que
fazem referéncias estético-simbdlicos a marca Van Gogh, incluindo as cépias de imagens
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originais aplicadas em diferentes produtos.

Os conteudos secunddrios, portanto, podem ser reunidos em subcategorias. Em
principio, foram consideradas duas subcategorias de beneficidrios pela divulgacdo e comércio
de conteudos secundarios. Assim, indicou-se (1) a subcategoria dos beneficiados por contetdos
secunddrios, porque sdo emissores da marca Van Gogh e (2) a subcategoria dos beneficiados
por conteudos secundarios que aplicam referéncias de Van Gogh em produtos de outras marcas.

Como foi mencionado, foram também indicadas subcategorias decorrentes da origem
dos conteuddos secunddrios, que podem ser (1) cépias de imagens originais aplicadas em
diferentes produtos ou (2) criagdes ou releituras de outros artistas que fazem referéncias diretas
aos valores estético-simbdlicos da marca Van Gogh.

Além de sua estrutura basica (Figura 8), categorias e subcategorias aqui descritas podem
ser coerentemente relacionadas de diferentes maneiras. Por exemplo, nos vestidos femininos
projetados pela designer Alice Place, foi aplicada a cdpia de uma pintura original de Van Gogh.
Por isso, categoriza-se aimagem do produto estampado (Figura 1) como “conteldo secundario”.
Mas, também é incluido na subcategoria de beneficidrio que aplicou referéncia original de Van
Gogh em produto de outra marca, cujo nome é “Saia com Arte”. Além disso, como é evidente,
ocupa ainda a subcategoria de contetdos novos com aplicagdo de imagem original.

No contexto da cultura Pop e na dindmica da industria cultural ocorrem a apropriacao e
a aplicacdo de conteudos histdricos e estético-simbdlicos associados ao personagem Van Gogh.
Os conhecimentos e atividades investidas nos produtos e nos ambientes ilustrados com imagens
de obras e outras referéncias ao artista constituem um campo que relaciona as areas de
Marketing, Publicidade, Gestdo, Engenharia de Produg¢do e recursos financeiros, materiais,
técnico-tecnoldgicos e humanos de fabricagdo. Mas, principalmente, estabelece a estreita
interacdo entre Arte e Design. Isso porque, sdo necessdrios projetos mais ou menos formais que
caracterizam a area de Design, para aplicar nos diversos produtos as imagens de obras originais
de Van Gogh ou releituras realizadas por outros artistas e ilustradores.
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