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Introducgao

Era um dia quente de 2015 e eu estava no atelié de escultura. Por algum motivo
ndo havia aula (ou por algum motivo eu ndo fui na aula que havia) quando entéo,
entediado, resolvi abrir uma das gavetas da mesa em que apoiava meus pés. Desenterrei
de uma certa variedade de lixo dois trabalhos de conclusédo de curso. Eles tinham muitas
paginas, algumas delas com fotografias coloridas impressas em um papel grosso que
parecia ser de qualidade. Lembro também das linhas de dedicatéria, do indice bem
numerado e da extensa bibliografia que seus autores tiveram o cuidado de incluir. Todo
esse capricho, entretanto, ndo impediu que esses trabalhos se tornassem cadaveres
abandonados naquela gaveta, deixados ali junto com ferramentas quebradas, velhas
listas de chamada e recortes de revistas empoeiradas que ninguém leria. Me comoveu
que esses corpos, representantes de uma jornada académica que se concluia, tivessem

esse fim.

E que as vezes o que nasce do desejo sé pode ser exumado pelo tédio. O que vou
escrever aqui também é alimentado de desejos, mas a cada tropeco mudamos um tanto
das nossas vontades, por isso essas palavras fatalmente envelhecerdo. Ja perdem
mesmo um pouco da sua convicgao a partir do momento em que as deixo cair aqui. A
Unica permanente € a mudanca. Mesmo assim poderei me contentar se, ao ser
encontrada em uma gaveta qualquer, por um leitor entediado, essa escrita nédo venha a
Ihe parecer um cadaver vazio e abandonado, mas sim um momento de vida capturado em

plena queda.

Esse trecho foi escrito para um outro trabalho que ja foi entregue ha mais de um
ano. Repito ele aqui, nesse momento inicial da sua leitura por dois motivos. Primeiro
porque algumas das suas ideias continuam ressonando nas coisas que acredito e sinto
atualmente. Segundo, porque essa memoria € o fantasma de todas as introdugdes que
posso pensar. Sempre que entro em um exercicio de escrita como esse, me lembro
daquela tarde e da sensacdo estranha que a visdo daqueles trabalhos me transmitiram. E
que esse aviso ficou impresso em mim, como um lembrete: aquilo que é feito, mesmo
tendo uma boa dose de nés contida ali, pode tornar-se apenas um cadaver numa gaveta

esquecida. Nao ha garantias de posteridade, de relevancia ou sequer de interesse. O



unico conforto do qual podemos ter certeza € aquele que vem da tarefa feita com

sinceridade.

Tentei tornar essa monografia uma parte sincera de mim. Ela trata da ideia de jogo
e de brincadeira (a propésito, termos que encaro como sinbénimos daqui para a frente.)
Minha vontade é demonstrar que existe uma forte possibilidade de aproximar o jogo do
fazer artistico. Eu n&o ignoro o fato de muitos outros habitantes do terreno da arte terem
feito ja propostas de aproximagao que sdo semelhantes a essa (0s jogos surrealistas, o “a
arte € um jogo” duchampiano, a pratica e os textos de Allan Kaprow, a visao filosdéfica da
arte pela hermenéutica, os jogos de vocalizagdo e encenagao de Ricardo Basbaum e
possivelmente muitos outros que nem desconfio.) Mas ndo chego a mencionar esses
artistas, pensadores e movimentos aqui. E que conforme progredia na escrita eu percebi
que meu desejo, menos do que montar um conjunto dos conceitos e da histéria do jogo
na arte, era relatar a minha vivéncia no mundo do jogo, e como ele me permitiu atuar

dentro e fora da esfera artistica

Nesse sentido, essa escrita € quase um diario, onde apresento, de um modo mais
ou menos imbricado, um pouco da minha vida e dessa visdo de mundo mediada pelo
jogo e por outros conceitos circundantes como o tédio e o encantamento. Com relagéo
aos meus trabalhos e aos trabalhos de artistas com que sinto certa identificagdo, escolhi
aborda-los pontualmente, escrevendo especificamente sobre eles somente em alguns
poucos casos. As demais aparicbes dos meus proprios trabalhos surgem apenas em
imagens, sem um texto que os descreva e trate dos seus pormenores. Elas vém na
abertura de cada capitulo. Ndo escolhi essa estratégia para aumentar o repertorio
imagético desse texto ou para criar uma ilustracdo dos capitulos, mas sim como forma de
sugestao, de troca de sentidos entre o texto e os trabalhos, ou como modo de mistura-los

e ainda assim conservar suas caracteristicas e particularidades.

O esforgo tedrico de escrever essa monografia, procurando ressonancia dentro dos
pensamentos de filésofos e artistas de coisas que eu ja sentia na pele, foi um exercicio
muito valioso para mim, em muitas medidas diferentes. As vezes sinto que nao
compreendo meus proprios desejos e anseios, como se eles fossem montanhas

enigmaticas que nao tenho forca para escalar. Apesar disso, posso dizer com alguma



convicgdo, que nessas paginas galguei alguns metros na subida ingreme dessas

montanhas que existem em mim.



1. Tédio, Identidade e Jogo.

Autorretrato. Fotografia. 2015



Andando nas ruas quebradas do suburbio, sem nada para fazer, vocé acaba
pensando uma coisa ou outra. Faga algo com isso, é tudo que vocé tem. Eu aproveitei
que nao estava sozinho e fiz uma pergunta. Meu interlocutor era um desses amigos que é
quase vocé mesmo, ainda que vocé e ele sejam toda a diferenca que possa haver entre
duas pessoas. Queria saber o que nos éramos. N&o sei se vocé vai entender a pergunta,
mas ele nao precisou que eu explicasse mais. Eu ndo estava falando dos nossos nomes,
nossa classe social ou profissional. Eu ndo queria saber das nossas familias, nossas
origens ou das nossas ambigdes. Eu ndo queria sé isso, pelo menos. A resposta que eu
estava cobrando dele tinha que dar conta disso e ainda sobrar. No meio do caminho da
pergunta eu ja fui me preparando para a decepcdo. E que perguntas assim geralmente
tém dois tipos de respostas, ou € aquele senso comum que vocé nao consegue nem
duvidar nem acreditar ou € aquela besteira original que vocé descarta nas primeiras trés
palavras. Meu amigo s6 usou duas e eu soube logo de cara que ele tinha acertado de

algum modo.

Somos jogadores.

Conheci meus amigos mais proximos por conta de um jogo. Jogamos durante toda
a nossa infancia, adolescéncia e por todo o tempo que conseguimos roubar das
obriga¢des da vida adulta. Jogos eram uma das coisas em que pensavamos a maior parte
do nosso tempo e em certo sentido era a fundagao da nossa amizade. Pode parecer um
exagero pra vocé, mas o jogo havia contribuido na nossa forma de encarar a realidade.
Eu tinha propriedade disso. O suburbio ndo faz um bom servigo em te dar uma identidade,
dai a minha pergunta inicial. Aqui ndo é a cidade maravilhosa, a terra da garoa ou 0s
bairros da malandragem. Apesar da pobreza temos saneamento basico, apesar da
violéncia nunca precisamos pular um corpo, amém. O que mais sentimos por aqui é tédio,
e ele é tdo grande que pega até nas criangas. Nao tém livraria boa, cinema bom, teatro
bom e nenhum museu. Se perder a identidade faz parte do processo de morte, aqui ja é o
limbo. O moleque ou a garota que nao se satisfaz com os programas de televisdo e com
as festas do bairro precisa fazer alguma coisa pra se sentir meio vivo. Para mim e a maior

parte dos meus amigos daqui essa saida foi jogar.



Jogavamos qualquer coisa que tivesse regras complicadas. Podiam ser jogos de
cartas, de tabuleiros ou apenas de palavras. Jogos com regras proprias que aprendiamos
de livros de trezentas paginas, fotocopiados com grana de vaquinha, ou jogos com regras
que nés mesmos criavamos escrevendo nos cadernos inacabados da escola o0 nosso
préprio codice. Outra preferéncia eram aqueles jogos que nos permitiam fingir sermos
outras pessoas, em outros lugares e em outras épocas. Isso ndo era s6 um modo de fugir
da realidade. Claro que queriamos deixar pra tras a mediocridade cotidiana, nos sentir
poderosos e indestrutiveis, como herdis de uma mitologia sem tragédias, lutando contra
horrores abissais e ganhando enormes tesouros de uma economia meramente
imaginada. Mas existe algum outro tipo de economia? O que eu quero dizer € que nossos
jogos eram criagbes. Criavamos regras, ficgdes, mundos e narrativas, e por mais
fantasticas e delirantes que fossem eu aprendia com elas um pouco do nosso lugar, da

nossa realidade e da falta de identidade desenhada pelo tédio em nossos espiritos.



2. Manipular imagens.

Passeio. Série com 24 desenhos e texto. 2016
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Para matar o tédio, eu também desenhava. Foi seguindo a linha amadora desses
desenhos que cheguei a faculdade de artes, uns tantos anos depois. O confronto com a
realidade da Escola de Belas Artes foi um choque. Nao se tratava apenas da estranheza
diante da arte contemporanea, dizia respeito também a hostilidade daquele lugar. Poucos
lugares que conheci oferecem tantos incentivos para vocé dar o fora quanto a faculdade.
Ela € uma dessas escolhas que tem de ser renovadas cotidianamente, em cada 6nibus
lotado, entrave burocratico, professor faltoso ou humilhagéo gratuita. Apesar disso nao fui
repelido, como aconteceu com alguns dos colegas que dividiram comigo aqueles
primeiros dias. Vivendo no terreno da arte contemporanea eu pude apreender uma coisa
ou outra e embora eu ndo ignore a natureza pequena e fragmentada desse
conhecimento, eu também ndo posso ignorar o seu inestimavel valor para mim. Agora se
aproxima o momento de concluséo do curso, e o rito final que o acompanha: um trabalho
“livre”, criado a partir do desejo de dar voz a algo que eu tenha percebido nessa curta
estadia. Sei que ha pessoas que conseguem simplesmente fazer um plano e seguir com
ele, mas eu ndo tenho essa habilidade. Entrei na faculdade como quem tropega e minha
renovacao cotidiana desse desejo meio incerto so6 foi possivel por conta de um sentimento

poderoso e familiar.

Falo aqui do sentimento de jogo, ou da brincadeira se vocé preferir. Como explica-
lo? Eu diria que € um sentimento da visdo, ou da falha dela. O sentimento que se tem
quando usamos nossos olhos para enxergar justamente o que eles nado podem encontrar
la, onde olhamos. Uma miopia proposital, que borra o mundo (dentro e fora de nos) para
ter menos certeza dele e assim inventar ou adivinhar algum significado nas manchas
coloridas que sobrarem. Alguns jogos descendem mesmo de praticas divinatorias, quando
homens e mulheres tentavam enxergar coisas invisiveis como a sorte ou o destino. E
nada de errado com as mentiras que contavam para manipular seus ouvintes, elas
pertencem também a esse sentimento. Jogadores, assim como artistas, sao
manipuladores; talvez nao tanto dos outros, quanto de si mesmos. Johan Huizinga, em
seu livro Homo Ludens, justamente numa tentativa de definicdo do jogo, diz que ele se
baseia na “manipulagdo de certas imagens, numa certa ‘imaginacéo’ da realidade (ou

seja, a transformagao dessa em imagens)".

1 HUIZINGA, JOHAN. Homo Ludens. Sao Paulo. Perspectiva. 2014.
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Isso soa meio confuso, quase cadtico, eu sei. E que algumas coisas sdo melhores
experimentadas do que descritas. Mas, além disso, essa descricdo parece também um
pouco com a linguagem e o mundo da arte — com o proprio fazer artistico. Para tentar
comprovar essa semelhanga, recorro aqui a sabedoria das avos, que ralhavam com a
gente, ao nos flagrar em alguma brincadeira proibida, dizendo que “ja estavamos fazendo
arte”. Minha avdé mesmo usou muitas vezes essas palavras comigo, misturando desde

cedo esses dois conceitos dentro da minha cabeca.
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3. Mergulhar no caos.

Enterrado. Fotografia PB. 2015.
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Existem conceitos faceis de misturar, elasticos o bastante para vocé cobrir outros
com sua massa conceitual. Jogo é um desses. Estique-o um pouco e vocé consegue
transforma-lo. Vocé pode pensar em jogos de linguagem e submeter num sé golpe um
amplo espectro da atividade humana ao tabuleiro de jogo. Ndo é incomum que se fale da
seducgao entre dois amantes como um jogo também. Pense ainda na trindade dos jogos
de poder que sdo a economia, a politica e a guerra. Nem deus pode escapar a sombra do

jogo do culto, como Huizinga demonstra em seu livro.

Suspeito, entretanto, que nenhuma dessas atividades exija menos esforco em
estabelecer conexdes com o mundo do jogo quanto a atividade artistica. Uma das mais
importantes dessas conexdes esta no ato de criacdo. Que o artista cria nés nao
duvidamos. O senso comum ja espalhou aos quatro ventos essa ideia. Mas 0 senso
comum endossa opinides, uma categoria do saber que € imprecisa demais. Assim, para
que essa nao se torne também uma escrita (apenas) de opinidao, convém aqui perguntar,
em primeiro lugar, qual a natureza dessa criagdo que se da na arte, pelas maos do artista.

So6 entdo poderemos saber quais sao suas ligagdes com o mundo do jogo.

O filésofo francés Gilles Deleuze, no capitulo final do seu livro “O que é a filosofia?”
abre um caminho de pensamento que vale a pena ser mencionado. Em sua primeira parte
o texto se volta para a atuagao das trés disciplinas afiliadas ao caos, as cadides, como ele
as chama. Sao elas a arte, a filosofia e a ciéncia. Nao sao disciplinas pacificas, estao
sempre em guerra. Elas lutam contra o caos onde mergulham para tentar extrair suas
criagdes, para tentar torna-lo sensivel ou inteligivel. Elas lutam ainda contra a opinido, que
forma um anteparo entre as pessoas e o0 caos, um guarda-sol que tem o duplo efeito de
proteger e cegar. E dentro dessa lacuna que a arte procede. Ela est4d em choque com as
opinides prontas, imoveis e clichés que nunca permitiiam que déssemos um passo
adiante, por medo do abalo do movimento. Mas ela também se debate com o caos, onde
conhecemos aquilo que ha de mais angustiante - “0 pensamento (que) escapa a si
mesmo, ideias que fogem, que desaparecem apenas esbocadas, ja corroidas pelo

esquecimento ou precipitadas em outras, que também nao dominamos.?’

2 DELEUZE, GILLES et al. Do caos ao cérebro in O que é a filosofia? Sdo Paulo. Editora 34. 2010.
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Podemos destacar aqui algumas possibilidades de aproximagao criativas entre o
jogo e a arte. Pois 0 jogo também exige um mergulho ao caos das coisas, a mancha ou
miopia que eu havia mencionado. E de 14 que os jogadores operam, borrando o tédio (que
€ algo como o irmé&o do cliché), para poder infundir no mundo um pouco de caos, de
possibilidade cadtica, mesmo que seja apenas pela duragdo de uma partida. Embora
todos os jogos e brincadeiras tenham regras, o caos do jogo é anterior as suas regras. So
€ possivel fundar regras para o jogo depois que os jogadores diluiram no caos as regras
de fora dele. Pense na primeira pessoa que pegou a imagem da vassoura e a transformou
em um cavalo para poder brincar. Nao teve ela de saltar no caos da vassoura para tirar de
la o animal? Esse primeiro jogador brincalhdo (ou artista) confrontou a vassoura util - e
quem sabe quantas outras (vassoura social, vassoura simbolo, vassoura matéria,
vassoura forma, vassoura pincel, espada, bengala...) até encontrar e trazer desse caos-

vassoura aquela, e somente aquela que poderia o alegrar.

Deleuze nos diz que o artista atravessa o caos para trazer dele um “ser do
sensivel”’, para torna-lo sensivel mesmo. O artista faz um corte nessas variedades
impossiveis, para que possamos experimenta-las. Ele cria uma “caosmo” - um caos
composto. Ja dissemos que também o jogo traz um pouco do caos para sopra-lo no
mundo, mas qual o plano desse caos recortado? Qual sua natureza? O que o jogo cria?
Seria arriscado demais afirmar que o jogo traz do caos uma variavel de vida? Variedade
presente na abertura de outras possibilidades de ser, outras possibilidades de uso das
coisas e das ideias. Ou ainda a tomada de consciéncia de uma coisa que ja somos, uma
possibilidade que ja temos, mas que permanece oculta, mostrando seu rosto apenas no
mundo do jogo, como o cavalo que dorme dentro de cada vassoura. Para mim ha algo
vital nessas possibilidades, mesmo que sejam sé de brincadeira. Elas sdo a marca do
confronto contra o cliché e o tédio, que de outro modo, poderiam nos sufocar em

desencanto.
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4. Encantamento.

Muda Ruina. Croqui publicado em “Mesa de cabeceira.” 2017.
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A forma mais sombria de tédio € o desencanto. Esse ndo é o tédio da falta de
novidades, da consténcia que é quase uma calmaria. O desencanto é um enjoo do
mundo, um cansaco de si mesmo, uma espera pela morte. E a transformagdo de uma
felicidade qualquer em um limo que nos faz escorregar e ndo nos deixa mais levantar. E
uma queda, o fim das possibilidades ou o desinteresse nelas. Um embrutecimento que
ndo mais se surpreende com as coisas. E a fundacdo, numa sé avaliagdo, de uma

verdade de mundo, uma aceitagao pré-formada.

O principal instrumento simbdlico do jogo para lidar com o desencanto ndo é o
delirio ou a ilusdo, mas sim o encantamento. Ha um fragmento do Homo Ludens em que
Huizinga conta, do meu ponto de vista, a histéria mais charmosa de seu livro. E um relato.
Ele comega com a visdo de uma crianga usando uma fila de cadeiras para fingir ser o
magquinista de um trenzinho. Quando seu pai o chama, informando-o que era hora de ir, a
crianga responde: “Cuidado pai, as cadeiras vao descobrir que ndo sdo um trem.*” Lindo,
nao é? A crianga do relato ndo estava enganada, delirante ou iludida. Ela estava
encantada. Sabia o tempo todo que estava em um jogo, uma outra realidade, ameacgada
pela interferéncia do pai e onde cada um tinha um novo papel. Um exemplo poético dessa
forma de sabedoria que duvida das coisas e por isso mesmo permite transformar essas
coisas em outras, que ja estavam 14, apenas camufladas pela apatia de uma certeza

cega, pela preguica de olhar duas vezes.

Na fase de conclusdo do seu texto As condigbes da arte contemporédnea®, Alain
Badiou questiona se ndo é hora dos artistas realizarem uma arte mais construtiva. O
filésofo francés nao desqualifica a violéncia critica da arte atual, ndo é isso. Ele apenas se
pergunta se apos tantas desconstrugdes, ataques e implosées, ndo é o momento
adequado para que a arte proponha alguma construgéo, alguma promessa para ocupar o
lugar dos escombros que restaram da sua passagem. N&o seria uma arte feita como jogo
a melhor estratégia para langar os primeiros passos nesse projeto? Afinal, qual outra
atividade, que néo o jogo, poderia acender no espirito brutalizado de desencanto um

pouco desse fogo fantastico e caotico?
3 HUIZINGA, JOHAN. Homo Ludens. Sao Paulo. Perspectiva. 2014.

4 BADIU, ALAIN. As condigoes da arte contemporanea. Disponivel em:

<https://www.academia.edu/30975674/As_Condi%C3%A7%C3%B5es da_Arte Contempor
%C3%A2nea_2013_Alain_Badiou_trad. Jorge Soledar > Trad. Jorge Soledar.
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5. Repeti¢cao, Automatizagao e Desencanto.

Rotina. Video perfomance. 2016. Disponivel em <https://vimeo.com/169775208>
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Para compreendermos bem o tédio e o desencanto, temos que olhar para a
repeticdo. Entre o tédio e a repeticdo deve haver uma ligagao, afinal, as situacdes da vida
que mais nos entediam n&o sdo as experiéncias inéditas e as misteriosas, mas sim
aquelas que ja foram exaustivamente conhecidas, através de massivas repeticbes. E
mesmo uma coisa poderosa como o amor pode esmorecer lentamente, até o
desaparecimento, quando ele é exposto a uma repeticdo violenta o bastante. Localizar
exatamente onde o tédio e a repeticdo se ligam é tarefa das mais importante no esforgo

que propomos aqui.

Digo isso porque também existem repeticdes que nao desgastam uma experiéncia,
mas ao contrario, aumentam sua poténcia. Os treinamentos e técnicas estao
enquadrados nessa categoria, e aquele que ama o que faz e deseja se tornar melhor
nessa ou naquela tarefa, ira repeti-la com enorme prazer, por mais trabalhosa que seja.
Para citar outro exemplo, mais subjetivo, podemos pensar também naquelas histérias que
ja temos decoradas no coragéo, fala por fala, mas que amamos ouvir, de novo e de novo,
até que possamos capturar cada uma das suas sutilezas e detalhes, até que possamos

noés mesmos nos tornar seus portadores.

Acredito que o que torna algumas repetigbes prazerosas e outras ndo € uma
questao de consciéncia ou de atencdo. Enquanto a repeticdo de uma técnica ou de uma
histéria que desejamos dominar nos fazem mais conscientes de nés mesmos (na medida
em que notamos nosso aprendizado da técnica ou nossa mudanca de percepcdo da
histéria), outras formas de repeticdo nos afastam dessa consciéncia de mudanga. S6
quem ja fez por muito tempo, repetidas vezes, uma tarefa que ndo lhe agradasse ou que
nao lhe despertasse qualquer interesse, conhece o penoso sentimento que se tem nesses
momentos, quando o tempo parece suspender sua marcha ancestral e nos abandonar
diante da sensacdo de uma tarefa imutavel. Repeticdes como essa enredam nossos
pensamentos e agdes em um ciclo vazio ao ponto que as executamos de modo ausente,

quase automatico.
Podemos arriscar dizer entdo que essa forma de repeticdo que nos encaminha ao

tédio e ao desencanto demonstra uma relagdo com a ideia de automatizagéo. Trabalhei

durante dois anos no meio industrial e pude notar que as atividades que eram
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automatizadas eram aquelas que exigiam repeticoes extremas. Os engenheiros e
técnicos automatizavam nao s6 aquilo que desejavam que fosse feito com mais rapidez
ou de modo mais seguro, mas também aquilo onde os homens pudessem ser
dispensados. Na industria, é importante destacar, essa estratégia ndo € implementada
tanto para que o funcionario da linha de montagem possa ser mais feliz, com um trabalho
menos pautado numa repeticdo mecanica, mas sim para que a produgao seja maior € 0s

gastos menores.

Mas fora da esfera industrial, radicalizamos também a automatizacdo das nossas
rotinas, e essa logo se tornou uma forma de vida bem popular. Talvez a automatizagao do
cotidiano e das suas relacdes apareca para nds sob a mascara de uma forma de vida
mais feliz, transferindo para elas um pouco da rapidez e da precisdo das maquinas,
tornando suas partes mais cansativas um pouco mais rapidas e mais comodas. Assim
podemos fugir um pouco da repeticao, automatizando suas aparigdes rotineiras - nos
Onibus, nas filas, na espera de quem ainda ndo chegou - e nos tornando livres para
sermos felizes em outros espagos. Mas toda essa comodidade ja € um tanto questionavel,
e a rapidez de hoje nos esmaga pela sua intensidade.

E que vivemos em um fluxo tdo intenso, que para ndo sermos atropelados, ja ndo
podemos viver por inteiro. Entregamos uma parte das nossas vidas a essas novas
tecnologias, como se ndo houvessem alternativas. Toda automatizagao pressupde algum
dispositivo e para a automatizacdo do cotidiano nao faltam aparelhos desse tipo também.
Eles cuidam das nossas pequenas responsabilidades, nossas escolhas rotineiras, nossos
problemas de sempre. Eles nos acordam e nos colocam para dormir. Eles nos levam e
trazem pelas rotas mais rapidas. Eles sugerem pessoas com pensamentos e interesses
parecidos para formar nosso circulo social. Eles levam em casa nossa comida e nosso
entretenimento, disponiveis 24 horas por dia. E por fim eles nos transformam em uma
faciidade do mundo contemporaneo, noés também, sempre disponiveis, sempre

conectados, tudo para o nosso proprio bem.
Mas ao abandonar nossas escolhas a esses aparelhos ndo estamos abrindo mao

dos diferentes usos que poderiamos fazer dessas partes das nossas vidas? Pensar o

transporte, de modo coletivo; dialogar com quem pensa e quem € diferente de nés. Estar
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presentes nas nossas vidas, néo s6 no que elas tém de bom, mas também naquilo que

Nnos cansa, nos causa tristeza e tédio.

Cansaco, tristeza e tédio também s&o partes da vida, e ndo deveriamos fugir delas
com tanta pressa. Acredito que essa fuga constante das situagdes nao formidaveis pelas
quais invariavelmente teremos que passar, ndo nos previne do desencanto, como
ansiavamos, mas la nos langa de modo ainda mais ligeiro. Por essas janelas eletrénicas
de fuga abandonamos nossas formas imperfeitas de liberdade e nos tornamos escravos
dos nossos avatares de bits e dados. Ficamos tao alheios a n6s mesmos que a vida
esgarcada brilha menos que as telas coloridas. Ja ndo nos importamos de n&o vivé-las,

porque temos delas imagens prontas, melhores do que elas realmente s&o.

E se engana quem acha que estar encantado também é fugir. Se a crianga do
relato de Huizinga escapasse para a sedacado de um dispositivo qualquer enquanto seu
pai ndo chegava, ndo teria lhe ocorrido a magia do trem que morava nas cadeiras
enfileiradas — essa imagem nao preparada que ele teve a audacia de criar. H4 uma
relacdo entre presenga e o encantamento de que venho falando até aqui. Esse
encantamento € um modo radical de estar presente, pois € presengca que testa a si
mesma, nas suas possibilidades de caos e de sonho. Presenga que pde em jogo os
termos da realidade e que procura as possibilidades dela. Encantar-se é fazer uso da

prépria vida, do préprio tempo, nao fugir dele.

Mas como alcangar, no dia a dia, algum encanto que combata essa
automatizagdo? Como a conjungéo da arte com o jogo podem construir possibilidades
dentro da apatia? Sera possivel nos apropriar da repeticdo que forma o tédio, no lugar de
fugir dela? Encontrar no encanto de outra visdo, algo que desfaca essa angustiante

distancia que sentimos de nés mesmos?
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6. Profanar

Licao. Video performance. 2016. Disponivel em: <https://vimeo.com/164490214>
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Em um texto chamado Profanacgées, o filésofo italiano Giorgio Agamben apresenta
uma visao da religiao como sendo essencialmente uma separagao. Segundo ele, o termo
religio ndo significa “religar”. A religido n&o existe para aproximar o homem de deus, mas
justamente para manter a consciéncia de que as pessoas e 0s deuses ocupam lugares
diferentes no cosmo. A alternativa linguistica que Agambem oferece para o termo religio
vem no sentido de “reler” - estar sempre revendo, atento, a que esfera da vida essa ou
aquela coisa pertencem. Se fazem parte da esfera do uso das pessoas, ou, ao invés

disso, situam-se na indisponibilidade da esfera divina.

“Por isso, a religiado ndo se opdem a incredulidade e a indiferenga com
relagdo ao divino, mas a ‘negligéncia’ uma atitude livre e ‘distraida’ — ou seja,
desvinculada da religio das normas — diante das coisas e do seu uso, diante das

formas de separagdo e do seu significado.®”

As coisas religiosas seriam entdo aquelas que foram afastadas do uso comum,
através de um ritual. O rito inverso, capaz de tirar dos deuses uma coisa qualquer e criar
nela uma nova forma de uso seria a profanagéo. Agamben nos apresenta duas formas de
profanar. A primeira que ele menciona € o toque. Em alguns ritos o simples toque profana
as coisas e as permite serem usadas pelos homens, tirando-as do jugo divino. Parece-me
significativo aqui que os nossos dispositivos diminuam o toque na maior parte das
relacdes onde fazem uma mediacdo. E significativo também como alguns trabalhos de
arte se esforgcam justamente para recuperar o toque e os atritos que ele suscita - Jiri
Kovanda beijando através do vidro, Gabriela Mureb propondo um toque eletrificado ou
Marina Abramovic oferecendo seu corpo ao publico de uma galeria. Mas ha outra forma

de profanagao que Agamben apresenta ainda: o jogo.

“Ao analisar a relacdo entre o jogo e o rito Emile Benveniste mostrou que o
jogo ndo s6 provém da esfera do sagrado, mas também, de algum modo,
representa a sua inversao. A poténcia do ato sagrado — escreve ele — reside na
conjuncao do mito que narra a histéria com o rito que a reproduz e a pde em cena.
O jogo quebra essa unidade: como /udus, ou jogo de agao, faz desaparecer o mito
e conserva o rito; como jacus, ou jogo de palavras, ele cancela o rito e deixa

sobreviver o mito, 'Se o sagrado pode ser definido através da unidade

5 AGAMBEN, GIORGIO. Profanag¢des. Sao Paulo. Boitempo editoral. 2007
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consubstancial entre o mito e o rito, poderiamos dizer que ha jogo quando apenas
metade da operacado sagrada é realizada, traduzindo s6 o mito em palavras e s6 o
rito em acgodes'

Isso significa que o jogo libera e desvia a humanidade da esfera do sagrado,
mas sem a abolir simplesmente. O uso a que o sagrado é devolvido € um uso
especial, que nao coincide com o consumo utilitarista. Assim a profanagéo do jogo
ndo tem a ver apenas com a esfera religiosa. As criangas que brincam com
qualquer bugiganga que lhes caia has méos, transformam em brinquedo também
0 que pertence a esfera da economia, da guerra, do direito e das outras atividades

que estamos acostumados a considerar sérias®.”

Assim Agamben procura demonstrar como a profanagao presente no jogo funda
saidas nao so para a indisponibilidade de uso que a esfera religiosa cria, mas também em
formas de uso estagnadas pela formalidade, por posturas hierarquizadas e por qualquer
forma de cliché que enquadre uma determinada coisa ou certo tipo de pensamento. Aqui
se torna possivel pensar como certas formas de arte se aproximam do jogo, enquanto
poder de profanacédo. Pense nos ready made de Duchamp, nos objetos fortuitos e nos
tabuleiros inuteis dos surrealistas, nas variadas estratégias de apropriagdo e em trabalhos

de arte que se aproximam da parddia, da brincadeira e claro, do proprio jogo.

Para citar um exemplo mais intimo, trago aqui um trabalho meu. Eu também pude
testar um pouco da felicidade desse poder profano em um brinquedo/ trabalho que realizei
em parceria com a artista e estudante Ménica Coster Ponte. O trabalho se chamava
Balango e foi realizado no contexto da V bienal de artes da EBA, que tinha como tematica
o tempo. A premissa do trabalho era bastante simples, instalar um balango sob um portal
que permitia o transito de uma sala para a outra do espaco expositivo. Queriamos
transformar o lugar arquitetdnico da passagem em um espaco de estadia, e assim alterar
o tempo para o qual foi designado esse espago. Mudar o linear breve de quem atravessa
pelo pendular repetido do balango e assim fundar um novo uso nessa arquitetura. Ja ai
havia uma profanacdo do espaco e da sua fungdo prevista, mas essa nao era a unica.
Digo isso porque aquele era um lugar de arte, que abrigava bem naquele momento uma
exposi¢cao. Era uma condigao formal, e por mais que a arte contemporanea tenha ja se
debatido sobre isso, ainda nos restam os fantasmas de certas posturas diante de

situagbes como essa, um protocolo a ser seguido, um afastamento quase sagrado diante

6 Idem
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dos trabalhos. Foi feliz ver que ao se balangarem em nosso pequeno playground as
pessoas deixavam isso um pouco de lado. Esqueciam-sede tudo isso e balangavam sob o
portal, subvertendo com esse movimento outras premissas que estavam ali, apenas

implicitas.

Mas para que a arte e o jogo (na verdade a arte como um jogo) crie um balango
real nas estruturas de desencanto da vida, precisamos retomar esse lugar de desencanto
- na repeticdo, e profana-la la. Essa nova repeticdo profanada geraria entdo ndo uma

auséncia da vida, mas uma presenga multiplicada nela.

Balanc¢o. Instalacdo. Madeira e correntes de ferro. Dimensdes variaveis. 2015
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7. Repeticao profana.
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Bilis Negra. Performance e texto. 2015 - 2017
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Em Brinquedo e brincadeira — observagcbes de uma obra monumental, Walter
Benjamin se dedica a analise de um livro ilustrado que tem como proposta criar uma
“genealogia do brinquedo.” Apesar de ser apenas um dos trés apéndices do seu famoso
livro Magia e técnica, arte e politica o texto do filosofo alemao trata com o maximo
respeito esse tema que poderia parecer irrelevante a uma filosofia mais sisuda. Benjamin
propde uma espécie de passeio durante o ensaio. Nos pequenos vagdes de trenzinhos de
madeira exploramos com ele o territério da psicologia da crianga, da historia da
pedagogia, das novas organizagdes dos meios de produgao e dos imperativos sociais que

estio assinalados em cada bem material.

Até aqui nos esforgamos em demonstrar uma visdo de mundo automatizada que
nos leva a uma auséncia em nos mesmos e a um desencanto de todas as coisas.
Acredito que essa visao se relacione com formas de vida impostas por um modelo de
capitalismo industrial que moldou em nds a necessidade de fuga, necessidade para a qual
esse mesmo modelo oferece “solugdes”. O passeio proposto por Benjamin demonstra que
mesmo em fases iniciais, esse modelo afeta o brinquedo, talvez justamente porque a
brincadeira, 0 jogo e o brinquedo, sdo uma ameacga potencial a esse modelo. Do
brinquedo em tempos industriais o filésofo escreve: “O brinquedo comega a emancipar-se;
quanto mais avanca a industrializacao, mais ele se esquiva ao controle da familia,

tornando-se cada vez mais estranho ndo sé as criangas, como também aos pais’.”

Essa observacdo de uma mudancga nas relagcdes das pessoas com os brinquedos
que o autor aleméao faz, talvez possa ser ligada a outra observagéao, feita por Agamben,
quando ele demonstra a decadéncia do carater profano do jogo frente a estratégias de
controle contemporaneas. Essas estratégias, necessarias a um sistema de desencanto
como o0 que vivemos hoje, parecem ja estar esbogadas nas suspeitas de Benjamin.

Agamben coloca a questao nos seguintes termos:

“O jogo como 6rgao da profanagéo esta em decadéncia em todo lugar. Que
o homem moderno ja ndo sabe jogar fica provado precisamente pela multiplicagao
vertiginosa de novos e velhos jogos. No jogo, nas dangas e nas festas, ele

procura, de maneira desesperada e obstinada, precisamente o contrario do que ali

7 BENJAMIN, WALTER. Magia e técnica, arte e politica. Sdo Paulo. Brasiliense. 2014.
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poderia encontrar: a possibilidade de voltar a festa perdida, um retorno ao sagrado
e aos seus ritos, mesmo que fosse na forma das insossas cerimdnias da nova
religido espetacular ou de uma aula de tango em um saldo do interior. Nesse
sentido, os jogos televisivos de massa fazem parte de uma nova liturgia, e
secularizam uma intengdo inconscientemente religiosa. Fazer com que o jogo volte

a sua vocagao puramente profana é uma tarefa politica.?”

A tarefa politica de retomar a faculdade profana do jogo exige uma revisao tedérica
do préprio jogo. Benjamin sugere justamente esse desafio no final do seu livro, e langa ja
0S primeiros passos para essa revisdao. Como ja foi dito, todos os jogos e brincadeiras
possuem regras. Algumas regras sdo compartilhadas por muitos jogos, outras sdo mais
exclusivas e pertencem s6 a essa ou aquela forma de jogar. A criagdo de uma teoria da
brincadeira (e do jogo), segundo Benjamin, ndo pode desprezar a maior lei dela, aquela
que une todas as brincadeiras sob um mesmo imperativo, um mesmo fundamento.

Estamos falando da regra da repeticao.

Mas a repeticdo que Benjamin pondera aqui se desvincula daquela que
reconhecemos como a repeticao estritamente ligada a ideia de automatizacéo. Talvez ela
seja justamente aquela forma profana de repeticdo que procuravamos. Desse outro uso

da ideia de repeticdo que aparece no jogo e na brincadeira o autor escreve:

“O obscuro impeto de repeticdo nao € menos violento nem menos astuto na
brincadeira quanto o impulso sexual € no amor (...) Com efeito, toda experiéncia
profunda deseja, insaciavelmente, até o fim de todas as coisas, repeticao e
retorno, restauracdo de uma situagao original, que foi seu ponto de partida (...)
Nao se trata apenas de assenhorar-se de experiéncias terriveis e primordiais pelo
amortecimento gradual, pela invocagao propositada, pela parddia; trata-se também
de saborear, repetidamente, de modo mais intenso, as mesmas vitorias e triunfos
(...) Talvez seja esta a raiz mais profunda da palavra alema Spielen (brincar e
representar): repetir o mesmo seria seu elemento comum. A esséncia da
representagdo, como da brincadeira, ndo é ‘fazer como se' mas 'fazer sempre de
novo', é a transformagdo em habito de uma experiéncia devastadora. Pois é a
brincadeira e nada mais que esta na origem de todos os habitos, (...) € mesmo em

sua forma mais rigida o habito conserva até o fim alguns residuos da brincadeira.®”

8 AGAMBEN, GIORGIO. Profanagdes. Sao Paulo. Boitempo editoral. 2007.
9 BENJAMIN, WALTER. Magia e técnica, arte e politica. Sdo Paulo. Brasiliense. 2014
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Essa forma profana de repeticdo dos jogos e das brincadeiras apresenta-se em
nossas vidas ora pelo trauma, ora pelo prazer - na intensidade de experiéncias que nos
despedacariam, e que conseguem ser simbolicamente integradas através das suas
repeticoes, e também na transformacao dessas experiéncias em habitos e em rotinas,
que sdo como que formas cristalizadas de brincadeiras perdidas. Benjamin costura ainda
a ideia de representacao a esse quadro que forma da repeticdo - na brincadeira e no jogo
a repeticdo que se manifesta esta profundamente ligada ao ato de representar, como

atesta o duplo sentido da palavra alema spielen.

Que essa repeticdo profana parece estabelecer vinculos também com a arte
podemos observar pela quantidade de artistas que a usam como uma estratégia dos seus
trabalhos. Acumular ou diluir, referenciar ou colecionar, catalogar, narrar, parodiar,
representar, fotografar. Muitos desses gestos surgem em trabalhos contemporaneos de
arte e cada um deles, de modo mais ou menos acentuado, carrega a marcante assinatura

dessa forma particular de repetir.

Qualquer arte que procurasse se reconciliar com a vida ou que desejasse
engendrar nela uma revisdo dos nossos habitos, dos nossos temores e anseios, estaria
entdo, se aproximando do jogo também. E na vontade (de uma parte da) arte
contemporanea, de poetizar o cotidiano e os traumas; 0os nossos desejos e as nossas
insegurancgas, de recuperar 0s usos e encantos da vida, € ai que esses termos se
encontram e se potencializam mutuamente. E ai que encontramos um novo uso na

repeticdo e uma arte que € como um jogo.
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8. Repeticao e representagao 1 - Ser rio

Croqui de Enforcado. 2016
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Ha um artista que fez um trabalho com o qual gostaria de pensar. Trata-se do
italiano Giuseppe Penone e seu trabalho - Ser rio. Esse trabalho se apresenta como duas
pedras. Elas sdo grandes, cinzas, robustas e bem parecidas. Mas elas nem sempre foram
assim. O processo que Penone emprega € o seguinte: ele escolhe uma pedra polida pela
passagem de um rio para ser o modelo de outra, tirada de uma montanha acima dessas
aguas. Ele esculpe a segunda pedra de forma que ela fique o mais proximo possivel da
primeira. No espaco expositivo elas estdo lado a lado, como se fossem gémeas nascidas
de maes diferentes. De um lado a forga do rio, a areia e o cascalho que ele conduziu ao
longo dos anos para dar forma a uma das pedras. Do outro as ferramentas do artista,

suas maos e sua vontade de escultor.

Ser rio. Giuseppe Penone. 1981.
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A primeira coisa que me chama a atengdo nessa conhecida histéria é essa
sobriedade por parte de Penone, na atitude dele mesmo. Em um mundo consumido pelo
desejo de novidade, ha algo de perspicaz no artista que ndo entrega inovagdes. No lugar
de engendrar uma singularidade na natureza, através da sua escultura, Penone repete a
natureza. Alguns temas interessantes se arranjam aqui: Natural e artificial, criatividade e
imitagdo, determinacéo e acaso, tempo geoldgico e tempo humano, originalidade e copia,
estado de apresentagdo e estado nascente... Mas a ideia mais persistente para mim

ainda é a de uma brincadeira. E ela surge bem nos termos que Benjamin nos apresenta.

Isso porque nenhum dos golpes que Penone deu com seu cinzel na segunda pedra
foi tdo preciso quanto aqueles que ele deu em si mesmo, para se esculpir como outro ser.
Gosto de pensar nesse trabalho como uma performance, talvez porque esse termo do
titulo, j@a um velho conhecido da nossa filosofia, nos indica uma presenca, um estar
presente. A repeticdo mais poderosa desse trabalho n&do é a criacdo de uma segunda
pedra, que ja existia de qualquer modo, apenas em outra forma. A criagdo mais potente
de Penone € a presenga rio que essas pedras evocam. Esse segundo rio em que o artista

se transforma.

Desconfio que seja por isso mesmo que podemos apontar sua impregnante
natureza de brincadeira. Ha aqui aquela forma de representar que esta diretamente
associada a uma repeticdo, bem como Benjamin pondera. Em outro ensaio de Magia e
técnica, arte e politica o autor estreita ainda mais a natureza dessa representacao,
aproximando-a do mundo ludico. Sua procura filos6fica do brinquedo nos aponta mais um

guia para caracterizar o ato de brincar.

“Hoje podemos ter a esperanga de superar o erro profundo segundo o qual
o conteudo representacional do brinquedo determina a brincadeira da crianga,
qguando na realidade é o contrario que se verifica. A crianga quer puxar alguma
coisa e se transforma em cavalo, quer se esconder e se transforma em bandido ou

policial™.”

10 BENJAMIN, WALTER. Magia e técnica, arte e politica. Sdo Paulo. Brasiliense. 2014
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Penone deseja esculpir como um rio. A pedra que cria € apenas o0 modelo, ou o

brinquedo que o permite alcangar esse objetivo. Seu maior trabalho, para mim, é a

representacdo que faz desse rio. E o rio que ele se torna ao repetir o habito de escultor

que todo rio executa diariamente, a cada momento, sedimentando as pedras que moram

no movimento das suas aguas. Penone borra a si e ao rio € nos permite ver essa imagem

desfocada para que procuremos nela novas relacoes.

E mesmo dentro desse borrdo
cadtico que podemos almejar
embacar também certos limites,
fundados ha tanto tempo — homem
nao mais como um decalque da
natureza. Artefatos ndo mais vistos
como coisas antinaturais. Em outro
trabalho chamado Para revirar os
proprios olhos, vemos um retrato do
jovem Penone com os olhos
transformados na visdo que ele tem
de uma floresta. Ele nos mostra a
floresta dentro dele. A floresta que sua
brincadeira de artista permite ser, sem
ter de deixar de ser um homem. N&o
sei se esse é o0 seu desejo, mas para
mim essa € a maior promessa dos
seus trabalhos. Ela caminha na
direcdo que Badiou propde no seu
texto, nos traz uma esperanga -
outra possibilidade de mundo, um
mundo com naturezas e

temporalidades mais integradas.

Para revirar os proprios olhos. Giuseppe Penone.1970.
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9. Repeticao e representacao 2 — Pegas

Pecgas. Performance. 2015
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Vivi a maior parte da minha vida em uma mesma casa, com as mesmas pessoas.
Mas nenhuma casa € uma so, assim como cada pessoa traz em si uma multiplicidade que
conhecemos aos poucos, pelo convivio. Conheci esse caos dos meus parentes e da
minha casa ainda bastante cedo. Ele estava estampado na configuragcéo familiar em que
cresci, onde todos tinham dois ou mais papéis dentro da dinamica da casa e os
desempenhavam como se fossem malabaristas de um teatro estranho. Minha avo, por
exemplo, que era também minha mae, meus tios que foram meus irmados e meus

primeiros amigos e também meu avo que foi pai e depois filho.

Trago isso aqui porque devo a esse contato prematuro com um universo familiar
meio esquizofrénico uma parte do meu interesse no mundo do jogo e da brincadeira. Por
isso também usei um jogo para lidar com essa confusdo. Foi uma performance realizada
em 2015, durante uma aula. Chamava-se Pecas e tinha como agao guia um passatempo
comum da minha infancia — jogar jogos contra mim mesmo. Para a ocasidao dessa
performance escolhi jogar domind. Joguei uma partida do inicio ao fim, circulando ao
redor de uma mesa para assumir a posigdo de cada jogador. Os lugares desses
jogadores imaginarios eram marcados por quatro cadeiras de tamanhos e tipos diversos.
Elas moldavam meu corpo em diferentes posicdes, conforme eu me sentava nelas para
fazer as jogadas. A cada turno de jogo que passava ia se completando sobre a mesa esse

desenho meio labirintico que se forma em toda partida de domind, com suas pecas.

Era um trabalho representativo, um jogo que me servia para montar um retrato.
Esse retrato estava mediado por uma camada dupla de repeti¢cao. Primeiro a repeticao do
préprio gesto, na sua metodologia — circular ao redor da mesa, sentar, fazer uma jogada,
entdo circular ao redor da mesa... e de novo e de novo, até que o jogo estivesse
terminado. Mas era também uma encenacgao simbdlica do esquizofrénico jogo familiar que

eu vivia cotidianamente.

O titulo Pegas me pareceu bastante apropriado para indicar esse universo. Fazia
um trocadilho entre as “pedras” componentes desse intricado desenho que vai se
formando sobre a mesa nas partidas de dominé e as pecgas desse jogo familiar que ja
mencionei. Mais tarde, por conta de uma leitura, acabei me apegando a uma terceira

possibilidade de sentido: combinado com a ideia guia de jogar consigo mesmo esse nome
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também podia indicar nossas variedades internas, nossas pecas que se combinam e

recombinam constantemente para fundar o que pensamos ser nossa personalidade.

O livro que me sugeriu essa possibilidade foi O lobo da estepe de Herman Hesse.
Nele o protagonista, Harry Haller, tem uma experiéncia parecida a essa terceira
possibilidade de leitura de Pecas. Ela acontece quando ele adentra o misterioso teatro
magico, o lugar de climax da histéria. Dentro desse teatro Harry caminha por corredores
tortuosos, com salas precedidas por letreiros dourados, advertindo experiéncias tao
intensas que s6 poderiam mesmo acontecer dentro de um espacgo sobrenatural. Em um
desses letreiros Harry 1&: “Guia da formacdo da personalidade. Exito garantido.” Ao
adentra-la, o amargurado personagem encontra um homem sem nome, que lhe propde
uma partida de um jogo, semelhante a xadrez, pelo que o rigido Harry conhece sobre
jogos. Mas o mais surpreendente desse jogo sado as pecgas. Elas ndo sao meras
miniaturas, esculpidas em pedra ou madeira, mas sim variedades vivas da sua prépria

personalidade. O encontro se desenrola mais ou menos assim:

“Com seus dedos serenos e prudentes apanhou minhas pecas, todos os
velhos, jovens, criangas, mulheres; todas as figuras, as alegres e as tristes, as
fortes e as delicadas, as ageis e as lerdas, ordenou-as rapidamente em seu
tabuleiro para o jogo, no qual logo comegaram a formar grupos, familias, prontas a
jogar e a lutar, criando amizades e inimizades, edificando todo um mundo em
miniatura. Deixando desfilar diante dos meus olhos aquele mundo liliputiano. Um
mundo cheio de animagdo, mas bastante ordenado, deixou que se movesse,
jogasse, lutasse, fizesse pactos, desse batalha, trocasse votos, unindo-se,
multiplicando-se; era, de fato, um drama repleto de personagens, vivido e
interessante.

Logo o homem desfez o jogo com um gesto alegre, derrubando todas as
pecgas, juntado-as num monte e voltando a armar um jogo com o mesmo cuidado
anterior, como um artista meticuloso, com as mesmas figuras, mas em grupos
diferentes, com outras interdependéncias e entrelagamentos. Este segundo jogo
guardava relagdo com o primeiro: era o mesmo mundo, formado pelos mesmos
materiais, mas nele havia mudado o tom, o tempo, o motivo e a situagao.

E assim foi o sabio arquiteto construindo com as figuras que eram
fragmentos de mim mesmo, varios jogos, uns apos outros, todos semelhantes,
todos participantes de um mesmo mundo, todos submetidos a um mesmo destino,

mas sempre inteiramente novos.
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- Eis a arte da vida — disse doutoralmente. - O senhor mesmo pode formar e
viver no futuro um jogo da sua propria vida a sua vontade, desenvolvendo-o,
enriqguecendo-o; estd em suas maos fazé-lo. Assim como a loucura, em seu mais
alto sentido, é o principio de toda sabedoria, assim a esquizofrenia é o principio de
toda arte (...). O senhor agora pode guardar suas figurinhas, pois o jogo Ihe
proporcionara muitas alegrias. A figura que hoje se passou por um espantalho
medonho e acabou por fazé-lo perder o jogo podera converter-se amanha numa
pobre figura secundaria. E a pobre figura, que parecia ainda ha pouco viver sob a
influéncia de uma estrela ma, podera converter-se no préoximo jogo em uma
princesa. Desejo-lhe muitas satisfagbes, meu caro senhor. Inclinei-me
profundamente agradecido diante daquele habil jogador de xadrez, guardei as

pegas no bolso e sai pela estreita porta.”"

Fico alegre que Herman Hesse tenha escolhido o arquétipo de um sabio para
apresentar essa visdo poética da personalidade — mediada por um jogo e definida como
“a arte da vida.” Se um sabio, mesmo que seja um ficticio, chegou a conclusdes tao
parecidas com as nossas entido talvez tenhamos aquela ousadia necessaria aos sabios,

para considerar a importancia que mora no que parece ser trivial.

O que ha de mais trivial nessa passagem que destaquei é, inclusive, o que ha de
mais valioso para mim. Quando o sabio adverte Harry que ele tem em maos o poder de
fazer “um jogo da sua prépria vida a sua vontade, desenvolvendo-o (e) enriquecendo-0”
ele cria uma forte relagdo com o que dissemos até agora. Coloca diante de nds a
possibilidade de encontrar o proprio encanto, contanto que possamos ter o espirito dos
jogadores. Usar as possibilidades dos nossos pequenos fragmentos de vidas, evitando
tornarmo-nos marionetes dos nossos proprios desencantos. Jogar sempre com o0 que

temos, fazendo bom uso até das nossas pegas mais fracas e tristes.

11HESSE, HERMAN. O lobo da estepe. Sdo Paulo. Editora Record. 2015.
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9. Repeticao, cotidiano e magia — Pique Pedra

Lapso. Video performance. 2017
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Alguns trabalhos operam mesmo certa magia. Ja bem depois de ter deixado a
protecdo dos espacgos expositivos onde os conhecemos, eles teimam em reaparecer,
lampejando entre pensamentos comuns e repetindo no dia a dia o encanto e a duvida que
tivemos ao vé-los pela primeira vez. Ha algo desse poder em Pique-Pedra, trabalho/jogo
que conheci em 2015, quando foi apresentado por Jandir Junior no espago Vortice, na
Escola de Belas Artes. E uma tarefa dificil caracterizar precisamente a criagdo do artista
aqui e desde ja me abstenho dessa tarefa. No lugar disso levanto algumas opg¢des, mais
como relatos descritivos da minha experiéncia com o trabalho do que como desejo de
concluir exatamente as sutilezas das manobras que o formaram.

A primeira coisa que encontrei quando vi Pique Pedra foi esse cartaz fixado na

parte externa da galeria. Nele havia um convite com os seguintes dizeres: “COMUNICADO:
E PERMITIDO APROPRIAR, MANIPULAR E INSERIR PEDRAS NESTE ESPACO. GRATO, JANDIR JR.”

Essa tipo de proposigao localiza Pique pedra junto a trabalhos participativos, onde o que
mais importa é a atuacédo coletiva do publico, dentro desse espacgo especial, onde as
regras e as relagées da vida sdo normalmente substituidas por outra premissa. Nesse
caso, deslocar pedras.

Do lado de dentro, entretanto, havia outro cartaz, talvez esse sim o trabalho. Ele
estava escrito a mao e nos apresentava, através das suas regras e da sua historia, a
ficcdo de um jogo imemorial, aberto, onde se inscreviam todos que alguma vez ja
houvessem deslocado alguma pedra, fisica ou semanticamente. O cartaz destacava ainda
que sendo um jogo fundado no deslocar da primeira pedra, o artista aqui se inscrevia nao
como criador do jogo, mas apenas como um jogador que inicia nova partida na historia
desse jogo — ja tdo bem consolidada pelo movimento das pedras na literatura, nas
construgcdes grandes e pequenas, na arte e claro, no cotidiano — em todas essas pedras
cujo movimento ndo notamos, seja por ignorancia seja por escolha.

Ha um espelhamento no conteudo desses cartazes e na disposicdo deles no
espaco. O cartaz de fora, por ser um convite para atuar na galeria, me faz pensar
justamente no que podia acontecer do lado de dentro dela, no tempo que eu ficasse ali
me “apropriando, manipulando e inserindo” pedras naquele espaco. Dentro, porém, o
outro cartaz adverte justamente como aquele jogo pertence a um todo maior, responsavel
nao s6 pelas pedras que o artista ja havia disposto ali no chdo, para jogarmos, mas
também aos jogos dos arquitetos, engenheiros, técnicos de construgao civil e pedreiros
que ergueram aquele espaco, aquele prédio e as rodovias que o ligavam a minha casa
distante. Minha prépria casa era parte do jogo, e minha avd, que morava nela ha tantos
anos, sem nunca ter feito faculdade ou curso algum, com seu corpo cansado do tempo,
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jogava em pé de igualdade com esses outros jogadores, sempre que colocava pedras
circulando suas plantas no quintal.

SERA
PERMITIDO
APROPRIAR,
MANIPULAR
E INSERIR
PEDRAS NO
ESPAGO
VORT!%

N T

Pique Pedra. Cartaz de convocatoéria da exposi¢cdo. Jandir Junior.2015.

Pode ser uma parte do poder de qualquer jogo, mas quero delinear no Pique Pedra
essa vocacgao de colocar atividades de hierarquias tdo distintas em um mesmo plano.
Talvez o Jandir fagca isso n&o apenas para questionarmos sem receios essas atividades
mais “sérias” e “uUteis”, como para olharmos com mais atencao as pedras que chutamos
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sem ver quando caminhamos com pressa de um lugar a outro. Naquele dia de visita na
galeria me lembro de que fiquei pouco interessado pelas pedras que ele ja tinha colocado
a nossa disposicao, brincando com elas por pouco tempo antes de abandona-las. Nao
sabia entdo que o jogo ja havia entrado em mim, e que nao poderia esquecé-lo. Ele
reaparece na minha mente sempre que troco uma pedra de lugar, por um motivo
qualquer. Ou entdo quando, numa conversa casual, alguém usa a palavra pedra mais ou
menos fora de contexto e se coloca no jogo sem saber, me fazendo sorrir por isso.

Acho que é esse o tipo de brincadeira que Benjamin diz dormir no fundo do
cotidiano e dos habitos. A repeticdo do Pique pedra é essa reapresentacédo dele que nao
consigo e nao quero evitar sempre que meu corpo topa com uma pedra na rua ou minha
mente topa com uma pedra no pensamento. Seu encanto esta na permissao que me da
de comparar a pedrinha que chuto com as pontes, os prédios e as obras que racham meu
caminho e me obrigam a fazer desvios. Pelo Pique pedra posso desafiar a grandiosidade
dessas jogadas com as minhas, que sdo menos planejadas, mas bem mais sutis.

Seu encanto estd também no riso estranho de que falei. Foi em uma aula de
escultura em pedra que nomeei pela primeira vez meu desencanto, foi também nessa
aula que o fiz tema de alguns trabalhos. As pedras, devido as caracteristicas da sua
matéria € a um simbolismo meio 6bvio, me faziam pensar nas dificuldades que eu
atravessava naquele ano. Abracei o 6bvio nesse caso e reforcei nelas, através desses
trabalhos, o simbolo dos meus desencantos. Essas pedras se constituiram como carga
negativa, mas, ainda assim, sorrio quando me lembro do Pique pedra. Aqui também,
pensando o encanto e o jogo, falei das pedras de Penone e de pedras de doming, além
de ter chamado minha professora de escultura em pedra para me orientar nessa
caminhada. Talvez esse jogo do Jandir tenha profanado, sem eu saber, esse simbolismo
das pedras a que eu ja havia me apegado. Criou nelas um novo sabor, menos amargo.
Nisso reside, ao menos para mim, uma grande magia.
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Consideracoes finais

“...) Tudo é o que somos, e tudo sera, para 0S que nos seguirem na
diversidade do tempo, conforme nés o infensamente o tivermos imaginado, isto €,
0 houvermos, com a imaginagdo metida no corpo, sido. N&o creio que a histéria
seja mais, em seu grande panorama desbotado, que um decurso de
interpretagbes, um consenso confuso de testemunhos distraidos. O romancista é
todos nés e narramos quando vemos, porque ver é complexo como tudo.

Tenho nesse momento tantos pensamentos fundamentais, tantas coisas
verdadeiramente metafisicas o que dizer, que me canso de repente, e decido ndo
escrever mais, ndo pensar mais, mas deixar que a febre de dizer me dé sono, e
eu faga festa com os olhos fechados, como a um gato a tudo quanto poderia ter
dito.”

Fernando Pessoa, Livro do desassossego.

Queda. Video performance. 2017
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Os jogos mais antigos estavam intimamente relacionados com o mundo magico/
religioso e suas pecas costumavam ser feitas, entre outros materiais, de ossos esculpidos
Essa breve afirmag&o conjuga nas suas poucas palavras os termos mais importantes
desse trabalho que vocé acabou de ler. A arte (no gesto de esculpir), a vida (no osso
doado de quem ja ndao mais tem uma) e o jogo (na sua poténcia de magia e encanto.)
Para completar essas pecgas acrescento aqui também um toque de pessoalidade. Nao
escrevo de qualquer arte se nao daquela que eu mesmo fagco ou que muito me interessa.
Nao trato de qualquer encanto (ou desencanto) que ndo aquele que me afeta. E ndo

exponho nenhum outro 0sso que nao aqueles que me estruturam.

Fui criticado por uma colega por essa postura, como se meu unico interesse fosse
transmitir um pouco desse afeto ao outro e fazé-lo se emocionar. Mas os primeiros outros
que quero afetar sdo aqueles que vivem dentro de mim e nao sei se faria arte se eu ndo
pudesse me emocionar com ela. E isso mesmo o que mais me move e eu até entendo
todos os outros bons motivos para atuar na esfera artistica, mas meu desejo esta em
quebrar esses meus o0ssos simbolicos, esculpi-los em alguma outra coisa e entao
observa-los com vocés. Gosto de conhecer meu préprio esqueleto e de trabalhar com ele.
Por mais dolorosas que essas operagdes possam ser, ha alguma satisfagdo em quebrar e

moldar esses 0ssos para ver a matéria da qual é feita o meu tutano.

Nessas quebras descobri meu tédio, minha identidade de jogador e minha vontade
de encanto. Quao mais sincero eu puder ser nesse ato, quanto mais eu conseguir fabricar

a imagem de um momento de vida, capturado em plena queda, mas realizado estou.

Nesse sentido essa monografia € mais um dos meus trabalhos de arte e é por ser
tdo préxima de mim que é tao dificil escrever essa conclusdo. No campo artistico
raramente temos a sorte de poder obter conclusbes concisas, e com frequéncia
continuamos a flutuar em um mar de duvidas mesmo depois de ja ter despejado paginas
e mais paginas de escrita no papel. Quisera eu poder escrever um final tdo sutil quanto o
momento impreciso em que o riso de uma pessoa se fecha e nao mais podemos ver seus

dentes que, vale lembrar, sdo 0s Unicos 0ssos que podemos expor sem dor.
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