


CONVOCARTE N.° 6 - A ARTE COMO JOGO?

_____________________________________________________________________|
[PT]

sto vale tanto para o jogo como para a arte : nem um nem o outro se pode

reduzir facilmente a uma definicdo unadnime nem perene, cobrindo os dois

um vasto campo de objectos que ndo para de se estender. Portanto néo é
estranho que possam encontrar algum terreno comum, nos factos em si e na
sua justica. Jogo e arte ndo serdo os dois gratuitos, recreativos, entre o sério e
o futil, reivindicando a sua inutilidade perante o mundo prosaico?

Numerosos tém sido os pensadores que, em torno de um estudo ou no interior
de um pensamento, revelaram essa conexao entre arte e jogo e tentaram falar
da arte como um jogo. Ao fazé-lo, nio eles a luz do dia uma maneira de falar
do jogo como uma arte?

Além disso, a separacéo, parecendo clara, entre o jogo e a arte que prevalece
nas sociedades ocidentais, ndo deveria ser reinterpretada, atendendo a préticas
mais antigas, mais arcaicas ou mais exéticas? O Go japonés ndo é um jogo? Ou
se étambém uma arte, é apenas em virtude de uma concepcéao oriental de arte
(onde otiro ao arco, a esgrima, o Go, a ceriménia do chj, a caligrafia, a pintura,
se alimentam da mesma fonte original)?

Mantendo-nos numa perspectiva da arte ocidental, ndo existird uma familia de
artistas dos quais poderemos dizer que eles «entretém-se», que a sua obra é
uma «prazer» e que o seu publico «diverte-se»? Encontramos vérios nomes ao
longo do século XX a destacar (Allais, Dada, Duchamp, Broodthaers, Perec, Que-
neau, Gaudi, Escher, Higgins, Fluxus, Duyckaerts, etc, etc) mas também em toda
a histdria da arte (o rococd, as famosas telas de Arcimboldo, os jardins-labirintos,
Platée, Les variations Goldberg, etc). O trompe-l'ceil ndo é, inevitavelmente, um
jogo? Séo algumas destas ligagdes subtis que nds desejamos interrogar neste
numero dedicado a arte e ao jogo.

Na linha dos anteriores nimeros de Convocarte, este dossier temético inicia-se
com ensaios visuais, solicitados por convite directo a artistas plasticos. O primeiro
é uma proposta de Xana (Alexandre Barata), ensaio visual de um artista portu-
gués cuja obra tem utilizado uma épica dimensao visual e colorida que parecem
monumentais e inUteis brinquedos. A cor lisa, na tradi¢do da hard edge e da pop
art, e o objecto, na tradi¢do do ready made, concebe obras onde aimaginagéo,
o humor e até a ironia, se dispdem inexoravelmente a uma dimensao lddica.

O segundo ¢é do artista francés Bufalino Benedetto, no caso com montagem
de fotografias de obras de referéncia enviadas pelo artista, acompanhado de



texto livre do curador e investigador Mério Caeiro. Benedetto cria objectos
de ludicidade performativa que invadem ludicamente o espago publico. Se
Xana nos coloca predominantemente numa ludicidade do olhar (mesmo que
na relagdo com o corpo), Bufalino Benedettto coloca-nos na utilizagéo ludi-
ca, algo entre uma intervencéo absurda de sabor Dada, e com ready made
parodiados, e uma ética imaginativa situacionista. Em Benedetto, além de
vérias utilizagdes de jogos conhecidos, citados e parodiados, a ludicidade é
um elemento dominante de uma recepc¢éo publica onde dominam a partici-
pacdo e a interacgao.

Os dois textos seguintes tentam assinalar os pontos de encontro e de ruptura
que envolvem as relagdes entre o jogo e a arte. O confronto destes dois tex-
tos é neste sentido especial porque, em certa medida, eles contradizem-se.
Invocando Kant, Michel Guérin lembra-nos como o jogo é uma espécie de
dindmica interna a arte, uma respiracao, um desejo de liberdade. Ha jogo na
arte porque a obra procura sempre libertar-se das suas contradi¢des internas,
académicas ou socioldgicas. E, portanto, demasiada liberdade de jogo, néo
acabam por abolir a arte? A aventura das artes modernas e contemporéneas
é aqui lida como um momento de mudanca, onde o jogo se torna o horizonte
da arte absoluta, onde o ltdico substituiu a estética, e onde a arte acaba por
se perder por esticar demasiado a sua essencial corda ludica. Pascal Krajewski
- se comega por estudar as paragens onde arte e jogo parecem poder con-
cordar sem se coincidirem, precisamente distinguindo diferencas da nogdo de
«jogo» - ele consagra a segunda parte do seu texto do seu artigo justamente a
separé-los. Perante a teoria que faz do jogo a fonte antropoldgica da arte, ele
opde decididamente uma tese que coloca o tédio (e a «dépensex [despesa/
gasto], cara a Bataille) como fonte do jogo e da arte, sobretudo insistindo no
que distingue os dois.

Marcia Vaitsman apresenta-nos a experiéncia do projecto curatorial The Game
Show, que transformou o espaco expositivo num jogo de relacdes entre artis-
tas e com o publico, colocando-se no centro de uma galeria e num contexto
urbano alargado. Trata-se de transformar a galeria num «jogo ativado pelo
publico, no qual ou todo mundo ganhava ou todo mundo perdia junto». Com
esta utilizagdo ndo competitiva do jogo enquanto curadoria, o projecto assume
uma tradigdo activista, de relagdo participativa na sua dimensao comunitaria
e citadina, como com as suas implicagdes econdmicas perante os poderes da
arte como decisdo de profissionais e do mercado.

Aarte joga quando ela joga consigo prépria, quando articula espacos de jogo
no seio dos seus préprios elementos. E o que nos parece dizer Isabel Patim,
cujo texto apresenta uma visdo geral de vérias ocorréncias do jogo na arte nos
Ultimos anos: ela inclui a tradugdo de uma antologia de poesia canadense,
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encontros férteis entre literatura e outros campos disciplinares, o manifesto
vanguardista do grupo internacional Toyism («brinquedismo»?), finalmente
um festival artistico Lart Lethée. O jogo em acdo na arte torna-se entdo o das
linguas, de traducdes, de passagens, de roubos, os confrontos de disciplinas
que extraem a sua riqueza das suas préprias trocas.

O artigo de Charlotte Serrus é uma anélise estética muito fina de uma obra
particularmente complexa do artista francés Pierre Huyghe, The host and the
cloud (2012). O jogo que aqui se joga é algo entre o teatro, a performance,
o jogo dos papéis, a captacao e o video. O espectador faz ele préprio parte
deste jogo de interpretacdo ao vivo [live action role-playing] onde os fantasmas
politicos do passado se reencontram através de espectros video glossopha-
ges. A experiéncia que se retira € uma sucessdo de multiplas camadas narra-
tivas, meio-ficticia e meio-real, meio-filmada e meio-animada, meio-onirica e
meio-vivida, meio-escrita e meio-improvisada: hipnética.

Vasco de Brito Lopes propde uma andlise de Las Meninas de Velasquez em
funcdo de um jogo entre varios planos da imagem, das personagens a obra
e ao pintor, todos elementos jogados no interior da obra, tal como entre pla-
nos discursivos, formais e espaciais da imagem, ou ainda entre os planos do
olhar, do imaginério e da interpretacdo. A dimenséo do jogo é em parte um
instrumento de anélise das dindmicas e interac¢des do quadro. Por outro, o
interesse do texto estd em, ao relacionar diferentes planos de leitura do qua-
dro, como modo dindmico da sua interpretacdo, entender como tal dindmica
coloca o observador com um papel no interior do quadro como se este fosse
langado para dentro de um jogo.

O pintor e tedrico Anténio Quadros Ferreira centra-se no processo cultural do
Nouveau Réalisme francés e a sua ac¢do nas décadas de 1960 e 1970, com as
respectivas articulagdes com o movimento Fluxus, o neo-dadaismo e a Pop
Art, num processo de construgédo (e comunicagao) de nouvelles approches du
réel, a partir de processos de apropriacdo do objectos e do ready made, em
exercicios de desconstrucdo e descontextualizagdo, tal como performativos,
num processo artistico enquanto associagao da vida, do ludico e do jogo. Sob
o titulo Le Monde comme un Tableau, o autor refere neste movimento uma
experiéncia estética que consubstancia uma «dupla reciprocidade da arte
como um jogo e do jogo como uma arte»

Mendo de Castro indaga sobre os desenvolvimentos neo-figurativos da pin-
tura de Carlos Farinha, e como a ironia e a indulgéncia, o naif e o erudito, o
grotesco e o ddcil, se combinam num imaginério préprio atravessado por uma
dimensao lidica. E esta dimensdo que permite toda a accdo critica da sua
pintura sem que esta perca uma certa complacéncia do olhar ao abordar os



males do real, a maneira de Bosch, Bruegel ou Bordalo Pinheiro, entre outras
referéncias apontadas. Com uma matriz (neo)-expressionista na acumulagdo de
figuras, deformacéo das formas e acentuacéo da cor, os contetdos figurados
de Carlos Farinha sao apresentados entre a poesia e o drama, enquadrada
num paradigma pds-moderno de descrédito emancipatdrio.

Annabela Rita avalia a dimens&o ludica no interior da leitura da poesia de Ce-
sario Verde (sobretudo no poema Num Bairro Moderno), através das relagdes
entre aimaginacgédo ficcionalizadora e a ludicidade/jogo desse desdobramen-
to, enquanto aprecia¢do da sua modernidade literaria. Explorando a diferenca
entre arte e real, entre distanciamento e aproximagao, a autora explora como
a imaginacao, actuando com potencialidades lidicas através das suas «pos-
sibilidade combinatdrias» e jogos de «memoria» faz emergir a novidade no
processo de produgado e recepcdo da poesia.

A professora e gravadora Bethania Barbosa estuda a evolucao gréfica e a sua
ligacdo aos processos de impressdo, de um objecto ludico por exceléncia: o
baralho de cartas de jogar ou cartas de naipes. O texto acompanha a evolugao
historica e geogréfica das variagdes formais de um dos objectos mais tradicio-
nais e populares do jogo na cultura ocidental, e no Oriente Préximo. Trata-se de
acompanhar a dimens&o artistica e visual das cartas de jogar com a evolugéo
da imprensa, da sua reprodutibilidade e disseminagdo social, ou seja, como
é que o grafismo acompanha a evolugdo e expansao deste objecto ludico.

Philip Cabau, Ana Maria Pessanha e Ana Serra Rocha abordam o jogo e a
dimenséo ludica no seio de questdes pedagdgicas. Philip Cabau apresenta
uma sélida introdugdo em torno de referéncias tedricas do ladico, tais como
Karl Groos, Karl Groos, Alain, Gregory Bateson, Johan Huizinga, Roger Cai-
llois, Anatol Rapoport ou Hans-Georg Gadamer, com a qual prop&e alguns
principios relativos ao jogo : descontinuidade, processualidade, exterioridade
a realidade, competitividade, inutilidade, com regras, com participagédo vo-
luntéria, sem antecipagdo do seu desenlace e de conflitualidade. Com esses
elementos defende que a prética e pedagogia do desenho esté sustentada
na ideia de jogo. Com devida sustentagao tedrica, e com grande riqueza de
exemplos e experiéncias, desenvolvidas sobretudo do caso portugués e a
partir da década de 1970, Ana Maria Pessanha apresenta e defende as vanta-
gens pedagdgicas das actividades lidicas no desenvolvimento e integracédo
da crianca e do adolescente, sublinhando a sua importéncia nos processos
cognitivos, expressivos, participativos, entre outros. Para tal, a autora apresenta
casos de jogos draméticos associados a literacia como também de materiais
lidicos expondo vérios exemplos de jogos educacionais. Ana Serra Rocha
apresenta trés actividades de exercicio lidico em torno do livro (Hook Book,
Lap Map e Click Clack), articulando o fazer-livro com o livro-jogo, num pro-
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cesso de construgdo e desconstrugdo que explora como é que o «processo
de construcdo-criacdo-manipulagdo do livro jogo, pode contribuir para uma
cartografia de investigacdo». A ludicidade envolve-se tanto no processo do
fazer (sensorial), e no modo como se desdobra e multiplica o objecto-livro
noutras possibilidades, como também na sua leitura sensorial, processos
estes, do fazer ou do ler, visto numa dimens3o participativa dindmica e critica.

[FR]

| enva dujeucomme delart: nil'un nilautre n‘arrivent aisément a se réduire
a une définition unanime ni pérenne, et ils recouvrent tous deux un vaste
périmétre d'objets et qui n‘a de cesse de s'étendre. Il ne serait dés lors pas
étonnant qu'ils réussissent a trouver quelque terrain commun, dans les faits
voire en droit. Jeu et art ne sont-ils pas tous deux gratuits, récréatifs, entre le
sérieux et le futile, revendiquant leur inutilité a la face du monde prosaique ?

Nombreux furent les penseurs qui, au détour d'une étude ou au cceur d'une
pensée, éclairérent ce rapprochement entre l'art et le jeu et tentérent de par-
ler de I'art comme d’un jeu. Ce faisant, n‘ont-ils pas en fait mis a jour une fagon
de parler du jeu comme d’un art ?

Diailleurs la séparation, semble-t-il nette, entre jeu et art qui prévaut dans
les sociétés occidentales, ne doit-elle pas étre réinterrogée, eu égard a des
pratiques plus anciennes, plus archaiques ou plus exotiques ? Le go japonais
n‘est-il qu'un jeu ? Ou s'il est aussi un art, n'est-ce qu'en vertu d'une concep-
tion orientale de I'art (ou le tir a l'arc, 'escrime, le go, la cérémonie du thé, la
calligraphie, la peinture se nourrissent a une méme source originaire) ?

En restant dans une perspective d'art occidental, n‘existe-t-il pas une famille
d‘artistes dont on pourrait dire qu'ils « s'amusent », que leur ceuvre est une
«facétie » et que leur public s'en « divertit» ? On en trouverait certes un grand
nombre au cours du XXéme siecle si exubérant (Allais, Dada, Duchamp, Brood-
thaers, Perec, Queneau, Gaudi, Escher, Higgins, Fluxus, Duyckeerts, etc, etc) mais
encore dans toute |'histoire de |'art (le rococo, les fameuses toiles d’Arcimbol-
do, lesjardins-labyrinthes, Platée, Les variations Goldberg, etc). Le trompe-|'ceil
n‘est-il pas, sans conteste, un jeu ? Ce sont quelques uns de ces liens subtils
que nous voulions interroger dans ce numéro consacré a l'art et le jeu.

Dans la lignée des numéros précédents de Convocarte, ce dossier thématique

s'ouvre par deux essais visuels, invitations faites directement a deux artistes
plasticiens. Le premier est une proposition de Xana (Alexandre Barata), artiste
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portugais dont le travail présente une dimension visuelle largement épique
et colorée, et produit ce qui ressemble a un jouet monumental et inutile. La
couleur lisse, dans la tradition du hard edge et du pop art, ainsi que l'objet
lui-méme, héritier du ready made, concourent a créer des ceuvres ou |'imagi-
nation, I'hnumour et parfois l'ironie se greffent a une évidente charge ludique.

Le second est de l'artiste francais Bufalino Benedetto. Il s'agit d'un montage
de photographies d'ceuvres de référence envoyées par l'artiste, étayé par
un texte libre du commissaire et chercheur Mario Caeiro. Benedetto crée
des objets ludiques et performatifs qui envahissent I'espace public. Si Xana
renvoie principalement le spectateur a une expérience ludique de I'ceil (no-
tamment par rapport au corps), Bufalino Benedettto l'installe dans un usage
ludique de l'ceuvre, quelque chose comme une intervention absurde au
parfum Dada, une parodie toute faite ou une éthique situationniste pleine
d'imagination. Chez Benedetto, par dela diverses utilisations de jeux connus,
cités et parodiés, la dimension ludique se révele I'élément prépondérant de
la réception publique de I'ceuvre o dominent participation et interaction.

Les deux textes suivants tentent de marquer les points de rencontre et de
rupture qui émaillérent les relations entre le jeu et I'art. La confrontation de
ces deux textes est a ce titre précieuse puisque, dans une certaine mesure,
ils se contredisent. Invoquant Kant, Michel Guérin rappelle comme le jeu est
une sorte de dynamique interne a l'art, un souffle, un désir de liberté. llyadu
jeu dans l'art parce que l'ceuvre cherche toujours a se libérer de contraintes
internes, académiques ou sociologiques. Et pourtant, trop de liberté, c’est-
a-dire de jeu, ne finit-il pas par abolir I'art ? L'aventure des arts modernes
et contemporains est ici lue comme ce tournant ou le jeu est devenu I'ho-
rizon d'art absolu, ou le ludique a remplacé l'esthétique, et ou I'art finit par
se perdre a force de trop tirer sur son essentielle corde ludique. Pascal Kra-
jewski - s'il commence par étudier les parages ou art et jeu semblent pouvoir
concorder si ce n'est coincider, en distinguant précisément différents sens
du mot «jeu » - n'en passe pas moins la deuxiéme partie de son article a les
séparer proprement. A la théorie qui fait du jeu la source anthropologique
de l'art, il oppose résolument une thése posant I'ennui (et la « dépense »
chére a Bataille) comme source du jeu et de l'art, en insistant sur tout ce qui
distingue ces deux-la.

Marcia Vaitsman offre une présentation du projet de commissariat The Game
Show, qui transforma I'espace d'exposition en un jeu de relations entre ar-
tistes et avec le public, se tenant au coeur d'une galerie et dans un contexte
urbain élargi. Il s'agissait de transformer la galerie en un «jeu activé par le
public, dans lequel tout le monde gagne ou perd ensemblex. Avec cet usage
non compétitif du jeu considéré comme un commissariat artistique, le projet
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renouait avec une tradition activiste dans laquelle la participation du public
se fait en fonction de sa dimension communautaire et urbaine, et ol la tenue
de l'exposition rappelle les implications économiques du marché de l'art et
les jeux de pouvoir au sein du monde de l'art.

L'art joue quand il joue avec lui-méme, quand il articule des espaces de jeux
au sein de ses propres éléments. C'est ce que semble vouloir nous dire Isabel
Patim, dont le texte présente un tour d'horizon de diverses occurrences du
jeu dans l'art de ces derniéres années : elle recense ainsi la traduction d'une
anthologie de poésie canadienne, des rencontres fertiles entre la littérature
et d'autres champs disciplinaires, le manifeste avant-gardiste du groupe in-
ternational Toyism (Le « jouetisme »?), enfin un festival artistique Lart Lethée.
Le jeu a l'ceuvre dans l'art devient alors celui des langues, des traductions,
des passages, des brigandages, des confrontations de disciplines tirant leur
richesse de ces échanges méme.

L'article de Charlotte Serrus est une analyse esthétique trés fine d'une ceuvre
particulierement complexe de l'artiste francais Pierre Huyghe, The host and
the cloud (2012). Le jeu qui s'y joue est quelque part a la frontiére entre le
théatre, la performance, le jeu de réle, la captation et la vidéo. Le spectateur
fait lui-méme partie de ce jeu grandeur nature ou des fantémes politiques du
passé sont rejoints par des spectres vidéo glossophages. L'expérience qui
en découle est un mille-feuille narratif, mi-fictif mi-réel, mi-capté mi-animé,
mi-onirique mi-vécu, mi-écrit mi-improvisé : hypnotique.

Vasco de Brito Lopes propose une analyse des Ménines de Velasquez en exhu-
mant le jeu subtil a I'ceuvre entre les différents plans de I'image, entre les per-
sonnages, I'ceuvre et le peintre (tous éléments jouant a l'intérieur de l'ceuvre),
ainsi qu'en révélant le maquis des plans discursifs, formels et spatiaux de la
toile, et enfin en articulant proprement les espaces du regard, de l'imaginaire
etde l'interprétation. Dans une certaine mesure, la dimension ludique est I'ins-
trument méme de l'analyse de la dynamique et des interactions de I'image. Le
texte parvient en effet a relier différents plans de lecture du tableau afin d’en
tirer une dynamique interprétative neuve, qui confine dans l'installation de
I'observateur a l'intérieur du tableau comme s'il se voyait projeté dans un jeu.

Le peintre et théoricien Anténio Quadros Ferreira s'intéresse au processus
culturel que fut le Nouveau Réalisme francais, a son action dans les années
1960 et 1970, et a son articulation avec Fluxus, le néo-dadaisme et le Pop Art.
Il dessine les contours d’un processus de construction (et de communication)
de «nouvelles approches du réel» a partir de procédés d'appropriation d'ob-
jets préts a 'emploi, mais aussi de déconstruction et de décontextualisation -
couplé a une démarche performative, selon un geste artistique associant vie,
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ludisme et jeu. Sous le titre Le Monde comme un Tableau, I'auteur choisit de
mettre en avant 'expérience esthétique incarnant cette «double réciprocité
de l'art en tant que jeu et du jeu en tant qu'art».

Mendo de Castro revient sur les développements néo-figuratifs de la peinture
de Carlos Farinha et révéle comment l'ironie et 'indulgence, le naif et I'érudit,
le grotesque et le docile, viennent se combiner a un imaginaire transpercé
d'une force ludique. Cette force nourrit toute I'action critique de sa peinture,
sans exclure une certaine complaisance voyeuriste dans l'approche des maux
duréel, ala maniéere d'un Bosch, d'un Bruegel ou d'un Bordalo Pinheiro, entre
autres références explicites. Répondant a une matrice (néo) expressionniste
jouant de 'accumulation des figures, de la déformation des formes et de l'ac-
centuation des couleurs, le contenu figuratif de Carlos Farinha se retrouve ti-
raillé entre poésie et drame, comme bordé par un paradigme postmoderne
ou le discrédit se fait émancipateur.

Annabela Rita évalue la dimension ludique de la poésie de Cesério Verde (en
particulier dans le poéme Num Bairro Moderno [Dans un Quartier Moderne]),
dont I'imagination du récit est en prise avec un véritable ludisme de l'écriture,
en n'hésitant pas a en faire un garant de sa modernité littéraire. Réfléchissant
la différence entre art et réalité et entre distance et proximité, bauteur explore
les maniéres dont himagination, forte des potentialités ludiques que lui ap-
portent ses “possibilités combinatoires” et ses “jeux de mémoire”, s'avére mére
de nouveautés dans les processus de production et de réception de la poésie.

La professeure et graveur Bethania Barbosa étudie I'évolution graphique (en
lien avec les processus d'impression) d'un objet ludique par excellence: le
jeu de cartes a jouer. Son texte retrace I'évolution historique et géographique
des variations formelles de bun des jeux les plus traditionnels et les plus po-
pulaires de la culture occidentale et proche-orientale. Elle montre comment
la dimension artistique et visuelle du jeu de cartes accompagne I'évolution
de la presse, sa reproductibilité et sa diffusion sociale, c'est-a-dire comment
le graphisme participe de I'évolution et de I'extension de cet objet ludique.

Philip Cabau, Ana Maria Pessanha et Ana Serra Rocha abordent le jeu et la
dimension ludique dans le cadre des problématiques pédagogiques. Philip
Cabau propose une solide introduction des références théoriques du jeu, telles
que Karl Groos, Alain, Gregory Bateson, Johan Huizinga, Roger Caillois, Anatol
Rapoport ou Hans-Georg Gadamer. De ces lectures, il retient quelques prin-
cipes relatifs au jeu: discontinuité, procéduralité, extériorité a la réalité, com-
pétitivité, inutilité, régles, participation volontaire, sans anticipation de l'issue
du conflit. Partant de ces éléments, il soutient que la pratique et la pédagogie
du dessin sont fondées sur I'idée de jeu. Ana Maria Pessanha présente et dé-
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fend les avantages pédagogiques des activités de jeu dans le développement
et hintégration des enfants et des adolescents, en soulignant son importance
dans les processus cognitifs, expressifs, participatifs, entre autres. Pour cela,
l>auteur présente des cas de jeux théatraux en lien avec l'alphabétisation ainsi
que divers matériaux ludiques exposant autant d'exemples de jeux éducatifs.
Ana Serra Rocha présente trois activités d'exercices ludiques autour du livre
(Hook Book, Lap Map et Click Clack), articulant I'objet-livre avec le jeu-livre, dans
une démarche de construction et de déconstruction qui explore comment le
«processus de construction-création-manipulation du livre jeu, peut contribuer
a une cartographie de recherche». La ludicité est impliquée d'une part dans
le processus de fabrication (sensorielle) et dans la maniére dont 'objet-livre
peut étre amené a se déplier et a se multiplier, et d'autre part dans sa lecture
sensorielle. Ces processus de fabrication ou de consommation renvoyent tous
deux a une dimension participative dynamique et critique.

Fernando Rosa Dias
Pascal Krajewski
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