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CONVOCARTE N.° 7 - EDITORIAL

«Le jeu : hommage universel rendu a la chance
par les hommes de tous les pays, de tous les temps»
(Charles Régismanset, Les nouvelles contradictions, 1939)

«L'opposé du jeu n'est pas le sérieux mais la réalité»
(Sigmund Freud, Les maximes et pensées, 1856-1939)

segundo volume do dossier temético Ars Ludens, procura explorar

relacdes entre a dimensao lddica com a tecnoldgica, com especial

atencdo aos problemas do videojogo, sobretudo nas suas tensdes
enquanto questao ludica e artistica. Varias questdes se envolvem nessa ten-
sdo, destacando-se se o videojogo pode ser arte? E como? Ou até que ponto?
Ou ainda, como se entende e recebe tedrica e criticamente essa possibilida-
de? Temos depois as suas probleméticas curatoriais. Como se pode expor o
videojogo e o que implica e significa enquanto exercicio curatorial? O que é
contemplar um videojogo como obra de arte ou como modo ludico? Ou se
sé pode ser acgédo do préprio utilizador/jogador? Outra dimenséao esta nas
alteragdes tecnoldgicas no préprio seio da ludicidade e do jogo: por exemplo,
que alteracdes trouxeram os videojogos no campo do uso e prazer ludico? E
quais as suas implicagdes na nossa experiéncia do mundo?

O videojogo vem acompanhado de um contexto de mudancas de paradigma
que se desenvolveram com intensidade desde finais do século anterior, algo
entre a «Era Electronica» de Marshall McLuhan' e a «terceira vaga» anunciada
e problematizada com alguma utopia por Alvin Toffler?, com o mundo digital
que conecta a aldeia global (famosa noc¢édo, novamente de Marshall McLuhan
e referenciado no mesmo livro) a velocidade da luz, mas também que nos
abre uma virtualidade na qual facilmente submergimos a nossa experiéncia.
Sobre esta Ultima questéo, Paul Virilio langa-nos avisos sobre os novos perigos
e escolhas em que se coloca o novo jogador do jogo electrénico e digital:

«L'installation imminente de simulateurs domestiques et de chambres d'es-
pace virtuels de jeux posent des questions et notamment : qu’est-ce qu’un
jeu une fois que le virtuel envahit la réalité?

Il'y a deux maniéres de comprendre la notion de jeu : jouer aux cartes, au
domino, aux échecs; ou le jeu d’une partie mécanique quand il est lache
dans son logement (mal ajusté dans son béti. (...). Jouer aujourd’hui, dans
un certain sens, signifie, choisir entre deux réalités. Une réalité factuelle
concréte : rencontrer quelqu’un, aimer cette personne, faire l'amour avec
cette personne. Ou la réalité du jeu: utiliser les technologies du cybersexe


https://www.mon-poeme.fr/citations-charles-regismanset/
https://www.mon-poeme.fr/citations-sigmund-freud/

pour rencontrer cette personne a distance, sans la toucher, sans risque de
contamination, le contact sans le contact.

Ce qui est en jeu dans ce cas c'est une maladie différente de celle qui est
associée aux jeux traditionnels et provoquée par le hasard. Les joueurs ne
peuvent rien faire sans le hasard (la chance), ils sont intoxiqués du hasard
et ne peuvent casser cette habitude. Je crois qu‘a cété des intoxiqués du
hasard, de la roulette, des cartes, ou de n‘importe quel jeu, une nouvelle
catégorie d'intoxiqués est né : les intoxiqués du virtuel»®.

Preferimos sublinhar a articulacdo entre uma tradicdo do jogo como modo
do sujeito habitar um mundo a fingir e exterior a si, na linha da nocédo de mi-
micry que Roger Caillois atribui ao jogo. No videojogo o jogador estd imerso,
cada vez mais, num realidade exterior, mas cada vez menos este € um mundo
a fingir para ser um mundo que se habita, que envolve os nossos sentidos.
Nele o sujeito fica tdo distante da alea de Caillois, na qual o sujeito se coloca
numa passividade de espera por dependéncia de algo exterior a si, como
mais préximo de ilinx, por aumento da intensificagdo e adrenalina do seu
mundo sensorial®. N3o se trata de habitar por fingimento a exterioridade,
mas de a experienciar intensamente (e é ai que Virilio alerta para os perigos).
Contudo, ja defendemos que o mundo digital, virtualmente vivido , € menos
perigoso para a nossa existéncia, do que o que a crise ontoldgica e da nossa
consciéncia da realidade que a teoria do simulacro de Jean Baudrillard ja nos
anunciara desde a década de 1970.

«Enquanto o virtual é um desdobramento do real, que apenas se alterna
aos referentes na consciéncia de uma ilusdo, na consciéncia de saber que
ndo é real, consciéncia em virtude da qual faz funcionar a experiéncia da
sua diferenga por simulagcdo analdgica, por seu lado o simulacro faz fun-
cionar o hiper-real perturbando o funcionamento ontoldgico da realidade
que se vé revezada ndo por um andlogo, mas por um substituto que trans-
porta consigo a eficdcia da carga de cédigos e signos que se acrescenta
ao préprio real j& encoberto. (...). Virilio prefere, para se referir ao virtual,
utilizar a nogdo de «substituicdon, no sentido de uma transferéncia a partir
da qual se estabelece uma simetria entre a realidade actual e a realidade
virtual. Segundo Baudrillard, no simulacro verifica-se uma implosédo da ver-
dade e do real, onde as possibilidades do real se manifestam por signos
que nos dissimulam a possibilidade da sua extingdo, numa crise ontolégica
e de sentido onde ndo se sabe se o que consideramos real é verdadeiro
ou falso; para Virilio no virtual o que acontece é um «acidente do real»®,
onde o real apenas se suspende para ser alternado por uma simulagdo»®.

Consideramos que no videojogo hd menos confronto com o principio da rea-
lidade e pouca deformacéo da nossa percepcéo e consciéncia da realidade,

SYIQ vSOY OONYNY34



CONVOCARTE N.° 7 - EDITORIAL

mas sim uma imersao da experiéncia, numa experiéncia paralela protegida
pelo circulo médgico, ou seja, protegida pelo facto de estarmos mergulhado
numa vivéncia lddica.

«O acto consome-se mais do que desafia a realidade. Ele vive-se nesse es-
tado de suspensdo da virtualidade contempordnea, em que ja ndo marca
a realidade sensivel e, nesse sentido, como que vive e actua 8 margem de
uma histéria enquanto acontecimento que articula cronos e topos. A pro-
babilidade ndo é a que se estende para além do presente, como projecto
e futuro, porque tende a ser absorvida na dominante actualidade. O acto
de simulagcdo do virtual ndo é o estado de crise ontolégica da simulagéo
que é o simulacro. (...). Se no mundo digital existir uma crise ontolégica
serd por uma espécie de esvaimento ou derrisdo momenténea relativa ao
envolvimento do sujeito, imerso na eficacia de efeitos de ilusdo’.

Portanto, consideramos que a relacdo com o mundo virtual de suporte digital
provoca uma imersdo da experiencia, mas num mundo anélogo que apenas
nos pode confundir como o nosso mundo onirico. Por outro lado, o simulacro
coloca-nos perante outra gravidade: «O simulacro esté para além da percepcéo
e da experiéncia. A sua crise é ontoldgica. O problema néo esta na captagédo
do mundo, no resgate da experiéncia e da percep¢ao, como no virtual, mas
no conhecimento que se pode construir com ele»?. Por isso, o paralelismo do
mundo do jogo virtual, perante a nossa existéncia no mundo da realidade, re-
vela-se mais seguro que este mundo, se acreditarmos, como Jean Baudrillard,
que j& estamos a ser mediados com ele através da estratégia do simulacro. Tal-
vez, ao inverso, o virtual nos devolva marcas desse nosso mundo, pelo menos
de modo residual, e menos camadas de ilusédo e simulacéo, através da prépria
distancia e paralelismo que estabelece. Neste sentido, talvez seja através do
mergulho na dimens&o lddica do videojogo, em que experimentamos atra-
vés e no préprio seio da realidade virtual, que possamos, como uma catarse,
recuperar restos de um mundo implodido sob as media¢des espectaculares
do hiper-real do simulacro.

Mas, em torno das vérias questdes que se levantam, ndo se trata de chegarmos
a conclusdes, muito menos definitivas e com uma orientagdo ideoldgica, nem
sequer a posigdes estaveis, que consideramos serem de desconfiar nas areas
das artes e humanisticas, mas de enriquecer hipdteses e campos de reflexdo
em torno destas questdes emergentes, ou mesmo de possibilitar essa riqueza
hermenéutica de encontrar novas questdes. Na verdade, o videojogo, apesar
da sua intensa imersdo, que nos envolve cada vez mais através dos aparatos
tecnoldgicos, como que cercando os nossos sentidos, portanto, fazendo con-
vergir e concentrando sobre si 0s nosso mecanismos fisioldgicos de relagéo
com o mundo durante a vivéncia do jogo, ndo deixa de ser uma imersao no



interior do «circulo magico» de que fala Huizinga. Nesse sentido ele esté a
priori protegido numa alteridade de dimens&o ludica perante o quotidiano,
fazendo parte desse «faz de conta» que anima e define qualquer jogo. Portanto,
serd a ludoteoria que nos podera proteger de varias teorias criticas e da sua
insisténcia na perniciosidade do mundo virtual, como no caso de Paul Virilio.

Este nimero mantém a tradicdo da pasta de Estudos de Historiografia e Cri-
tica de Arte dos nimeros impares de Convocarte, com alguns trabalhos mais
livres e de dimensao exploratdria, sobre temas e questdes com pouca fortuna
de pesquisa cientifico-universitaria. Mantemos a colaboragdo com Margarida
Calado com mais um ensaio, em adequada sequéncia histérica, sobre a histo-
riografia da arte em Portugal. Na sequéncia do estudos realizados pelo Conde
polaco Atanazy Raczynski, estudado no ensaio anterior, e a sua importante
passagem por Portugal, este texto procura entender a sua heranga e outros
desenvolvimentos, entendendo contributos varios da segunda metade do sé-
culo XIX por parte de autores portugueses na historiografia de arte nacional.

Outro estudo, de Diogo Costa, centra-se nas Missées Estéticas de Férias, lan-
cadas pelo Estado Novo enquanto actividade coordenada pela Academia
de Belas-Artes em articulacdo com as Escolas de Belas-Artes de Lisboa e do
Porto. Ao autor interessa entender, para além das dimensdes ideoldgicas, as
potencialidades da ideia, a partir tanto dos seus sucessos como fracassos.

Seguem-se dois textos sobre exposi¢des histéricas da arte portuguesa. O de
Leonor Reis desenvolve-se em torno da a 1° Exposicdo de Pintura e Escultura
Moderna do Funchal em 1922, centrado em artistas como Francisco Franco,
Henrique Franco e Alfredo Miguéis, e a ideia de um Grupo dos Artistas Indepen-
dentes madeirenses, cujos contextos procura entender na sua articulagdo entre
Funchal, Lisboa e Paris, sobretudo na presenca e relagdes destes artistas com
a Exposigdo dos 5 Independentes de 1923. O estudo de Joana Ledo aborda a
Primeira Exposicdo-Dialogo sobre Arte Contemporénea na Europa, promovida
pelo Concelho da Europa e por René Berger, realizado em 1985 na Fundacao
Calouste Gulbenkian, em estratégia de dinamizacéo e valorizagdo da instituicdo
que o texto procura entender, langada entéo por altura de criagdo de um Cen-
tro de Arte Moderna em articulagdo com outros espagos museoldgicos de arte
contemporanea. Os dois textos aferem os processos de construgéo e estratégia
curatorial como de recepcao critica dos respectivos eventos.

Fernando Rosa Dias
Ideia e Coordenacédo Cientifica Geral de Convocarte
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Notas

' Cf. Marshall McLuhan, Compreender
os Meios de Comunicagéo. Extensées do
Homem, Lisboa: Reldgio d'Agua, 2008,
pp.35-45.

2 Alvin Toffler, A Terceira Vaga, Lisboa:
Livros do Brasil, 1991.

3 Paul Virilio, Jérbme Sans, «Le Jeu de
'’Amour et du Hasard», in Grand Street,
1995, disponivel in: http://www.ciren.org/
ciren/conferences/220306/SANS_VIRILIO.
pdf

4Ver o Editorial do n°6 de Convocarte.

5 Paul Virilio, in: Louise Wilson, “"Ciberwar,
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Paul Virilio”, in ctheory.net, 12 janeiro
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CONVOCARTE N.° 6 - ARTE, VIDEOJOGO E LUDISMO TECNOLOGICO

[PT]

estes Ultimos anos, uma nova chegada ao mundo do jogo reivindi-

ca regularmente o estatuto de arte: o videojogo. Se a questédo «o

videojogo é uma arte?» divide, o préprio facto de a colocar, e de a
ela voltarmos regularmente, é a indicagdo que uma nova realidade esté na
ordem do dia com o videojogo. Entdo porque se coloca a questao e de que
realidade reconfigurada se trata?

Os videojogos colocam qualidade que estdo no centro de numerosas disci-
plina artisticas : uma dimens&o gréfica, ou seja, plastica, uma dimensao musi-
cal, um eixo narrativo, uma reflexdo sobre a representacgéo, a capacidade de
transsportar uma mensagem, portanto, de transmitir valores, etc. Ndo estdo
|4, precisamente, as caracteristicas do que consideraremos voluntariamente
como arte?

Além disso, os videojogos, que se tornaram a principal indUstria cultural do
mundo, estdo perfeitamente colocados ao lado das suas irmas consideradas
como artes de massas: 0 romance, o teatro, o cinema, a banda-desenhada, a
musica, mas também a radio ou a televisdo. Todos esses meios compdem o
grande coro de remediacdo de conteldos culturais comuns. Se o romance,
a BD ou o cinema séao artes, é provavel que o seu mais recente primo tenha
possibilidade de também ser...

Além do videojogo, os artistas as vezes também usam a tecnologia para a
desviar para fins ludicos, questionar os nossos habitos ou inquietarem-se com
ameacas que pesam sobre o nosso quotidiano. O presente dossier pretende,
assim, ilustrar as vérias relagdes possiveis entre o jogo e as novas tecnologias,
focando-se essencialmente no videojogo: qual a sua relagdo com os campos
das artes (E arte ou ndo? E um campo especifico da arte ou ndo?)? Quais as
suas dimensdes participativas ou contemplativas (Ha espectador no videojo-
go?), asua dimensao curatorial e expositiva (O que é expor videojogo como
arte?) ou a possibilidade de uma critica (cultural) do videojogo.

Este dossier tematico abre com uma colaboracao do artista pléstico portu-
gués Antdnio Olaio, na sua dimensado de artista e tedrico, além de uma en-
trevista sobre como entende a questdo do lddico na arte. Anténio Olaio tem
um percurso artistico que intersecta varios media, da pintura a performance,
da imagem ao som. Uma das marcas da sua pintura é o jogo entre texto e
imagem, num confronto entre enunciados, que chocam numa espécie de
irénico curto-circuito. Este absurdo entre imagem e texto (em linhas genea-



|6gicas com Magritte e Duchamp), que explora o comentario lacénico, a rogar
o slogan, tende a ser invadido de ironia. Esta ironia, por vezes com brechas
de absurdo, é penetrada dum sabor lidico que permite uma recepgéo diver-
tida - que, contudo, ndo destempera uma certa mordacidade de dimensao
critica, antes a torna mais acre. E com esta ludicidade caustica que Anténio
Olaio actua sobre diferentes dimensdes, sem esquecer os mundos da arte e
a sua propria condicdo de artista.

Para o videojogo, Etienne Amato lembra a dicotomia franca, e até certa medida
insuperavel, entre o jogador, todo implicado e absorvido na acc¢éo videolu-
dica em curso, na qual ele é um dos elementos motores, e o seu espectador,
incapaz de decifrar, ao ver apenas essas imagens em ecré televisivo, o que é
realmente jogado no videojogo. E entdo a nogdo de «circulo magico» teorizada
por Huizinga que o autor recupera, observando duas particularidades trazidas
pelo videojogo: por um lado a sua porosidade no caso de certos videojogos
recentes ; por outro lado, a sua transparéncia que os dispositivos mais fisicos
(cf. Wiimote) tendem a reavaliar.

Nelson Zagalo aborda os modelos narrativos no design de jogos e as suas
implicacdes na experiéncia e participagado do utilizador, propondo um mo-
delo de abordagem criativa para o design de narrativa no fornecimento de
significados na experiéncia do jogador. A abordagem assume trés vetores
(estrutura, personagens e cenério) trabalhada em quatro camadas (linear, ra-
mificada, modular e modular ramificada). A unidade e ccesdo da narrativa e
a articulagdo com as possibilidades de abertura as op¢des do utilizador, séo
uma dos dilemas abordados enquanto especificidade do processos narrati-
vos no interior do videojogo.

Cicero de Brito estuda os videojogos de super-herdis da Marvel na conver-
géncia da banda-desenhada e do cinema, propondo a ideia de um universo
expandido que se alimenta tanto da intertertextualidade intermidia como da
relacdo e continuidade entre os jogos. Assumindo a intertextualidade intrin-
sica ao videojogo, o autor relaciona dimensdes narrativas, de caracterizagdo
das personagens ou dos seus uniformes, definindo modos de interacgéo e
de relacdo com o observador/utilizador.

O artigo de Pascal apresenta um estado da situagdo do modo como se co-
loca a questao da arte e do videojogo depois dos inicios do século XXI. A
tentativa é um salutar modo de nos relembrar sobre a dificuldade em medir
o objeto videojogo, objeto hibrido e ancorado numa cultura nerd, perante
os diferentes critérios que serviram, ao longo da sua vasta histéria, para jul-
gar a arte, seja ela liberal, aplicada ou mediética. A solugdo, de acordo com o
autor e com inspiragdes de Walter Benjamin, seria evitar presumir a resposta

INSMIrYYY 1VISYd | SYIQ ¥SOY OANYNY3I4



CONVOCARTE N.° 6 - ARTE, VIDEOJOGO E LUDISMO TECNOLOGICO

e “fingir" que os videojogos poderiam reivindicar o posto de arte, estudé-lo
de acordo com essa hipdtese e observar resultados obtidos para confirmar
ou refutar a hipotese.

A proposta de Stéphane Natkin é preciosa a varios titulos. Ela propde uma
sintese dos principais aspectos poiéticos e estéticos do videojogo, dando a
palavra a um dos protagonistas que fez a sua histdria. O autor é é de facto
fundador-director da primeira escola de videojogo em Franca, o ENJMIN.
Como outro ponto forte, ele expde-nos a ambicdo que rege a formacéo dos
seus estudantes numa escola que sempre quis manter uma parte de investi-
gagédo e experimentagdo num curso fundamentalmente virado para os pro-
fissionais do sector.

Jodo Gouveia aborda a dificil e esquiva relagdo dos criticos de arte com os
videojogos através da andlise de entrevistas, manifestos, reviews e criticas,
ao que chamou de “ludectrofobia”. Esta “ludectrofobia” passa por aspectos
como a indisponibilidade intelectual, a inaptiddo para descodificar o “ruido”
da industria dominante e o facto de se falar de videojogos sem os jogar (ou
experienciar). Através de tensdes, como a que se pode estabelecer entre a
disténcia necessaria ao exercicio critico e a imersado da experiéncia do joga-
dor de videojogo, a questao que fica em discussédo é também a possibilidade
do videojogo ser arte.

Também com preocupacdes activistas, o ensaio de Rui Matoso confronta pro-
cessos de resisténcia de dimenséo cultural e artistica na era do poder (e vigi-
lancia) electrénica e tecnoldgica global. Neste tempo de «pandptico global»
e «tecnofascista», enseja-se um «conjunto de técnicas e estratégias que dédo
corpo a uma Arte da Esquiva, e a um sistema técno-estético que nos permi-
ta, de algum modo, jogar as escondidas na época da vigilancia ubiqua». Por
inversdo e resisténcia ao poder e controle tecnolégico, em que o ecrd nos
passa a vigiar, a dimenséo |lddica da arte assume uma dimens&o de esquiva,
resisténcia e critica, dos quais o autor oferece relevantes exemplos recentes
nos quais a arte utiliza as suas potencialidades ludicas como anti-poder e an-
ti-instrumentalizago.

Num segundo texto realizado para uma conferéncia, Pascal Krajewski vem
defender a ideia segundo a qual o videojogo, aproveitando o nosso desejo
de viver criativamente (Winnicott), remetendo-nos a uma qualidade da alma
que alimenta a nossa infancia : tal seria, portanto, uma arte regressiva, uma
arte de regressdo. Qualquer videojogo, a partir de entao, seja qual for o seu
conteldo, e tanto quanto o seu grau de imersdo permita que o jogador se
sinta envolvido na agdo proposta a sua interagdo, poderia reconectar-se com
essa fibra antropolégica que Freud detectou tanto na crianga como no pri-



mitivo (e que sobrevive nas nossas actuais sociedades através da arte), a da
omnipoténcia dos pensamentos.

[FR]

Ces derniéres années, un nouveau venu dans le monde du jeu revendique
régulierement un statut d'art : le jeu vidéo. Si la question « le jeu vidéo est-
il un art ? » divise, le fait méme de la poser, et d'y revenir réguliérement, est
I'indice qu’une réalité nouvelle est a I'ceuvre avec le jeu vidéo. Pourquoi en
effet se pose-t-on la question et de quelle réalité reconfigurée est-il le nom ?

Les jeux vidéo possedent des qualités qui sont au coeur de nombreuses disci-
plines artistiques : une dimension graphique voire plastique, une dimension
musicale, un axe narratif, une réflexion sur la représentation, la capacité a dé-
livrer un message, voire a transmettre des valeurs, etc. N'a-t-on pas la en effet,
les caractéristiques de ce que l'on considérera volontiers comme de I'art ?

Par ailleurs, le jeu vidéo, devenu premiére industrie culturelle au monde, prend
parfaitement place aux cotés de ses consoeurs considérées comme des arts
de masse : le roman, le théatre, le cinéma, la bande dessinée, la musique, mais
aussi la radio ou la télévision. Tous ces médias composent la grande chorale
de la remédiation de contenus culturels communs. Si le roman, la BD ou le ci-
néma sont des arts, leur derniére cousine a toutes les chances d'en étre aussi...

Au dela du jeu vidéo, les artistes s'emparent aussi parfois de la technologie
pour, la détournant a des fins ludiques, interroger nos moeurs ou s'inquiéter
des menaces qui pésent sur notre quotidien. Le présent dossier entend donc
illustrer les diverses relations possibles entre le jeu et les nouvelles technolo-
gies, en focalisant essentiellement sur le jeu vidéo : quelle type de relations
entretient-il avec les domaines des arts (est-ce bien de I'art ? Est-ce un domaine
spécifique de I'art ?) ? Quid de ses dimensions participatives ou contempla-
tives (Y a-t-il un spectateur dans le jeu vidéo?), sa dimension de conservation
et d'exposition (Qu'expose-t-on avec les jeux vidéo d'art?) ou la possibilité
d'une critique (culturelle) du jeu vidéo ?

Ce dossier thématique s'ouvre sur un entretien avec l'artiste plasticien portugais
Anténio Olaio, a la fois artiste et théoricien, explicitant sa compréhension de la
question du ludique dans l'art. Anténio Olaio présente un parcours artistique
a la croisée de divers médias, de la peinture a la performance, de I'image au
son. Une des marques de sa peinture consiste dans un jeu entre texte etimage,
proposant une confrontation entre des énoncés s'entrechoquant en une sorte
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de court-circuit ironique. Cette absurdité née du choc de I'image et du texte
(dans la lignées d'un Magritte ou d'un Duchamp), fait ses gorges chaudes du
commentaire laconique et du slogan, et se laisse bien souvent teinter d'ironie.
Cette ironie, parfois paradoxale, n‘est pas exempte d’un certain esprit ludique
quila rend amusante et, loin d’en ternir la charge critique et mordante, la rend
volontiers piquante. C'est par cette ludicité caustique qu’Antonio Olaio peut
agir sur différentes sphéres, notamment le monde de l'art, n'hésitant pas a
épingler sa propre condition d'artiste.

Pour le jeu vidéo, Etienne Amato rappelle la dichotomie franche, et dans une
certaine mesure indépassable, entre le joueur, tout impliqué et absorbé dans
I'action vidéoludique en cours dont il est I'un des éléments moteurs, et son
spectateur, incapable de décrypter, en voyant uniquement ces images télé-
visées, ce qui se joue réellement dans le cadre du jeu vidéo. C'est alors a la
notion de « cercle magique » théorisée par Huizinga, que l'auteur renvoie en
notant quand méme deux particularités apportées par le jeu vidéo : d'une
part sa porosité dans le cas de certains jeux vidéo plus récents, et d'autre part
sa transparence que des périphériques plus physiques (cf : Wiimote) tendent
a ré-évaluer.

Nelson Zagalo discute différents modéles narratifs dans la conception de jeux
vidéo et leurs implications sur I'expérience et la participation des utilisateurs.
Il propose un modéle d'approche créative pour la conception narrative qui
fournirait des significations propres a I'expérience du joueur. Cette approche
suppose trois vecteurs (structure, personnages, scénario) et s'élabore selon
quatre couches (linéaire, ramifié, modulaire et modulaire ramifié). L'unité et
la cohésion de la narration qui doit s'articuler a la possibilité d‘accueillir des
options issues de I'utilisateur est en effet I'un des dilemmes abordés spécifi-
quement par les procédés narratifs du jeu vidéo.

Cicero de Brito étudie les jeux vidéo de super-héros Marvel. Rappelant la con-
vergence de la bande dessinée et du cinéma, il propose I'idée d'un univers
élargi se nourrissant d'une part d'intertextualité et d'autre part de liens de
continuité entre jeux vidéo. En admettant l'intertextualité intrinséque du jeu
vidéo, I'auteur met en relation la dimension narrative, la caractérisation des
personnages et celle de leurs costumes, avec la définition des modes d'inte-
raction et des relations avec le joueur.

L'article de Pascal Krajewski présente un état des lieux de la fagon dont s'est
posée la question de l'art et du jeu vidéo depuis le début du XXle siecle. L'en-
treprise est une salutaire piqre de rappel sur la difficulté de mesurer l'objet
jeu vidéo, objet hybride et ancré dans une culture geek, aux différentes aunes
qui ont servi, au cours de I'histoire, a juger de l'art, qu'il soit libéral, appliqué
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ou médiatique. La solution, d'apres I'auteur inspiré de Benjamin, consisterait
a ne pas présumer de la réponse et a « faire comme si » le jeu vidéo pouvait
prétendre au rang d'art, a I'étudier selon cette hypothése et a observer les ré-
sultats obtenus pour confirmer ou infirmer I'hypothése.

La proposition de Stéphane Natkin est précieuse a plus d'un titre. Elle propose
une synthése des principaux aspects poiétiques et esthétiques du jeu vidéo,
en donnant la parole a I'un des protagonistes qui ont fait son histoire. Lauteur
est en effet fondateur-directeur de la premiére école de jeu vidéo en France,
I'ENJMIN. Autre point fort, il nous expose I'ambition qui gouverne la formation
de ses étudiants dans une école ayant toujours tenu a conserver une part de
recherche et d’expérimentation dans un cursus foncierement tourné vers les
professionnels du secteur.

Jodo Gouveia s'intéresse a la difficile et insaisissable relation entre critiques d'art
etjeuxvidéo en faisant'analyse d'interviews, de manifestes, de chroniques et
de critiques. Il résume cette relation dans le néologisme de «Ludectrophobie».
Cette «ludectrophobie» de la critique se caractérise par son indisponibilité in-
tellectuelle, I'impossibilité de décoder le «bruit» de I'industrie dominante et le
fait de parler de jeux vidéo sansy jouer (ni méme les expérimenter). L'auteur
analyse le jeu de tensions s'établissant entre la nécessaire distance a mainte-
nir dans l'exercice critique et I'immersion empirique requise pour apprécier le
jeu vidéo, renouant finalement avec la question non résolue de la possibilité
du jeu vidéo comme art.

Marcia Vaitsman offre une présentation du projet de commissariat The Game
Show, qui transforma l'espace d'exposition en un jeu de relations entre artistes
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 re-
nouait avec une tradition activiste dans laquelle la participation du public se
fait en fonction de sa dimension communautaire et urbaine, et ou la tenue de
I'exposition rappelle les implications économiques du marché de l'art et les
jeux de pouvoir au sein du monde de Iart.

Sensible aux préoccupations des activistes, I'essai de Rui Matoso s'intéresse
aux processus de résistance culturelle et artistique devant le pouvoir électro-
nique et technologique mondial (a I'ere de la vigilance généralisée). En cette
période de «panoptique mondial (...) et techno-fasciste», l'auteur évoque un
«ensemble de techniques et de stratégies donnant forme a un Art de I'Esquive,
ainsi qu'a un systeme techno-esthétique nous permettant, en quelque sorte,
de jouer a cache-cache dans I'ére de la surveillance omniprésente». Jouant
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I'inversion et la résistance au pouvoir et au contréle technologiques (ou I'écran
passe son temps a nous surveiller), la dimension ludique de l'art revét une
puissance d'esquive, de rébellion et de critique, dont l'auteur propose de
pertinents exemples récents dans lesquels I'art utilise ses potentialités comme
anti-pouvoir et anti-instrumentalisation.

Dans un dernier texte issu d'une conférence, Pascal Krajewski vient défendre
I'idée selon laquelle le jeu vidéo, puisant dans notre désir de vivre créativement
(Winnicott), nous renvoie a une qualité d'ame qui nourrissait notre enfance :
il serait donc un art régressif, un art de la régression. Tout jeu vidéo dés lors,
quel que soit son contenu, si tant est que son degré d'immersion permette
a son joueur de se sentir impliqué dans l'action proposée a son interaction,
pourrait renouer avec cette fibre anthropologique que Freud décelait chez
I'enfant comme chez le primitif (et qui survit dans nos sociétés actuelles par
I'art), celle de la toute-puissance des pensées.

Fernando Rosa Dias
Pascal Krajewski
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Entrevista a Anténio Olaio

1.Como avalia o lugar do lidico e do jogo
no campo das artes e que vias encontra
na questdo do ludico na arte actual? Por
exemplo, de que modo pode o ludico
estar dentro do processo artistico e do
pensamento artistico, ou como pode a
arte ser ludica?

O préprio processo de concepgao da
obra de arte é uma forma de colocar em
relagdo, de colocar diferentes coisas em
jogo. Talvez por o artista exercer no seu
trabalho a consciéncia do que esté para
além das coisas como sendo unidades
objectuais ou conceptuais num universo
feito de soma de inimeras partes, ter a
percepgdo de um universo feito de um
fluxo continuo, do transito de matéria in-
forme que vai encontrando o seu molde
nas coisas que chamamos coisas.

No pdrem jogo, é arelagdo quetoma o
lugar das coisas, o trénsito entre uma coisa
e outra, a contaminac¢édo de uma coisa por
outra, as metamorfoses que acontecem na
vizinhanga de uma coisa com outra.

Neste sentido, a arte é lidica na sua
concepcgdo e é ludica na sua recepgao.
Quando o Duchamp disse que “o especta-
dorfaz a obra”, ndo estaria propriamente a
minimizar o papel do artista, nem mesmo
o esfor¢o fisico ou mental na criagdo da
obra de arte, mas encontrou aqui uma
forma de expressar a possibilidade de
entendermos a concepgdo e a fruicdo de
uma obra de arte como sendo da mesma
natureza. Quando o espectador percep-
ciona uma obra de arte, quando uma obra
de arte resulta em experiéncia estética no
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espectador, este vive a complexidade de
relagdes conceptuais que estiveram no
préprio processo de concepgao. Porque
o processo de concepcdo de uma obra de
arte opera na antecipagao dos seus efeitos.

Quando um artista esté a criar uma obra,
este situa-se simultaneamente no antes da
obra existir, no durante da sua concepcéo e
no tempo apds estar concluida. Talvez por
isso o préprio fazer de uma obra de arte
seja uma experiéncia tdo singular. Talvez
pela possibilidade de experimentar estar
em tempo algum, com o antes, o durante e
o depois em simultdneo. E, enquanto acto
de fazer, na dindmica do fazer, experimen-
tamos a plasticidade da experiéncia deste
tempo algum que se vai reconfigurando
até a obra estar concebida (e certamente
depois, no devir da obra).

2. Como considera que a dimensao lu-
dica esta presente na tua actividade
como artista.

Como artista, exploro a dimenséo |0-
dica da obra de arte pelo préprio facto de
ser artista, mas tambpoderem représen-
tar o prndo prono campo das coisas que,
sendo pr°oximas do entretenimento, e ou
depoisma experiém jogando na represen-
tacdo do ludico, com referéncias que sdo
associadas ao ltdico que o sdo e o repre-
sentam. Por exemplo, ao fazer cangdes,
videos a partir dessas canc¢des, ao assumir
o papel de cantor, estou conscientemente
a jogar no campo das coisas que, sendo
encaradas também enquanto entreteni-
mento, sdo ludicas, sdo o lidico e parecem



sé-lo, ao ponto de poderem representar.
Ja nas minhas primeiras performances nos
anos 80 decidi dancar (sem sair do mesmo
lugar) como se fosse ambic¢do de um artis-
ta plastico ser uma outra coisa, no jogo de
alguém que, por estar em performance, se
vé num palco, e procura a compensacao de
um publico, mesmo que experimentando
o desconforto de assumir um papel que é
oseuendooé.

No meutrabalho, pintura, videos, cangdes
partilham frequentemente o mesmo titulo,
o0 jogo acontece no tréansito entre diferen-
tes formas de expressao, sendo de facto o
jogo performaético que as rege. Certamente
amusica traz consigo as referéncias concep-
tuais da musica ou do campo da musica, a
pintura, as da pintura, o video, as do video
(e as possibilidades de relagdes entre elas).
Jé as frases inscritas na pintura, tomando
o lugar de um titulo, séo certamente outra
coisa, entram em relagdo com as imagens
, participam na produgéo de imagem nos
campos de possibilidades que ajudam a
criar, uma pintura que é consciente de que
aimagem se cria para além da visualidade.

Quando fui desafiado a criar imagens
a partir de sonetos de Luizde Camdes para
uma publicacdo, respondendo com outros
sonetos, foi enquanto artista plastico que o
fiz. Al considerei que o jogo conceptual, a
eficacia plastica, seriam bem mais interessan-
tes no campo de relagdes entre os sonetos
originais e aqueles que lhes respondiam.

A tradicdo mais antiga da associagdo
da pintura as artes plasticas certamente dar-
-lhe-d0 uma centralidade que contaminara
todas as outras coisas que fago. Sobretudo
na omnipresenca da ideia de imagem que
conduz a leitura, sendo imagem o que re-
sulta do jogo de cada obra, independente-
mente das formas que toma ou dos meios
a que recorre.

3. Considera que a dimensao lidica se
articula com outras dimensdes, como
a estética, a politica, a ética, etc.? De
que modos?

A dimensao ludica da obra de arte é
a prépria obra de arte. Na constatagdo do
[Gdico na obra de arte, a através nessa sua
condigdo o jogo é a obra. Outras dimen-
sbes como a estética, a politica, a ética,
manifestam-se enquanto outras dimensdes
quando escolhemos abordar a obra de arte
pela sua dimensdo estética, politica, ética,...
Sao dimensdes que se autonomizam pela
escolha que fazemos de olhar a obra de
arte por um ou por outro prisma.

Mas de facto existem como uma coisa
sé que € o jogo entre elas.

Infelizmente o ludico é associado fre-
guentemente ao irrelevante, ao intervalo
que precisamos de fazer das coisas que
realmente interessam. Como uma espécie
de paliativo para conseguir sobreviver nos
desafios do mundo. Ou, por vezes, pior ainda,
a experiéncia do lidico como um acto de
irresponsabilidade ou de alienagdo, de ne-
gagdo de um mundo que se deve enfrentar.

Mas, ao mesmo tempo, ndo deixamos
de precisar desta associagado do ludico ao
irrelevante, da possibilidade de uma mag-
nifica irrelevancia. Pela abertura do campo
de possibilidades que se pode abrir quando
se experimenta algo como se fosse coisa
alguma, sem interessar o qué. E essa expe-
riéncia pode agilizar a relagdo com o mundo
no seu todo, na indiferenca, ou melhor, na
possibilidade de indiferenciacéo entre as
coisas. E, aqui, num processo de indife-
renciagdo, nas associacdes em cadeia que
se geram, encontraremos possivelmente
uma forma de nos ligar através das coisas
que conhecemos, ou melhor, das coisas
que experimentamos, com as coisas que
ndo estdo ao nosso alcance experimentar.
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A prépria necessidade de abstragcdo que a
arte teve e frequentemente tem sera certa-
mente manifestagdo desta possibilidade,
e do desejo da parte dos artistas que esta
possibilidade se torne acgao e experiéncia.

4. Em que moldes considera importan-
te pensar a arte enquanto forma de lu-
dicidade?

Nao s o jogo é importante na arte ao
ponto de ser a prépria arte, como é impor-
tante pensar a arte na sua dimenséo ludica.
Frequentemente ndo acontece, porque se
fala do que se pode falar, e € mais dificil falar
do jogo, da relagéo entre as coisas que cria
outras que ndo tém nome. Por outro lado, o
discurso também se pode construir sobre
si proprio, o que até é interessante e tem
virtudes que a prépria arte explora, mas ao
mesmo tempo, como qualquer discurso se
pode facilmente autonomizar do seu objecto.

Pensar a arte na sua dimensao ludica
é um exercicio complexo como o é tudo
o que vale a pena. Requer certamente a
capacidade (e a vontade) de escapar as
tentagdo de quaisquer relacdo com aideia
de legitimacgdo. Porque a arte ndo tem um
fora da arte que a possa legitimar. Porque a
arte ndo tem nada que lhe seja exterior. O
seu centro encontra-se na sua periferia ou,
melhor, centro e periferia séo sindnimos em
arte. Se pusermos a possibilidade absurda de
a expressao “legitimar a obra de arte” fazer
sentido, a arte aqui surgiria na afirmagédo de
uma condicdo de complemento directo. E
a arte como se fosse coisa algumaeria ou
melhor, centro e periferia sbsurda da ex-
press manifesteo se fosse coisa alguma. a
arte é sempre sujeito.
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As conversas frequentes com o artista Armando
Azevedo no inicio dos anos 80 foram determinan-
tes para a forma como olho as préticas artisticas
enquanto espago de experiéncia estética individual
e partilhada. Encontrei nelas a experiéncia ndo
vivida do Circulo de Artes Plasticas de Coimbra
dos anos 70 e foi-me aberto caminho para uma
forte relagdo com a performance, na sua pratica
e no encontro com performers como Serge Il Ol-
Performance de Serge |1l Oldenbourg, denburg nos primeiros festivais de performance
Caldas da Rainha, 19771 em que participei.

Dessas conversas guardei uma meméria viva
de uma performance de Serge lll no Encontro das
Caldas da Rainha a 6 de Agosto de 1977, uma
performance que ndo testemunhei. As palavras do Armando, ndo substituindo

certamente a minha presenca (improvavel pela idade que eu teria na altura),
abriram a possibilidade, ndo propriamente de a poder imaginar de diferentes
formas, mas de dela guardar uma memoria néo visual, uma performance que,
contada, toma a forma de uma ideia, num jogo conceptual que tem a eficacia
de uma imagem, ou melhor, da relagdo entre a accdo e a imagem.

Recentemente a Paula Parente Pinto, no herdico trabalho de nao deixar-
mos perder muitos dos mais relevantes registos da performance como os que
encontramos no arquivo do critico de arte e curador Egidio Alvaro, ou, neste
caso, no arquivo do pintor Jodo Dixo, veio acrescentar a meméria desta per-
formance as fotografias que comecou a divulgar.

Nesta acgdo, no centro da Praca da Republica das Caldas da Rainha,
Serge Il pedia a pessoas que segurassem um espelho e olhassem para o seu
préprio reflexo enquanto cada um se descrevia a si préprio, descrigdo que
passaria certamente pela aparéncia, mas também pela forma como definiam
a sua prépria identidade. Certamente que os outros artistas terdo sido os
primeiros voluntérios, ajudando a vencer a desconfianca do publico de uma
performance que ndo se enquadraria nas expectativas de um espectaculo ao
qual se espera sobretudo assistir mais do que participar.

Segurado um espelho em frente do rosto, a distancia dos bracos estendi-
dos, o reflexo de cada um, passado algum tempo, abruptamente se quebrava.
Literalmente, no caso do espelho que se dividia em dois (com uma pancada
seca e certeira dada pelo performer com um pedaco de madeira, acertando
num golpe vertical que tinha feito no vidro com uma ldmina de diamante).
Metade em cada uma das m&os de quem se vira reflectido.

N&o ficava com metade do seu rosto em cada mé&o, porque agora cada
metade do espelho reflectia os outros, os espectadores que se juntaram na
periferia da ac¢do. Ponto de vista periférico, mas também dando corpo e ima-
gem a uma periferia da identidade de quem se vira reflectido.

28



O espelho nédo tinha dimenséo para espelhar todo o corpo, sé o rosto.
Mas, de facto, a imagem do rosto € hegemanica na definigdo de uma identi-
dade, na relagdo consigo préprio e com os outros, parecendo prescindir do
resto do corpo para se definir enquanto tal?.

Dai o titulo: “Agression d'identité” que, aparentemente, se apresentan-
do como descricdo da acgdo, nos dé novas pistas na ambiguidade que gera.

Serd aqui a identidade agredida? N&o seré antes agredida, de facto, so-
mente uma mera imagem num espelho? Ou a imagem tomara o lugar da
identidade para quem se vé, assim, visivel, se revela na sua visualidade? E
que se confronta com a sua imagem ao ponto de se confundir com ela? Re-
presentacdo que € quase a coisa em si, porque um reflexo exige a presenca.

Na exposicdo "Heading West", e, neste contexto, na minha condicdo de
artista, pensando as coisas com o que escrevo e também com o que fago (ex-
posi¢do que fiz na Appletton Square, Lisboa, 2016) encontro a experiéncia de
um jogo de identidades que se dispersam, que fogem dos seus corpos, em
corpos que nao sabem das suas cabecas. Ou melhor, onde os corpos, por ndo
terem cabecas, j& ndo sabem... Mas s6 ndo tém cabecas porque estas ndo
couberam no enquadramento de cada pintura.

Alunos e alunas meus do curso de arquitectura da Universidade de Coim-
bra dispuseram-se a ser fotografados para ser modelos de uma série de telas.

Pinturas que partem das fotografias, mas ndo prescindem da materia-
lidade e da acgado pictdrica do éleo sobre a tela. Nestas, os corpos surgem
a mesma escala, enquadrados na exclusdo das suas cabecgas e todos sobre
um suporte que sé na pintura é inventado, e que pode lembrar uma ideia de
escultura, de arquitectura, numa sombra ou em reflexo materializado. Uma
materialidade que nasce dos seus pés numa simetria imperfeita em relagéo a
cada corpo pela sua atracéo pela ortogonalidade, e pela atracdo da ortogo-
nalidade por uma condi¢do orgénica, da forma que n&o se fixa, em transito
para outras formas, atenta ao que gera e as coisas pelas quais seré gerada.

E estas formas que podem ser vistas como tomando o lugar de plintos
(fossem estas personagens esculturas, esculturas representadas e apresen-
tadas na pintura) que vao tendo alturas diferentes, compensando as diferen-
cas de altura de cada uma destas pessoas, em telas de um mesmo tamanho.
Telas de 2m, altura que é muita para um corpo, mas ndo tanto assim para o
conter, e ainda crescer em mais espaco para além dele.

"Heading West” como quem iré para ceste, como quem se dirige a ceste,
avancando ou tendo tomado a decisdo de o fazer. Mas, assim, na lingua in-
glesa, "head"”, "heading”, a ideia incluindo a cabeca, a cabe¢a que de subs-
tantivo passa a verbo. E, talvez por passar a verbo, passar a acgdo, é uma
cabeca que escapa ao enquadramento da imagem.

A cada tela da exposicédo correspondia uma frase na parede, provavel-
mente mais associada a cada uma das cabecas ausentes que aos corpos
que podiamos ver:
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"Heading west he's determined to walk as far
as he can."

Andando o mais longe que se pode,
o destino serd o limite da possibilidade?

Decis&o sensata, ndo decidir o que
se quer, mas tomar a decisdo de fazer
o que se pode, objectivo que nunca se
poderé falhar. Desejar o sucesso certa-
mente, o sucesso garantido.

Conformismo ou lucidez, a possibi-
lidade de experimentar o que poderia
serimpossivel, como parece ser o auto-
-conhecimento de um individuo e dos
seus limites, do espago que o individuo
ocupa e alcanga, na sua condicdo de
individuo em acc¢éo.



"Heading West, feeling the southern breeze
on her cheek.”

Ter um caminho tragado cer-
tamente recto, em linha recta, se o
acto sempre acompanhar a vontade.

Um caminho sem desvios que
poderia ter a possibilidade de sé co-
nhecer a existéncia de uma direc¢édo
ou, menos ainda, de um sé sentido,
ndo fosse a interferéncia de algo para
além do corpo que pelo menos lhe
sugere outro sentido, a origem de
outro sentido. Pelo menos, porque,
sugerindo outro sentido, podera
abrir caminho para a possibilidade
de existirem mais.
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"Heading West, he believes he's heading North."

Aqui, a afirmacdo de uma objecti-
vidade, a objectividade a provar a sua
existéncia.

O que acontece de facto, contrarian-
do o que se cré acontecer. Ha existéncia
para além do que sabemos existir? Claro
que sim. A subjectividade ver-se-a cer-
tamente mais reconfortada sabendo a
existéncia de um mundo que ndo passa
pelo seu filtro, que existe para além do
que se sabe, ou se cré saber.

Porque, assim, onde haveria lugar
para a surpresa, para um espago para
além do que é gerado pelo nosso corpo
e pelas coisas em que pensamos?

Mas, provavelmente, esta perso-
nagem sé terd esse prazer, o prazer de
uma realidade outra, quando se aper-
ceber do seu engano e tentar reviver a
experiéncia do equivoco, o tempo de
um percurso onde se existia no sentido
perpendicular onde se sabia ir (“sabia”,
aqui paradoxalmente mais apropriado
do que “acreditava”).



“Heading west, he bumps into John and
keeps on going."

Experiéncia instantdnea da exis-
téncia do outro. Mas experiéncia
que n&o abala o rumo, nem a von-
tade, como se se fosse indiferente
ao outro, néo fosse o caso de lhe
saber o nome.

Avancgando para ceste sozinho,
ou no mesmo sentido que o outro?

Certamente situagao irrelevante
para ele, Sendo sabé-lo-iamos.
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"Heading West, he looks down, following the path of his
thoughts.”

Pensamentos que correm noutra direccao,
sendo eles que atreem a sua atengdo, mesmo se
decidido a que os seus pés ndo mudem de rumo.
Seguindo os seus pensamentos e caminhando
noutra direccdo como se se desdobrasse em
dois. E, mais ainda, seguindo os pensamentos
como se estes avangassem para além de si, fos-
sem seus e outra coisa, e COmo se pensar gerasse
outro caminho.



“Heading West, he thinks he might start
running, but he deesn't”

Gozar da experiéncia de n&o se-
guir uma possibilidade. Satisfagdo no
mero facto de a ter colocado.

N&o corre por ndo o poder, mas
simplesmente por que néo o faz.

N&o existir s6 no que quer e
que acontece, mas também no que
poderia querer e acontecer.
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"Heading West, his eyes try to focus where Jane used to be."

Andando num sentido e tentando focar o
olhar num sé lugar, o que o impedird de mantera
cabeca virada num sé sentido, j& que, do mesmo
rumo, os seus passos ndo se desviam.

Um lugar que ja terd sido materializado pela
presenca de outro corpo, agora ausente, marco
estatico que, como tudo o que se conhece esta-
tico, dé sentido e definicdo ao movimento.

Olhando para outro lugar ndo como seu pos-
sivel destino, mas que é o lugar para onde quer
focar o seu olhar.



“Heading West, she suddenly stops.”

Interrupgdo de um caminho
num soé sentido que, ao ser dele in-
terrupgao, fard certamente pensar
na distédncia que ja teré percorrido.
Condigao de corpo estatico que,
permanentemente, ou enquanto
estiver nesta condicdo, podera s6
ter como meméria de acgdo a acgédo
que ja nao tem.
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"Heading west, she thinks of Jee, wondering where
he might be."

Os passos assertivos num sé sen-
tido. Naquela accédo de caminhar, para
aqueles passos sé este sentido precisa
de existir.

Mas, pelo mero facto de imaginar
onde outro corpo estard, ao mesmo
tempo que a sua acgdo se encontra na
experiéncia de uma sé direccéo, abre-
-se todo um espaco de possibilidades
e, no lugar de uma linha, experimenta-
-se 0 espaco.



"Heading west, she's afraid of looking back.”

Accéo de caminhar em que teme o
que existird no caminho j& percorrido,
experimentando a duvida em relagdo
a cada ponto, a cada lugar por onde
ja passou.

Nao teme os lugares por onde
ainda néo foi e que, por isso mesmo,
desconhece. Na experiéncia dos lu-
gares que percorreu, ao ser passado
(num caminhar que n&o se detém) faz
estes passarem a tomar a condicédo do
desconhecido.

Caminho no qual sabe ndoirapren-
dendo os lugares por onde passa, por-
que, passando-os, ja serdo outros, terdo
outra condigdo. Nesta sua forma de
sentir o medo, serd assim do seu cami-
nhar, onde a memaria e o desconhecido
vdo tomando o mesmo lugar, donde se
poderd gerar a matéria de que o medo
é feito. Sobretudo quando o caminho
percorrido se parece materializar e se
nos cola as costas.
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Ao propor o titulo Brrrrain para uma antologia para a Culturgest (2009)
sobre o meu trabalho desde a década de 80, mais do que um processo autor-
reflexivo ao tratar-se de um olhar sobre o meu préprio trabalho, assim reflectia
um entendimento da arte para além da expressao individual. O prolongamen-
to do som “r" traduzia uma ideia de pensamento como processo maquinal e
também o paradoxo da materialidade da mente, pela relacdo com a ideia da
materialidade do cérebro. A participagdo da materialidade no acto de pensar.
E a arte como possibilidade de um lugar onde se exerce a lucidez da percep-
cdo desta simultaneidade, da subjectividade que se confronta com ambigui-
dade de tudo o que existe para além dela. Um lugar a que acedemos pelo
campo de possibilidades que a arte abre nos jogos que cria. Em corpos que
se desdobram noutros corpos e se prolongam em jogos de materialidade e
de imagem. Corpos que se estranham e se reconhecem nesse estranhamen-
to, como se assim completassem uma identidade.

O jogo da arte trata, como sendo uma coisa s, o puro devir e a unida-
de do ser em si. Talvez aqui esteja também o que ao longo dos tempos se
chamou composicédo em arte, a criagdo do que poderia ser um fragmento de
realidade, mas que tem a virtude de ser completo. E as composi¢des em arte
podem ir para além de qualquer moldura, em campos que se expandem,
contraindo-se, e se contreem, expandindo-se.

A méo que das mdos me sai e sai voando
Que s6 trés dedos tem pra ser simétrica
Iguala a luz do sol a luz eléctrica

Farol que me conduz por onde eu ando

E tudo assim parece nem ser um

Da vista nada sai em si ficando

Olhar que o mundo vé em se espelhando
Muito se faz pouco, pouco nenhum

Herdeira deste ser ambivalente

A sombra faz um circulo perfeito

Do corpo que sé sombra é agora

Corpo que assim se vendo, assim se sente
Que a si se apresenta deste jeito

Olhar que nem tem dentro nem tem fora®
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Le cercle magique du jeu videé
O circulo mdgico do videojogo

Etienne Armand Amato

Docteur qualifié en Sciences de I'Information et de la Communication, étudie le jeu

vidéo et a cofondé 'OMNSH, (Observatoire des Mondes Numériques en Sciences

Humaines) ol plusieurs de ses articles sont disponibles.

[FR] Le jeu vidéo comme spectacle pour autrui :
voir a travers le cercle magique

Se mettre a la place d'un semblable mobilisé
par l'image.

Dans notre environnement immédiat, tout un cha-
cun est tot ou tard confronté a une tierce personne,
proche ou inconnue, qui pratiquera sous ses yeux
intrigués ou complices un jeu vidéo.

Mais, jusqu'a preuve du contraire, tout le monde
ne joue pas a ces systémes interactifs, loin de la. Pour
les profanes, I'écran vidéoludique diffuse desimages
en mouvement assimilables a bien des égards aux
contenus audiovisuels classiques (dessins animés,
films de genre, reportages réalistes), d'ol sa propen-
sion a prendre pour argent comptant ce qu'il croit la
reconnaitre comme familier.

Or, le fait d'observer un spectateur s'adonnant au
visionnage d'un film ou un pratiquant de jeu vidéo
s'immergeant dans un univers simulé constitue deux
situations certes courantes, mais qui se distinguent
radicalement I'une de l'autre.

D'un c6té, comme nous savons tous appréhen-
der le petit écran (télévision) aussi bien que le grand
(cinéma), il est par conséquent aisé de nous mettre a
la place de celui quile scrute et écoute attentivement
les sonorités en émanant. Le témoin parvient aisément
a s'identifier au spectateur car il maitrise cette pos-
ture audiovisuelle classique avec laquelle il a grandi.

Este texto € uma reedicdo autorizada
pelo autor, pelo que nao teve revisdo
de pares. Para primeira edicdo ver: /
This text is a new edition authorized
by the author, therefore did not
undergo peer review. For first edition
see / Ce texte est une nouvelle
édition autorisée par lauteur, nayant
pas subi d'examen par ses pairs. Pour
la premiére édition, voir:

Amato, E.A. (2009, juin). Le cercle
magique. Amusement, (4), 188-190.
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Sur I'un des stands de démonstration du
Salon Laval Virtual 2018, un ensemble
de dispositif d'immersion ou des jeux
vidéo peuvent intriguer le visiteur.
Crédit: E2A

Voila une exploratrice du célebre jeu

vidéo de rdle en ligne World of Wacraft,

ici l'artiste Claire Sistach pendant sa cyber-
exploration immersive, une performance
artistique intensive menée en 2011
(référence : Amato, E.A. &Sistach C.(2013),
«La cyber-exploration immersive : une
approche art-science de lavatar et des
univers numériques»in E.A, Amato &E.,
Perény (2013). Les avatars jouables des
mondes numériques. Théories, terrains et
témoignages de pratiques interactives, Paris,
Hermés Science Publishing. p.297-321
Crédit: E2A

44

De l'autre coté, la relation singuliére s'éta-
blissant entre I'humain et une machine vidéolu-
dique (console, ordinateur, etc.) suscite en soi
sympathie, curiosité et sentiment d'étrangeté,
voire inquiétude et jugements hétifs, c'est-a-
dire une palette de sentiment dépendant de sa
connaissance intime du phénoméne. A moins
d'avoir déja joué a un titre d'un genre équiva-
lent ou d'en connaitre les principes et régles,
difficile de statuer sur la nature de ce qui se dé-
roule. Cette incompréhension introduit des biais
donton n’a pas nécessairement conscience, bien
qu'ils produisent de réels effets psychologiques
et sociétaux.

Pourtant, ailleurs, assister a des joutes lu-
diques ou sportives variées, des jeux de plein air,
de plateau, de cartes, d'adresse, etc. occupe bien
souvent nos activités de loisir et nous apporte
un plaisir évident. De méme, les jeux télévisés
basés sur des questions/réponses, des épreuves
ou énigmes, obtiennent-ils d'importantes au-
diences etfédérent des publics trés hétérogeénes.

Pourquoi en va-t-il autrement pour le jeu
vidéo ? Quelles transformations fondamentales
expliquent que se dresse une puissante barriére
entre celui qui interagit et celui qui, exclu de la
relation vidéoludique, le regarde agir ?



Un jeu mis en ceuvre par la machine...

Au prime abord, une premiére piste conduit
a examiner le rapport aux régles du jeu.

Les dispositifs ludiques traditionnels, pour
ne pas dire classiques, imposent de connaitre
non seulement les possibilités d'action, mais d’en
produire soi-méme les conséquences, en inter-
prétant les regles et en réalisant leurs méthodes
prescriptives pour en découvrir les effets.

Quant a eux, les dispositifs vidéoludiques
prennent en charge I'ensemble de ces aspects
processuels pour ne laisser que les procédures
d'intervention a I'humain : l'automatisation de la
mise en ceuvre des régles le dépossede d'un réle
moteur. S'il sagit toujours pour lui d'étre I'acteur
central du jeu, les coulisses qu'il manceuvrait au-
paravant lui sont devenues inaccessibles. Il en
résulte une relative méconnaissance des proces-
sus et dynamiques enclenchés par ses initiatives.
Méme si un jeu vidéo est encore bien souvent
décrit par un livret de régles imprimé et offre aux
débutants les tutoriaux et explications contex-
tuelles, ses ressorts intimes demeurent mystérieux
etinaccessibles. A ce titre, le logiciel de jeu vidéo
devient comparable a « une boite noire », c'est-
a-dire a un systéme fermé et impénétrable. Pour
en connaitre le fonctionnement, 'utilisateur doit
de l'extérieur découvrir et apprendre en les ex-
périmentant quels sont les rapports de causalité
reliant les intrants (les fameux « input», c'est-a-dire
les informations d'entrée adressées au logiciel par
son destinataire) et les extrants (« output », c'est-
a-dire les informations émanant du programme).

Pour le pratiquant, cette situation structurelle
réclame un travail d'investigation afin de com-
prendre la grammaire de ce langage au départ
trouble qui articule un dialogue tatonnant avec
la machine. L'activité étant stimulée et cadrée par
une finalité motivante, l'objectif ludique, un cri-
tére précieux est qu'elle aboutit en temps réel a
des résultats bien nets, tant au niveau local que
global : la réussite ou I'échec, le gain ou la perte.

Que fait ce joueur, en l'occurrence
Etienne Armand Amato ? Il se transforme
le temps d'une partie en skieur. ..
Crédit: E2A
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Identifier le vocabulaire et la grammaire vidéoludique

Par contre, pour I'observateur d’une interaction vidéoludique, c'est-a-dire
d'une « situation de pratique du jeu vidéo », en l'absence de rapport physique
avec l'ordinateur et de rapport intentionnel avec I'image, il n‘est pas aisé
d'identifier la nature de ce que le vidéojoueur transmet au logiciel par l'inter-
médiaire des périphériques de saisie (pad, clavier, joystick, etc.). Les touches
ou boutons enfoncés comme les manettes directionnelles activées sont a
peine visibles au creux des mains crispés, du moins jusqu’a récemment. Les
impulsions semblent transmises selon une « dextérité codée » dont on ignore
les clefs. Elles demeurent peu interprétables, sauf si le t¢émoin prend le temps
d'enquéter mentalement sur les liens de causes a effets existant entre gestes
interfacés aux périphériques et images animées auxquels ils s'adressent. Et
quand bien méme aurait-il cette curiosité et courage, il lui faut surmonter un
autre obstacle, celui de ne pouvoir regarder simultanément I'écran et le corps
du vidéojoueur. De constants allers-retours visuels s'avérent nécessaires pour
associer par l'esprit entrées et sorties de données. Heureusement, toujours
présent méme en examinant les mains, le son vient au secours de notre re-
gard interrogateur. Les oreilles n‘ayant pas de paupiéres, elles renseignent
constamment, pour peu que des bruits marquants aient pu étre repérés et
rapportés a leurs conséquences mises en image. En réalisant une efficace
triangulation entre gestes, images et sons, sera décrypté le répertoire d'in-
tervention régulierement utilisé et ses effets audiovisuels apparents. Toute-
fois, les coups spéciaux et autres procédures exceptionnelles resteront dans
I'ombre car peu repérables.

Le dialogue pour surmonter le mysteére...

Bien sdr, une autre méthode consiste a ouvrir la conversation avec le
pratiquant. Cet échange garantit de résoudre les mysteres de I'énigmatique
corps-a-corps vidéoludique. La mise en récit oral des exploits ou péripéties
se déroulant en direct est alors assurée par celui qui les vit. Elle fournit une
véritable narration, a la facon du commentateur sportif ou du conteur, laquelle
vient compenser ce défaut d’explication tout en accordant a I'image une trame
narrative qui pouvait lui faire défaut.

Encore faut-il que le joueur mobilisé par de lourds enjeux soit lui-méme
disposé au bavardage et que le témoin ose établir cette relation verbale. Car
il est semble-t-il une forme de respect qui invite a la discrétion quand on fait
face a l'activité ludique : sous des apparences variées et anecdotiques, le té-
moin sent bien que quelques cruciales destinées se nouent et dénouent. Le
caractére sacré de |'activité ludique se dévoile a travers cette remarque : l'ordre
étrange ou se trouve alors plongé notre semblable invite au recueillement et
a une certaine distance.

Nous arrivons donc a ce triple constat : la prise en charge automatique
de I'exécution de regles rend invisible leur mise en ceuvre, il y a une difficulté
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structurelle a comprendre cette gestualité inter-
facée qui orchestre les échanges et, enfin, si une
bonne communication entre vidéojoueur et pu-
blic assure d'y remédier, il est commun qu’elle ne
s'établisse pas. Ici prennent racines de nombreuses
incompréhensions entre novices et initiés, profes-
seurs et éléves, parents et enfants, voire conjoints.

Comment, face a l'opacité de la barriére sé-
parant le joueur du non-joueur, est-il possible
d'évaluer l'intérét de l'activité de jeu? Mieux, ou
pire, selon le point de vue, face a des logiciels
par essence audiovisuels, le candide témoin se
rabat sur ce qu'il connait déja, a savoir les ceuvres
cinématographiques ou les émissions de télévi-
sion, pour établir un jugement qui reléve d'une
analyse de contenu, non de relation : la ou dans
un jeu vidéo de tir en vue subjectif (FPS) le té-
moin voit des personnes se faire assassiner, le
joueur vit peut-étre le plaisir de la subversion en
jouant un terroriste, ou celui de la répression en
s'étant rangé du coté des forces officielles, voire
expérimente une nouvelle stratégie pour tester
ses nouvelles armes ou compétences.

Selon cette hypothése, nombre de méprises
et proces d'intention qui ont émaillé les débats et
surtout les polémiques concernant le jeu vidéo
tiennent a cette impossibilité de se mettre a la
place duvidéojoueur. lly a meurtre a I'écran, voila
une violence digne des pires atrocités | Indépen-
damment de la remise en cause de scénes par-
fois indéniablement ultra-violentes, ni le scénario
n‘est connu des spectateurs, et encore moins ce
qui fait le sel de l'activité vidéoludique : la méca-
nique ludique ou structure jouable (gameplay).

Le cercle magique : une notion invoquée et
réveillée par le jeu vidéo...

A ce stade, et afin de poursuivre notre en-
quéte, il parait intéressant de convoquer une
notion qui a justement pris son essor avec les
jeux vidéo, celle de « cercle magique ». Inspirée
de la réflexion générale sur le jeu de I'historien et
anthropologue néerlandais Johan Huizinga, elle

Un tir dans le jeu vidéo Unreal
Tournament, Epic Game, 2001
Crédit: E2A

47

03QIA NI NA INDIDYIN 312432 31/ 090r03AIA 0Q 0JIDYW 01NJYJD O | OLYWY ANVINYY INNIILI



CONVOCARTE N.° 7 — ARTE, VIDEOJOGO E LUDISMO TECNOLOGICO

correspondrait a cette délimitation qui circonscrit un espace et un temps en
décalage avec la réalité ordinaire. Revenons a la citation originelle :

« L'aréne, la table a jeu, le cercle magique, le temple, la scéne, I'écran, le
tribunal, ce sont la tous, quant a la forme et a la fonction, des terrains de
jeu, cest-a-dire des lieux consacrés, séparés, cléturés, sanctifiés, et régis a
l'intérieur de leur sphére par des régles particulieres. Ce sont des mondes
temporaires au coeur du monde habituel, congus en vue de l'accomplis-
sement d’une action déterminée. » [Huizinga, Homo Ludens, Essai sur la
fonction sociale du jeu, 1938, p. 30]

A sa lecture, il est évident que le cercle magique n‘est mentionné qu'en
tant qu’exemple parmi d'autres, nullement comme le concept clef ayant va-
leur de frontiére entre le jeu et le non-jeu. Pourtant, depuis la fin des années
90, la littérature scientifique internationale sur le jeu vidéo a adopté la notion
de cercle magique jusqu'a en faire un concept central permettant de cerner
les rapports existant entre ce qui se passe a l'intérieur du jeu et la réalité cou-
rante, a 'extérieur du jeu. L'explication tient d'une part a une illusion du jeu
(illusion vient étymologiquement du latin inlusio, inludere, qui signifie littérale-
ment « étre dans le jeu ») qui évoque en soi une magie faite d'artifice, de trucs
et astuces, forgeant un ensorcellement captivant qui s'y livre. Mais surtout, si
certains jeux vidéo instituent un espace délimité par |'écran et une tempora-
lité bien circonscrite aux différentes sessions ludiques, d'autres influencent,
sciemment ou non, la vie quotidienne. lls font irruption soit directement par
la nécessité d'entretenir avec le jeu une relation continue (tel le Tamagotchi,
créature dont il fallait dés 1997 s'occuper quel que fut le moment de la jour-
née, une partie des jeux en ligne d'aujourd’hui, les MMOG en téte, qui déve-
loppe une temporalité intrinséque en dehors de la nétre et requiérent notre
attention a des moments parfois peu opportuns). D'autres agissent plus indi-
rectement, lorsque le travail d'artisanat, de commerce ou de collecte réalisé
au sein de certains univers persistants en ligne peut étre monnayé dans le jeu,
puis converti dans la réalité, pour acquérir une valeur exploitable au sein de
I'économie classique. Enfin, les jeux en réalité augmentée ont fini de brouiller
la donne traditionnelle en superposant ce que nous avons ailleurs appelé un
infocalque?, c'est-a-dire un calque informationnel, sur les contours de notre
environnement bio-physique immédiat.

Clest cette perméabilité des limites du jeu qui a conduit les chercheurs a
invoquer puis questionner le concept de cercle magique, en vue de lui faire
avouer sa fonction de filtre plus ou moins poreux, susceptible de laisser pas-
ser des informations « en-jeu » vers le domaine « hors-jeu », la violence par
exemple, et inversement, de faire rentrer dans le jeu des conflits ou alliances
préalablement existantes.
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Et le geste spectaculaire révéla I'image autant
que les corps...

Dans la perspective de notre argumentation,
ici, apparait une autre caractéristique plus rare-
ment envisagée du « cercle magique » : son opa-
cité, c'est-a-dire lafacon dont le spectateur d'une
partie en cours parvient a saisir la signification
de ce qui se déroule au sein de l'espace-temps
spécifique ol opére le pratiquant, a I'intérieur du
monde de jeu.

Nous avons pu démontrer en quoi cette opa-
cité avait grandi avec le jeu vidéo, conduisant a
rendre a proprement parler ésotérique cette pra-
tique, jugée réservée aux seuls initiés.

Le point essentiel est que justement, depuis
peu, le succes de la console Wii de Nintendo et
plus généralement des périphériques qui rendent
manifeste la nature des gestes accomplis a ren-
contré un vaste succes. Si la prise en main aisée
et la bonne maniabilité sont toujours citées, les
spécialistes comme les novices reconnaissent que
la communication vidéoludique est devenu un
véritable spectacle. Il donne a la fois du plaisir a
qui s’y intéresse et stimule I'envie de se mettre a
la place d'un semblable qui se voit correctement
compris. Contrariant une longue phase de confi-
nement culturel du jeu vidéo et de diffusion de
masse a caractére générationnel ou clanique (les
marginaux des galeries d'arcade, les « jeunes »
desfamilles, les geeks des écoles et des facs, les
fans de telles ou telles fictions, etc.), cette spec-
tacularisation des interactions vidéoludiques a
profondément et en quelques années modifié les
mentalités. Bien que d'autres périphériques aient
pu depuis longtemps exister, comme les tapis de
danse, les engins de tir ou les volants de véhicules,
c'est bien l'arrivée d'un geste interfacée reconnais-
sable car analogique, et non plus cryptique car
codé, qui a changé la donne. Que le mouvement
ample d’un bras soit bien celui d'une raquette de
tennis, ou d'une épée, voila bien enfin rendu li-
sible ce qui jusqu’a présent n'était que visible. Et
en l'absence d'une lisibilité interactionnelle de ce

Le stand du projet Devenez avatar
(Perény, Amato, Berthoz, 2015) au salon
Laval Virtual 2016 (Lauréat de I'appel
RéVolution, Real Virtuality). La personne
munie d'un casque pilote un astronaute
qui réplique ses mouvements, et I'image
qu'elle percoit et agit est retransmise sur
I'écran devant des spectateurs. (PERENY
E, AMATO E-A., GORISSE G., BERTHOZ
A.(2016) «The autoscopic flying avatar:
a new paradigm to study bilocated
presence in mixed reality ». Proceeding
VRIC &#39;16 Proceedings of the 2016
Virtual Reality International Conference
Article No. 31.ACM Digital Library,

DOI: 10.1145/2927929.2927962)
Crédit: E2A
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type, l'interprétation qui prévalait était celle issue non pas du cercle magique
propre au jeu, mais celle dérivée du « cadre magique » propre a la télévision
et au cinéma. Les spectateurs de jeu vidéo ne voyaient que le contenu dans
son ensemble, sans pouvoir discriminer ce qui était adressable, activable ou
juste figuré au sein de l'image. lls oubliaient, ou plutdt méconnaissaient, ce
que tout vidéojoueur comprend intuitivement assez vite : I'image vidéolu-
dique impose une double lecture : audiovisuelle classique (tel raccord, effet
graphique, cadrage, etc.) et opérationnelle ludique (agir sur ceci ou cela, acti-
ver telle regle). Les deux ne coincident pas, loin de |3, puisque tel arbre visible
peut tout aussi bien étre un élément inerte juste représenté pour 'ambiance
ou un terrible ennemi entiérement modélisé bientdt actif. A travers le geste
spectaculaire réalisé avec la Wiimote, ce second versant se dévoile et se fait
incontournable, y compris pour le témoin. Adossés en raison de leur théma-
tique a des sphéres d'expérience connues, partagées et évidentes (le combat
pur, le sport, les arts martiaux, etc.), les jeux vidéo spectacularisés fabriquent
davantage qu’un simple cercle magique, mais une scéne illusoire doublée
d'un « cone vidéoludique » dont la pointe correspond a sa finalité et/ou a son
mode d'achévement, comme la victoire ou la progression. Et désormais, étre
spectateur de jeu vidéo peut aussi signifier devenir - grace a sa propre imagi-
nation et a la vision de cet écran et de ce corps engagé - un acteur basculant
de l'autre c6té du miroir aux illusions, pour se retrouver aux cétés du vidéo-
joueur. Plutdt que faire face a un insondable mystére rendant solitaires les pra-
tiquants et observateurs, il semble bien qu'il soit plus rassurant de désormais
vivre ensemble ce nouveau vertige fascinant, cette danse homme-machine a
la fois réelle et spirituelle, laquelle, au moins, s'avére partageable.

[PT] O videojogo como um espectaculo para os outros: ver através do
circulo magico

Colocar-se no lugar de um semelhante mobilizado pela imagem.

No nosso ambiente circundante todos somos, mais cedo ou mais tarde,
confrontados com uma terceira pessoa, proxima ou desconhecida, a praticar
um videojogo perante os nossos olhos, intrigados ou cimplices.

Mas, até prova do contrério, nem toda a gente joga esses sistemas interativos,
longe disso. Para os leigos, o ecra video-lidico mostra imagens em movimento
comparavel, em muitos aspectos, aos contetdos audiovisuais tradicionais (de-
senhos animados, filmes de género, reportagens realistas), dai a sua propensdo
para tomar por certo o que ele acredita ai reconhecer como familiar.

No entanto, observar um espectador concentrado a assistir a um filme ou a
observar um praticante de videojogo imerso num universo simulado, constituem
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duas situagdes que certamente sdo comuns, mas radicalmente diferentes uma
da outra.

Por um lado, como todos nds sabemos apreender o pequeno ecra (televisdo),
tal como o grande (cinema), entdo é consequentemente facil colocarmo-nos no
lugar de quem examina e escuta atentamente os sons que emanam. A testemu-
nha consegue identificar-se facilmente com o espectador porque ele domina
essa classica postura audiovisual com a qual cresceu.

Por outro lado, a relacdo singular que se estabelece entre o humano e uma
méaquina video-lddica (consola, computador, etc.) suscita nele simpatia, curiosida-
de e sentimento de estranheza, ou seja, desconforto e julgamentos precipitados,
portanto, uma paleta de sentimentos dependente de seu conhecimento intimo
do fendmeno. A menos que ja tenha jogado algo de um género equivalente ou
conhega os seus principios e regras, é dificil deliberar sobre a natureza do que
estd a desenrolar-se. Este desentendimento introduz vias que nao sdo neces-
sariamente conscientes, embora produza efeitos psicoldgicos e sociais reais.

No entanto, noutros lugares, participar em eventos lidicos ou desportivos
variados, jogos ao ar livre, de palco, de cartas, de habilidade, etc., ocupa muitas
vezes as nossas atividades de entretenimento e traz-nos um prazer ébvio. Do
mesmo modo, questionéarios de televisdo baseados em perguntas e respostas,
de provas ou enigmas, conseguem publicos importantes e fidelizam publicos
muito heterogéneos.

Porque é que sera diferente para os videojogos? Que transformagdes fun-
damentais explicam que exista uma barreira poderosa entre quem interage
e aquele que, excluido da relagdo video-ludica, apenas o observa em acgdo?

Um jogo implementado pela maquina...

Numa primeira abordagem, uma primeira pista leva-nos a examinar a re-
lagdo com as regras do jogo.

Os dispositivos ludicos tradicionais, para nédo dizer classicos, implicam ndo
sé conhecer as suas possibilidades de acgdo, mas também o facto de produ-
zirem elas proprias as consequéncias, interpretando as regras e realizando os
seus métodos prescritivos para descobrirmos os seus efeitos.

Quanto aos dispositivos video-ludicos, eles suportam todos esses aspec-
tos do processo para deixarem apenas os procedimentos de interven¢éo para
o ser humano: a automatizagcdo da implementacédo das regras despossa-o de
um papel motor. Se ainda se trata dele ser o actor central do jogo, os bastido-
res que ele antes manobrava tornaram-se inacessiveis. Isso resulta num relati-
vo desconhecimento dos processos e dinamicas desencadeadas pelas suas
iniciativas. Mesmo que um videojogo esteja bem descrito num guia de regras
impresso e ofereca aos praticantes as orientagdes e explicagdes contextuais,
as suas tensdes intimas permanecem misteriosas e inacessiveis. Como tal, o
software de videojogo torna-se comparavel a uma “caixa negra”, ou seja, a um
sistema fechado e impenetravel. Para saber como funciona, o utilizador deve

51

03QIA NI NA INDIDYIN 312432 31/ 090r03AIA 0Q 0JIDYW 01NJYJD O | OLYWY ANVINYY INNIILI



CONVOCARTE N.° 7 — ARTE, VIDEOJOGO E LUDISMO TECNOLOGICO

descobrir de fora e aprender experimentando quais sdo as relagdes causais que
conectam as entradas (os famosos “input”, ou seja, as informagdes de entrada
dirigidas ao software pelo seu utilizador) e saidas (“output”, ou seja, as informa-
¢des provenientes do programa).

Para o praticante, tal situacdo estrutural requer um trabalho de investi-
gacado para compreender a gramética dessa linguagem inicialmente confusa
que articula um didlogo desconcertante com a maquina. A atividade, estando
estimulada e enquadrada com um propdsito motivador - o objetivo lddico
- apresenta um critério valioso que é o facto dela chegar em tempo real a
resultados muito claros, tanto local quanto globalmente: o sucesso ou o fra-
casso, o ganho ou a perda.

Identificar vocabulario e gramatica video-lidica

Por outro lado, para o observador de uma interacgao video-ludica, por-
tanto, de uma «situagao de pratica de videojogo», e na auséncia de uma re-
lacao fisica com o computador e de uma relacéo intencional com aimagem,
nao é facil identificar a natureza daquilo que o jogador de video transmite
para o software por intermédio dos dispositivos de entrada (pad, teclado,
joystick, etc.). As teclas ou botdes pressionados, como os joysticks direcio-
nais activados, sdo pouco visiveis por estarem apertadas no interior das maos
fechadas, pelo menos até recentemente. Os impulsos parecem transmiti-
dos de acordo com uma «destreza codificada» cuja chave nio é conhecida.
Eles permanecem pouco interpretdveis a menos que o observador dedique
tempo a investigar mentalmente sobre as relagdes de causa e efeito entre
os gestos do interface periférico e as imagens em movimento existentes as
quais esses gestos se vinculam. E mesmo que ele tenha essa curiosidade e
coragem, ele terd que superar outro obstéculo, que é o de ndo ser capaz de
olhar simultaneamente o ecra e o corpo de videojogador. E necessério um
constante vai-e-vem visual para o espirito associar as entradas e as saidas de
dados. Felizmente, sempre presente, mesmo quando atentos as maos, o som
vem ajudar o nosso olhar interrogativo. As orelhas ndo tém pélpebras, por
isso elas informam constantemente, desde que os ruidos marcantes possam
ser identificados e relacionados com as suas consequéncias projectadas na
imagem. Realizando uma triangulacéo eficaz entre gestos, imagens e sons,
sera decifrado o reportdrio de interven¢des regularmente utilizado e os seus
aparentes efeitos visuais. No entanto, movimentos especiais e outros proce-
dimentos excepcionais permanecerdo nas sombras porque eles ndo séo fa-
cilmente identificaveis.

O didlogo para superar o mistério ...

Naturalmente, outro método é comecar uma conversa com o praticante.
Esta partilha garante a resolucdo de mistérios do enigmético corpo-a-cor-
po video-ludico. A acgdo de narrar oralmente as operagdes ou peripécias
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desenrola-se em directo e fica entdo assegurada através de quem as vive. Ela
fornece uma verdadeira narrativa, a maneira do locutor desportivo ou narra-
dor, o que compensa essa falta de explicacédo, permitindo a imagem conter
uma trama narrativa que de outro modo nao teria.

Também é necessério que o jogador envolvido em situagdes dificeis, esteja
ele préprio disposto para tal conversacao e que a testemunha ouse estabele-
cer essa relacao verbal. Porque é, aparentemente, um modo de respeito que
convida a discricdo quando estamos perante a actividade ludica: sob aparén-
cias vérias e aneddticas, a testemunha sente que alguns destinos cruciais se
atam e desatam. O caracter sagrado da atividade lidica é revelada através
desta observacdo: a estranha sequéncia em que o nosso semelhante se en-
contra agora mergulhado convida-nos a recuar e a manter uma certa distancia.

Chegamos assim a esta triplice constatacdo: o suporte automético da exe-
cugdo das regras torna invisivel a sua prépria presenca; had uma dificuldade
estrutural para entender essa gestualidade no interface que gere as trocas; e,
enfim, se bem que uma boa comunicag&o entre o video-jogador e o publico
seja uma garantia para o sanar, € comum que tal ndo se estabeleca. Aqui estdo
as raizes de muitos mal-entendidos entre novatos e iniciados, professores e
estudantes, pais e filhos, até mesmo codnjuges.

Como, perante a opacidade da barreira que separa o jogador do nao-
-jogador, se consegue avaliar o interesse da actividade do jogo? Melhor, ou
pior, de acordo com o ponto de vista, perante um software por esséncia au-
diovisual, a testemunha ingénua recai sobre o que ja conhece, ou seja, obras
cinematogréficas ou programas de televisdo, para estabelecer um julgamento
que é baseado numa anélise de contelddo, ndo numa relacéo directa: ali onde
num videojogo de tiro em primeira pessoa (Fisrt Person Shooter - FPS) a tes-
temunha vé as pessoas a serem assassinadas, talvez o jogador possa viver o
prazer da subversdo ao interpretar um terrorista, ou o da repressao ao tomar
partido das forgas oficiais, ou mesmo experimentar uma nova estratégia para
testar as suas novas armas ou habilidades.

De acordo com esta hipdtese, muitos mal-entendidos e processos de in-
tengdo, que perturbaram os debates e, sobretudo, as controvérsias em torno
do videojogo, devem-se a essa impossibilidade de nos colocarmos no lugar
do video-jogador. H& morte no ecrj, eis uma violéncia digna dos piores atro-
cidades! Independentemente de se colocarem em causa as cenas inegavel-
mente ultraviolentas, nem o cenério é conhecido pelos espectadores, nem
muito menos o que faz o sumo da actividade videoludica: a mecénica ludica
ou a estrutura jogével (gameplay).

O circulo magico: uma nogcao invocada e despertada pelo videojogo...
Neste ponto, e para continuar a nossa investigagao, parece interessante

invocar uma nogao que se desenvolveu com os videojogos, a de «circulo ma-

gicon. Inspirada pela reflexdo geral sobre o jogo do historiador e antropdlogo
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holandés Johan Huizinga, ela corresponde a essa delimitagdo que circuns-
creve um espago e um tempo desfasados da realidade comum. Vamos voltar
para a citacdo original:

«A arena, a mesa de jogo, o circulo mégico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a fung¢io de terrenos de jogo,
isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se
respeitam determinadas regras. Todos eles sGo mundos temporérios dentro
do mundo habitual, dedicados a prética de uma atividade especial». [Johan
Huizinga, Homo Ludens, Essai sur la fonction sociale du jeu, 1938, p.30;
tradugdo portuguesa: Homo Ludens, SGo Paulo: Editora Perspectiva, 2000]

Pela sua leitura, parece evidente que o circulo mégico ndo é mencionado
sendo enquanto um exemplo entre outros, e ndo como um conceito chave que
determine a fronteira entre o jogo e o ndo-jogo. Portanto, depois dos finais
dos anos de 90, a literatura cientifica internacional sobre o videojogo adop-
tou a nogéo de circulo mégico para o tornar um conceito central, permitindo
verificar as relacdes existentes entre o que se passa no interior do jogo e a
realidade corrente, na exterioridade do jogo. A explicagdo assenta, por um
lado, nailusdo do jogo (ilusdo vem etimologicamente do latim inlusio, inludire,
que significa literalmente «estar no jogo») que evoca em si uma magia feita de
artificio, de truques e astlcias, forjando um encanto cativante e envolvente.
Mas, acima de tudo, se alguns videojogos instituem um espago delimitado
pelo ecrd e uma temporalidade bem circunscrita as diferentes sessdes lddicas,
outros influenciam, conscientemente ou nao, a vida quotidiana. Eles irompem
diretamente da necessidade de manter com o jogo uma relagao continua (tal
como o Tamagotchi, criatura que desde 1997 se tinha que cuidar independen-
temente da hora do dia, uma parte dos jogos online de hoje, com os MMOG
[Massively multiplayer online game - Jogo multiiogador macico online] a ca-
beca, desenvolve uma temporalidade intrinseca exterior a nossa e requer a
nossa atengdo em momentos por vezes pouco oportunos). Outros agem mais
indiretamente, quando o trabalho de artesanato, de comércio ou de cobran-
ca/colecta, realizado dentro de certos universos persistentes online, pode
ser negociado no interior do jogo e depois convertido em moeda corrente,
para adquirir um valor exploravel dentro da economia classica. Finalmente, os
jogos de realidade aumentada acabaram por confundir os dados tradicionais
ao sobrepor o que ja chamamos algures de infocalque’, isto é, uma camada
de informacéo, nos limites do nosso ambiente biofisico imediato.

Foi essa permeabilidade dos limites do jogo que conduziu os investiga-
dores a invocar e questionar o conceito de circulo méagico, com a intencédo
de lhe fazer admitir a sua funcéo de filtro mais ou menos poroso, passivel de
passar informacdes “in-game” para o dominio “of-game”, a violéncia por exem-
plo, e vice-versa, para fazer reentrar no jogo conflitos ou aliangas j& existentes.
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E o gesto espetacular revelou a imagem bem como os corpos...

Na perspectiva de nossa argumentacéo aparece agora outra caracteristica
mais raramente considerada do “circulo mégico”: a sua opacidade, ou seja,
o modo como o espectador de um jogo em curso consegue captar o signifi-
cado do que se desenrola no seio do espago-tempo especifico onde opera
o praticante, no interior do mundo do jogo.

Temos sido capazes de demonstrar como essa opacidade cresceu com
o videojogo, levando esta pratica a tornar-se esotérica, considerada reser-
vada apenas para iniciados.

O ponto essencial é justamente que, recentemente, o sucesso da
consola Wii da Nitendo e em geral os dispositivos que tornaram eviden-
te a natureza dos gestos alcancados, tem conhecido um grande triunfo.
Embora a facilidade de colocagdo da méo e o bom manuseamento sejam
ainda referidos, os especialistas, tal como os amadores, reconhecem que
a comunicacdo video-lidica se transformou num verdadeiro espectécu-
lo. Tal oferece simultaneamente prazer a quem se interessa e estimula o
desejo de se colocar no lugar de um semelhante que se vé devidamente
compreendido. Contrariando uma longa fase de confinamento cultural
do videojogo e de difusdo de massas de carécter geracional e exclusivo
(os marginais das galerias de arcada, os “jovens” de familias, os geeks das
escolas e os facs, os fas destas ou daquelas ficgdes, etc.), essa espectacu-
larizagdo das intera¢des do videojogo tém profundamente e, em poucos
anos, modificado mentalidades. Se bem que outros dispositivos possam
existir ja ha muito, tais como os tapetes de danca, os dispositivos de tiro ou
os veiculos voadores, foi a chegada de um modo de interface reconhecivel,
porque analdgico e ja ndo encriptado por cédigos, que mudou a situacéo.
Quando o movimento amplo de um braco é tal como o de uma raquete
de ténis, ou uma espada, temos enfim tornado legivel o que até aqui era
apenas visivel. E na auséncia de uma legibilidade deste tipo de interac-
¢do, ainterpretacdo que prevalece ja ndo é a do circulo mégico prépria do
jogo, mas a que deriva do «ecra méagico» relativo a televisdo e ao cinema.
Os espectadores de videojogo apenas veem o conteddo como um todo,
sem serem capazes de descriminar o que era apontado, activado ou ape-
nas figurado no seio da imagem. Eles esquecem, ou melhor, mal sabem,
tudo o que o video-jogador entende intuitivamente com grande rapidez:
aimagem video-ludica impde uma dupla leitura: a audiovisual classica (tal
como, efeito grafico montagem, enquadramento, etc.) e a operacionalida-
de ltdica (agir sobre este ou aquele, activar tal regra). As duas néo coinci-
dem, longe disso, uma vez que tal &rvore visivel pode tanto ser apenas um
elemento inerte representado para ambiente como pode também ser um
terrivel inimigo totalmente equipado a rapidamente activado. Através do
espectacular gesto feito com a Wiimote, este segundo aspecto revela-se,
tornando-se incontornéavel, tal como compreendido pelo observador ou
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testemunha. Apoiados em funcdo da sua temética através de esferas de
experiéncias conhecidas, partilhadas e claras (o puro combate, o desporto,
artes marciais, etc.), os jogos de video espectacularizados produzem mais
do que apenas um circulo mégico, mas uma cena iluséria desdobrada de
um «cone video-ludico», cujo cume corresponde a sua finalidade e/ou ao
seu modo de repentino término, como a vitdéria ou a progressao. E por-
tanto, ser espectador de jogos de video também pode significar tornar-
-se - gracas a sua prépria imaginagao e a visdo deste ecra e deste corpo
comprometido - um agente activo oscilando do outro lado do espelho de
ilusdes, para se encontrar lado a lado com o video-jogador. Mais do que
se estar perante um mistério insondavel, deixando solitérios praticantes e
observadores, parece bem que é bem mais reconfortante viverem em con-
junto esta nova e fascinante vertigem, esta danca homem-maéquina tanto
real como espiritual, a qual, pelo menos, se apura partilhavel.

Tradugdo da versao portuguesa por portugués por Fernando Rosa Dias / Translation to Portuguese by
Fernando Rosa Dias / Traduction en Portugais par Fernando Rosa Dias

Notas/Notes

T Cf. Etienne Armand Amato, « Interactivité
d'accomplissement et de réception dans
un jeu tridimensionnel : de I'image actée
a l'image interragie », in Pierre Barboza,
Jean-Louis Weissberg (sld), L'image Actée,
Paris: L'Harmattan, 2006.
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Introducao

A preocupacao com as histérias e narrativas no
mundo dos videojogos é uma constante desde os
seus primérdios. Se o primeiro videojogo, um jogo
do galo simulado em OXO (Douglas, 1952) assenta-
va num mero conjunto de regras que permitiam ao
computador compreender a interagdo com o humano
por via da matemética, o mesmo j& nao se pode dizer
do segundo jogo, Spacewar! (Russell, 1962). Apesar
de poder ser apresentado como mero jogo de tiros,
ou ainda aplicacdo capaz de explorar o potencial
técnico do hardware informético da época (o DEC-
-PDP 1), Spacewar surge influenciado pelos mundos
narrativos de fic¢do cientifica, podemos dizer mesmo
como adaptagdo, dos mundos histéria dos livros da
série Lensman de E. E. Smith (Brand, 1972). Eramos
assim presenteados com um mundo feito de vildes
num qualquer universo espacial paralelo, em que
nds, os protagonistas, tinhamos de nos defender,
ou fugir por via do hiperespago, na defesa do bem
contra o mal. No entanto, se sairmos do digital e
recuarmos séculos, poderemos ainda verificar que
o0 mesmo j& se tinha passado com o surgimento do
Xadrez. Um jogo que aparentemente vive da mera
matematica, mas que recorre a todo um arsenal de
personagens — Reis, Bispos, Rainhas, etc. — (Ribeiro,
2018) que representam conjuntos de a¢des basea-
das nas vidas e estatutos dos seus referentes reais,
simulando uma corte em luta por um territério.

In this article we discuss the
emergence of the domain

of narrative design in the
development of video games, we
define the concept departing from
the domain of experience design

in Human-Computer Interaction
and propose a model for the
creative approach to the production
of narrative in the video games
that it intends to give support to
narrative designers. The model is
based on a tripartite approach, with
three vectors - structure, characters
and setting - being the structure
worked in four layers: linear,
branched, modular and branched
modular.
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Se podemos tracar facilmente estas ligagdes entre jogo e narrativa, o mesmo
nao se pode dizer dos estudos a volta dos jogos digitais e da narrativa. No
inicio dos anos 2000, com o langamento dos primeiros estudos académicos,
e da primeira revista cientifica de videojogos, Game Studies (Aarseth, 2001),
a discussdo chegou a criar trincheiras, com uma fagdo a assumir-se como
defensora do jogo, os ludologistas (Aarseth, 2004; Costikyan, 2000; Eskelinen,
2001; Juul, 2001), que procuravam emancipar o medium dos restantes media
ditos tradicionais (cinema, teatro, etc.), fazendo-o por via da recusa da pre-
senca de narrativa. E do outro lado, os narratologistas (Laurel, 1993; Murray,
1997; Ryan, 2002), que afirmavam a presenca e valor da narrativa nos jogos
digitais. Quando em guerra, chega-se a extremos, assim, enquanto os narra-
tologistas exemplificavam com exemplos como Tomb Raider (Gard, 1996), os
ludologistas atacavam dizendo que os personagens e narrativa eram “meros
temas” e que se trocados “em nada alterariam o jogo” (Aarseth, 2004, p. 48),
levando ao escalar das discussdes, a ponto de termos narratologistas a defen-
der a presenca da narrativa em toda e qualquer acdo dos jogadores, referindo
a experiéncia Tetris (Pajitnov, 1984) como capaz de produzir uma experiéncia
narrativa na imaginagao do jogador (Murray, 1997, p. 143), com o préprio a
criar a sua histéria de cada jogada. Podemos intuir daqui que a ligagéo entre
jogo e histéria nem sempre foi vista da mesma forma, e nem sequer é aceite
por todos de forma igual.

Passaram-se quase duas décadas, e muito mudou no mundo dos jogos
digitais. A academia evoluiu bastante, muitas pessoas que hoje estudam e
defendem o medium, cresceram com ele, e ja fizeram os seus doutoramentos
centrados neste. O meio tornou-se ndo sé mais aceite fora e dentro da acade-
mia, mas também melhor compreendido, apesar da sua constante mutacgao,
empurrada pelo desenvolvimento tecnoldgico. As narrativas nunca despa-
receram do horizonte do jogo, apesar de muitas profecias sobre o seu fim,
antes pelo contrério, a sua aceitagdo tornou-se massiva com a industria e os
independentes a defender a sua necessidade, e a impulsionar a relevéncia
das historias nos jogos ao longo de toda a primeira década de 2000 (desde
a criagdo de mesas redondas na Game Developers Conference (Burch, 2008)
a abertura de categorias especificas para histéria, narrativa ou escrita nos va-
rios festivais e prémios do meio — BAFTA', IGF?, The Game Awards?®). Durante
estas décadas foram vérios os rétulos usados para ligar a narrativa aos video-
jogos, desde as narrativas interativas ao storytelling interativo, passando pelo
storytelling virtual, storytelling digital, ficgdo interativa, entre outros. Contudo,
nos anos mais recentes surgiu uma designacdo, que tem vindo a ganhar ter-
reno, que partiu da industria, que ndo se foca no artefacto em si, mas antes
na atividade criativa por detras do artefacto, ou seja, na catalogacdo de uma
funcado, no seio de uma equipa de desenvolvimento de videojogos, até ha
pouco tempo inexistente, e que da por “designer de narrativa” (Brunette,
2014; Jubert, 2017; McRae, 2017). Esta funcéo parece-nos ser o ponto final
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da inddstria na aceitagdo da importéncia das histérias nos videojogos, ndo sé
porque ndo existia, mas porque ela ao surgir colada aos escritores de histéria
para jogo e aos designers de jogo, evidencia a importancia que a estrutura
da histéria passou a ter para a estrutura de jogo. Passdmos de um tempo, em
que a histdria existia apenas como ponto de partida, para uma época em que
era vista "como num filme pornogréfico” (Kushner, 2003, p. 120), seguido por
outra fase em que se via como intervalada, como pequenos clips de video
por entre a interatividade, para o momento atual, em que o design de jogo
se vé como interdependente do design da narrativa®.

De outro modo, percebemos estas alteragdes no mundo do desenvolvi-
mento de videojogos como parte de um outro movimento de fundo na in-
dustria da Interagdo Humano-Computador (IHC) e que diz respeito a defini-
¢do dessa relacdo — humano e computador — que passou a definir-se como
Experiéncia do Utilizador (UX). No design de interacdo, responsavel pelo
desenho dos comportamentos que emergem da relagdo entre humanos e
maquina, deixa de ser apenas relevante os ciclos de acdo-reacdo, ou o atingir
do fim para que o servigo foi desenhado, passa a existir uma preocupacéo
com o estado emocional do utilizador e com o significado da utilizacao, que
acabam por conduzir a um escopo mais lato, em suma, a uma experiéncia. Os
videojogos, como industria nuclear do IHC néo ficaram de fora, comegaram a
surgir cada vez mais especialistas de UX nas equipas de desenvolvimento, e
com eles surgiam os designers de narrativa. Assim, para compreendermos a
arte do design de narrativa temos de comecar por compreender o que esta
em causa no design de experiéncia.

Design de Experiéncia e o nivel de Significado

O design de experiéncias interativas assumiu enorme preponderancia
na uUltima década no dominio dos estudos em IHC. Tendo os primeiros estu-
dos sobre interagdo humano-computador rompido por volta dos anos 1960,
com o surgimento dos primeiros conceitos de interfaces computacionais
graficas pelos anos 1970 (Kay, 1972), o surgimento e afirmacéo do design de
interacdo sé se alcancaria nos anos 1990 (Cooper, 1999; Nielsen, 1994) com
o aumento de relevancia da WWW que trazia consigo a necessidade de tor-
nar mais acessivel a informacdo espalhada pela internet. Durante quase duas
décadas, todos esses estudos se centraram em questdes de usabilidade, ou
seja, de tornar facil a compreenséo da informagédo nas interfaces. Foram os
tempos dos modelos heuristicos (Nielsen & Norman, 1998), e sé no inicio dos
anos 2000 comecgaram a surgir preocupagdes com a interagdo que iam para
além da funcionalidade, preocupando-se com as emocdes produzidas pelos
sistemas informaticos. Norman foi um dos grandes mentores deste movimen-
to, com o seu livro “Emotional Design” (2004) que por sua vez se socorria do
trabalho de Damaésio (1994) entre outros que tinham passado toda a década
anterior a defender a importéncia da emocéo para a razdo. Contudo durante
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quase mais uma década, muito se discutiu sobre emocéo e afetividade, e
muitos modelos foram sendo propostos mas em termos préaticos, pouco pa-
recia estar a acontecer na industria, com a usabilidade a dominar o discurso.
Até que no inicio da segunda década surge algo que terd impacto tanto na
academia como na industria, o "user experience” (UX) (Brown, 2013; Gothelf
& Seiden, 2013; Hartson & Pyla, 2012; Hassenzahl & Tractinsky, 2006; D. Nor-
man & Nielsen, 2016; Obrist & Law, 2011). Este era fruto de muitos anos de
métodos criativos centrados no utilizador — "human-centered design” (D. A.
Norman, 2005) — , e agora chegava finalmente aos dominios da usabilida-
de. De um momento para o outro o termo usabilidade quase desaparece e
todos querem apenas saber de UX, que passa a englobar em si ndo apenas
a usabilidade, mas tudo o que até aqui dizia respeito ao design de interacéo.
O design de experiéncia torna-se central no desenho de qualquer sistema
de interagdo humano-computador, desde a mais simples app ou website aos
mais complexos sistemas de interagdo (Hassenzahl, 2010), com os videojogos
anao ficarem de fora (Hodent, 2017), todos assumem uma preocupagao com
a experiéncia do recetor.

Se a discussdo em redor de métodos de avaliagdo da experiéncia explo-
diu, a discussdo mais concreta sobre o que define a experiéncia tem sido mais
complexa, nomeadamente porque estamos perante algo mais préximo dos
reinos da filosofia e até mesmo da psicologia do que propriamente do design.
Enquanto Paul Dourish (2001) se socorre da fenomenologia para desenvolver
o seu quadro de trabalho sobre o contexto da interacdo, McCarthy & Wright
(2004) utilizam o pragmatismo de Dewey (1934) e a filosofia da linguagem de
Bakhtin (1993) para compreender a relacdo da experiéncia com a tecnologia.
A experiéncia é em si mesma um conceito vago pela razdo que envolve tudo
aquilo que rodeia o sujeito em cada momento, como fica evidente na defini-
¢do dada por Hassenzahl:

an episode, a chunk of time that | went through and | am going to remem-
ber. It was sights and sounds, feelings and thoughts, motives and actions,
all closely knitted together and stored in memory, labeled, relived and com-
municated to others. Experiencing is the stream of feelings and thoughts
we have while being conscious — a continuous commentary on the current
state of affairs. (2010, p. 8)

Por isso se compreende que muita discusséo na literatura se foque mais
nos aspetos de avaliagdo da experiéncia, deixando de fora o design, em con-
creto, dessas experiéncias. Aceitando que a complexidade da experiéncia de
um artefacto ndo se pode limitar a criagdo, design e implementacgéo do arte-
facto, que é fundamental levar em conta todo o ciclo proposto pelo design
thinking — de ciclos iterativos de desenvolvimento com teste e avaliagdo com
utilizadores — assumimos ainda assim o design como central, pela natureza
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deste artigo que se foca sobre os processos criativos e as ferramentas de
apoio a concegdo. Do mesmo modo, e saindo dos modelos filosdficos que
olham para a realidade com perspetivas macro, abstracdes da realidade de
dificil aplicacdo direta sobre a realidade, qualquer que seja o modelo que se
siga para o design terad de funcionar sempre como recorte ou delimitagcdo de
todo o espectro da experiéncia humana. No caso, temos que a experiéncia
para que se desenha é do foro da IHC, ou seja, recorta-se na relacdo que se
estabelece na interacdo entre o sujeito e a maquina.

Kees Overbeeke e colegas (2002) consideram que a relagdo do humano
na interagdo com a maquina precisa de ser considerada a trés niveis, que ele
considera "trindade completa da interacdo: habilidades cognitivas, habilida-
des percepto-motoras e habilidades emocionais. Noutras palavras, conhecer,
fazer e sentir” (p.9). Esta mesma abordagem tripartida foi seguida no estudo
de caso do design de experiéncia e de narrativa do videojogo Horizon Zero
Dawn (2017) apresentado como keynote (Zagalo, 2017a) na conferéncia Er-
gotrip Design. Consideraram-se na altura trés camadas — usabilidade, senso-
rialidade e significadncia — que dariam respostas as necessidades de interagédo
respetivas: fazer, ou da funcionalidade; sentir, ou da emocao; e de conhecer,
ou criagdo de significado. O modelo apresentado, aprofundava cada uma
das trés camadas, contudo para efeitos deste artigo, interessa apenas discu-
tir a terceira camada, a de criagdo de significado, uma vez que a definicdo de
narrativa que aqui seguimos é a da narrativa como forma de comunicagao
humana e transmissdo de conhecimento (Fisher, 1989).

Na camada relativa a criagdo de significado, ou narrativa dos artefactos,
aprofunddvamos a anélise em duas abordagens que, entretanto, atualiza-
mos para: conceptual e design. No campo conceptual o modelo pretende
oferecer suporte metodoldgico aqueles que estudam e analisam os artefac-
tos, enquanto no campo do design, se centra nas unidades minimas neces-
sarias a construgdo da narrativa, e assim operarem uma comunicagdo capaz
de produzir significado para os utilizadores. Dada a atualizacdo que fizemos
para este artigo, as categorias do domiio conceptual foram fundamentadas
no trabalho The Arts and the Creation of Mind de Eisner (2002) que propde a
propdsito “das formas como a representacéo se torna significante”, trés modos
de tratamento possiveis — “mimético”, “expressivo”, e “convencional” —, que
de forma muito sintética se podem corresponder com abordagens: realistas,
abstratas e simbdlicas (2002, p. 15). Estes modos de tratamento dizem respeito
a representagdo, mais em concreto as mensagens que se constroem e se pre-
tendem comunicar, ndo operando ao nivel das propostas formais de design.

Assim na abordagem do design, foram estudados vérios quadros de tra-
balho no dominio concreto do design de narrativa, assim como no dominio
genérico da criagdo narrativa independente do meio. No caso do design de
narrativa em videojogos, o modelo mais conhecido e discutido é 0 4 - Layers de
Thomas Grip que como o nome indica apresenta quatro camadas: “gameplay,
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narrative goal, narrative background, mental modelling” (Grip, 2014). Da nossa
analise do modelo, que utilizdmos para analise do videojogo SOMA (Grip,
2015) (Zagalo, 2015), consideramos que se apresenta ainda a um nivel de-
masiado elevado de abstracao, abrindo espaco a demasiada subjetividade,
e fugindo da ideia de unidades minimas por nés pretendidas. No campo dos
modelos independentes do meio, analisdmos o Elements of Fiction de Gary
Pullman (2008), que sugere também uma abordagem com 4 vetores: “plot”,
“character”, “theme”, “setting”. Este modelo, apesar de apresentar apenas
quatro elementos, estd bastante proximo dos seis elementos apresentados
por Aristételes na Poética como “partes da tragédia”, a saber, “mito, caracter,
elocucdo, pensamento, espectaculo e melopeia” (335BC, p. 111). Assim, po-
demos estabelecer uma relacdo direta, entre as quatro categorias de Pullman
e as seis partes Aristételes — “plot” como “mito”; “character” como “caracter”;
e "theme” como “pensamento” — j& o “setting”, correspondendo a definicdo
plastica do espago-tempo, engloba as restantes trés partes — “elocucao”, "me-
lopeia” e "espectaculo”. Assim, e considerando que o nosso foco é o design em
concreto, abstraido das ideias que se pretendam transmitir pelo medium dos
videojogos (que dizem respeito ao elemento do “pensamento”, a mensagem
da histéria) como ja referimos no que toca ao tratamento da representacéo, e
ainda porque o nosso foco s&o as experiéncias interativas, em particular nos
videojogos, decidimos trabalhar com um modelo assente em trés unidades
base, baseadas no modelo de Pullman e Aristdteles: a) a estrutura de eventos,
ou seja, o discurso e em particular o enredo; b) o tipo de personagens; e c) o

cenério, espaco-tempo ludico-narrativo.

Design de Narrativa

O estudo das unidades fundamentais do design de narrativa seguiu uma
metodologia de anélise histérico-poética, analisando-se vérias obras ao longo
da evolugéo dos videojogos, no sentido de tentar obter padrées e elementos
que pudessem contribuir para a compreensao das unidades assim como para
a sua definicdo de modo mais granular. Desse modo observamos o historial
do meio, o modo como surgiram e se foram desenvolvendo os artefactos que
procuram a fusdo de narrativa com mecénicas de jogo. Anteriormente tinha-
mos realizado uma categorizagdo de videojogos narrativos (Zagalo, 2009,
pp. 229-234) tendo em conta os aspetos formais do audiovisual e da intera-
tividade, que agora nos serve aqui pela listagem de marcos no dominio da
narratividade nos videojogos.

Por outro lado, devemos relembrar que aquilo que aqui classificamos em
categorias, como conceitos e objetos de forma estanque, nunca o sdo num
artefacto final. Que por mais que trabalhemos e separemos a estrutura dos
personagens e dos cendrios, estes ndo existem de forma auténoma, operan-
do sempre em interdependéncia. No entanto este trabalho é particularmente
relevante no seio do meio dos videojogos, ndo sé pela complexidade criativa
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envolvida, mas pela forma como o meio evoluiu que acabou conduzindo a
uma estratificacdo das tarefas e fungdes na producéo, sendo bastante comum
quem escreve ndo ter contacto com quem programa eventos, ou quem dese-
nha personagens, menos ainda cenérios e seu design de jogo, e que por vezes
conduz a algo que na terminologia da drea é conhecido por “ludonarrative
dissonance” (Hocking, 2007), uma dissonancia na relagdo entre jogabilidade
e narrativa. Tudo isto, em parte, terd contribuido também para que o design
de narrativa fizesse ainda mais sentido neste meio. Por outro lado, o facto
do designer de narrativa ter de lidar com vérios responséaveis por diferentes
elementos do artefacto final, acabam justificando per se a categorizagdo em
gavetas, natural na academia, e como vemos nos videojogos, ainda que nada
natural em meios mais tradicionais como a literatura, ou até mesmo o cinema.

Estruturas de eventos

Madison Smart Bell (1997), com o visionario titulo Narrative Design, dedi-
cado estritamente ao dominio da escrita, definiu duas grandes estruturas de
concecdo narrativa: “Linear” e “"Modular”. Para a primeira estrutura, usa como
metafora o ato continuo de esculpir a partir da pedra a estatua. De forma
linear, o escultor vai retirando o excesso de pedra até chegar a esséncia do
que quer mostrar. No caso da escrita, o resultado é uma sucessdo de eventos
com causa e efeito, seguindo, como diz Bell, a obrigatoriedade descritiva de
sucessdo de eventos na forma de pegas de domind que vao caindo umas
sobre as outras. J4 no campo do modular, Bell fala de uma organizacéo ciclica
e episddica que trabalham a partir de multiplas perspetivas para a construgao
de uma ideia, de uma fabula. Os exemplos classicos desta abordagem sur-
gem pela corrente do “fluxo de consciéncia” iniciados por Joyce e Woolf, que
mais tarde nos deu Faulkner, tendo nés em Portugal um expoente do género
nafigura de Anténio Lobo Antunes. Na terminologia dos videojogos o modu-
lar tem sido muitas vezes visto como o “ndo-linear”, uma espécie de antitese
do linear, contudo consideramos essa definicdo pouco clara. Uma narrativa
que se limita a trocar o fim com o principio de uma histéria, como podemos
por exemplo ver no filme Memento (Nolan, 2000), apesar de deslinearizar o
tempo, continua a funcionar como ordem cronoldgica, com eventos lineares.
Ou seja, objetiva-se a construgdo de uma experiéncia narrativa linear no es-
petador, enquanto que as abordagens modulares trabalham para a criacéo
de uma experiéncia de universo narrativo.

Por outro lado, o dominio dos videojogos é reconhecido pelo seu poten-
cial interativo, a criacdo de ciclos de acdo e reacdo, que muito usualmente se
associam as agdes sobre a representagdo, o poder de mover o personagem,
poder correr, saltar, conduzir um carro, ou atirar. Contudo, pode também op-
tar-se por introduzir interatividade na estrutura narrativa, tanto na histéria como
no discurso, e deste modo produzir alteragdes na fabula em funcéo das esco-
Ihas e decisdes do jogador. Alids, isto mesmo foi feito em meios com menor
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apeténcia pela interatividade. No cinema tivemos um dos primeiros exemplos
desta interacdo, na Expo Universal de Montreal 1967, com o filme Kinoauto-
mat (Zagalo, 2016), o primeiro filme interativo, em que o filme era parado em
determinados momentos e a audiéncia questionada sobre o que desejava
que acontecesse a seguir. Esta abordagem obrigou a criagcdo de um novo tipo
de design de narrativa, que ficou conhecido como design ramificado, ou em
“arvore”, ja que na linearidade dos eventos eram introduzidas escolhas que
abriam diferentes linhas no progresso do relato. Este mesmo modelo viria a
ser consagrado ainda fora dos videojogos, e mais uma vez na literatura, numa
série de livros dos anos 1970, Choose Your Own Adventure (Packard, 1979),
que oferecia no final de cada pégina escolhas para o desenrolar dos even-
tos. Apesar destas abordagens de design terem surgido apenas na segunda
metade do século XX, como vimos acima elas sdo um efeito tardio da moder-
nidade na literatura, e no fundo uma tentativa de concretizar ideias que ja se
podiam encontrar em alguns autores, nomeadamente em Jorge Luis Borges
(1941), reconhecido pelo seu interesse no espago, nomeadamente labirintos.

Deste modo podemos apontar trés grandes estruturas narrativas na
concecdo de videojogos: linear, modular e ramificado. A primeira focada no
contar de histéria como sucessdo de eventos causa-efeito; a segunda, uma
busca de desenvolvimento de experiéncia com sentido de histéria, ou aqui-
lo que tem vindo a ser designado como “mundos-histéria” (Crawford, 2005);
e a terceira como o desenho de eventos que reagem as escolhas e decisdes
do recetor/interator.

Comegando pela estrutura linear, que tendo sido o primeiro a surgir nos
videojogos nunca deixou de ser utilizado. No primeiro videojogo do género
de aventura gréfica, género assim batizado pelo préprio titulo do jogo Ad-
venture (Robinett, 1980), temos um mapeamento do espaco visual com indi-
ces narrativos, que ao serem colecionados pelo jogador vao preenchendo
uma ideia de histdria e criando a curiosidade por saber o que se ird passar a
seguir na linha dessa histdria, instigando o jogador a continuar a resolucédo
de enigmas e puzzles (ex. encontrar chaves) até chegar ao conhecimento da
histéria completa. Do ponto de vista visual, funcionava como o seguimento
de um mapa, com a observacdo do espaco a ser realizada do topo, com o
jogador a movimentar-se no sentindo de desvelar mais e mais areas. Com o
desenvolvimento do processamento grafico, tivemos inicialmente uma com-
plexificagdo narrativa com The Legend of Zelda (Miyamoto, 1986), e a partir dos
anos 1990 a possibilidade da mudanga do posicionamento da cadmara para
o modo em perspectiva que iria permitir a Alone in the Dark (Raynal, 1992)
apresentar enquadramentos decalcados das composi¢des cinematograficas,
e assim enriquecer a construgdo visual dos mundos. Os motores gréficos con-
tinuariam a sua evolucgdo, e o 2D daria lugar ao 3D que traria todo um con-
junto de novas possibilidades de apresentacdo e interagdo com os mundos
de jogo, com exemplos como Tomb Raider (Gard, 1996) e Half-Life (Newell,
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1998) que se manteriam até aos dias de hoje, podendo ver-se em jogos tdo
recentes como a série Uncharted (2007-2017).

No campo do design modular, um dos grandes exemplos acaba sendo
The Last Express (Mechner, 1997). Nesta obra Mechner centrava a agdo num
comboio em movimento, permitindo ao jogador deambular por entre vérias
carruagens, com o tempo a decorrer em modo real o que obrigava a fazer
escolhas sobre quem seguir ou com quem interagir em cada jogada, j& que
nao era possivel percorrer todas as opg¢des numa Unica viagem do comboio.
Deste modo, o jogo instigava o jogador a rejogar para ir compreendendo
cada vez melhor o universo narrativo, e formando a experiéncia narrativa no
seu consciente. Nao existia qualquer ramificacdo da narrativa, existia espago
e tempo, que o jogador ia absorvendo, tal como em Ulysses de Joyce (1922),
para aceder ao dmago modular. Mais recentemente podemos encontrar o
design modular na série Dishonored (Smith, 2012), em que o protagonista
pode desenvolver diferentes capacidades que acabam por ditar o tipo de
mapa narrativo em que consegue navegar, algo que foi sendo também de-
senhado nos mais recentes jogos da série Assassin’s Creed. A abordagem
modular conheceu ainda forte repercussio nesta década com o género de
jogo, "walking simulator”, com jogos como Gone Home (Gaynor, 2013) ou Dear
Esther (Pinchbeck, 2012) que quase se aproximam de simples visitas virtuais,
mas nas quais o jogador é convidado a focar-se exclusivamente nas pecas do
puzzle da histdria que estdo espalhadas pelo mundo, cenéario ou ambiente.

Se as narrativas lineares e modulares permitem aceder ao espaco vir-
tual, e interagir com a representagdo — o seu espago e personagens — nem
por isso permitem aos jogadores qualquer acdo interativa sobre o discurso,
menos ainda sobre a histdria ou fabula. O jogador ndo pode escolher jogar
como herdi ou vildo, ou optar por conhecer primeiro o final e depois o inicio,
o enredo apresenta-se numa linha, sem quaisquer acessos interativos, menos
ainda permite que se altere o desenrolar dos acontecimentos da fabula, ou
seja, ndo é possivel decidir quem morre ou quem vive, ou evitar conflitos. Nes-
tes jogos, o desenho de narrativa limita-se a escrita de uma histéria linear, que
nao se diferencia muito da escrita tradicional para livro ou filme. Deste modo,
no campo das narrativas ramificadas em videojogos, capazes de cruzar o mo-
delo original proposto por Adventure com os modelos propostos pelo cinema
interativo, € comum vermos enunciado Phantasmagoria (Maris, 1995) como
a primeira grande conquista, contudo a interagdo acontecia apenas ao nivel
da representacéo gréfica e de video, néo se diferenciando do que tinhamos
em Tomb Raider, com a narrativa a ndo oferecer qualquer ramificagdo. Sé em
1998 veriamos pela primeira vez este cruzamento a funcionar com X-Files
criado por Greg Roach, em que as a¢des do jogador abriam ramificagdes na
narrativa. Este modelo acabaria por ser visto como demasiado colado a ideia
de cinema interativo, e por isso bastante menos como jogo. Quando um dos
maiores sucessos desta area foi lancado, Heavy Rain (Cage, 2010), ndo sé a sua
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comercializagéo era feita como “filme interativo” como a critica exasperava com
o baixo nivel de interagdo oferecido (Zagalo, 2017b). J4 em 2012 a Telltales
conseguia um enorme sucesso com The Walking Dead (Vanaman, 2012) que
se socorria de uma mistura mais efetiva entre as aventuras gréficas e o filme
interativo, nomeadamente através do design das escolhas que colocavam a
responsabilidade do que acontecia no jogo sobre o jogador, conseguindo
deste modo aumentar o engajamento. Esta responsabilizagdo e envolvimento
atingiria momentos de grande relevo com o exemplo de escolhas em temas
limite, como a eutanéasia em Life is Strange (Barbet & Koch, 2015).

Quando analisamos a evolugdo da narrativa no meio dos videojogos,
verificamos que estas abordagens nédo sdo estanques. Quando por exem-
plo estudamos Myst (Miller & Miller, 1993), e o concebemos como narrativa
modaular, j& que os eventos surgem ndo apenas distribuidos por um conjun-
to de ilhas, permitindo ao jogador um acesso as ilhas pela ordem aleatéria
(apresentando um dos primeiros “mundos-abertos” da histéria dos videojo-
gos) sem qualquer pretensdo de conduzir o jogador a reconstituicdo de uma
linearidade de eventos, mas antes a construcdo de uma ideia do mundo-his-
téria, verificamos que € mais do que isso, porque o mesmo oferece também
ramificagdo (Zagalo, 2007). Ou seja, perto do final do jogo, oferece-se uma
escolha que comporta uma decisdo sobre trés finais distintos para a histéria,
abrindo-se assim a ramificagcdo. Myst funde desta forma duas estruturas — a
modular e a ramificada —, através da primeira, a experiéncia do jogo podia ser
vista de perspetivas distintas em cada nova vez que se jogasse, por via da se-
gunda essa experiéncia podia ser alterada na sua fabula, ou moral. Myst apre-
senta-nos assim uma nova estrutura, a das narrativas modulares ramificadas.

Ainda no campo modular dos mundos-abertos, no inicio dos anos 2000,
a Rockstar refazia completamente o design da sua icénica série Grand Theft
Auto (2001) e iniciava um modelo assente em rotinas procedimentais, uma
forma providenciada pela inteligéncia artificial, que oferecia ao sistema de
controlo do mundo de jogo, alguma autonomia de resposta as a¢des dos
jogadores, garantindo uma experiéncia mais dindmica. Este sistema era
uma adaptacdo do design de sistemas de simulacdo que Will Wright vinha
experimentando com Sim City (Wright, 1989) e The Sims (Wright, 2000) e do
chamado género immersive sim criado pela Looking Glass Technologies de
Paul Neurath — responsével por System Shock (Church & Spector, 1994) e de
onde sairia Warren Spector para criar Deus Ex (Spector, 2000) —, no qual o
mundo e os personagens podiam variar em funcdo da sucessdo de a¢des
desencadeadas pelos jogadores. O jogador podia realizar combinacoes de
agdes com objetos/personagens, em ordens ndo pensadas, e desse modo
desencadear emergéncias narrativas, ou momentos narrativos ndo previstos
pelos designers.

Tudo isto acabaria por introduzir novas possibilidades nos mundos-
-abertos, que em termos do desgin narrativo poderiamos definir como uma
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variagcdo do modular ramificado, agora dotado de emergéncia, ou seja, mun-
dos-abertos dotados de narrativas ramificadas e emergentes. Pudemos ver
este modo com mais expressao a partir de Fallout 3 (Howard, 2008), passando
depois por The Elder Scrolls V: Skyrim (Howard, 2011), e mais recentemente
Kingdom Come: Deliverance (Vavra, 2018). Todos estes, por forca dos seus
enormes mundos abertos que colocam em jogo uma imensidade de varidveis
com componentes de autonomia, permitem ao jogador desencadear even-
tos narrativos de formas diferentes. Contudo, e apesar de fazerem cada vez
mais parte do design de mundos-abertos, a sua imprevisibilidade faz com
que ndo se considerem ainda como componentes centrais da narrativa. Se
em The Sims a imprevisibilidade faz todo o sentido, pois é de simulacdo que
se trata, num jogo como The Witcher 3: Wild Hunt (Tomaszkiewicz, Kanik, &
Stepien, 2015), em que temos mundos dotados de tema, eventos, persona-
gens e espaco-tempo especificos, é necessario que o sistema reaja de acor-
do com estes, o design ndo pode deixar de atuar, seja para a construgdo de
linearidade seja de modularidade, no sentido de oferecer a experiéncia nar-
rativa anunciada com o jogo. Dai que todos estes jogos acabem oferecendo
as chamadas “main quests”, estruturas de eventos que levam o jogador a
atravessar todo o espago-tempo e a interagir com os personagens e even-
tos de forma linear e/ou ramificada, a volta dos quais sdo entdo aplicadas as
condi¢bes de emergéncia. Contudo, nem sempre os efeitos da emergéncia
atuam sobre o discurso narrativo presente na “main quest”, e quando o fazem
é porque a narrativa esta ramificada, e a emergéncia conduz para a escolha
das possibilidades providenciadas pela ramificacdo. Ou seja, podemos dizer
que em esséncia continuamos a ter um design narrativo modular ramificado,
que nalguns casos pode oferecer condi¢gdes de emergéncia.

Em sintese, as quatro abordagens apresentadas — Linear, Ramificada,
Modular e Modular Ramificada — enquadram a generalidade das obras que
tém procurado fundir narrativa e jogo. Se a Ultima abordagem parece ser
aquela que mais jus faz ao meio, por trabalhar a interatividade em toda a sua
plenitude, a industria dos videojogos ndo elegeu, até a data, qualquer prefe-
réncia, e tem trabalhado todas no sentido de continuar a inovar e a propor
novas formas para cada uma destas estruturas.

Personagem: vicaria e enativa

Aristoteles ao definir as partes da tragédia ndo o fez como conjunto de
unidades minimas dotados do mesmo peso, mas antes como lista hierdrquica
de valor dramético. Nessa sua proposta a estrutura de a¢des, o enredo, surgia
como a parte mais relevante, considerando Aristételes que os personagens
seriam menos relevantes:

Porém, o elemento mais importante é a trama dos factos, pois a tragédia ndo
é imitagdo de homens, mas de ac¢ées e de vida, de felicidade (..) por isso
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as acgbes e o mito constituem a finalidade da tragédia (..) Sem acg¢éo ndo
poderia haver tragédia, mas poderia havé-la sem caracteres. (335BC, p. 111).

Contudo, e se optamos aqui também por considerar a estrutura antes dos
personagens nao é por lhe atribuirmos maior ou menor valor, uma vez que
como vimos no inicio desta sec¢ao, as unidades ndo sao passiveis de existi-
rem de modo auténomo. Do mesmo modo, vérios autores desde entio, entre
os quais McKee (1997) tém defendido uma particular umbicalidade entre a
estrutura e os personagens, no sentido em que as agdes apresentadas pelas
estruturas sé podem ser realizadas pelos personagens, e os personagens sé
podem existir enquanto a¢des. Ou seja, parte do que discutimos nas estruturas
é novamente relevante agora para defini¢do dos personagens, como veremos.

Para a anélise dos personagens, e tendo em conta que estamos a trabalhar
o dominio do design da interacdo dos jogadores com os mesmos, utilizare-
mos dois conceitos — vicario e enativo — desenvolvidos por Albert Bandura
(1986) para definir os modos de operagao de representagdes da realidade.
No campo do vicério, Bandura define os processos de aprendizagem da
realidade como processos em que se testemunha ou observa os efeitos das
consequéncias de a¢des sobre outros individuos. Este costuma ser o atributo
mais distinguido na defesa do valor da literatura, j& que os leitores aprendem
sobre o seu préoprio mundo examinando os comportamentos dos personagens
de ficgdo em situagdes de conflito. Do lado do enativo, Bandura define que
a aprendizagem acontece por meio da experimentacdo da agdo que implica
consequéncias sentidas de forma direta pelo individuo.

Olhando as estruturas de eventos apresentadas nos videojogos, e apli-
cando os dois modos expostos, podemos dizer que no caso do design de
experiéncias vicarias se encaixariam os videojogos de estruturas lineares e mo-
dulares sem ramificagdes. Os eventos sdo realizados pelas personagens mas
o jogador ndo tem opc¢éo de ndo as realizar, antes se limita a seguir o guido
do jogo que lhe vai ditando o que deve fazer e quando, ao que se junta, em
muitos jogos, momentos de quebra de interacao para apresentacdo de filme
nao-interativo que faz progredir a narrativa diante dos olhos do jogador. Lara
Croft ou Nathan Drake sdo desenhados enquanto veiculos de experiéncias
vicérias, todas as a¢des que realizamos no controlo dos personagens, sdo exi-
gidas pelo jogo, sem o que ndo podemos avangar, ndo podemos progredir
e perceber o que acontece a seguir. Deste modo, a nossa experiéncia, em
termos estritamente narrativos, é sempre indireta, aprendemos com os erros
de Drake, ndo com os nossos. De ressalvar, que no plano ndo narrativo, o jo-
gador realiza a¢des e pode ser recompensado ou ser punido, por exemplo
se realiza um salto curto demais e cai, aprende para na préxima vez realizar
o salto com mais balanco, contudo estas a¢des dizem apenas respeito a re-
lacdo entre o personagem e a representagdo, ndo produzem alteragao sobre
a histdria que se conta, a ndo ser que teve de repetir o salto para ultrapassar
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o obstéculo. Podemos entdo definir estas personagens como lineares, tendo
em conta que n&o se alteram pela nossa agao.

Por outro lado, se comparamos com o que acontece nos jogos de es-
truturas ramificadas, em que o jogador é chamado a tomar decisdes pelos
personagens, como acontece em “The Walking Dead” (ex. roubar ou néo rou-
bar a comida dos outros), aqui a decisdo recai sobre os ombros do jogador.
A experiéncia ndo é vicéria, porque ele ndo se pode limitar a ver o que acon-
tece, ele tem de decidir, roubar ou no roubar, e sofrer as consequéncias dos
seus atos. Os personagens sofrem com estas decisdes, j& que elas acabam
determinando os seus comportamentos, oferecendo feedback aos restantes
personagens do jogo sobre o perfil psicoldgico do nosso personagem. Neste
sentido o design narrativo em estruturas ramificadas ndo esta apenas foca-
do no modo como o discurso e a histéria podem ser alteradas, mas também
no modo como os perfis das personagens podem ou ndo evoluir ao longo
do jogo. O personagem pode comecgar relativamente neutral, e ir tornando-
-se mais otimista ou neurdtico a medida que o jogo avanca, podendo assim
definir-se como personagens ramificadas.

Como a ramificagdo visava a modulagdo dos perfis dos personagens mas
os jogadores nem sempre percebiam o modo como o jogo operava a rami-
ficacdo, a partir do final dos anos 1990 os videojogos comegaram a tentar
importar modelos de gestdo de personagens do género RPG (Role Playing
Games, um género que apesar de comportar cenérios narrativos, estava mais
confinado a mecénicas de jogo). Fallout (Urquhart & Cain, 1997) apresentaria
uma dessas primeiras fusdes, com uma estrutura préxima de Myst, em ter-
mos de modularizagdo do mundo de jogo e da sua ramificagdo, mas no qual
o sistema de gestdo do mundo-histéria contava com sistemas explicitamente
quantitativos de controlo narrativo dos personagens (em concreto “Fallout”
contava com um sistema, chamado SPECIAL, que permitia gerir até 7 tracos
definidores da personagem — “Strength, Perception, Endurance, Charisma,
Intelligence, Agility, e Luck”, — em termos da sua evolugdo narrativa ao que se
juntava ainda mais de uma dezena de habilidades do personagem sobre o
mundo de jogo que podiam ser também geridas pelo jogador). Estes siste-
mas de gestdo dos personagens produziam uma clara relagdo quantitativa,
mas dada a sua complexidade geravam duvidas sobre o seu impacto efetivo,
assim no inicio dos anos 2000 comecaram a surgir jogos com feedback mais
deterministico, como Star Wars: Knights of the Old Republic (Hudson, 2003)
da Bioware que tentava oferecer ao jogador o controlo da Moral do perso-
nagem, com as a¢des do jogador a poderem inclinar o personagem para
pertencer aos lados negro ou branco da Forga. Esta mesma abordagem era
explorada depois por Molineux em Fable (2004), com o personagem a evo-
luir com capacidades e comportamentos totalmente opostos, em funcéo do
carater mais maléfico ou bondoso que decorria de uma avaliagdo que o jogo
realizava das a¢des. Por sua vez, em 2007 a Bioware apresentava uma melhoria
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desta abordagem do feedback, procurando fugir aos contornos determinis-
ticos, em Mass Effect (Hudson, 2007) e com a moral das agdes a ser regulada
por um sistema de pesos que fazia variar os dois grandes perfis (“Paragon” /
“Renegade”) num eixo dimensional.

Tanto os personagens ramificados como estes, que podemos designar de
controlados, operam com o objetivo Ultimo de oferecer ao jogador a maior
interatividade possivel sobre o mundo-histdria, numa clara tentativa de colo-
car o jogador na pele do personagem, de o colocar a agir como se fosse ele o
protagonista (Skolnick, 2017). Nesse sentido, a interagdo ocorre numa relagao
direta entre o perfil do personagem e a agdo que decorre na estrutura narrati-
va, o que obriga a que o design de ambos funcione em total sintonia. Ora, de
um ponto de vista narrativo, acaba sendo muito dissonante ter por exemplo
Lara Croft como arquedloga na busca de tesouros a matar centenas, se nao
milhares, de militares e segurancas treinados para matar. Naturalmente que
existem atenuantes para este efeito, por exemplo o facto de se poder mor-
rer quantas vezes for necessario e, no entanto, recomegar sempre no mesmo
ponto. Do mesmo modo, ter um Mario que supostamente é canalizador a
mandar cabecadas e a encontrar moedas, ou a saltar em cima de cogumelos
e a ganhar poderes, num jogo em que o Unico objeto que se relaciona com
a sua profissdo sdo uns canos que de vez em quando aparecem, acabam por
tornar completamente inconsequente qualquer design de narrativa.

Cenario: espaco-tempo e objetos

A questdo de dissonancia narrativa é ndo apenas relevante no campo da
definicdo do personagem mas é também relevante na definicdo do cenério
de jogo que segundo Jesse Schell (2008, pp. 129-140) possui no espaco e
objetos dois dos seus elementos mais relevantes. O espago ndo é algo mera-
mente visual, menos ainda visivel, j& que se pode definir de distintas formas
—imagem, som ou mera abstragdo mecénica (Schell, 2008, p. 130) — servin-
do-se do enquadramento pelo “circulo mégico” para determinar o que esté
dentro e fora do espago de jogo. Por sua vez, o espago constitui-se por ob-
jetos, do tipo manipulaveis e ndo-manipulaveis. Os segundos sdo inerentes
ao espago, ja que ndo possuem propriedades auténomas capazes de se dar
ainteracdo. Nos objetos manipuléveis enquadram-se todo e qualquer objeto
acionavel pelo jogador, no que se incluem os personagens, enquanto mani-
pulaveis pelo jogador e manipuladores do espaco e objetos.

Tendo em conta esta organizagdo dos conceitos, compreende-se que a
relacdo dos personagens com o cenério é tdo fundamental como a que de-
finimos entre os personagens e a estrutura dos eventos, j& que o cenério ndo
se pode definir sem a presenca e acdo do personagem. Do mesmo modo,
o cenario pela sua abrangéncia e existéncia mesmo em caso de auséncia
de estrutura narrativa (ex. Pac-Man) ou de personagem (ex. Tetris) define-se
como a base de sustentagdo de narrativa em poténcia. O cenério define o
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espaco narrativo que alimenta a agéncia do jogador, tanto pelas suas res-
tricdes e liberdades, como pelos objetos que proporcionam a atuagado do
jogador no espaco de jogo.

Relacionando as propriedades do cenério com as estruturas narrativas,
podemos verificar que tanto as estruturas lineares como as ramificadas se li-
mitam a oferecer um mesmo espaco confinado, do qual o jogador ndo pode
escapar sem realizar todas as tarefas exigidas. Um dos jogos em que este
design é melhor percebido é em Half-Life (1998) o jogo que revolucionou
0s cendarios narrativos ao terminar com o uso de cenas nao-interativas (as
“cutscenes”), sendo substituidas por momentos-espac¢o nos quais o joga-
dor mantém o controlo do personagem, podendo interagir com o espaco e
restantes objetos, ndo podem contudo sair do espaco em que esté até que
a informagdo que o jogo quer fazer passar termine. Isto tanto pode acon-
tecer em elevadores, como em salas em que as portas se fecham atras do
jogador. O espaco desempenha assim uma fungdo protetora da narrativa,
funcionando como tdnel que obriga o jogador a seguir numa dire¢do Unica,
sem saida alternativa.

Ja nas estruturas modulares e modulares ramificadas, o espago ofereci-
do ao jogador vai muito para além da linha narrativa que se conta em cada
momento, tendo-se convencionado definir como “mundos-abertos”, ou seja,
cenérios que funcionam como expansao dos limites narrativos. Assim, se o
cendrio nas estruturas lineares serve um ponto-de-vista Unico, no qual tudo
é pré-definido pelos designers, em parte a semelhanca do controlo que o
realizador vai detendo sobre cada cena de um filme, quando em mundos
abertos, a gestdo do cenério ndo pode deixar de recorrer ao uso de estruturas
procedimentais que garantam autonomia ao cenario. Podemos pensar em
Sim City ou Assassins Creed, nos quais o cenario se dé ao jogador de forma
aberta, por meio de objetos ndo-manipuldveis que desempenham funcdes
concretas (ex. pontes méveis no tempo) e manipulaveis que aguardam a sua
interacdo, assim como por objetos de mescla, que possuindo autonomia
podem ser simultaneamente controlados pelo jogador (Ex. personagens ndo
jogéveis que detendo autonomia possuem capacidades superiores — de luta,
armas ou enigmas — que 0 nosso personagem ainda ndo atingiu, e assim nos
impedem de visitar certas dreas enquanto ndo atingirmos o mesmo patamar
de capacidades).

O design dos cenérios lineares e modulares distingue-se ainda pelo efei-
to de persisténcia do mundo-histdria. Se o jogador abandona um barco num
pequeno porto numa ilha no inicio do jogo, esse mesmo barco deve estar
no mesmo local quando o jogador |4 voltar, nem que seja no final do jogo.
Nos cenérios lineares, o facto do jogador ndo poder sair da linha do cenario
consagrado em cada momento, impede que este volte atrés, facilitando todo
o processo de design. Contudo, a experiéncia criada no jogador tem efeitos
distintos, j& que néo se trata de mera delimitagdo de espaco, essa também
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ocorre nos mundos-abertos (ex. pelo uso de metéforas delimitadoras do de-
sign, tal como ilhas rodeadas de &gua, ou planetas) mas acima de tudo de
agéncia sobre o contexto narrativo.

O cenério para o design de narrativa é, em suma, o espago-tempo do
jogo, o “playground” (recreio), que pode servir de condicionador ou expansor
da narrativa, mas que a semelhancga do personagem, precisa de estar em sin-
tonia com o tema da narrativa. Tanto o espago como os objetos precisam de
permitir e limitar o jogador na sua acdo, operando por meio de semanticas
emanadas da histdria que se conta. As metéaforas delimitadoras ndo podem
simplesmente impedir o jogador de avancar por uma estrada aberta porque
nao foi desenvolvida ou em que o jogo ndo quer que o jogador siga por
ali antes do tempo. Do mesmo modo, o personagem ndo pode, nos seus
atributos (ex. saltar) ser agraciado com a duplicagdo dos mesmos porque o
puzzle-obstaculo (ex. passar por cima de um autocarro) no espago assim o
exige, ou simplesmente porque nos testes se verificou que a drea era dema-
siado dificil. A acontecer, a duplicacéo, a justificagdo deveré partir da histéria,
e essa sim pode determinar que o cenério se dé de modos mais realistas ou
mais fantasiosos. O cenério nasce das funcionalidades de “playground” mas
nao pode deixar de contribuir para a formacgédo de significado daquilo que
se tem vindo a convencionar como “storyworld” (mundo-histdria).

Conclusao

O modelo apresentado parte de trés grandes unidades que operam se-
guindo estruturas distintas e modulagdes da relagdo com a representacéo
distintas, contudo todas as unidades, assim como todas as suas propriedades
procuram a potenciagdo do sentido narrativo. O design de narrativa objetiva
claramente ao desenho de condi¢des formais capazes de sustentar a histéria
que se quer contar, proporcionando um significado “uno” e “coeso”, condi-
¢Oes vitais da narrativa que ja vém de Aristételes. O design de narrativa opera
assim no sentido da criagéo de significado na experiéncia do jogador a partir
da construcdo de mundos dotados de histdrias, organizados em estruturas
de eventos, personagens e cenérios, e que foi aqui apresentado enquanto
perspetiva formalista para o design de mundos-histéria.

Para finalizar, dizer que a escrita de histérias literdrias requer ferramen-
tas de esboco, nédo raros autores fazem diagramas de personagens e/ou nds
narrativos. No cinema, escreve-se e depois criam-se storyboards que séo
usados exatamente para pré-visualizar a agdo. Em ambos os casos utilizam-
-se ferramentas que trabalham as esséncias formais da narrativa, procurando
simplifica-las e torna-las mais acessiveis como um todo, ao consciente dos
criadores. Contudo no caso dos videojogos, o design de narrativa vai para
além das ferramentas de esboco, o criador precisa de antecipar as expec-
tativas e interpretacdes do jogador nos aspetos interativos de manipulagao
e navegacdo, assim como em tudo o que o jogador é chamado a participar.
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O designer ndo pode deixar de testar os comportamentos e reacdes dos
recetores a sua narrativa, no sentido de garantir a triade completa da intera-

¢do (funcionalidade, sensério e significado). O design de narrativa é assim a
parte que responde pela criagdo concreta dos elementos a apresentar pela

narrativa, mas findo os seus esbocos, precisa de ser testado e avaliado junto
dos jogadores, criando-se ciclos iterativos de design centrado no utilizador

até a proposta final.
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Notas:

" Nos prémios BAFTA dedicados ao meio
dos videojogos ja é possivel ver a categoria
de narrativa. Ver o URL http://awards.bafta.
org/award/2018/games/narrative

2 Nos prémios do Independent Games
Festival, existe a categoria de Narrativa. Ver o
URL http://igf.com/2018

3 Nos prémios do The Game Awards,
existe também a categoria de Narrativa.
Ver o URL http://thegameawards.com/
awards/#best-narrative

4Um dos primeiros jogos em que pudemos
ver esta distingdo assumida pelas equipas a
partir do topo da liderancga, foi em “The Last
of Us” (Straley & Druckmann, 2013) em que
os dois diretores do jogo assumem, papéis
distintos na lideranga das equipas, Stratley
como lider do design de jogo, enquanto
Druckmann como lider da narrativa.
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Introducao

Convergéncia é a palavra de ordem no sistema
criativo que cerca Hollywood. A Marvel Studios desen-
volve seus videojogos trabalhando a convergéncia,
pensando em um Universo Expandido onde todos os
seus jogos se ligam. Existe um conjunto de evidéncias
que indicam uma tendéncia entre as medias, sendo
possivel destacar a relagcdo entre cinema e os video-
jogos, levando a uma crescente prética de expandir
filmes para outras medias, chegando, assim, a uma
aproximagao entre elas dentro do desenvolvimento
na narrativa. O videojogo passa a ser uma extensdo
da experiéncia. Podemos argumentar que a “Férmu-

|u

la Marvel” consiste em abrir um campo dentro da
narrativa que alcance o campo da arte, construindo
uma estética e uma forma de construir as histdrias
fixando uma nova experiéncia de consumo.

A partir dessa premissa, chegamos a problemati-
zacdo seguinte: Como essa convergéncia dos filmes
pode ser entendida dentro dos games1? Essa narra-
tiva pode ser adaptada? Se sim, em quais formatos e
principios? Os games podem ser construidos dentro
desse universo expandido, seguindo um encadea-
mento na narrativa, combinando uma estrutura linear
a uma estrutura horizontal de importancia?

Para o entendimento desse processo de conver-
géncia, lancamos uma anélise no jogo Marvel’s Spi-
der-Man (Insomniac Game/ Sony Interactive, 2018).
A pesquisa, ora apresentada, trata de um estudo

The research elect the video game
Spider-Man (Insomniac Game/
Sony Interactive, 2018) as a key
element in the convergence of the
expanding Universe of Marvel.

The objective of understanding
how the video games features
interlocking elements of cartoons
and movies. For the theoretical
basis of the research the following
authors: Jenkins (2009), Luz
(2010), Fernandes and Bianchu
(2016). The methodology was
qualitative work focusing on case
studies and comparative analysis of
the narrative of the three averages.
In this way it was found that the
video game studied brought an
Intertextuality with other medies,
informing additional issues and
completing others listed by movies
and cartoons.

Keywords: Cartoons, cinema, video
games and convergence
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de caso que fala do processo de adaptacdo e referéncia a banda desenha-
da, o cinema e sua relagdo com os videojogos. Nesse sentido, a pesquisa é
qualitativa e trabalhada a partir de uma anélise comparativa. Objetivando
compreender como a narrativa do jogo Marvel’s Spider-Man torna-se parte
do universo expandido, trabalhado o videojogo como parte das narrativas da
banda desenhada e do cinema.

Foram expostas aqui as perspectivas criticas a fim de identificar o papel
dos videojogos como forma de fazer uma continuidade da experiéncia cine-
matografica. O cinema toma o papel de porta de entrada para as personagens
criadas na banda desenhada. Nos nossos estudos, dentro do doutoramento
na Faculdade de Belas Artes (Universidade de Lisboa), foi verificada uma es-
trutura de criagdo de personagens transgeracionais que mantinha uma nar-
rativa continua entre gera¢des e que propunham uma narrativa expandida,
que seguia em varios medias. Elencou-se, neste estudo, algumas ressonéancias
que destacam essa forma de compor um projeto discursivo se emparelhando
dentro dos games. Esse fim tem a forma de trazer uma narrativa que prima
pela construcdo na qual as agdes sdo construidas de forma ndo escalonar em
uma crescente, tanto de ameacga quanto de consequéncia, mas também, e,
principalmente, em uma teia de ligagdes que pregam um conceito em que as
agdes feitas geram consequéncias dentro de uma narrativa global de mundo
aberto, afetando todas as personagens direta ou indiretamente envolvidas.

A extensdo do principio do modelo da Marvel Studios (o Universo
Expandido) a outras medias gerou problemas na adaptagdo ou da aprendiza-
gem em longo prazo. Trouxe também alguns resultados Uteis. O movimento
dos quadrinhos para os games se habilita no pensamento de Jenkins (2009)
para uma convergéncia em que os meios produzem um encontro entre o
transmissor e o receptor.

O procedimento essencial da experiéncia do jogar é a forma de como
tornar a abstracdo das consequéncias da narrativa do videojogo uma rea-
lidade. A esséncia dessa pratica consiste na generalizacdo da forma con-
ceitual de uma série de objetos independentes de sua natureza concreta
(personagens e agdes), portanto tomados em uma abstracdo do sistema
intertextual. A prética dessa abstracdo das consequéncias narrativas é parte
integrante de todo o sistema narrativo desenvolvido pela Marvel Studios que
combina conceitos de personagens estruturados e desenvolvidos dentro
desse universo em uma ordem determinada. A prética dessa abstragdo da
narrativa, subordinada a um sistema tedrico determinado, longe de se bas-
tar, possibilita o conhecimento concreto dessa realidade material. Althusser
(1999) distingue dois tipos de conceito que se ligam a dois objetos: con-
ceitos abstratos-formais e conceitos empiricos. Os conceitos abstratos-for-
mais dizem respeito aos objetos abstratos-formais que inexistem realmente,
mas que tornam possivel o conhecimento dos objetos reais concretos e sua
singularidade (entendido nesse caso como a construgdo e a motivagdo das
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personagens vindas da banda desenhada). Esses conceitos nos dédo os ob-
jetos reais concretos em sua singularidade (o videojogo como ferramenta
e media de imersdo dentro da narrativa). Os conceitos que nos ddo os ob-
jetos ndo em sua abstragdo-formal, mas em suas multiplas determinagdes
concretas sdo designadas por Althusser (1999) como conceitos empiricos.
Ambos, porém, sdo resultados da abstracao.

Para realizar esse processo de entendimento da extensdo do universo
narrativo entre medias, foi estabelecido um caminho para verificar suas simi-
laridades e distanciamentos dentro da narrativa do videojogo, verificando,
portanto, a presenca de banda desenhada e indices de influéncia cinema-
tografica, indicando que existem niveis de percepcéo e de emparelhamen-
to entre a forma e a fungdo das imagens levantadas em todas as narrativas.
Diante disso, coloca-se a banda desenhada como primeiro nivel em que o
texto narrativo vai nascer e construir sua visualidade. O cinema pode atri-
buir uma no¢do de movimento e som em escala espago-temporal aimagem,
proporcionando a questdo de verossimilhancga, e o videojogo traz, com sua
experiéncia, a dindmica da usuabilidade, dotando o usuério do poder de
imersdo e dominio da narrativa.

1. O inicio dos videojogos na Marvel studios

Um dos primeiros videojogos derivados de um filme foi E.T. (Steven Spiel-
berg/1982). Os executivos da Warner Entertainment, que envolvia a futura
producdo do jogo, tomaram a frente da producédo, mas, por falta de experién-
cia, acabou se tornando um fracasso de vendas e de aceitagdo do publico. A
Warner havia comprado a Atari de Nolan Bushnell, em 1976, sendo uma das
primeiras tentativas do grupo em usar os videojogos para transformar em
filmes. (LUZ, 2010).

A producao de videojogos e a do cinema enfrentam problemas simila-
res, o qual ndo é surpreendente que possa existir uma cooperagdo, pois sdo
medias que tem tempos de apreciacdo diferentes. Ambas estabelecem um
sistema que gira dentro de uma narrativa que busca materializar um ponto de
vista em comum com construcdo de narrativa, procurando uma sinergia com o
seu publico. No entanto, hd uma aproximacgéo importante entre os videojogos
que seria a inser¢ao de pequenos clips que suspendem a jogabilidade para
encaminhar a narrativa, em que os personagens do jogo discutem quais os
inimigos devem ser derrotados para alcangar o objetivo. Formulando como
intervalo ao dominio sobre as personagens. Outro fator a se destacar é seu
engajamento e comprometimento com a narrativa, pois o videojogo pode
demorar mais de 200 horas para ser completado. Esses jogos sdo textos com-
plexos, e essa complexidade permite uma funcéo persuasiva.

Os jogos da Marvel Studios possuem o objetivo de produzir uma inter-
textualidade. Mas, desde os 1990, tiveram uma instabilidade oscilando na
entrega da experiéncia e na identificacdo.
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A Marvel Comics foi fundada em 1939, depois do impulso criativo de Stan
Lee e Jack Kirby nas décadas de 1960 e 1970, criando super-herdis que re-
presentavam um tempo conturbado. O publico necessitava de personagens
complexos, que refletissem problemas do cotidiano (Homem-Aranha), con-
flitos raciais (X-Men), familias disfuncionais (Quarteto Fantéstico), e o papel
das grandes corporacdes e, em especial, a indUstria armamentista (Homem
de Ferro). Temos o posicionamento da empresa em diversificar seu grau de
influéncia, expandindo sua narrativa para TV, animacdes, filmes e videojogos
(HOWER, 2013).

1.1 O Homem Aranha nos videojogos

O primeiro videojogo do Homem-Aranha foi o Atari 26002, langado em
1982. Sua jogabilidade consistia em escalar um prédio e desarmar bombas
implantadas pelo inimigo, o Duende Verde. Em 1990,19 é langado para Game
Boy3 o jogo: The Amazing Spider-Man, desenvolvido pelo estiudio Rare. A
narrativa girava em torno do sequestro de Mary Jane (esposa do Homem-A-
ranha). Os vildes (Venom, como principal antagonista) descobrem que Peter
Parker é o alterego do super-heréi. O videojogo segue o estilo brawlers®.

Temos, nesse caso, a primeira adaptagdo de uma banda desenhada da
personagem para os games em 1994 com Spider-Man: Maximum Carnage
para o Super Nintendo5 e Mega Driveé, desenvolvido pela Acclaim. Seguin-
do o mesmo estilo brawlers, teve grande aceitagdo do publico, por conta
da inclusdo de clips (cutscenes) dentro do jogo. Com a chegada do PlayS-
tation, foi langado Spider-Man, em 2000, um jogo de estratégia produzido
pela Activision. Trata-se de uma histdria original, em que os inimigos clas-
sicos do Homem-Aranha eram distribuidos por vérias fases do videojogo,
mas também trazia super-herdis no papel de coadjuvantes como o Capitao
América, Tocha-Humana, Justiceiro e Demolidor. Neste ponto é introduzi-
do na narrativa itens especiais como: cartuchos de teias que conferiam po-
deres especiais e 0 argumento necessario para fundamentar a causa de a
personagem passar a maior parte do jogo nas ruas. A primeira adaptagdo
de um filme do Homem-Aranha ocorre para o PlayStation 27, Spider-Man 2
(Activision, 2004), em que a narrativa segue os passos do filme, mas introduz
novos vildes e o jogo é construido dentro de um mundo aberto, onde suce-
dem vérios crimes simultédneos, o qual o jogador pode explorar livremente
(RODRIGUES, FERNANDES e BIANCHU, 2016).

Em 2018, foi lancado pela Insomniac Games um novo videojogo do
Homem-Aranha com uma histéria original que se passa oito anos apds o
inicio de sua carreira de combatente do crime. O jogo tem como cenério
uma New York dominada pelo crime organizado. Inicia-se com a invasao a
torre de Wilson Fisk (Rei do Crime), onde o Homem-Aranha tem papel fun-
damental em sua captura. Durante o desenrolar do enredo, é mostrado que
o vacuo de poder, que pode ser criado pela prisdo do mafioso, é ocupado
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por uma organizagdo chamada Inner Demons, chefiada por Martin Li (Homem
Negativo), um dos filantropos mais respeitados da cidade. Em seu quadro
de empregados é revelado que May Parker (Tia do herdi) trabalha com ele,
trazendo uma dualidade entre dever e compromisso para o herdi decidir
qual preco a pagar para servir a justigca. A partida do jogo é composta por
um mundo aberto, ou seja, o jogador tem liberdade em seguir por qual-
quer rota para explorar o ambiente. A proposta da Marvel com esse jogo é
iniciar nos games uma nova tarefa: a de construir um Universo Expandido
nos games similar ao oferecido nos quadrinhos e no cinema. Para tanto, a
Marvel Games, desde 2014, criou uma interlocucdo com a Sony Interactive
Entertainment para o desenvolvimento do game. O anudncio do videojogo
foi feito na maior feira de games do mundo: a E3 (Eletronic Entertainmen-
te Expo), em 2016, tendo a principio exclusividade para as plataformas da
Sony (DUNNING, 2016).

2. Procedimentos metodolégicos: a formula da Marvel aplicada aos games
Trata-se de pesquisa qualitativa descritiva com énfase na anélise compa-

rativa entre pontos de intersecdo com os quadrinhos, o cinema e os videojo-

gos. Essas midias procuram desenvolver uma interatividade, estar presente e

se fazer presente. Os jogos sdo intrinsecamente intertextuais em relagdo aos

filmes e aos quadrinhos. Essa alianca intertextual permite que o observador

exerca conhecimento especializado e marque a sua adesao a cultura pop.
Segundo Laville e Dionne:

Se vocé opta, de preferéncia, por uma anélise de contetdo, deverd fixar suas
escolhas de categoria e recortar os conteudos coletados, depois proceder a
categorizagdo do material reunido. Vird entdo o momento da reconstrugéo
do sentido dos discursos estudados, seja por uma abordagem quantitativa
ou poruma abordagem qualitativa, a escolha dependendo aqui da natureza
do discurso e das intengées da pesquisa. (LAVILLE e DIONNE, 1999, p.231).

Para esse objeto em questao, temos uma natureza que considera a parte
subjetiva do problema da narrativa dos videojogos agora tomados pela diné-
mica de colocar o conceito de universo expandido dentro de sua construcéao.
Mas, para tanto, a investigacédo buscou entender os significados que esses ob-
jetos, que se entrelacam, podem caracterizar. A identificacdo e a anélise dos
dados gerados pelos filmes do Homem-Aranha, pelos quadrinhos, e pelos
jogos anteriores, formam a base de dados a serem analisados nesta pesquisa.
Destacam-se aqui trés obras principais para esta andlise: A banda desenhada
reunida pela editora Salvat intitulada: De volta ao lar (2013), que contém as
edi¢des de The Amazing Spider-Man 471 a 476 (J Micheel Straczynski e John
Romita Jr, 2001); O filme Spider-Man: Homecoming (Jon Watts, 2017) e o Vi-
deojogo Spider-Man (Insomniac Games, 2018).
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A metodologia descritiva é utilizada nesta pesquisa, a qual, segundo Gil
(1991), visa descrever as caracteristicas de determinado fenémeno, estabe-
lecendo as relagdes de suas varidveis. Esta técnica busca estabelecer uma
padronizacao na coleta de dados. Ao estudar essa relagdo entre as trés obras
que tém o personagem Homem-Aranha com a ténica de retorno ao lar (titulo
homoénimo dos quadrinhos, filme e temaética do game), percebeu-se grandes
pontos de intersecdo. Para tanto, a pesquisa descreveu o caminho dos elemen-
tos cénicos que entram em convergéncia nas medias. Como é um processo
que estd aberto e em construcdo, foram tomados, nesse primeiro momento,
estratégias de analise comparativa entre a narrativa da constru¢ao das histé-
rias e elementos do traje do super-herdi.

A anélise do game de 2018, o gameplay, contou com as duas primeiras
horas de duracdo. Nesse momento, foram avaliados o desenvolvimento da
histéria em nivel de interagdo no jogo; vinculo intertextual das personagem; e
suas marcagdes dentro das identidades da personagem para apresentar seu
grau de vinculacdo com o modelo e propésito criado pela Marvel.

A partir da verificacédo do filme de 2017, pretendeu-se eleger chaves de
leitura do uso e de formas da adequagéo cénica do traje do super-herdi. Para
tanto, foi importante verificar como a narrativa formulou o conceito de po-
deres e tecnologia da personagem. No filme, os elementos que formam seu
traje funcionam fisicamente e metaforicamente como personagens, tracando
uma simbiose que reflete os significados que partem para muito além de um
disfarce: para uma nova identidade. Ao analisar essa perda, é aberto os limi-
tes de compreensdo sobre o uso do traje na narrativa e como isso interfere
na compreensdo da personagem.

A banda desenhada, a principio, pode ser levada em conta como uma
partida inicial da narrativa. Para tanto, a republicacdo de 2013 leva uma ex-
pressividade e discurso visual. O entendimento desse discurso pode aferir o
caminho de como apresentar a adaptacao e sugerir uma retroalimentacao das
medias. Ao fazer o levantamento das paginas, levou-se em andlise o posicio-
namento da personagem como parte do enredo e o destaque expressivo do
trago e dos didlogos. Para melhor entendimento, foi descrito, a seguir, a pre-
missa das narrativas das medias do cinema e da banda desenhada, visto que
a ideia principal do videojogo ja foi descrita no capitulo anterior.

A banda desenhada do Homem Aranha funciona como um laboratdério, em
que as ideias podem ser experimentadas, testadas e discutidas com o publi-
co de forma direta e imediata resposta. A personagem pode ser enquadrada
como elemento de uma narrativa transgeracional, que vem sendo apreciada
ha décadas, uma vez que seu desenvolvimento j& ganhou status de autono-
mia. No arco de histérias da banda desenhada em Homem-Aranha: De Volta
ao Lar (2013), tem-se um super-herdi que ja combate o crime ha vérios anos,
tentando conectar-se com seu passado. Nesse ponto da narrativa, ele se afas-
tou de sua esposa (Mary Jane Watson), pois avaliou que seria mais seguro
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deixa-la longe, devido aos constantes perigos que suas agdes de combate
ao crime trazem. Na histéria, tem-se Peter Parker de volta a sua escola, agora
no papel de professor de quimica. Neste momento ele é confrontado com
Ezekiel, uma personagem que coloca em questionamento a origem de seus
poderes, abrindo a possibilidade de explicagdo mistica para eles. O conflito
é a esséncia dos personagens da Marvel, mas no caso do Homem-Aranha é o
seu centro. Para tanto, temos um retorno ao lar para mostrar suas motivagdes
e seu lugar dentro da estrutura de sua vida na narrativa, servindo, assim, de
retorno as origens.

Temos o caso do recomeco da narrativa do Homem-Aranha nos cinemas
depois de acordos conflituosos entre os estudios Sony e Marvel, em que foi
estabelecido que a producdo da narrativa estivesse na responsabilidade da
Marvel e os custos da produgédo seriam compartilhados entre a Sony e a Mar-
vel (ROUSSOS, 2017). A Producgao apresenta um herdi em comego de carreira
e, nesse ponto, ela inova, pois ao contrario das producdes dirigidas por Sam
Raimi (2002) e Marc Webb (2014), ndo se preocupa em contar sua origem e
explicar os seus poderes. O filme também é parte do Universo Cinematogréfico
da Marvel (MCU), e neste ponto temos em agdo o mecanismo da narrativa de
universo expandido, implementada na Marvel, pois sua primeira apari¢do nesse
contexto ndo ocorre em seu filme e sim no filme Capitdo América: Guerra Civil
(Joe Russo, Anthony Rosso, 2016). O filme Spider-Man: Homecoming (Watts,
2017) aborda Parker entendendo seu papel como herdi e as consequéncias
de seus atos. O filme se propde fazer uma conexdo do personagem com um
novo publico; para tanto, ocorre uma atualizacdo em seu uniforme que serve
como motor para a agdo, mas também justifica a suspensdo da realidade que
essa narrativa fantastica nos traz.

2.1 A primeira etapa: Homem-Aranha

Ao levantar esse estudo de caso, a narrativa deve ser entendida como
uma dindmica presente nas trés médias. Essa dindmica é comunitéria, mas
ndo funciona dentro de padrdes de hierarquia. Os filmes se colocam como
porta de entrada, como uma obra que atua de forma dindmica, dando uma
apropriagdo de realidade. Essa derivacdo é proporcionada pelo movimento
fantasmagadrico que o cinema produz, seu envolvimento sonoro constrdi-se
todo em uma imersdo dentro da histéria e pelo uso de atores, ao vestirem
méscaras narrativas das personagens, ou seja, com esse aparato, a persona-
gem se presentifica e torna-se real a partir da face do ator.

Para levar adiante o processo, tem-se a banda desenhada, um media-
dor entre a fantasia e o processo de completude ltdico de leitura. As duas
dimensdes empregam a ilusdo da profundidade, movimentos, volumes e
carisma das personagens dentro da narrativa. Tem-se junto e indissocidvel o
texto tipogréfico dessa narrativa que devolve o som a uma midia muda. Esses
processos atuam como vinculantes a participacdo da leitura. Essa ades&o
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busca a conexdo do receptor com as histdrias. Para a leitura das imagens, o
cérebro completa a figura e fundo dos objetos representados, assim, proce-
de-se com a narrativa e o fechamento desta, por meio da relacdo de imerséo
que é bem mais intensa no videojogo.

A narrativa dos games coloca o jogador no controle fisico e metafori-
camente dentro da agdo. Ao se jogar em terceira pessoa, ou seja, ter uma
visdo do personagem em perspectiva dentro da acdo narrativa, desfruta-se
das ligagdes de pertencimento e tempo discursivo. O tempo do jogo néo é
limitado como no cinema, onde estamos presos a uma cadeira por volta de
duas horas, ou limitados pela representacdo do desenho de um traco para
verificar uma visdo de realidade que a banda desenhada nos oferece. Temos
nos games uma formulagédo de entendimento ou mesmo absorg¢ao por 10
horas ou em alguns casos até 300 horas de interagéo.

O Videojogo Spider-Man (2018) apresenta um herdi estabelecido den-
tro da cidade, proporcionando uma exploragdo da narrativa confortavel a
respeito de como ele navega pela cidade e de como ele interage com os
personagens coadjuvantes. Temos elementos cldssicos da banda desenhada
dentro da representagdo da cidade. Podendo destacar sua desavencga pes-
soal com ojornalista J. J. Jameson, que nessa midia difere dos quadradinhos,
pois agora é um apresentador importante em uma emissora de radio, e ndo
mais um editor de jornal impresso. Essa modificacdo é uma reformulagdo
ocorrida nos anos 2000, no Spider-Man Ultimate, com o propdsito de atua-
lizar a personagem.

Anarrativa do videojogo apresenta elementos que provam das outras medias
como: da banda desenhada temos a natureza do personagem que se apresenta
de forma conflituosa, em que o bem e o mal n3o sdo tratados de maneira ma-
niqueista. Apresenta também a no¢do de mundo aberto, que sugere a abertura
dos espacos, sem limitacdes geogréfica e temporal; do cinema, traz a verossi-
milhanca, transformando o fantastico para o plausivel, exemplo: a explicacdo
cientifica para seus acessérios como os langadores de teias e as capacidades
de expressdo da méscara.

O ritmo narrativo na banda desenhada, nesse ponto, provoca uma narrati-
va abrupta e frenética, com didlogos resumidos para dar protagonismo a agéo.
Nesse exemplo de caso, tem-se uma narrativa muito préxima ao cinema, uma
vez que a narrativa tem de optar entre mostrar algo ou expressar com um diélo-
go, sendo escolhido o primeiro.

A conexao com o publico é mantida ao posicionar a narrativa em uma es-
cola, servindo como lugar comum para as trés narrativas. Seu ponto de inicio
e eterno retorno. No Filme de 2017, toda a acdo dos trés atos da histéria tem a
Midtown School, quando é cenério para intera¢do e fundo para a trama, tanto
para demonstrar os poderes da personagem como também para evidenciar seus
dilemas. Os poderes nasceram de uma visita escolar a um laboratério, ndo mos-
trado no filme, mas em didlogo com Tony Stark (Homem de Ferro), representado
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na banda desenhada de 2013. Seu melhoramigo e
colega de classe descobre sua identidade secreta
em uma visita a sua casa. O seu primeiro grande
desafio é salvar os seus colegas de classe em uma
visita guiada a Washington, D.C. Seu principal vildo
(abutre) é pai de sua namorada/ colega de classe
(Michelle), uma direta referéncia a banda desenhada.

No videojogo tem-se um Homem-Aranha perto
de se formar, seu mentor e professor se torna, ao
final do jogo, o principal vildo. Um arquétipo ba-
seado na tradi¢cdo narrativa dos quadrinhos da
Marvel e principalmente nas publica¢gdes do Ho-
mem-Aranha. A construcdo dos super-herdis e
seus vildes compartilham de uma similaridade, e
para diferenciar um do outro é necessario levarem
conta suas escolhas que, certas ou erradas, defini-
ram as consequéncias que formam seus conflitos,
ou seja, na mesma potencialidade todos tém de
ser herdis ou vildes.

Essa é uma chave importante para anélise do
método Marvel de produzir uma narrativa de Uni-
verso Expandido. O jogo proporciona escolhas
que podem levar o heréi a diferentes fins em seu
objetivo. O filme oferece consequéncias em seu
ambiente. A banda desenhada interliga os univer-
sos e suas personagens, abrindo possibilidades de
explorar nuances na narrativa.

Elegeu-se aqui, como exemplo de elemento
caracteristico e que atua como item identificador
do personagem Homem-Aranha, o seu traje. O
traje funciona como destaque narrativo, pois in-
dica a personalidade e suas possibilidades como
herdi. Na primeira hora de jogo, tem-se a oportu-
nidade de utilizar o super-heréi com a vestimenta

Banda desenhada - filme - videojogo
Fonte: Amazing Spider-Man annual 1,1964; Spider-
Man: Homecaming, 2017; Spider-Man, 2018.
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0Olho banda desenhada - olho no

cinema - olho no videojogo.

Fonte: Amazing Spider-Man annual 1,1964; Spider-
Man: Homecaming, 2017; Spider-Man, 2018.
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uniformizada que apresenta tanto tragos vindos dos
filmes, como elementos do filme de 2017, como
também, dos quadrinhos de 2013. Na banda de-
senhada, tem-se um traje ajustado ao corpo, suas
cores e simbolos de aranha estdo sempre em des-
taque. Sua forma corporal é languida, esta estra-
tégia de representagdo, a nosso ver, propicia uma
dualidade ao atribuir-lhes uma fragilidade que,
quando combinados a posses anatomicamente
impossiveis, gera associagdo a uma aranha. A es-
colha de representacdo e opcdo de perspectiva
busca colocar a personagem quando estd com o
traje em um posicionamento vertiginoso.

No traje, destaca-se um elemento ativo como
a maéscara para explorar as conexdes das midias.
Na banda desenhada, os olhos do Homem-Aranha
sdo os catalisadores de suas expressodes, podendo
transmitir espanto, dor, alegria e alerta. Essa codifi-
cacao para o cinema teve de ser resolvida fazendo
uma adaptagéo do uniforme criado por Steve Dikto,
em 1962, (Amazing Fantasy, n° 15). As expressoes
eram centralizadas na abertura dos olhos de forma
uniforme. Para o cinema, foi escolhido um mecanis-
mo de diafragma, utilizando Idminas que abrem e
fecham os olhos. Esse artificio provoca a codificagdo
das expressdes e resulta em uma veracidade ao seu
uso, fugindo de animag&o alegérica que poderia
ser interpretada como uma caricatura.

O videojogo pegou emprestado essa solugdo
e aplicou no traje. Essa solu¢do dentro da narrativa,
de deixar esse elemento mais tecnoldgico, abre a
possibilidade de novos poderes e recursos, como



visdo noturna, telecomunicagéo, rddio e gestdo de

suprimentos com mapas para navegagao durante
as missdes. Todos esses elementos sdo indispen-
séveis para adaptar e configurar a personagem na
transicdo das medias.

2.2 Asegunda etapa- Guardices da Galaxia (2018)

O Videojogo Spider-Man é o primeiro a for-
mular um universo dentro dos games. O segundo
momento é langar uma obra baseada em Guardides
da Galéxia, previsto para o final de 2018 (Marvel
Entertainment, 2017). A proposta é formular um
universo dindmico continuo e sem um fim previ-
sivel, mas com objetivo claro: a unido de todos os
herdis em um futuro jogo, denominado Avengers
Reassemble, divulgando um clipe que antecipa o
futuro da narrativa.

Esse processo de narrar sem estipular um fim
ou um comeco nasceu nos quadrinhos, demons-
trando uma transformacg&do dentro da hierarquia
das obras e midia. Dentro dos titulos da banda
desenhada n3o existe um grau de importéncia, as
histérias do Homem de ferro ndo sdo mais impor-
tantes que as do Homem-Aranha, mas fazem parte
de umtodo narrativo. O cinema busca esse mesmo
sistema, em que suas obras sdo independentes, a
principio, mas abrem portas para a compreensédo
de um universo que caminha dentro de um siste-
ma de retroalimentag¢do e com uma dindmica que
busca fornecer apoio a uma verticalizacdo das
importancias. Os videojogos entram nesse sistema
como um entremeios.

Videojogo dos Vingadores

Fonte: youtube link: https://www.youtube.com/

watch?v=rq_V6WHSmQs
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Consideracdes finais

Como foi observado, os videojogos formam um conceito de intertextua-
lidade, fornecendo recursos, informagdes adicionais sobre a relagdo com as
personagens e seus conceitos. Essa interatividade, segundo Jenkins (2009),
amplia os discursos entre texto priméario (conteudo real), secundério (materiais
promocionais) e textos terciarios (material produzido por fas). Esses usos dos
hipertextos buscam a aproximacéo da convergéncia das midias para formar
o que chamamos de Universo Expandido da Marvel, um sistema que trata a
narrativa com um apelo temporal dentro de uma especialidade que ndo tem
um ponto gerador fixo, mas flexivel dentro de uma teia, que se espalha para
formar o sistema. Esse modo episddico forma uma construgdo sem uma au-
toria dentro do formato de um autor. Formula personagens dindmicos e autd-
nomos, que faz com que o meio gere suas escolhas e o mesmo se modifique,
segundo as consequéncias das escolhas das personagens.

Essa autorreferéncia é o método e fim da narrativa estabelecida na banda
desenhada e conectada no cinema que agora é empregada nos videojo-
gos. Essa caracteristica constréi uma experiéncia que prende a atencdo do
espectador/leitor/interator e faz com que ele se importe ndo somente com
um episddio (no cinema, quadrinho ou game), mas que formule uma identi-
ficagdo com o modo Marvel, abrindo uma janela para um novo mundo, com
mecanismos e forgas proprias.
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Notas

" Games (US), Videojogos (PT) ou
Video Games (BR) trata-se de uma obra
audiovisual interativa cujo objetivo
principal é entreter seus usuérios,
interatores, que utiliza para seu
desempenho um aparelho baseado na
tecnologia digital. (NATKIN, 2006).

2 Atari 2600 é um dos primeiros consoles
criado por Jay Miner, em 11 de setembro
de 1977, nos Estados Unidos. A Atari
introduziu o Sistema de Computacdo de
Video (VCS), que se tornou um enorme
sucesso nos jogos. Esse sistema fez
ganhar vida em cores e foi instalado em
milhdes de lares até o final do século XX.
Ao mesmo tempo, Don Woods assume
o pioneirismo nos jogos. Com base em
texto, as aventuras criadas por William
Crowther, em 1975, inicia a criacdo de
mundos de fantasia, cavernas e tesouros
(WATTERS, 2016).

3 O portétil criado por Gunpei Yokoi

e langado pela Nintendo japonesa,

em 21 de abril de 1989, no Japao, ha
apenas quatro anos apds o langamento
do Nitendo NES nos Estados Unidos.

O console operava com quatro

baterias AA e era equipado com um
microprocessador Zilog Z80, um
processador muito utilizado na década
de 1980. O Nintendo Game Boy utilizava
um processador de 32 bits, recursos
graficos de 16 bits e som digital estéreo,
pequeno suficiente para caber no

bolso. Segundo Grand, Thornton e
Yarusso (2004), é o sistema de videojogo
mais vendido da histéria (GRAND,
THORNTON E YARUSSO, 2004).

4 S30 videojogos o combate corpo a
corpo contra varios inimigos. A trama
em geral é motivada por vinganca do
protagonista ou contra o crime. Seu
cenério em sua grande maioria € urbano
e sua apresentacgao grafica é feita de
forma bidimensional com multiplos
planos em movimento. Esses jogos
também sdo denominados de Beat'em
ups ou briga de rua. (LUZ, 2010).

® Super Nintendo (chamado no Japao
de Super Famicom) é um console de
quarta geragdo, lancado em 21 de

novembro de 1990, no Japéo; 12 de
Agosto de 1991, nos Estados Unidos; e
1992, na Europa. Seu sistema é baseado
em 16 bits e utiliza uma CPU 65C816
com uma frequéncia de 3,58, 2,68 ou
1,79 MHz. Seu processador era mais
lento que o seu principal concorrente: o
Mega Drive. Mesmo assim, ele superou
vendas, devido a qualidade dos jogos
desenvolvidos para ele (Super Mario
World, 1990 e F-Zero, 1990). (JUUL,
2009).

¢ O Mega Drive é um console que foi

a resposta da SAGA pelo fracasso da
Master System nos Estados Unidos.
Langado no Japao, em 28 de Outubro
de 1988, da geracao dos 16 bits foi
conhecido como Genesis nos Estados
Unidos, sé perdendo espago com o
lancamento do Playstation da Sony que
se popularizou com a sua nova geragéo
de 32 Bits na década de 1990. Seu
diferencial foi sua capacidade nativa de
ser expandido por meio do acessério
Sega CD para aceitar jogos gravados em
CD. Seu maior sucesso foi a série Sonic
the Hedgehog de 1991. (JUUL, 2009).

7 A histéria do console PlayStation

da Sony comega em 1990, quando a
Nitendo tinha planos de uma expanséao
de CD-ROM para o Super Nitendo. A
Sony desenvolve o chip de Som do SNES
depois de desentendimentos. Com o
projeto avangando, o Engenheiro Ken
Kutaragi convence a Sony a lancar um
projeto préprio, recebendo apoio de
desenvolvedoras de videojogos como a
EA e sua linha EA Sports. O PlayStation 2
é um console de sexta geracao, lancado
em 4 de margo de 2000, no Japao, e foi
marcada pela utilizagdo de gréficos em
128-bit, capaz de rodar em DVD’s, com
um processador grafico de 300 MHz,
podendo gerar 70 milhdes de poligonos
por segundo. Outra inovacgéo foi a
possibilidade de jogar pela internet com
o auxilio de um modem.(WOLF, 2008).



How to know if it is art ?
The case of video games

Pascal Krajewski

PhD in Art Sciences; Master Degree in Aerospace Engineering. Member of the
Ciberarte Laboratory (CIEBA-FBAUL)

What good would it be to demonstrate that
video game is an art ? Or is not ? Why trying to link
it to a discipline is not even eyeing ? Do we wonder
if sportis art ? No, sportis sport, and that sounds OK
to anyone. Yet, even sports do use occasionally some
artistic terms : this player is an artist; that gesture
was almost art; such set will stay as a masterpiece of
great game; such sport, played at this level of skills,
is reaching art (fencing, skying); and eventually some
sports do deserve the adjective of “artistic” since
they aim at the beauty of a sequence and not the
efficiency of a gesture (figure skating, synchronized
swimming). Sports could - by chance, temporarily
or specifically - produce “artistic” results, when they
show a perfect mastery allied to a gracious beauty.
And even then, they remain sports, because, by vo-
cation, they don't aim at being art.

Did we try to show that game was art ? The ques-
tion is less closed and some common grounds have
been identified. Yet, formally, the question would be
answered the same way that the sport’s one : some
hapax may be art, some specific games also, but the
bulk of them are only games, have nothing else than
a playful vocation, and do not move into the artistic
sphere. We would evoke the notion of “art” in this
field, by contrast with “technique” or “science”, to
explain the unbelievable success of certain players.
If this tennis player keeps on winning, it is because
he is mastering his technique - if the physician heals,
it is because he deeply knows his science - and if
the poker player manages to earn his life playing,

Se demander si le jeu vidéo est

un art reviendrait sans doute a se
demander s'il a accouché d'ceuvres
d'art ou s'il est susceptible de créer
des sentiments esthétiques. Faisant
le tour des différents discours de
légitimation qui ont eu cours, nous
pouvons observer un large panel de
plaidoyers : I'enrdlement dans un
contexte artistique institutionnel,
I'analogie avec des arts connexes
reconnus, l'intégration dans un
systéme des beaux-arts élargi,
I'identification de marqueurs
universels de I'art, ['élection de
(proto) chefs d'ceuvres ou la mise
en avant de principes compatibles
avec l'art.

Cependant, aucune de ces
méthodes ne pourra convaincre le
détracteur, et Benjamin pourrait
fournir une attitude plus sage et
pragmatique : faire comme si le jeu
vidéo était un art - pour voir ce qu'il
fait a notre sensibilité.
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it is because he has a perfect command of his art. But here, it is only a lexical
usage of a term that does not mean to plant play or game into the art field.

Why is the question asked differently with video game ? Undoubtedly be-
cause it is a tremendous phenomenon, also because it is already flirting with
neighbouring arts (film, animation, music), notably in taking part into the reme-
diation and adaptation process; but also because a large part of video games
are likely to propose narration, representation and even poetry. A cultural con-
tent, a story, a message are conveyed by video game. Poetic or affective emo-
tions can arise by using it. So why reflections about intimacy or transcendence
would not be conceivable ? Nothing forbids a priori video game to produce
percepts of affects, what defines the nature of art (Deleuze'). Nothing would
forbid a game to be the “sensible manifestation of an idea” (what Hegel de-
fines as Beauty, which is what the ideal art has to determine?). Nothing would
forbid a game to facilitate “the knowledge of an Idea, knowledge in which
consists the aesthetic pleasure” (what an artwork does, dixit Schopenhauer?).

Let’s say it pompously: video game would be art because it is likely to el-
evate the soul of its player. Or, more mundanely: it would be art because it is
able to “poetize”, temporarily or durably, the life of its player, to be an operator
of poetry, dreams, and a sudden suspense of the world’s prose.

Prolegomena to the question

We are wondering if video game is an art, but we do not know how to
steer our questioning. How the question could be asked ? How could we
appropriately ask the question ?

Let's begin by asking if painting is an art. If | look at what the house painter
did in my bathroom, what my nephew did in class, or my grandpa sitting on
the Bords de Seine : | can not see more than a human activity, professional or
amateur, trying to cheering up an individual life or a tiny part of the world. If
we walk through a Fine Arts museum in a small city, or worst, in its reserves,
we may be on our way to art but not arrived : too many ancient paintings,
still lifes, sceneries, portraits, mythological scenes, seen over and over. If it
is art, art is quite dull. A visit to an international exhibition hosted in a prom-
inent museum, could allow me to get acquainted with the very few painters
and artworks, where presence and inspiration proceed together with the ev-
ident mastering of the medium. The spectators’ body suddenly freezes ; his
mind is dazed ; the artwork dumbfounds the one who dares staring at her.

The same music is at play with cinema or fiction. Box office results an-
nounce best-sellers or block-busters denied by the savant critique ; the bulk
of the production deals with sincere but trivial works, that would know a little
audience, because they are of little interest or because their author is still
developing. But, several times a year, a work of art stands out, imposing be-
cause of her universal, profound and rich quality, her impeccable form, and
avery good subject. Then we shall salute the masterpiece ; then we will bow
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in front of the artwork. The same way, if architecture is an art, it is not owing
to the numerous common buildings scarifying our cities or landscapes ; but
it is only thanks to the rare monuments where an artistic gesture join the
concern to last and to make location.

To say that painting, cinema, literature or architecture are art, consists
of saving only a small portion of their productions, and forget the leftover
as low literature, entertainments, mass art, consummation products. Is con-
sidered as an art, a discipline producing intelligible and sensible contents,
whose certain pieces reach the status of artworks, by demonstrating literally
exceptional qualities. And the one who would insist on the Sunday painter,
the blockbuster movie or the soap opera book to prove that cinema, paint-
ing and literature are not arts, would be denigrated and his argumentation
judged poor, sophistic and unacceptable.

Inversely, some arts could not rise above the status of “applied arts” - so
progressive and socio-cultural that this classification could be. The group of
“n” arts set up in their pantheon has differed in history and is not universal.
In Far East, the tea ceremony, the art of gardens, or the ikebana are next to
calligraphy and painting, without anyone’s complaints. Our actual fine arts
- painting, sculpture, architecture - were discredited until the Renaissance
(since they were “mechanical”). On the contrary, amongst the nine muses stays
the one of pantomime, abandoned today. Why are the arts of stained-glass
window making, tapestry or mosaic, that have been producing masterpiec-
es for centuries, duly conserved in our museums or memory places, why are
they not part of this very selective group of fine arts ? Why are ceramics or
silversmith’s art not part of it, they which fulfil our antiques’ museums ? Is it
because artis doomed to representation ? But stained-glass window making
do represent, and architecture does not. Is it because art must not compro-
mise into useful works ? In that case neither ceramic nor design could dream
of it, but no less than architecture.

Fine arts are born with Vasary, in the 16th century®. Some mechani-
cal arts tried to distinguish themselves from the vulgar crafts and boasted
themselves to reach the status of “liberal arts”. The Italian writer argues that
painting, sculpture and architecture can pretend to a certain form of artistic
ideality, insofar as the three of them are based on drawing, and more pre-
cisely on disegno. Giving the Italian term its hole extension, one can gather
the drawing and the idea : the disegno is the visible expression of an idea,
the manifestation of a concept we have in mind. Now, art aims at Idea, so the
designo, half material half spiritual, oscillating between drawing and design,
comes under art - and the disciplines stemming from it become in favour.

On the other side, applied arts would be defined as those which are bal-
lasted by their attachment to a too heavy or blurred materiality. The ceramist
is a rough artist of the body and the gestures, the mosaicist can only compose
granular images of limited resolution. Since the weight of the matter or the
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technique prevents them from reaching an utter freedom of representation,
those arts confine to the category of applied. Not clear if at that time, cinema,
with its fragmented production, would access the rank of art... As to poetry,
music, dance and theatre, they are considered since Greek antiquity as arts,
precisely because unpolluted by any artificial making.

The distinction between fine arts and applied arts stays strong in our soci-
eties, notably because of its maintaining in our schools and museums. Applied
art students will find a « job », in some industrial branches ; fine arts’ ones are
sentenced to become « artists », running through galleries to make their ge-
nius known. Any discipline taking pride in giving professional opportunities
to its students, so creative and modern as those industries might be, will not
be able to rise up over the rank of “applied arts”. And yet, is it not the exact
situation of cinema, whose very selective schools supply many technicians
of the branch ? Is it not also very similar to what happens in Music Conserv-
atories which, for a minority of composers and conductors, train cohorts of
virtuoso musicians who are, to a certain extend, only anonymous means of
the manifestation of someone else’s singular artwork ?

To try to seize the difference between “fine” and "applied”, we can call to
one of the sub-fields: decorative arts. Because applied arts are foremost dec-
orative, seeking to liven up, to ornament (said Loos®) everyday life products.
In this perspective, stained-glass windows are only embellished windows,
mosaics are decorated grounds, ceramic is adorned crockery. A polite inter-
est is waited in regard to these products - not a reflexive contemplation. To
wear a jewel, to drink in a cup, to waltz in a dress, to walk on a floor, would
be normal reception regimes for those applied art products, a usage regime,
where contemplation’s and Beauty's pleasure has no reason to apply and
could only be actualised in a degenerated version. Will be considered as art,
a sensible field whose specific reception invites to an aesthetic attention and
attitude, apprehending the artwork as the mirror for Man, World or Absolute.

But things seem to have drastically changed during the XXth century, so
thatthose old paradigms (art's and then crafts’ ones) would no longer prevail,
banning all recourse to any nature of art or any identifying criteria. Indeed, the
XXth century will have known two revolutions that had burst the art’s sphere.

The first one is internal, itis namely the adventure of modern and contem-
porary arts, supported by an even more dominant aesthetic and philosophical
critical discourse. It leads up to a world where “everything goes”, everything
can make art, anything makes art. Henceforth, it becomes impossible to deny
this status to such or such artwork in virtue of its form, its quality, or anything
else. The institutional theory of art, despite the modesty of its propositions,
imposes itself to think art, relegating aside more ambitious speeches about
sense, transcendence, beauty, or whatsoever.

The second one is external, it is the explosion of the mass media cul-
ture, with its new technologies of content production: photography, cinema,
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recording, video, digital,... Now, “everything goes equally”, culture, even the
simplest production of media content, holds the rank of art. For everything
produced by a media technology is of much more an impact upon our life
and our sensible than any museum or theater elitist art - and this new offer
that must be analyzed to extract the values’ grid thatimmemorial art should
fitin. Art's sphere implodes under the pressure of mass culture thatimposes
its tools, its rhythms, its virtues, its criteria.

And yet... And yet, those new dominant paradigms of generalized aes-
thetisation and of media, fostered by a pragmatical and contextual theoretical
approach (mostly Anglo-saxon), do not close the debate. The question of art
is not solved, it is abandoned. As if suddenly, it was more honorable to stop
staring at old moons, to praise the bulging fingers that point them. For nei-
ther art nor hierarchy have really disappeared. Some productions are better
than others. Some artworks will last, when the bulk of what is produced will
perish without any loss. Some cultural works keep on moving us, opening
our eyes, changing our sensibility, fulfilling or worrying us. Art is then still
present under its archaic, immemorial form that we must go on hunting and
thinking, armed with new as well as old tools (since, despite all, the essence
of art survives through centuries and epoch’s changes). This text is not an
essay belonging to the “cultural studies”; it establishes a modest picture of
the question of the essence of art within the video game. It re-centers the left
over question, certainly not to solve it, but to present it as the prime question
from a philosophical point of view, and try to find bias to address it while
conciliating new tools and usages with the stakes and the deep nature of art.

Let us sum it up. Let us take any human activity producing phenomena.
What method would allow us to know if it is an art ? It appeared from one
hand that the epithet “artistic” does not distribute on the whole of the con-
cerned field’s productions, and to be art only means for a discipline that some
of its products are works of art (and that those ones manage to be many and
visible enough to impose and structure their existence); and on the other
hand, that the specific mode of its reception is compatible with a reflexive
attention and an aesthetic pleasure (which is then not expected from all the
disciplines’ products, but which must be possible for some of them). Con-
sequently, there would be two ways to solve the question for any activity.
By wondering if, regarding its production, it produces certain artworks; or
in observing if, during the reception, it can prompt some aesthetic feelings.

Of course, the problem is thus only shifted. Instead of successfully defining
the term “art”, we should now ponder over the “artwork” and the “aesthetic
reception”. At least, the problem gets more specific. Let us observe the dif-
ferent means used by video game in order to, four centuries after painting,
sculpture and architecture, court this artistic dignity.
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Enrolment in an institutional artistic context

The prestigious Museum Of Modern Art of New York let a dozen of video
games enter its "Architecture and Design” department in 2012. In 2013, two
video games were welcomed in the “film and media” department of the
Smithsonian Art Institute of Washington. A priori, the question seems adjudi-
cate for this two prominent artistic institutions. But with obvious differences
of perspectives.

For the first one, video games would fall within design, would be some
applied or interactive design. The curator who succeeded in this bold intro-
duction, insists on the ergonomic, and even computerised qualities of this
video gaming programs : “Our criteria, therefore, emphasize not only the
visual quality and aesthetic experience of each game, but also the many
other aspects—from the elegance of the code to the design of the player’s
behaviour—that pertain to interaction design”®. Beautiful code, well composed
architectures, well studied interactions regarding the available joysticks and
the functions to be performed within the game - in a word, game play. Elect-
ed games have been such because they are marvels of video game design.
Nothing is said about the content, sense or figuration qualities of those games.
Gathered this way, the selected games can draw a quite complete historical
panorama of the sector, by extracting from the games’ masses those became
the representatives of a genre: Pacman, Tetris, Another world, Myst, Simcity
2000, Vib-ribbon, The Sims, Katamari damacy, EVE online, Dwarf Fortress, Por-
tal, flOw, Passage, Canabalt. They will be joined in June 2013 by Pong, Space
Invaders, Asteroids, Tempest, Yar's revenge, Hyper Street Fighter I, Minecratft.

In 2012, what is still called the Smithsonian Art Institute organises the ex-
hibition “The art of video games”, which meets an unprecedented success.
When dismantling, two video games entered the collections: Jenova Chen's
Flower (2009) and Ed Fries’ Halo 2600 (2010). The chosen games reveal the
completely different ambition of the Smithsonian. Jenova Chen is now well-
known to create poetical, ethereal video games, exploring a not very trendy
intimist sensibility - Flower is his banner. As to Halo 2600, it is a retro-devel-
opment of a very popular game : the Halo serial, developed since 2001 and
available on the best game consoles, is here expanded with an episode that
makes it “regressed” backwards the video game’s origins, since Fies's game
is developed for the Atari 2600, one of the first home video game consoles
(come out in 1977), with very rough graphics and mechanisms. What are sa-
cred so, are two alternative games, one ecolo-lyrical, the other of retro-gam-
ing, far from the beaten paths of the games being at the very top of the sales
charts. Besides, both games entered the “film and media” department, al-
ready in charge of the conservation of New Media arts (video, multimedia,
electronic and digital arts).

Of course those sensational débuts have not come along without con-
troversies, but art history is full of them, demonstrating their uselessness:
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controversies pass away, their objects take root. Let us look deeper into the
MOMA. The museum is globally divided into two parts: in the two last storeys
dominate Painting and Sculpture, in the first two storeys are stored the rest of
the collections, that is to say Architecture and design, Drawings, Photography,
Prints and illustrated books, and Media departments. If we cast a glance at
the list of works hosted in the Architecture and design department, we can
figure out that it plays the role of an Applied arts museum, even a Crafts and
Industry museum. Indeed, Architecture goes alongside vehicles, softwares,
furniture, textile, devices, toys. The label "MOMA" is far away from being suf-
ficient to qualify everything that the museum contains as “artistic”... And to
support the idea that video games do belong to MOMAY, is not to claim that
they fall into art®... Whereas the Smithsonian’s approach, more in line with an
aesthetic sight in which contemporary art leads to new media art, hence to
electronic art, and so to certain usages of video games, only elects a very pe-
culiar type of games, which may be, to a certain extend, hardly video games.

Entering cultural institutions, video game, hybrid and uncategorisable object,
has anyhow trouble to make its way through the classic artistic departments.

Analogy with reputed concomitant arts

An other angle could consist in placing the candidate in the wake of re-
puted arts. If the applicant shares with such art enough essential elements, it
must be able to acquire the status of art just like the other one did - by cap-
illarity. If we consider the “fiction” side of video games, we can easily define
them by insisting on the fact that they are “a movie or a novel in which you
are the hero” (or for network games, a “protagonist”). If we consider the “sys-
tem” side of video games (sports, puzzles, sandboxes), we can define it as
the sensible manifestation of a framework that verges on either an “artistic
performance in which you are the dancer-choreographer” or an “architectural
edjification in which you are the builder”.

Consequently, if a movie can move people, so can video game - if a book
can make you think, so can video game - if a monument can shake us or a
painting or a dance can make us live an Absolute moment, so can video game.

Remediation of content between those diverse media can play as a tan-
gible proof and even a touchstone: if the artwork Salammbé (or Alice in won-
derland) can be declined in comics, movies, animations or video games - then
all those media present, each one in its own way, sufficient qualities to offer a
delightful experience of Flaubert's Salammbé. The latter could find in any of
these expression means, peculiar resources to deploy itself in various ways
as long as it keeps up with its genetic principle and its nominative identity.

Otherwise, the recourse to similar production techniques would plead
in the same direction. For instance, the use of motion capture (well spread
in the cinema field, e.g. Avatar) allows video game to integrate some filmed
sequences with actors in its narrative thread (cut-scenes). Because they both
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call on movie stars (as such) and because they both shoot sequences and
frames the same way, cinema and video game share a common DNA. The
same goes for the use of a script that is present in movies, video games,
graphic novels or fiction books. Feeding themselves at the same sources,
those disciplines are cousins and the artistic function of the first ones must
fall due to the last arrived.

The argument of “artistic capillarity” could be handled only with care, since
in the same time, one would have to demonstrate that video game is an art
sui generis, elaborating its own medium, ie possessing its own energy, stakes,
means to reach the artistic function. We would then refer to fun or game play
to measure the aesthetic quality of the game - or to game design and game
system to explicit the creator’s conception and vision. But in which regards,
such specificities would nullify the artistic ambition of the video game chimera ?

There is also a tactical asset of this approach: to take advantage of the
turbulent but key history of these disciplines, lately accepted as arts. Take any
of photography, cinema, comics, jazz - archives are full of horrified screams
against them, shouted by the most eminent authorities of their time. And
yet, who today would refuse them their place in the artistic pantheon ? From
then on, the surest method would be to grin and bear it: let the conservatives
shout, in one or two generations, their children would have been bred with
this new invention’s bottle and would make a point to eruditely legitimate it.
Here we are.

Integration into an extended fine arts system

We could now choose to defend the artistic character of video game by
eyeing at subalterns, primitive or exotic activities dubbed by art: outsider art,
tribal art, garden art, etc. The art managed to make room for them within its
framework (even though in its fringes), by linking them to a general family:
painting, sculpture or architecture, in virtue of archaic principles they would
also exemplify.

One could be surprised to find in Alain’s System of Fine arts (1926), that
costume, fashion, equestrian art and even politeness are placed in the “dance
and finery” discipline ; the same way as furniture, design, gardening and urban-
ism are dealt in the architecture’s chapter. As to Kant, he introduced gardens
art as a twin of painting as it is an art that “presents the sensible appearance
in artistic link with ideas”. Besides, according to the Kénigsberg master, the art
of painting is widened to everything falling under decoration and furnishing,
up to the art of dressing ! We will note that those cousin arts, of secondary
importance, are related to the princeps art in virtue of transcendental princi-
ples. It is because some sensible ideas can be expressed in them, because
they aim at the free interplay of imagination with Ideas and at “occupying
the aesthetic faculty of judgement without any determined end” - that those
arts are recognized as such. We can then easily relate video games to proven
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artistic principles, already blossoming with more or less faithful fruits. For in-
stance, in following Alain’.

As atechnological device, thanks to which the receiver interacts, it could be
subsumed by the notion of design, and for several reasons. Indeed, it harps on
material design (peripheral devices), measuring the quality of controllers and
their easyness - on digital design (graphic interface), appreciating the display
of extra-narrative information (menu, bars, windows) - on computer design,
saluting the code’s quality, its sturdiness, its craftsmanship or the openness of
its “game engine” - and finally on game design, judging the whole of game's
visible elements contributing to its game play. Behind the word design, one
must read the ability to schematize running or interactions with the simulated
world and its outputs - which relate it to the art of architecture.

As an audiovisual entertainment, it would relate to the media’s family,
alongside with television, radio, video, computer, etc. We could care about the
richness of the plot and the means used to follow it, the beauty of dialogues or
actings, the aesthetic, the tale’s rhythm, music and sounds. We would judge
the quality and richness of a fantasy, the power to make-world, to create per-
cepts and affects through the immersion into a dram or a mechanism - so it is
to the art of prose, ie of novel, that we will have to go back (musical and visual
dimensions are subalterns to the art of narrating a story or creating a universe).

As any hobby, thanks to which the receiver has fun and learns to be better,
it belongs to the group of activities that civilise and socialise the modern man.
It naturalizes useful technological frameworks, it participates in the elaboration
of the contemporary habitus and fantasy, and even, it raises awareness, through
simulation, to social relations and causal links (e.g. dating games, loved by
Japanese players, or even Sims-like games). A kind of “art of the hyper-mod-
ern conversation” - as is done by network games (the player socialises online
with unknown people), augmented reality games (like Pokemon Go, where
strangers meet in real life), and even any fiction games whose characters are
more and more animated by Artificial Intelligence. Paidia (play-game) transfig-
ures itself into a paideia (education). And the source goes back to politeness
and ceremonial, or else to dance.

Identification of universal art markers
The artist or the author

Sometimes video game is reproached with the fact of being above all an
industry, and if some big firms are actually famous, there is no artist in their
teams (that sounds like the big studios of the golden age of the Hollywood
cinema). Now, since several years, we might attend the emergence of authors
in the video games field : monographs are written, the name of Shigeru Mi-
yamoto (Mario and Zelda's father) will soon be as famous as Hergé or Lucas,
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cultural medals are awarded, the great pioneers are becoming mythical figures
(Steve Russell, Nolan Bushnell, Alexey Pajitnov), a current of alternative games
is inflating cheering the name of their authors (Jenova Chen, Jason Rohrer,
Jakub Dvorsky). Such a claim is quite new in the history of video games, but it
contributes to make the game designer auctorial figure arise.

Now, once the « auteur » is admitted, the artist's determinants come with
it : intentionality, style, vision, involvement in his artwork, message, etc.

On the mode of existence of video game artwork

Considered as an object, video game is similar to mass art : as cds and
dvds, it was first distributed via the purchase of physical cartridges possessed
by their legal owner. With the growing tendency of subscription and freemi-
um, concerning all the culture’s facets, video games to download or in the
cloud will impose - so that cartridges will not exist any longer. The existence
regime of video game will anyway remain the one of mass arts.

The novelty consists in the fact that being deviced, they depend upon
particular equipments (console, computer), but also dedicated technologies
(Operating systems, softwares, plug-ins). Ergo, video games are perishable.
What is in contradiction with the normal regime of existence of artworks, in-
tended to be eternal, unlike useful, consumption or action products'™. And
this feature could be fatal to any possibility of artistic acknowledgement, on
along term.

Nevertheless, video game has some means to struggle against this per-
ishability. Firstly, through an emulator and its equivalent the retro-gaming.
That way, historical video games will always be accessible. The problem
with this solution is that it implies a « vintage effect » undergone by ancient
technologies because of the user’s eye progress. Yesterday's superb anima-
tions, fluidity or gorgeous sceneries are now slimy and blurred. The emulat-
ed game is suddenly and irremediably old. Hard to remind of the dazzled
feelings it could have given rise to in the players’ eyes that discovered it the
day of its launch. Variation of the emulator, the re-editing of the game or its
ports on new platforms overcome this drawback. In those cases, graphics
are redesigned ; the original framework is kept, amended or completed
with new chapters ; unless the game must be completely redeveloped. Last
way of time resistance possible for video games : seriality, obtained by the
exploitation of a franchise. Thus, Mario, Zelda, and folks are still up to date
because episodes restlessly come one after another, keeping up the most
recent technologies. What a stake for developers always compelled to suc-
ceed to maintain the high quality of the original or precedent episode! Naive
question : in one hundred years, will one still play to a Zelda , and if so, will
one say that one is « playing Zelda » ?
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Diversification of aesthetic pleasures

For those who want to quit the mere notions
of fun, stress and game play - a solution can be
found in an enlargement of the span of the affects
provoked by video game. Video game will be art
if it can produce emotions that will be something
else than fear, tension of nervous loosening. Or,
to say it as neurologists do, behind emotions, to
reach sentiments.

The quest for sentiment becomes indeed a
favoured trail to pull video game towards its ma-
turity and towards art. The game Ico (Sony, 2001)
is a kind of model and first born. In this game,
the player embodies a boy who must escort a
princess to the exit of a castle that has trapped
her. The player’s avatar moves physically with his
companion and must sometimes abandon her to
step forward, at the risk of her attack by the dark
forces of the place. Heavy Rain (Quantic dream,
2010) insists on the first sequences of the game
dedicated to the interactions between a father
(acted by the player) and his children. The scene
of the boy’s disappearance in the mall is regularly
cited to illustrate a moment of high anxiety which
is not the one of horror film. Not to mention the
death of Aerith in Final Fantasy VII, who makes
many of its players cry shamelessly.

This path to the affects is clearly the one bro-
ken open by the studio thatgamecompagny (di-
rected by Jenova Chen). The affective approach
doubles up as a poetical and oneiric dimension
(Flower), and may reach the heights of a parable
or a philosophical one (Journey)...

} Il

-~y

Screen prints of Another World,
available on Android.

Left, original display (1991); right,
remastered display (2017).
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The astonishing success of The Sims (where nothing happens except a triv-
ial life) or Minecraft’s one (where we are just confronted to the duty of building
up in a simulated and parametrised world designed for that) give us examples
of games who put in the forefront our constructivist streak.

Finally, the treatment of a mature or serious theme seems to inspire certain
experiments in indie games: Bury me, my love allows the player to live a Syrian
refugee’s life; That dragon, cancer immerses the player inside a family dealing
with the announcement of their child’s incurable disease; Everything develops
an animist metaphysic inspired by the mystic Alan Watts.

Election of (Ur) masterpieces

We could also judge on results. Needless to waste time on unfathomable
principles allegations that turn out to be only ideological, let us look at what ex-
ists and admire the video games for what they are before speculating on what
they show of what video game could become. Pragmatical and honest attitude
that should allow us to agree on what we are talking about and what must be
considered to judge in conscience. Unfortunately, we risk to end in highly in-
compatible lists.

The first one will stem from video game amateurs and willingly copy the
one of best sells in the sector: Zelda, Mario, World of Warcraft, GTA, Final Fan-
tasy, Street Fighter, etc. Those names are, at least partially, famous to the most
ignorant amongst us - even though they are not properly games but licences
that should be clarified.

Asecond list could come from video game critics. A website like Gamasutra™
of a French magazine as Les Inrocks are able in their prize lists to salute the tal-
ented block buster (The Legend of Zelda: Breath of the Wild in 2017) as to elect
an indie game (Gorogoa in 2017). Developers' rankings frequently prompt into
the spotlight tiny studios whose games are not necessarily as popular as they
are inspiring for professionnals (Laundry bear games in 2017, Tale of tales in
2015). Will one day the Milano Triennal game festival be comparable to the
Cannes Festival ?

The historians' list comes after, searching for the game that created a genre.
In this case, Wolfenstein 3D (1992) will be more cited than Doom (whose name
used to be used to qualify games as « doom-like »), father of a rich offspring of
what is now called FPS games (First Person Shooter), only known by younger
players via Call Of Duty or Halo. In the same vein, Alone in the dark (1992) creat-
ed the horror genre, more linked today to the Resident Evil saga. Tetris, Pac-man,
Spacewar or Pong are landmarks steps in the video games history, even if, apart
from the first one, none of them is still really alive and can not be appreciated
by the current public.

The aestheticians’ list will be different, longing at flushing out artistic, avant
garde, alternative games, exploring what traditional video game precisely does
not. Dealing either with art games or with game art - with some nuances -, they
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will take on either video games come out on huge platforms, exploring new
aesthetico-playful streaks (Ico, Myst, Black rain, Flower, Little big planet, Braid,
Rez), or “little” games, sprung from the indie scene (mostly in flash), hardly dis-
tributed and even very far from any classical video game pleasure (Passage,
Machinarium, PaRappa the Rapper). The capacity of “criticism”, as can be seen
in the design of works questioning the medium from inside, could be a key ar-
gument. It is exactly what Evoland (among others) does: the player embodies
an adventure game hero who, by way of treasures, unblock graphics and com-
puter resources, moving from an old game of the beginning of the eighties to
a contemporary game, by activating colours, scrolling, 3D, etc.

The spectrum is thus covered, from popular blockbusters to the most aes-
thete and intellectuals games for academics only. This could resemble what hap-
pens in every mass art, where critics and box offices hardly reach an agreement
about common titles. This could be like cinema, whose history retains at the same
time retains big success movies (Star Wars, Titanic), accessible movies of great
directors (Hitchcock, Mankiewicz, Lang, Kurosawa, Carné) and “films d'auteur”
« for enlightened cinephiles » (Dreyer, Tarkovski, Herzog, Rivette, Cassavetes).

Highlighting art compatible principles

Finally, the discussion could be placed on the level of principles. In abso-
lute terms, this would need a definition of art. But who would dare to propose
one now that contemporary and modern arts have orchestrated its de-defini-
tion and the reign of “everything goes for art”. As soon as a definition might be
set, itwould be easy to any wise eye to unearth many exemplar artworks, taking
centre stage in our best art museums, to make the brave lie.

A weak version of this approach could consist on highlighting some prin-
ciples that any object longing to be an artwork should search: transcendence,
poetry, world-making, sublime, emotion, sacred, Idea, Beauty, mystery, etc. This
way, maybe more continental than Anglo-Saxon, is still perfectly legitimate. Of
course, there is no way to reach an agreement on this principles, there are only
manners to defend them with more or less of conviction. Let us take note of some
attitudes that peppered associated polemics, and let us remark that they draw
three kinds of debates, regarding the agreement on their very terms.

Video game is (not) art, because it is (in)capable of “touching” the player.
Here, the strictly playful feelings - fun, stress, irritation, joy - are not concerned,
it refers to the span of sentiments, affects: intimacy, family, enthusiasm, empathy,
grief. It is the most used trail by the champions of video game as art. Some will
insist on the examples proving that affective expression is reachable to video
games, whereas the opposite party would deny it. There is no discord on terms:
players claiming to be deeply moved by such a scene or a game will be con-
sidered as a bit simple by their debaters who appreciate more subtle pleasures
but more often, let us face it, don't prize video game's one (Indeed, Céline Dion
makes me cry, (because) it is still soppy). A common field might gather them if
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the emphasis was put on the (always future) emotional potential of video games.

Video game is (not) art, because it is open. Interestingly, we can note that
a same argument can be read in two diametrically opposed ways. Some have
reproached video game with its interactive side, that allows the player to end with
different versions of the story so that the game could not express any author’s
vision or intentionality. Not a single line of Romeo and Juliet could be touched
without altering the artwork - and interactive art is a contradictio in adjecto. On
the contrary, the argument will speak in favour of a richness of the simulated
world and of an immersion offered to the player, living the artwork from inside,
feeling it deep down his flesh. Insoluble debate since it rejects away two con-
ceptions of a same word.

Video game is (not) art, because itis (in)capable of “transcendence”. What a
spicy argument, that invites into the debate a new indefinable word (aside “art”
and "video game"?®)! Let us admit that this new term refers to a means of elevat-
ing man above his human condition or of reflecting him in link with everything
that out-pass him, the hereafter and the eternity. Once again, defenders and
detractors will sparsely agree, the first one would estimate that the value is
reached in what the latter would only tolerate as its caricature. The game Pas-
sage of Jason Rohrer (2007) would here be of an ambiguous help. Little game
lasting five minutes, itis supposed to figure the journey of a life to its end. It may
be an interesting computer program, offering a metaphor for our existence,
but it falters in both regards: on one side, its theme's maturity is not enough to
make an artwork of it (from far); on the other side, its computer nature blurs the
fact that it hardly is a video game, that most players will not find any pleasure in
it, and finally concluding that, if it is one, it is a really bad video game. Howev-
er, as an essay to open the field (and the debate), it is a terrific experiment (as
Duchamp's Fountain is hardly art or a very bad artwork - but it is still the most
important artwork of the XXth century!). Those alternative games might be to
video game what the “Nouveau roman” was to the novel...

Conclusion: “to do as if"”

Behind each one of these approaches, hide various attitudes towards art:
institutional definition, opportunist attitude, relativist approach, positive pro-
cess, ideological claim (decreeing about what is art and what is not). Moreover,
to persevere in this questioning will necessary lead to take sterile polemics up
again, those that stroke photography, then cinema, then graphic novels. Tradi-
tionally, the debate will always turn the same way: detractors will say that it is no
art, because it can not arouse the archaic, worship, transcendent values of art;
defenders will assert that, on the contrary, it succeeds in a refresh way.

For cinema, Benjamin sent the parties away and committed himself to
show what changed in the Man’s regime of perception with the arrival of the
new technique: the distracted reception, the shock effect of a more tactile than
visual art'. The newcomer imposed itself as art for actual reasons - and art has

104



to reconfigure itself, to acquire new modulations, in order to welcome it legally.

Here too, the solution could arrive by adopting the naive attitude, by “doing
as if"”. We could ponder over video game's object, “doing as if” it was art, that
is to say in adopting the aesthetician’s way and method - without deciding
upstream on its value or function. Subsequently, we could lead the enquiry in
three moments: by thinking of the specific creative regime of video game, by
analysing a video game work, by proposing an aesthetic of video game. At the
end of these analysis, would materialize a picture that would not be a “portrait
of video game as an art”, but a “portrait of video game by the aesthetic” - and
this is this figure that we could then propose to judgement, to deliberate on the
possibility that it would belong, or not, to the big family of arts.
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Introduction

En un peu moins de cinquante ans d'existence,
les jeux vidéo se sont imposés comme une forme
essentielle de la culture populaire. Que ce soit aux
USA, en Asie ou en Europe, prés d'une personne
sur deux joue, sous une forme ou une autre a un
jeu vidéo. C'est d'évidence une part trés impor-
tante de l'industrie culturelle. Pour certains c'est
une nouvelle forme d'art qui commence a avoir son
appareil critique’. Cet article tente de répondre a
la question suivante : En quoi les jeux vidéo sont-
ils différents.... des autres media et en particulier
des media audiovisuels ? Cette interrogation peut
étre abordée en privilégiant différents aspects. Le
premier est la nature méme du jeu qui repose sur
une interprétation particuliere de la notion d'inte-
raction : un jeu crée chez le joueur un sentiment
de responsabilité de ses succes, de ses échecs et
de facon plus générale du déroulement du jeu. Cet
objectif esthétique détermine le second aspect de
différentiation qui est lié au processus de création
d'un jeu (Game Design). Un jeu est pensé en fonction
d'un modeéle du ou des joueurs qui reléve autant
de la psychologie cognitive que de la narration. Le
troisieme aspect concerne la production : I'organi-
sation des équipes, les méthodes de conception et
de réalisation, les outils de production spécifiques
au jeu vidéo qui le placent a une lisiére originale
entre la création de films d'animation, de série TV
et le développement logiciel.

Starting from an analysis of what
differentiates video games from
other media, considered from the
point of view of aesthetics, creative
processes and the organization of
this production, we show that this
analysis is the foundation of the
pedagogy that has been developed
for more than fifteen years at the
Graduate School of Digital Games
and Interactive Media (Enjmin)
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Ces éléments d'analyse nous permettent de présenter et discuter les
principes pédagogiques sur lesquels repose I'Enjmin et la relation entre cette
pédagogie et les recherches menées dans le cadre du laboratoire CEDRIC.

L'interaction dans les jeux vidéo

Voici une quinzaine d'années une controverse faisait rage dans les petits
mondes du jeu vidéo, que ce soit les théoriciens du domaine ou les praticiens.
Elle opposait les narratologues aux ludologues (Juul 2001), (Juul 2005). En
caricaturant quelque peu les arguments des uns et des autres, le débat peut
étre résumé de la fagon suivante. Pour les narratologues, le jeu vidéo est une
nouvelle forme de narration audiovisuelle qui a pour caractéristique d'intro-
duire des variations du récit décidées par le joueur. Mais, avant tout, le jeu
vidéo raconte une histoire. Pour les ludologues, ce qui caractérise un jeu vidéo
ce sont les mécaniques de jeu, c'est-a-dire les stratégies, décisions, actions
et leurs conséquences qu'il offre au joueur (ce que l'on appelle le gameplay).
Pour un ludologue, le jeu vidéo est essentiellement le descendant des jeux
de société, sportifs... sous leurs différentes formes.

Ce débat a un fondement réel. Il y a des jeux qui sont pensés d'abord
comme une narration interactive, comme par exemple « Beyond Two Souls »
(Beyond 2013) et de fagon plus générale les jeux de David Cage. A l'inverse
de nombreux jeux, par exemple sur mobiles, comme « Angry Birds » (Angry
2009), sont d'abord une mécanique ludique. La plupart des jeux jouent sur les
deux tableaux. Par exemple le gameplay d’un jeu comme « Monument Valley
» (Monument 2017) repose sur des énigmes géométriques et la progression
raconte I'évolution des rapports entre une mére et sa fille.

Ce n'est donc pas I'une ou l'autre position qui détermine l'essence du jeu
vidéo. Dans un cas comme dans l'autre, un jeu est caractérisé par une suite
de décisions prises par le joueur, d'actions qui en résultent et par I'exécution
de ces actions. Dans un cas, le joueur va influer (ou va croire influer) sur I'évo-
lution d'un récit dont il est un acteur, dans l'autre cas il va gagner ou perdre
des points, des sous, de la réputation et 'estime de soi. La qualité esthétique
du jeu est liée aux émotions que développe cette implication du joueur dans
ses décisions et les succés ou échecs qui en résultent. Le joueur doit toujours
se sentir responsable du déroulement du jeu, méme s'il ne le contrdle pas
réellement.

Considérons un jeu assez ancien mais trés remarquable « Shadow of the
Colossus » (Shadow 2005). Ce jeu d'aventure revisite le mythe d'Orphée. Le
joueur contrdle un chevalier dont la belle est décédée. Pour la ramener a la
vie, il doit, parcourant un paysage étrange et fascinant, détruire successive-
ment quinze colosses, créatures gigantesques et magnifiques. Ayant trouvé un
colosse, il doit grimper dessus, trouver son point faible, y enfoncer son épée.
Le colosse s'écroule et, dans la caverne qui constitue le tombeau de la belle,
une statue représentant le colosse s'écroule également.
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Analysons ce jeu du point de vue de trois
échelles temporelles de motivation du joueur
(appelé les 3M par les Game Designers). A court

terme, ce qui motive le joueur a appuyer sur ses
manettes, c'est un gameplay de jeu de plate-
forme. Lavatar du joueur doit chercher un chemin,
grimper, sauter... sur un colosse immense et en
mouvement pour en trouver le pointfaible. C'est
une mécanique classique du jeu vidéo : dans le
premier Mario (Donkey 81), le plombier célebre
sautait déja pour sauver une princesse. Ce qui
pousse le joueur a continuer sa quéte, a moyen
terme, et donc a passer d'un colosse au suivant,
estun mélange de motivation relevant de la narra-
tion audiovisuelle et du gameplay : le chemin etla
représentation de chaque colosse est différent, il y
a donc une motivation d'exploration, mais chaque
colosse « se joue » également différemment selon
sa taille, le milieu dans lequel il évolue (certains
marchent, d'autres volent ou nagent). Enfin la mo-
tivation a long terme est d'ordre purement narra-
tive. Le joueur, par l'intermédiaire de son avatar,
détruit des colosses qui ne lui ont rien fait. lls ne
sont menacants que par leur taille. Certains sont
méme indifférents au joueur et ne lui font courir
un danger que parce qu'ils risquent de |'écraser.

Shadow of the Colossus
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Loin de jouer le héros qui sauve la planéte des aliens, le joueur est un tueur.
Il développe un sentiment de culpabilité : ce qu'il fait est mal et cette histoire
ne va sans doute pas se conclure par un « happy end ». Mais, qu'il le veuille
ou non, pour connaitre la fin, il n'a pas d'autre solution que de détruire tous
les magnifiques colosses.

« Shadow of the Colossus » illustre parfaitement ce qui, a notre avis,
constitue 'essence du jeu vidéo et en particulier de son esthétique, c'est a
dire ses moyens spécifiques pour créer des émotions. Que ce soit au travers
d'une mécanique narrative ou ludique, ce qui est essentiel est le sentiment
de responsabilité que développe le joueur par rapport aux conséquences
de ses décisions et de ses actions. L'art des concepteurs de jeu vidéo est de
créer un univers, une narration et des mécaniques, de fagon plus générale
une forme d'interaction, qui va développer chez le joueur des émotions al-
lant de la volonté de puissance jusqu’au sentiment de culpabilité en passant,
bien entendu, par le plaisir de gagner ou la douleur de perdre...

Le second chapitre de cet article est donc consacré aux méthodes, ou-
tils, trucs et astuces qui sont utilisés par les concepteurs de jeux vidéo pour
aboutir a ce résultat.

Comment concevoir et réaliser un jeu vidéo ?

Ce chapitre est en partie adapté et mis a jour de (Natkin 2006). On
pourra se reporter aux nombreux ouvrages portant sur le Game Design, par
exemple (Shell 2008).

Les acteurs de la création de jeux vidéo

Un jeu est créé et réalisé par un studio de développement de jeux (déve-
loppeur), édité et souvent financé par un éditeur et distribué par un distributeur
soit de supports matériels soit, de plus en plus souvent, en ligne (distribution
dématérialisée). Une autre catégorie d'acteurs sont les consoliers (Nintendo,
Sony et Microsoft) qui, outre la conception et |a fabrication des consoles de jeux,
sont également éditeurs et distributeurs et possédent leurs propres studios.

Cet univers relativement petit est trés créatif : il a inventé de nombreuses
méthodes, techniques et outils qui ont souvent largement débordé le monde
du jeu vidéo. Les moteurs de jeu dont nous parlons plus loin sont utilisés
pour prototyper des interfaces de navires de guerre, pour créer du contenu
pédagogique ou pour faire des séries d'animation. Un exemple d'invention
d'usage déja ancien, est I'échange de texte en temps réel (chat) qui est a la
base des réseaux sociaux. Si l'on excepte la France qui connaissait déja le mi-
nitel (rose), ce type de communication a commencé a étre utilisé par le grand
public et a grande échelle dans les jeux massivement multi joueurs (MMOG)
au milieu des années 90. Mais, avant tout, ce qui est le plus innovant dans la
réalisation d'un jeu est la facon d'imaginer et de créer une relation interactive
forte entre le jeu et le joueur.
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D'un autre cbté, il s'agit d'une industrie prudente et suiveuse. Elle a subi
une suite de cycles économiques avec des hauts suivis de bas redoutables?.
Donc quand elle repére quelque chose de nouveau qui marche, une bonne
partie de l'industrie tente de suivre. Ces derniéres années on a vu successi-
vement la montée et souvent la chute de jeux sur Facebook, de nouveaux
modéles économiques (freemium), de jeux free to play sur mobiles pour tout
le monde comme « Candy Crush Saga » (Candy 2012), des jeux en réalité
virtuelle et maintenant des jeux en réalité augmentée. Ce type d'évolution a
du mal a générer de I'innovation en termes de contenus ou d'usage.

Celle-ci provient en partie de ce que l'on appelle les « indé ». La définition
des studios indépendants est assez floue, mais elle suppose un financement
du jeu qui ne repose pas sur un grand éditeur. Les « indés », aprés avoir été
méprisés jusque vers le milieu des années 2000, sont devenus le coeur de
la dynamique du jeu vidéo et souvent de sa créativité.

Organisation de la production

La production de jeu vidéo reléve plus de méthodes issues de 'audio-
visuel que de I'informatique. C'est un travail d'équipe pluri-disciplinaire qui
comprend un gestionnaire de projet (Producer), des concepteurs de jeux
(Game et Level Designers), des concepteurs graphistes et des animateurs,
des concepteurs sonores et des musiciens, des programmeurs et des per-
sonnes en charge de la conception et de la validation des interfaces et de
I'expérience utilisateur. L'équipe peut comporter de trois ou quatre etjusqu’a
plusieurs centaines de personnes, le travail peut durer de quatre mois jusqu’a
5 ans et le colt de production varier de 100 k€ a plus de T00ME€.

Ce qui distingue la réalisation d'un jeu vidéo de celle, par exemple, d’'un
film est le caractere itératif du développement. La conception et la réalisa-
tion d'un film reposent essentiellement sur un processus linéaire qui part
de I'écriture d’'un synoptique et aboutit a la conformation puis la diffusion
du film. La conception d'un jeu est, aprés une phase initiale d'écriture, une
succession d'améliorations d'un prototype qui est joué, puis augmenté et
optimisé puis rejoué ... La premiére phase de travail consiste a définir un
univers, une narration, du gameplay en général. Elle est appelée « Game
Design ». La suite du travail va itérer en améliorant et ajoutant des éléments
a un prototype jusqu’a ce qu‘on estime qu'il soit terminé. Ces itérations sont
le plus souvent basées sur la construction d'une succession d'étapes que le
joueur va rencontrer qui sont appelées les niveaux du jeu (Level). La concep-
tion des niveaux successifs du jeu, le « Level Design », est donc la seconde
étape de |'écriture mais aussi celle de réalisation et de validation du jeu. La
description du processus et des principes d'écriture exposés dans la suite
de cet article concerne surtout les jeux vidéo qui se jouent a un seul joueur
ou en groupe coopératif. Concevoir un jeu compétitif suppose, en outre,
de jouer sur des mécanismes sociaux que nous ne pouvons développer ici.
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Le gameplay et la gestion de la difficulté

Comment créer cette relation de responsabilité a I'interaction que nous
avons présentée au premier chapitre ? Elle est souvent construite a partir
de ce que l'on appelle les boucles de gameplay.

Un élément de gameplay est une possibilité d'action qui est proposé
au joueur : comment il comprend cette possibilité, les obstacles qu'il va
rencontrer dans son utilisation, les variantes et stratégies qu'il peut déve-
lopper, les résultats positifs ou négatifs qui vont résulter d'un succés ou d'un
échec. La boucle de gameplay est constituée de I'analyse de la situation par
le joueur etla compréhension des éléments de gameplay qui se présentent
a lui, des processus de décision puis d'action du joueur et de la fagon dont
les résultats lui sont transmis, puis, a nouveau la proposition au joueur d’'un
nouvel élément de gameplay... Les différents niveaux de motivation, les
3M évoqués plus haut, correspondent a des boucles de gameplay dont
le déroulement et les effets se font ressentir a plus ou moins long terme.

Les éléments de Gameplay sont construits de fagon paramétrable et
combinable pour contréler la difficulté de succés de l'action réalisée. Un
élément de gameplay peut étre, par exemple, de lancer une balle dans un
panier. Comme la taille du panier peut étre plus ou moins grande par rap-
porta celle de la balle, que le panier peut étre plus ou moins loin de l'avatar,
qu'il peut y avoir un vent latéral qui gene le tir... sa difficulté est paramé-
trable. Un autre élément de gameplay peut étre d’appuyer sur un bouton
au « bon » moment, par exemple en réaction a un son. Il est paramétrable
en jouant sur la latence que l'on laisse au joueur pour réagir au son. |l est
combinable avec I'élément de gameplay précédent : on peut proposer au
joueur de lancer la balle dans le panier au bon moment.

Le travail du Game Designer et du Level Designer va consister a ima-
giner les éléments de gameplay et la fagon dont ils vont s’enchainer dans
les différents niveaux pour maintenir une tension qui motive le joueur. Le
niveau de difficulté rencontré par le joueur est relatif aux compétences qu'il
a déja acquises. Il doit étre ni trop facile (perte de motivation) ni trop dif-
ficile (découragement). Donc, la gestion de ce niveau est liée au contrdle
du processus d'apprentissage selon les principes de la théorie du « flow »3.
Dans la pratique, le Game ou Level Designer se place donc dans la téte de
son joueur « cible » pour concevoir les boucles de gameplay.

On congoit donc un jeu pour un joueur donné, suivant un processus
basé sur des mécanismes cognitifs. Cette forme de design est sans doute
la seconde originalité du jeu vidéo.

Le « Game Design »

Le « Game Design » a pour objectif de décrire le contexte, la géogra-
phie et les principes de navigation dans cet univers, ainsi que les principaux
personnages. Le concepteur fixe l'objectif du jeu, ses principales phases, le
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type de quétes que le joueur devra réaliser, ainsi que les mécanismes de
gameplay utilisés. Il précise les caractéristiques perceptives de l'univers, les
principes de l'interface du jeu, la fagon dont le joueur comprend et apprend
les mécanismes qui sont mis a sa disposition. Il doit alors décrire tous les
objets qui constituent son univers et permettent la mise en ceuvre des mé-
canismes de gameplay. Donc dans un jeu, quelque chose a le statut d'un
objet parce qu'il peut produire ou subir une action qui a une influence sur le
déroulement du jeu. Les caractéristiques actives d'un objet sont, d'une part,
des actions qui peuvent étre produites par un objet et, d'autre part, celles
qui ont un effet sur cet objet. Un dragon peut voler, gronder, cracher du feu
et manger le héros. On peut chevaucher un dragon, le blesser ou le tuer. Les
caractéristiques perceptives sont constituées de la représentation visuelle et
sonore de l'objet. Un dragon a une forme et diverses animations et sons émis
lorsqu'il vole, crache du feu ou meurt. En fin de cette phase, les équipes de
construction fabriquent les objets du jeu. On passe alors au « Level Design ».

Le « Level Design »

Un niveau est un des épisodes, souvent incontournable, de l'aventure
interactive du joueur. Il est lié a un objectif, explicite ou implicite, qui doit
étre atteint afin de passer au niveau suivant. En général, le concepteur part
d'une représentation de I'espace dans lequel se déroule le niveau. Il y place
un ensemble d'objets définis lors du Game Design. Ceux-ci vont détermi-
ner la suite des éléments de gameplay proposée au joueur pour terminer
le niveau. En fixant un objectif au joueur qui est lié a un lieu a atteindre, en
contraignant les parcours de 'avatar a la fois par la topologie de la carte et
la logique des énigmes, le concepteur du jeu fait suivre au joueur des che-
mins balisés d’'obstacles. Il crée ainsi une narration, une dramaturgie et une
progression des difficultés rencontrées par le joueur.

Par exemple, on commence par placer I'horrible monstre (Minotaure) qu'il
faut vaincre en fin de niveau (le « boss » du niveau). Une porte va fermer un
couloir d'accés au monstre. Pour franchir la porte, il faut une clef. Pour tuer
le monstre, il faut une épée et une potion de vie. La clef est cachée dans une
amphore gardée par deux affreux. Le filtre ne peut étre acquis qu’en ayant
beaucoup d'argent. Pour trouver de l'argent, il faut tuer d'autres monstres
(des bébés Minotaure) dissimulés dans le décor, etc.

Le pointd'entrée dans le niveau, la topologie et I'enchainement des quétes,
dont l'ordre n'est pas totalement fixé, déterminent un parcours qui maintient la
tension dramatique et se termine en « happy end », quand le joueur terrasse
le Minotaure et conclut le niveau. Bien entendu, le joueur ne connait pas les
bons chemins. La recherche de ces chemins et des clefs des énigmes qui les
parsément constitue son espace de liberté.

Ce mode d'écriture basé, en général, non pas sur le temps mais sur l'es-
pace est également une caractéristique du jeu vidéo.
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Le moteur de jeu

La réalisation du jeu, donc la construction des niveaux repose sur un
outil logiciel appelé moteur de jeu (Game Engine), qui, du point de vue de
la production, est I'équivalent dans le jeu vidéo d'un outil de montage dans
l'audiovisuel.

Un moteur de jeu comporte un éditeur qui permet d'assembler toutes
les ressources qui sont construites par 'équipe de production. Par exemple,
un personnage est un objet 3D associé a un ensemble d’animations qui ont
été construites avec des outils proches du dessin animé, plus des sons pro-
duits par le personnage quand il parle, quand il marche, quand il meurt...
Mais également de programmes informatiques qui vont choisir, en fonction
du contexte et des actions du joueur, quelle animation ou quel son chaisir,
quel filtre lui appliquer, a quel rythme...

Ceci permet la construction des objets du jeu. La conception des niveaux
est également basée sur I'éditeur du moteur qui permet au concepteur de
niveau de placer les objets sur sa carte, ou des détecteurs de présence de
I'avatar a certains endroits qui vont déclencher certains comportements des
objets du jeu. Les ambiances sonores sont localisées de cette fagon.

Un moteur de jeu comporte également des bibliotheques logicielles
facilitant le travail des équipes dans tous les domaines : le rendu graphique
et I'animation, le son, la simulation physique, I'intelligence artificielle, les ré-
seaux informatiques.

Mais, le nom de « moteur de jeu » est lié au second réle de cet outil.
Quand le jeu est terminé le moteur va produire un jeu, donc un logiciel, qui
comprend tous les éléments propres au jeu, toutes les bibliotheques utili-
sées, mais également un logiciel spécifique, un moniteur, qui va piloter I'exé-
cution du jeu dans le temps en réalisant périodiquement les opérations de
lecture des commandes du ou des joueurs, de mise a jour du monde virtuel
et de prise de décision par l'ordinateur et de rendu des images et du son.
Ce logiciel peut étre en général adapté en fonction de la machine cible : PC,
console, téléphone...

A I'heure ol nous écrivons cet article, les deux moteurs les plus utilisés
sont Unity 3d et Unreal 4 qui se font concurrence. La figure suivante est une
copie d'écran de I'éditeur de niveau de Unity. On constate que cet outil, qui
estle moyen essentiel d'écriture de la narration, est une carte et ne comporte
pas de ligne de temps (Timeline) dans son usage de production de jeux vidéo.

Comment former les créateurs de jeux vidéo ?
Le Master Jeux et Media Interactifs Numériques (JMIN)

En 2001, le Cnam et les universités de La Rochelle et Poitiers ouvraient
a Angouléme un DESS (dipléme professionnalisant Bac+5 que les moins
de vingt ans ne peuvent pas connaitre) Jeux Vidéo et Media Interactifs.
Quatre ans plus tard ce DESS devenait un master (JMIN) et, a la demande
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du premier ministre de I'époque, Jean Pierre
Raffarin, était créée I'Enjmin (Ecole Nationale
des Jeux et Media Interactifs Numériques)
comme institut du Cnam. A I'époque I'Enjmin
et SupInfoGame étaient les premiéres écoles
de jeu vidéo en France et parmi les rares dans
le monde. Al'heure actuelle notre pays est sans
doute en téte du nombre de formations au jeu
vidéo par habitant, la plus grande partie d'entre
elles étant des écoles privées”.

L'accés au master JMIN se fait par épreuves
comportant la rédaction d'un dossier surtheme
imposé, des épreuves écrites (anglais, culture
générale, analyse de jeu ou de film) et un oral.
Chaque candidat dispose d'une licence ou d'un
diplédme équivalent et se présente sur un des six
parcours (Game Design, Conception Graphique,
Conception Sonore, Programmation, Ergonomie
et Expérience Utilisateur, Chef de projet).

Le semestre 1 est constitué d’enseignements
issus d'un socle commun de connaissances. L'ob-
jectif en termes de compétences est de permettre
aux étudiants d'appréhender les contraintes des
métiers des différents acteurs intervenant dans
la réalisation d'un média interactif numérique.

L'éditeur de niveau de Unity
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Le semestre 2 est un semestre de spécialisation dans chacun des parcours.
Il s'agit de développer les compétences propres aux medias interactifs numé-
riques. Par exemple, un étudiant issu d'une formation son apprend le rapport
du son al'image, a travailler avec des programmeurs, les outils pour l'interac-
tivité. Le semestre comporte la réalisation par groupe (4 ou 5 étudiants) d'une
ceuvre interactive. Il s'agit d'une premiére expérience de travail collectif et mul-
tidisciplinaire orientée vers la créativité. Celle-ci est présentée devant un jury
mixte de professionnels et d'universitaires. Les étudiants réalisent ensuite un
stage de deux a trois mois orienté vers la recherche et souvent dans le cadre
de projets collaboratifs portés par les laboratoires partenaires.

Les Semestres 3 et 4 proposent un tronc commun qui débute par une
unité intitulée « Modéle de l'interacteur ». L'objectif est a la fois de croiser les
parcours pour intéresser, par exemple, un chef de projet a la psychologie co-
gnitive et un ergonome aux mesures marketing et développer des séminaires
aboutissant a des réalisations (jeux dans la ville, objets intelligents). Les étu-
diants suivent ensuite une unité spécifique a leur parcours et participent a un
projet par équipe de 9 a 12 étudiants. Ce projet est destiné a les placer dans
des conditions voisines de la production professionnelle avec des contraintes
d'organisation, de commercialisation et de budget.

Dans la suite de cet article, nous analysons les choix pédagogiques qui
ont été faits pour aboutir a cette structure, ceci en relation avec ce qui est ex-
posé dans les deux premiers chapitres.

Pourquoi créer une formation publique de haut niveau dans le domaine
du jeu vidéo?

Créer un Master de Jeux vidéo, pratiquement gratuit, et la structure sup-
port est un investissement public important (de l'ordre de 10 000 euros par
éléve et par an). Est-il justifié ? Largument de I'emploi ne tient pas la route :
le jeu vidéo emploie dans les périodes fastes entre 5 000 et 10 000 emplois
en France et le volume de la production francaise est de 'ordre du milliard
d'euros. C'est, comparé a des secteurs classiques comme |'automobile ou
méme les opérateurs téléphoniques, trés faible. Notons toutefois que c'est
comparable aux chiffres du secteur de I'animation. Mais le véritable argu-
mentaire est tout autre. Comme nous |'avons fait remarquer dans la pre-
miére partie de cet article, les concepteurs et le producteurs de jeux vidéo
ont congu et mis en pratique des principes d'écriture interactive trés origi-
naux, basés sur des mécanismes cognitifs et sociologiques (pour les jeux
multi-joueurs que nous n'avons pas traités ici) qui les dotent d'une efficacité
redoutable. Ces principes sont en train de se diffuser dans tous les secteurs
de la communication, de la formation jusqu'au traitement de certaines ma-
ladies graves en passant par la propagande. L'abus des termes, mal définis
et mal utilisés, comme « serious game » ou « gamification » sont une marque
de cette tendance.
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Donc la justification de I'Enjmin est double. D'une part, il s'agit de ne pas
laisser les spécialistes du domaine aux USA, au Japon ou au Canada. D'autre
part, lorsque I'ensemble des secteurs de la communication sera touché par
I'interaction numérique, le bassin d'emplois en France passera de quelques
milliers a plus de cent mille.

Pourquoi créer une formation de niveau Master?

On a vu qu'a l'instar du cinéma, créer un jeu vidéo est un travail d'équipe
pluridisciplinaire combinant différents métiers. Ceci suppose des éléves qui
ont au départ des appétences et des capacités dans différents domaines
« de base » qui vont de la création graphique jusqu'au management. Nous
considérons que chaque éléve doit choisir dans les trois premiéres années
de l'enseignement supérieur, ou méme avant, son domaine de prédilection.
Par exemple étre concepteur sonore (Sound Designer) suppose un réel inté-
rét dans l'écoute et la structure du tissu sonore qui peut s'acquérir dans un
conservatoire ou dans une école d'ingénieur du son. Ce qui est spécifique au
jeu vidéo (rapport du son a I'image, interactivité, moteurs sons...), c'est une
spécialisation dont le contenu technique change continuellement.

Un autre aspect est la structure tubulaire du dipléme. Un éléve qui a can-
didaté et a été admis comme « Sound Designer » ressort « Sound Designer ».
Outre les cours spécifiques a son domaine, il suit, bien entendu de nombreux
cours, ateliers et projets communs avec les éléves des autres spécialités mais,
la plupart du temps il y tient le réle du concepteur sonore. Ce modeéle est
trés inspiré de la pédagogie des grandes écoles de cinéma, comme la Femis.

Al'inverse il existe des formations, comme le Master « Entertainment Com-
puting » de I'université de Carnegie Mellon, qui sélectionne les éléves de fagon
a couvrir une grande variété de compétences et les ameéne progressivement a
choisir leur enseignement majeur (major), qui va déterminer leur spécialisation.

Le premier modeéle est sans doute plus professionnalisant et le second
peut étre plus créatif. Partant du premier modeéle nous avons, durantles 17 ans
d'existence de I'Enjmin, essayé d'introduire des éléments du second. Compte
tenu de contraintes économiques et techniques, nous n‘avons sans doute pas
encore trouvé la meilleure solution.

Quelle proportion d’enseignants professionnels et quelle proportion
d’enseignants universitaires ? Quels universitaires ?

Il existe quelques formations se réclamant du jeu vidéo qui ne font interve-
nir que des enseignants universitaires, soit parce qu'elles ne peuvent pas faire
autrement (il n'y a pas de professionnels du jeu dans un voisinage proche), soit
parce que le mot jeu vidéo n'est qu'un terme destiné a attirer les éléves dans
un cadre plus classique, informatique par exemple. Il existe de nombreuses
formations au jeu vidéo qui ne font intervenir que des professionnels, majori-
tairement vacataires.
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Nous avons choisi « le juste » milieu : la moitié des enseignements est donné
par des professionnels, l'autre par des académiques et chaque spécialité a un
responsable académique et un responsable professionnel.

Les professionnels sont indispensables pour expliquer les méthodes de
production en pratique, les outils dans leurs pratiques quotidiennes... et ils
sont, quand on les choisit bien, au coeur de la motivation des éléves. Mais ils
sont en général trop concentrés sur leurs problémes au jour le jour et dépen-
dant du phénomeéne suiveur évoqué dans la seconde partie de cet article. On
peut inviter quelques visionnaires qui se posent la question du jeu et de ces
outils dans dix ans, mais c'est exceptionnel.

Donc il faut des universitaires, mais pas n'importe lesquels. Un professeur
d'informatique qui n‘a jamais utilisé un moteur de jeu et qui n'a jamais joué est
« game over » dans les dix minutes qui suit son début de cours. C'est encore
plus vrai pour un psychologue qui ne s'est jamais penché sur les mécanismes
de motivation des joueurs. Il est donc indispensable de faire intervenir des
enseignants qui connaissent a minima le monde du jeu, un certain nombre de
jeux et qui suivent l'actualité. Mais surtout ils doivent s'intéresser au domaine
pour des raisons soit personnelles soit professionnelles.

L'Enjmin ne forme que des « indés », pourquoi ?

Dans un train qui ramenait quatre anciens éléves d’Angouléme a Paris apres
un jury de projets auquel ils avaient participé, trois d'entre eux, qui travaillent chez
un grand éditeur, commentaient les jeux présentés. « Ce sont des jeux indé, I'En-
jmin ne forme que des indés... ».

Bien entendu de nombreux éléves de 'Enjmin font carriére dans les studios
des grands éditeurs de jeu et en particulier Ubisoft. Bien entendu nous veillons a
ce que nos éléves aient toutes les compétences techniques pour y travailler. Mais,
effectivement, toute la formation est orientée, peut-étre pas encore suffisamment,
vers la créativité. Suivant 'anticipation que nous pouvons faire de |'évolution des
jeux vidéo, par exemple la relocalisation et la rematérialisation, nous imaginons
des ateliers, comme « les jeux dans la ville », quatre ans avant les Pokemon Go,
ou la fabrication d'objets connectés associés a un jeu. Nous poussons les jeunes
créateurs a prendre des positions radicales (avec un succés mitigé) et le premier
projet collectif réalisé a I'école se place hors de toute considération commerciale.

Cecia deuxjustifications. D'une part, on ne forme pas a Bac+5 que des tech-
niciens efficaces : le but de I'Enjmin est d'engendrer des générations d'artistes,
d'inventeurs et d'entrepreneurs du jeu de demain. D'autre part, le monde et les
applications du jeu vidéo sont en train d'exploser, il est indispensable de faire
sortir nos éléves d'une vision étroite et cadrée.

Quel rapport a la recherche ?

Comme tous les Masters, JMIN est adossé a des équipes de recherche,
principalement a I'équipe Media Interaction et Mobilité du CEDRIC. Mais cette
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relation est trés particuliére : la formation a été a l'origine de nouveaux axes de
recherche (I'écriture dans les jeux, le modéle du joueur, le jeu thérapeutique,
I'accessibilité et les jeux, le son interactif...) et de collaboration nationale (avec
Ubisoft par exemple) et internationale (avec le Cologne Games Lab en Alle-
magne et KAIST en Corée). Remarquons que le jeu vidéo n'est pas, en soi, un
domaine de recherche mais qu'il existe de trés nombreux travaux, allant de
I'esthétique jusqu'a I'informatique en passant par la sociologie, qui puisent
leurs sources dans les jeux vidéo. D'autre part, il existe de nombreuses écoles
de jeux vidéo de qualité qui n‘entretiennent aucune relation importante a la
recherche. On peut s'interroger sur la nécessité de ce rapport a la recherche.
Sa premiére justification a déja été énoncée : nous voulons donner a nos éléves
une ouverture sur l'avenir du jeu vidéo et une capacité de veille technologique.
La seconde est liée a la nécessité d'enseignants universitaires. Ceux-ci trouvent
souvent leur intérét pour les jeux vidéo dans les projets de recherche qui se
montent autour du Master.

Conclusion

Dans cet article nous avons analysé ce qui distingue le jeu vidéo d'autres
media tant d’'un point de vue conceptuel que relativement aux méthodes et
outils de réalisation. Nous avons montré comment cette analyse a déterminé les
choix pédagogiques essentiels sur lesquels reposent les différentes formations
de I'Enjmin et en particulier le Master JMIN. Mais il ne s'agit que d'un instant
de cette histoire. Ces principes doivent évoluer en fonction de I'apparition de
nouveaux métiers et de nouvelles organisations de la production des jeux. On
note de plus en plus un croisement du Game Design, avec des compétences
en psychologie cognitive et en sociologie, avec une pointe de données mas-
sives et d'intelligence artificielle. Chaque jour voit naitre de nouveaux types
de jeux et l'intégration de leurs principes et méthodes de conception dans les
media traditionnels prend une place croissante dans notre société.
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Notes

'Voir par exemple : (Bogost 2006), (Salem
2004), (Juul 2005), (Juul 2013), (Scrank
2014)

2Voir par exemple (Lediberder 2002) repris
dans (Natkin 2006)

% La théorie du Flow est une théorie de

la motivation développée par Mihaly
Csikszentmihalyi (Csikszentmihalyi 91).
Pour son application a la conception des
jeux on pourra se référer a (Hodent 18) et
(Levieux 10)

4 On se reportera au site du Syndicat
National du Jeu Vidéo (www.snjv.org) pour
une information plus compléte sur les
métiers et les formations.
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Em 2012 aconteceu o que foi para muitos [para
nds inclusive], a primeira tentativa de (re)concilia-
¢do entre a arte e os videojogos. Ocorreu quando
o Museu de Arte Moderna de Nova lorque (MoMa)
partilhou no blog INSIDE/OUT a noticia de que ti-
nham adquirido para o seu espdlio permanente uma
selecgcdo de catorze videojogos para mais tarde,
serem mostrados numa exibicdo intitulada Applied
Design." Porém, assim como o Pong (1972) néo foi
o primeiro videojogo, mas sim o SpaceWars (1961,
o MoMa néo foi o primeiro a suscitar o debate em
torno da fronteira que separa os videojogos da arte
mas sim o Museum of the Moving Images de Nova
lorque, no final da década de 80.2 Nao obstante,
foi a exibicdo Applied Design que incendiou, invo-
luntariamente” e oficialmente, a controvérsia sobre
a questao “Serdo os videojogos arte?”® nos blogs,
revistas e jornais especializados em arte. Foi um
momento determinante j& que o tom da discussédo
deixou de ser monocdrdico, isto &, centrado exclu-
sivamente na voz dos gamers, e passou a albergar
outras vozes, nomeadamente, as do mundo da arte.

Com efeito, no fim da exposi¢do Appplied De-
sign, em 2014, a BBC Radio 4, deu o mote paraum
breve debate sobre o valor cultural dos videojogos.¢
Quando confrontada com a pergunta “Os videojogos
tém alguma integridade no mundo da arte?”, Sarah
Kent, uma colaboradora do site The Arts Desk” sus-
tentou, de forma perentdria, que "We have this on-
going debate, should we write about video games?
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The following work explores the
relationship of art critics with video
games through the analysis of
interviews, manifestoes, reviews,
and critiques. It is our aim to put in
evidence the uneasiness of the art
critic to talk about videogames, what
we have called "ludectrophobia’.

The prevailing critical silence

calls attention to the position of
videogames in the art world and
simultaneously serves as a launching
platform in tracing a critical
argumentation of videogames based
on manifestos and thesis that we
found on the theme.

Keywords: videojogos, critica, review,
arte / video games critic, review, art,
game art



Most people are against the idea because it feels wrong - they're not serious
enough, they haven't gotthe rightintentions. It's just a marketing tool for kids...
They don't count as art because they don't have any kind of self-reflection. They
don'tthink about what they're doing. Their function is to get you involved, un-
thinkingly and obsessively, like a drug.”®

Trata-se de um discurso “familiarmente” deprimente. J4 em 2010, Roger
Ebert, escrevia “Video Games Can Never be Art” [o titulo fala por si] defen-
dendo que os videojogos pela sua natureza interativa ndo sdo arte porque
sd0 jogos e jogos sdo jogos.? Dois anos mais tarde, em 2012, aquando a noti-
cia da aquisicdo de videojogos por parte do MoMa, o critico de arte Jonathan
Jones declarou no The Guardian que “"Sorry MoMA, video games are notart”'°.

A ideia de que os videojogos sdo um brinquedo de criangas, sem qual-
quer valor intrinseco para além do tecnoldgico e comercial ndo deixa de estar
correcta se e quando apenas prestarmos atengdo aos blockbusters da indus-
tria mainstream de jogos de video. Todavia, se formos ver/jogar, jogos como
o Journey (2012) da empresa thatgamecompany, o Abz( (2016) da empresa
505 Games, o That Dragon, Cancer (2016) de Ryan Green e Amy Green e o
Night in the Woods (2017) de Alec Holowka, conseguiremos manter esta visdo/
opinido? O Night in the Woods (Figura 1), por exemplo, é um videojogo de
aventura indie, cuja histéria se foca numa personagem chamada Mae, uma
gata de 20 anos, que ao desistir da faculdade regressa a cidade natal.” Uma
vez em casa, Mae entra em contacto com os seus antigos colegas de escola
e repara que, mudaram, ou melhor cresceram, todos menos ela. Ao mesmo
tempo, Mae comeca a ter pesadelos durante a noite que a levam a investigar
um mistério sinistro que atormenta a cidade hé vérias décadas.

A superficie, Night in the Woods aparenta ser um divertido jogo de mis-
tério sobre um grupo de amigos, mas, na verdade, é um exercicio eximio
sobre a salde mental.’? Na prética, o jogo de video explora varios problemas
psicoldgicos através da interac¢cdo do jogador na vida de Mae e dos amigos,
Bea, Gregg e Angus. A protagonista Mae, por exemplo, sofre de depresséo e
ansiedade que, por vezes, lhe causam estados dissociativos durante os quais
esta se torna completamente desconectada da realidade. A personagem
Gregg sofre de bipolaridade tal como o préprio ilustrador do videojogo Scott
Benson."® Inclusivamente a cidade natal das personagens [Possum Springs]
contribui negativamente para a saude mental das personagens uma vez que,
para além do efeito claustrofébico de uma cidade pequena onde todos se
conhecem, o acesso a cuidados médicos é extremamente limitado e insufi-
ciente. Scott Benson admite a proximidade desse cenério ficticio com a sua
prépria experiéncia de crescer numa pequena cidade "Even when you have
access to mental health care, sometimes you end up with a bad doctor or you
justdon’t have access to the kind of care you need. And so, putting Mae in that
kind of situation reflected the actual reality of the incident in a lot of places
where there's just not someone there that you can go to.”" Da mesma forma,
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Captura de ecra do videojogo Night in
the Woods.
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Night in the Woods coloca o enfoque na falta de
servicos e apoios, sentida de forma particular
pelos estudantes universitarios, que sdo forcados,
tal como a personagem Mae, “a se desenrascar”.

Os criadores do jogo ficaram surpreendidos
com o sucesso do mesmo e com o impacto que
este deteve na vida dos jogadores. Inclusive, um
fa que sofre de despersonalizacdo, agradeceu a
Scott Benson por ter “retratado” a sua doenca
adiantando que o exercicio de jogar o jogo é
Unica e catalisadora. Como resultado de viver a
vida de Mae, o fa em questao conta como conse-
guiu explicar os seus problemas psicoldgicos aos
seus pais e a procurar ajuda profissional. Sobre o
tépico, o ilustrador responde “l think sometimes
that's just cool, because representation is just like
‘Oh that's nice to see,’ and that may be empowe-
ring or it may give you some solace, But | think for
a lot of people that representation is important
because it could just be the only time that anyone
has ever verified and validated that experience.”™®

Efectivamente, o potencial e a capacidade
do Night in the Woods é tdo grande que a Bri-
tish Academy of Film and Television Arts o utili-
zou como exemplo no artigo “Games Beyond
Entertainment”."¢

Portanto, serd legitimo pensar no Night in
the Woods como um “marketing tool for kids"?
A resposta €, sem qualquer hesitagdo, ndo. Isto
porque, o Night in the Woods ultrapassa o concei-
to clédssico de jogo, funcionando como um meio
de expressao criativa que estd muito para |4 do
puro entretenimento. Estamos perante um jogo
que opera como uma ferramenta para o pensa-
mento conceptual e como um instrumento [tera-
péutico] que ajuda a lidar com dificeis questdes
pessoais e sociais.

Porém e durante o debate da BBC Radio 4,
Sarah Kent, insistindo na sua causa de deslegitima-
¢do dos videojogos, declarou que “I was shocked
and horrified at how dull and cliched they are, the
images were so cluttered - there was this idea that
the more you had in there, the more information,



the more exciting. Artis about editing, itis about
taking out, notstuffingin.""” Uma vez mais, s6 po-
demos concordar com Sarah Kent se estivermos
afalar de jogos como o Assassin’s Creed ou de
qualquer Call of Duty. Todavia e olhando com
atencdo redobrada, uma nova questdo emerge:
serd isto exclusivo dos videojogos? N&o se po-
deré verificar o mesmo padréo na literatura e no
cinema? De imediato, pensamos quer nos filmes
de Michael Bay quer nos livros de Dan Brown. No
nosso entender, seria de esperar que, enquanto
critica de arte, Sarah Kent, fosse capaz de entender
que as obras mais “audiveis” ndo devem de ser
[nunca] confundidas como as mais representati-
vas. Nesse sentido, convidamos o leitor e sobre-
tudo as pessoas que partilham a posi¢do defen-
dida por Sarah Kent, a descodificar “o ruido” de
modo a contemplar o estranho potencial artistico
dos videojogos [ja demos uma pequena lista]. E
através desta disponibilidade intelectual que po-
deremos interpretar um jogo, como por exemplo
o Papers Please (Figura 2) ndo como um simples
videojogo indie cujo valor é exclusivamente co-
mercial mas sim como um extraordinario estudo
sobre a crescente tendéncia nacionalista da imi-
gracdo e do modo como a compaixao ¢é asfixiada
pelo regimes politicos que a desculpam. Sobre
o seguinte jogo, o critico Simon Parkin escreve
no The Guardian “In peacetime it's a cautionary
tale. This month it feels like a superfluous mirror.
We already know how ugly we are.”'® Atestando
o valor conceptual dos jogos de video para |4 do
puro entretenimento.

Regressando a atitude depreciativa perante
osjogos de video no mundo da arte, ao longo do
tempo, tem sido possivel diagnosticar nos criticos
de arte actuais uma atitude padrao que designamos
de "ludectrofobia”'? A expresséo é o resultado de
trés palavras: em primeiro lugar, “lud” da palavra
ludico; em segundo lugar “ectro” pois o jogo é
electrénico e por dltimo, “fobia” que ilustra o pudor
que os criticos de arte tém em falar/jogar videojo-
gos. Os sintomas revelam-se da seguinte forma:

Figura 2 - Captura de ecra do
videojogo Papers Please.
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* Indisponibilidade intelectual - Veja-se o argumento pejorativo de Jo-
nathan Jones a titulo de exemplo “There needs to be a word for the overly se-
rious and reverent praise of digital games by individuals or institutions who are
almost certainly too old, too intellectual and too dignified to really be playing
at this stuff.”2%;

* Inaptidao de descodificar o “ruido” da industria mainstream de video-
jogos - postura evidenciada por Sarah Kent?';

* Falar de videojogos sem se jogar videojogos - Este “sintoma” esta evi-
dentemente patente no artigo “Video Games Can Never Be Art” de Roger Ebert,
escrito apos ter assistido a uma palestra intitulada “Are Video Games Art?” de
Kellee Santiago.?? Natural da Venezuela, a game designer, respondeu ao mote
da conferéncia sugerindo aos mais cépticos trés videojogos: Waco Resurrection
(2004), Braid (2008) e Flower (2009).2® Perante o convite e a sugestao de Kellee
Santiago, Roger Ebert escreve “The three games she chooses as examples do
not raise my hopes for a video game that will deserve my attention long enough
to play it. They are, | regret to say, pathetic. | repeat: ‘No one in or out of the field
has ever been able to cite a game worthy of comparison with the great poets,
filmmakers, novelists and poets.”"? Em resposta a Ebert, Will Wright [autor de
videojogos como o The Sims, SimCity e Spore] declara “People talk about how
games don't have the emotional impact of movies. | think they do - they just have
a different palette.”? Infelizmente, este Ultimo sintoma para além de ser o mais
grave e comum, é anedético dado que € como falar de cinema sem ver filmes.

A questdo mais premente é saber porque importa diagnosticar ludectro-
fobia no mundo da critica de arte? Sendo dificil obter uma resposta directa e
conclusiva, observe-se a seguinte situacdo: Em 2016, Jason Rohrer artista/game
designer apresentou no Massachusetts's Davis Museum uma exibicao intitulada
The Game Worlds of Jason Rohrer.2¢ Nesta exibicao, o artista natural dos Estados
Unidos da América, estimulava deliberadamente o que é tnico nos videojogos,
concluindo que, na prética, estes necessitam de ser simultaneamente conside-
rados como medium artistico e como prépria arte por e em si mesmos.?’” Na
presenca contingente dos videojogos num museu de arte, Jason Rohrer ques-
tionava os visitantes se “Is the experience of the game antithetical to a sublime
experience?"®, Pergunta, até a data, sem resposta. Testemunhando o siléncio e
sobretudo a ineficacia discursiva e critica do mundo da arte perante esta ques-
tdo, o professor Patrick Jagoda, do departamento de cinema e new media da
Universidade de Chicago diz o seguinte sobre uma das obras de Jason Rohrer
em exibicdo, "A game makes you complicit, which can make your engagement
and critique of a subject more visceral. I'm not entirely sold. Becoming so in-
culcated in a game often means you cease to be critical of what ‘winning’ and
‘losing’ means. It can all start to feel like, well, a game [...]."%

A posicdo de Patrick Jagoda diante das obras de arte (videojogos) de
Jason Rohrer representa de forma exemplar o resultado de anos de ludec-
trofobia no mundo da critica de arte. Ao sequestrarem a questdo: “serdo os
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videojogos arte?” os criticos de arte comprometem as idiossincrasias tanto
dos artistas que utilizam jogos nos seus trabalhos, como também, dos préprios
jogos, que por sua vez constroem complicados e novos significados culturais.
Essencialmente isto revela que a questdo anterior é fundamentalmente indtil
e que, no seu lugar se deve questionar como é que os videojogos sdo arte?*°

Perante este cenério conceptual incerto e estéril é evidente que ndo pode-
mos continuar a encolher os ombros e aceitar este tipo de postura por parte
dos criticos de arte, embora se possa, sem divida, ignorar estes discursos.
Contudo e ao optarmos por esta Ultima sugestéo, estaremos a ser ainda mais
imprudentes. No nosso entender, temos a “noblesse oblige” de contestar este
tipo de discurso porque ao deslegitimar o medium, prejudicamos, como se tem
visto, ndo sé os artistas como a indUstria independente (indie) de videojogos.

O discurso critico intelectualiza e fornece uma base tedrica para a valo-
rizacdo e a legitimacdo de um novo objecto artistico. A recepc¢éo popular e
critica cria uma forma distinta de capital cultural que, neste caso, precisa de
ser justificada. Por esse motivo, quer os discursos criticos, quer os académicos,
devem ser capazes de fornecer um sustentaculo que permitam entender os
videojogos enquanto produto cultural e oferecer andlises especificas sobre
atematica. Se a teoria e a critica contextualizam os objectivos, as tacticas e as
actividades do mundo da arte, entdo o critico, deve, através do seu oficio saber,
tornar compreensivel, valido, aceitével e até desejavel estes "novos objectos”
artisticos, seja através de ideologias ja estabelecidas ou através da criacdo de
novas conjunturas que legitimem e, sobretudo, que distingam este novo ob-
jecto cultural das outras formas de arte. Uma tarefa sem ddvida complexa e
ardua que tem vindo a ser desenvolvida na dltima década de forma modesta,
principalmente na Internet por um, também ele modesto, grupo de entusias-
tas do medium (com e sem formac&o académica).’’!

Mas e tendo em conta este panorama, se o critico de arte sofre de ludec-
trofobia quem teré legitimidade para fazer critica de videojogos? Como j& foi
sugerido, actualmente, os locais privilegiados de noticias e critica de video-
jogos sdo os sites como a IGN (Imagine Games Network), Gamespot, Kotaku,
Polygon divulgados através de plataformas como o Twitter, o Facebook e, em
especial, o Youtube. Lamentavelmente, na nossa opinido, todos os discursos
que brotam destas instituicdes sofrem de uma efemeridade discursiva, pois a
comunidade de escritores de jogos faz “reviews” e pouca critica, sendo mani-
festa afalta de sensibilidade para contextualizar as questdes formativas sobre
como tratar o medium.

Perante este cenério critico de carizimperceptivel, Matteo Bittanti, um dos
mais influentes criticos, curadores e estudiosos de videojogos, numa palestra,em
2004,naGDC(Game Developers Conference)intitulada Make Better Criticism¥es-
tabeleceu uma nitida distingdo entre criticas e reviews, focando a sua atencao
na necessidade de estabelecer criticas apropriadas ao medium por oposicéo a
avaliagdes numéricas de produtos.® Quatro anos depois, novamente na GDC,

127

314Y 30 S0D11J¥D S0A ¥190404123aNnT v | ¥IIAN0D 30 VI¥v4 OYOr



CONVOCARTE N.° 7 — ARTE, VIDEOJOGO E LUDISMO TECNOLOGICO

outro tedrico e critico de videojogos Greg Costikyan, chamou a atencéo para
a misceldnea de criticas e reviews.** Passados mais quatro anos, esbarramos
no lamento do jornalista de new media, Dennis Jerz quando declara que “...
there’s virtually nothing we can point to today as ‘game criticism’?>. Em 2012,
narevista britdnica New Statesman, ficou novamente plasmado o lamento de
Helen Lewis, que ao se questionar “"Why are we still so bad at talking about
video games?"*¢ilustrou, de modo inequivoco, o espectro da actualidade. Na
mesma linha, um dos mais influentes youtubers, Jason Gastrow, mais conheci-
do como Videogamedunkey [ndo deixem que o nome vos engane] publicou
um video, em 2017, que comeca com a declaragdo “Game Critics @#$%ing
suck!”¥. Jason Gastrow prossegue, indicando vérios problemas da industria
da critica de videojogos nomeadamente como os principais sites sdo uma
rede nebulosa de freelancers sem uma clara opinido ou gosto; como estes
individuos ndo reconhecem as suas inaptidées como criticos; como o siste-
ma de pontuacéo de 0 a 10 esté falido porque os criticos tém receio de dar
um numero abaixo de 8 receando nao receberem dos development studios
copias dos jogos antecipadamente; como a corrida a likes leva a textos feitos
a pressa e consequentemente frivolos e como alguns criticos ndo concluem
os jogos antes de escrever sobre eles.3® Em jeito de concluséo, a sec¢do de
comentarios do video de Jason Gastrow revela ao mesmo tempo que nem
os préprios fas da indUstria mainstream de videojogos estdo satisfeitos com
a forma como se discursa sobre os mesmos.

Importa tornar claro que o problema néo é a falta de manifestos, sites,
blogs, canais de YouTube e “calls to action” mas antes a falta de um discurso
critico difundido e abrangente que diga respeito ao estatuto cultural dos vi-
deojogos. Sem a existéncia de uma formalizagdo de anélise critica, os recém-
-chegados a critica de videojogos e sobretudo os que se aproximam do oficio
por amor, sdo fatalmente intimidados pelo siléncio.®” Por seu turno, a
ineficdcia da critica pode ser um sintoma de trés coisas; em primeiro lugar
do ritmo arrebatador com que a tecnologia e os jogos de video evoluiram
nestes Ultimos cinquenta anos, em segundo lugar, da novidade do medium e
consequentemente, da sua falta de histéria e de estudos e por ultimo a diver-
sidade de géneros (role-playing, simulacéo, estratégia, luta, acgdo, aventura,
etc.), consolas (Playstation, X-Box, PC, Nintendo), de estilos graficos (abstrac-
tos, estilizados, realistas) e de jogabilidades.

O "discurso critico” pode se referir a uma ampla gama de escrita e, no
caso dos videojogos, “reviews” e “criticas” séo, muitas vezes, confundidos. Esta
“babel” levou o critico de arte contemporanea, Jeremy Barker, a escrever em
2012, um artigo intitulado Don't Confuse Reviews with True Criticism* para o
New York Times, defendendo que para a profissdo de critico de arte sobreviver,
serd preciso responder aos desafios apresentados pela democratizacdo da arte
provocada pelas novas tecnologias dos novos media.* Para Jeremy Barker,
o cerne da questdo esté nos criticos e na sua capacidade de abandonarem
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o papel de "arbitros do gosto” ou “hit makers” e assumirem, pelo contrario, a
funcao de escritores cativantes e acessiveis [leia-se compreensiveis ao grande
publico] cujo trabalho ajudaré o publico a navegar por entre o trilho desafiante,
e por vezes, conflituoso da intersec¢do de arte, cultura, politica e economia.®

O que a maioria dos criticos produz sdo revisdes publicadas em jornais,
revistas e publicacdes online, avaliados por um sistema de likes. Tratam-se,
na generalidade, de conselhos para o consumidor sobre um livro, um album,
ou um filme, aferindo-se sobre o valor do investimento em tempo e dinheiro.
Mesmo acreditando que os criticos profissionais sdo mais qualificados para
julgar a exceléncia de um trabalho, a verdade é que a maior parte dos leito-
res estdo apenas a procura de conselhos sobre entretenimento, e nesse sen-
tido, a review serve o seu propédsito. Porém, a review ndo pode nem deve ser
confundida com a critica.”® Nesta, a reflexdo feita explora projectos culturais,
histdria, tendéncias, ideias, desenvolvimentos formais nas artes, bem como a
relagdo das artes com a cultura no seu sentido mais amplo. Nos nossos dias,
as manifestacdes artisticas estdo em constante metamorfose, numa respos-
ta ao desenvolvimento tecnoldgica e social. "We need newcriticism for new
forms."* declara Jeremy Barker, acrescentando que “As the arts evolve, we
must develop new frameworks for real criticism that reflect this interdiscipli-
nary, hyperlinked, hybrid world. The need for serious criticism is greater than
ever, but all we seem to get — whether from professionals or amateurs — is
more reviews and opinions.”#

Atitulo de exemplo, incluimos nesta nossa reflexdo uma critica e uma re-
view de um videojogo chamado Journey (Figura - 3). A review incluida no site
IGN do jornalista Ryan Clements classifica o Journey com um 9.0 (Amazing).
Esta review discute caracteristicas técnicas do jogo e os graficos bem como a
narrativa e os elementos de jogabilidade com frases curtas e memoraveis como
"Each moment is like a painting, expertly framed and lit."#. O texto assinado
por Ryan Clements ndo consegue nem moldar experiéncias significativas na
jogabilidade nem sequer questionar o significado do Journey. Nao obstante,
o texto é eficaz visto que é util, claro e sucinto, fornecendo a informacéo ne-
cessaria ao consumidor. “But Journey tells a special story, and it does so with
grace and subtlety rarely employed in video games. This makes the monetary
investment more than worthwhile.”?” A este tipo de “critica jornalistica” que
apenas se incumbe de descrever o objecto (avaliagdo arbitradora) e ndo de
compreendé-lo, Veli-Matti Karhulahti [outro colaborador do site Journal of
Games Criticism] apelida “Ludocriticism” e classifica como uma prética her-
menéutica ineficaz.®®

Por outro lado, a critica de Keith Stuart, inserida no jornal The Guardian,
reformula a experiéncia da narrativa e da jogabilidade do videojogo Journey
sugerindo que este podera ser uma peca de arte interactiva: “Is Journey a game
or a piece of interactive art?"’ O autor do texto procura localizar o Journey
num contexto cultural que serve de base para impulsionar discussdes sobre
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Captura de ecrd do videojogo Journey.
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a natureza da arte interactiva. “The brilliance of
Journey is the way in which it has got people to
think about and engage with theexperience as they
would a work of art, without necessarily having to
be conscious that they're doing so. Journeyis art
without all the baggage; itis art without a gallery,
artwithouta critical elite telling you what it means
or where it fits in to their esoteric pantheon.”>® O
texto de Keith Stuart é um exercicio de reflexdo por
exceléncia, centrado na possibilidade do Journey
ser muito mais que um videojogo, e até, talvez
arte. E por esse motivo que este discurso critico
nido da classificagdo nem incentiva o consumo
sem fundamento.”

Seja na musica, no cinema ou nos videojogos,
a questdo de como "negociar” a experiéncia e o
objecto é uma questdo formativa essencial para
estabelecer um discurso critico. Para demonstrar
esta intersecc¢do Richard Combs, um critico de ci-
nema natural de Inglaterra, oferece como exemplo
a estratégia estética do trabalho critico da déca-
da de 1970 de Pauline Kael que oscilava, regra
geral, entre observagdes pessoais do filme a sua
frente e interpelagdes socioldgicas®? (personal/
sociological asides)®® movida pela ambicao do
descobrimento dos elementos de identificacio e
de satisfagdo em “jogo” por detrés e além filmes.>
Ao se focar explicitamente na sua experiénciaem
frente ao filme e nas restantes pessoas que par-
tilhavam essa mesma experiéncia consigo, Kael
conseguiu abordar questdes de recep¢des e de
subjectividade sem prejudicar o artefacto e a sua
perspectiva critica.*®

Seguindo a linha anterior e tendo em conta
que qualquer critico de jogos de video partilha a
mesma ambicdo de Pauline Kael, ndo nos parece
insensato ponderar que a critica de este “novel
medium” podera [também] passar por conside-
racdes relativas a interacgdo do “Player 1" [neste
caso o critico] e do “Player 2" [os restantes joga-
dores que partilham a mesma experiéncia que o
critico] para definir a experiéncia da jogabilidade.
Uma abordagem semelhante a de Kael, mas aplicada



ao caso dos jogos de video, pode ser estudada no
manifesto de 2004 de Keiron Gillen intitulado The
New Games Journalism.O The New Games Journa-
lism defende que a virtude dos videojogos (que
deve transparecer para a anélise critica) ndo esta
no videojogo em si, mas sim na interacgdo do(s)
jogador(es).>¢

Porém, alguns autores contestam a aborda-
gem do New Games Journalism afirmando que
apenas serve de pretexto para um tipo de escrita
mais isenta, descuidada e até efémera, na medida
em que encoraja os escritores a falarem apenas
da sua experiéncia e ndo do videojogo em si.”’
Efectivamente o que o manifesto propde é que o
valor em causa na critica de jogos de video esté
intrinsecamente vinculado a experiéncia gerada
pela interac¢do do jogador/critico com o jogo “[...]
it isn't the player or the game that's the subject,
it's the experience it generated for you.”®8, indo
no sentido aposto da percepg¢do mais tradicional
dos game studies contemporédneos que defende
que o valor dos jogos de video esté nos préprios
jogos de video.”?

Embora o New Game Journalism levante al-
gumas contradi¢des (legitimas) veja-se o que ele
pode fazer por um jogo como o Metal Gear Solid
(Figura 4). Publicado em 1998 por Hideo Kojima
para a Playstation 1, o Metal Gear Solid aparenta

T
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Captura de ecrd do confronto
contra o Psycho Mantis do
videojogo Metal Gear Solid.
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ser uma tentativa grotesca da industria dos videojogos de imitar os filmes de
espides de Hollywood. Pelo menos, na altura, era isso que algumas revistas e
sites faziam crer com descri¢des como “Set in the year 2005, you play as Solid
Snake, whose objective is to infiltrate Shadow Moses Island, which is secretly
an American nuclear weapon disposal facility. Overrun by the FOXHOUND
special forces led by Liquid Snake, the group plan to launch nuclear weapons
on America if their typically terrorist-style demands are not met. The story is
heavily influenced by the actions of government institutions during the Cold
War era, with nuclear anxiety permeating throughout the narrative.”®® Veja-se
agora, o que este tipo de “critica” encobre. Personificando o Solid Snake o
jogador encontra a meio do jogo, no complexo Shadow Moses, um escritério
underground onde se depara com uma personagem [no minimo macabra]
chamada Psycho Mantis. Nesta fase, a cdmera do jogo, normalmente na terceira
pessoa muda, passando para a primeira pessoa, ou seja, os olhos do jogador
sdo os mesmos do Solid Snake. Olhando nos olhos do Solid Snake/jogador,
Psycho Mantis diz que é psiquico. Para demonstrar a sua habilidade em ler
mentes, a personagem diz qual é o jogo favorito do jogador [0 choque é tao
grande que, por momentos, nos faz esquecer que temos inserido na consola
um cartdo de memaria que regista os nossos jogos e o tempo de jogo.] Como
se o pequeno truque ndo fosse suficiente, de seguida a personagem insiste
que o jogador coloque o comando no chdo para que ele possa manifestar
a sua telequenia. Obedecendo as indicacbes, Psycho Mantis estende a méao
para o ecrd e o comando comeca a se mover sozinho [mais uma vez fazendo
esquecer que o comando da Playstation tem um dispositivo que faz o coman-
do vibrar]. O primeiro confronto com a personagem acaba em derrota, Psy-
cho Mantis adivinha todos os movimentos e ataques [afinal de contas ele & a
mente do jogador]. Para o derrotar, o jogador é obrigado a trocar o slot onde
o comando da consola esté ligado, do Player 1 para o Player 2, o pequeno
truque leva-o a gritar furiosamente “l can't read you!” enquanto é derrotado.?’
Este momento de “fourth-wall breaking” pode ser sem duvida visto como
uma trivialidade, um pequeno truque sem qualquer importancia, contudo
serve como referéncia para apoiar o New Game Journalism®? uma vez que, o
significado da experiéncia do jogador neste mundo e nesta situacéo virtual
estd intrinsecamente ligado as acgdes do jogador no mundo real.®®
Aiineficacia da critica de objectos como o Metal Gear Solid demonstra como
a critica de jogos de video é dominada por métodos particulares de anélise
oriundos de outros artefactos culturais [como o cinema, a mUsica e a banda
desenhada] que ndo sdo capazes de capturar as caracteristicas intrinsecas dos
jogos de video. Por essa razdo, é necesséario encontrar e fornecer formas al-
ternativas de andlise que se baseiem nas exigéncias do préprio medium.®* Na
prética, muitas destas alternativas encontram-se neste preciso momento a ser
desenvolvidas e a emergir de uma forma ad-hoc na Internet (fora das academias)
naquilo que alguns autores chamam de “critical videogame blogosphere”®.
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Em muitos aspectos, a adopcéo destas nogdes “externas”, que estdo a ser
desenvolvidas em sites como o Critical Distance, Five out of Ten, Memory In-
sufficient e Journal of Games Criticism, sdo inevitaveis e constituem um sinal
saudavel pois revelam uma crescente sensibilidade, sobretudo nas geragdes
mais “adolescentes”®, acerca da importéncia dos videojogos na cultura e na
histéria da arte contemporéanea.

A critica, embora sendo uma pedra basilar da cultura dos videojogos, é,
frequentemente, esquecida e até mesmo preterida pelos préprios jogos. Ndo
obstante, o estudo da critica dos videojogos permite uma compreensdo mais
profunda da evolugdo deste medium e da funcdo dos videojogos na nossa
cultura. Permite igualmente percepciona-los como objectos de arte. Porém,
e no nosso entender, ao invés de lamentar o triste estado da critica de video-
jogos apds estes cinquenta anos, deveriamos concentrar as nossas atengdes
(e esforcos) na contextualizagdo dos videojogos e na producdo de textos in-
dependentemente das vozes em sentido contrario.

Nao podemos deixar de notar que a critica de videojogos contempora-
nea apresenta algumas parecengas com a critica de arte contemporénea. Os
videojogos tém evoluido tdo rapidamente e em tdo curto espaco de tempo
que é dificil contextualizar todas as modas, as interfaces, os gréficos, as es-
truturas, a jogabilidade, etc. Cada uma destas especificidades convida a um
tipo de escrita critica diferente. Na verdade, este desejo de produzir um novo
discurso critico (adequado a realidade) repete-se a cada nova geragdo de
jogos e de entusiastas.®’” Deste modo, ndo existe um Unico modo critico para
discutir videojogos. Nem poderé haver. Tal postura levar-nos-ia, implacavel-
mente, a um campo estéril.

Atente-se que um dos principais apandgios da critica de videojogos é
exactamente a capacidade de expandir o seu publico, passando a incluir os
"nao jogadores”. A primeira vista, isto podera parecer contraproducente ja
que, em Ultima instancia, poderia conduzir a marginalizagdo dos videojogos,
mas, na verdade, equipar os “ndo jogadores” através de ferramentas e textos
criticos poderéa contribuir decisivamente para a abertura da comunidade dos
videojogos®®, alargando, assim os horizontes e, sobretudo, garantindo que os
videojogos possam ser considerados um objecto e uma manifestacdo com
potencial artistico.
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Artes da Esquiva - Jogar
as Escondidas na Epoca da
Vigiléncia Ubiqua

Rui Matoso

Professor na ECATI -ULHT (Lisboa), investigador-membro da European

Communication Research and Education Association, doutoramento em Ciéncias

da Comunicagdo - Universidade Luséfona de Humanidades e Tecnologias (ULHT).

Mestre em Préaticas Culturais para Municipios - Faculdade de Ciéncias Sociais e

Humanas, Universidade Nova de Lisboa.

La mirada remota se hace sentir.

Una mirada sin intencién y sin anuncio
alguno de juicio o de processo.

La mirada que todo lo nacido ha

de recibir al nacery por la cual el
naciente forma parte del universo.

Maria Zambrano
0. Introducio - As Regras do Jogo

The man who wishes to dominate his
fellows creates the android machine.
Gilbert Simondon

De acordo com a critica marxista da economia
burguesa, os instrumentos de produgao, constituin-
tes da infraestrutura econdmica da sociedade, con-
dicionam as formas de existéncia e de consciéncia
social. Ou seja, o modo e as relagdes de produgéo
das condicdes materiais de vida, condicionam os
processos sociais, politicos e intelectuais. Nesse
sentido, ndo é a consciéncia social que determina
as circunstancias histéricas, mas sdo as condigdes
econdmicas de producdo (instrumentos e relagdes)
que determinam as possibilidades da consciéncia.
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Recognizing that the global situation
of the world is not for fun, there are
artists who confront the presence

of new forms of technological
domination, before which they oppose
critically, playfully and politically. This
article intends to identify the control
powers and technologies present

in our contemporaneity, as well

as to analyze the techno-aesthetic
modulations that various artists have
been proposing as artistic practices of
resistance to the permanent vigilance
or trivialization of biometric and facial
recognition technologies. In this
context, Zach Blas his projects, carried
out between 2011 and 2016, directly
target the critique and dramatization
of biopolitical control practices through
face identification. Complementary to
the practices of resistance in the field
of Tactical Media, there are works that
denote a strategy of confrontation

and civil disobedience, although in
the same board of the hidden game.
Artists like Trevor Paglen or Harun
Farocki have been developing actions
that seek to deconstruct and unveil the
military-industrial complex and the
devices of cybemetic power.



Numa optica progressista, nenhuma ordem social é destruida sem que
as forcas produtivas necessarias estejam suficientemente desenvolvidas, nem
novas relagcdes de produgdo conseguem substituir as anteriores sem que as
condi¢des materiais amadurecam no contexto da velha sociedade (Marx, 1977).
Com o desenvolvimento do capitalismo industrial, o modo de producdo da
burguesia favoreceu um renovado, mas paradoxal, antagonismo nos proces-
sos sociais de produgdo, ao mesmo tempo que criou as condi¢cdes materiais
para a superacdo desse conflito. De entre essas condi¢des, dirfamos que, na
actualidade, o acesso massificado aos novos media, as redes telematicas e
aos computadores, é gerador de novos meios e relagdes de produgéo favo-
raveis a reorganizagdo e a consciencializagdo dos movimentos sociais, e por
conseguinte, ao incremento da dissensdo na esfera publica, bem como do
combate a construcéo social do consenso e a inércia societal.

Este breve predmbulo marxista serve o intuito de convocar a “revolucédo
electrénica” (Burroughs, 1994), de modo a posicionarmos-nos na esfera do
antagonismo tecno-estético contemporéneo. Esta revolugdo pode ser analisa-
da sob dois prismas fundamentais: por um lado, no que concerne aos aspec-
tos técnicos da génese e desenvolvimento das tecnologias; e por outro, nos
usos das suas possibilidades criativas e subversivas. Neste caso, é inequivo-
co que consideramos igualmente incorrecto, na esteira de Hans Magnus En-
zensberger, conceber as novas tecnologias cibernéticas apenas como meios
de consumo, porquanto devem ser tidas principalmente enquanto meios de
producdo (Enzensberger, 1970)'.

No horizonte mais vasto da producéo simbélica, e de acordo com Pier Luigi
Sacco (2011), é facilmente compreensivel que aimportancia estratégica da par-
ticipagao cultural activa - no contexto da nogao de Cultura 3.0 - seja intrinseca
a expansdo massiva do grupo de produtores culturais. A participagao cultural
activa refere-se portanto a uma situagdo na qual os individuos ndo se limitam
a absorver passivamente os estimulos culturais, mas sdo motivados a utilizar
as suas habilidades e talentos na produgéo das suas préprias formas culturais.

As multiplas disjunturas instauradas pela conjugagdo entre capitalismo,
modernidade e burguesia, fundaram o mundo rizoméatico e esquizofrénico em
que hoje vivemos. Entre processos de desterritorializagéo, e sob o efeito da
separagdo psicoldgica entre individuos e grupos, por um lado, e as fantasias
(ou pesadelos) da contiguidade electrénica, por outro (Appadurai, 1996, p. 56).

De um modo mais especifico, podemos verificar que o incremento expo-
nencial das Industrias da Consciéncia (Enzensberger, 1970) coincide com o
desenvolvimento dos media electrénicos, e com maior énfase na emergéncia
da Cibernética, na década de 1940.

Apesar do nascimento da ciéncia cibernética ter ocorrido sob os auspi-
cios da investigagcdo em torno do controle e da comunicagdo no animal e na
maéquina - de acordo com a defini¢do e titulo da obra inaugural da Cibernética
(Norbert Wiener, 1948) -, e obviamente no contexto de pesquisas militares, tal
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nao significa que o desenvolvimento desta ciéncia se tenha restringido unica-
mente ao dmbito de uma técnica faustica?, empenhada em levar ao extremo
a vontade de dominio e a subjugacéo total da natureza, inclusive no campo
das tecnologias de controle da mente (psicotecnologias).

Na andlise que Andrew Pickering (2010) faz do desenvolvimento histo-
rico da cibernética em Inglaterra, verificamos a pluralidade de ideias e pro-
jectos distintos. Desde a corrente anti-psiquiatrica impulsionada por Gregory
Bateson e R. D. Laing, a aplicagdo da cibernética a gestdo de empresas nos
projectos implementados por Stafford Beer, génio amplamente reconhecido
pela sua excentricidade e pela criacdo do Cibersyn?®, um simulador compu-
tacional implementado no Chile com o objectivo de automatizar as decisGes
na esfera da economia.

«Cybernetics is better seen as a form of life, a way of going on in the world,
even an attitude, that can be, and was, instantiated both within and beyond
academic departments, mental institutions, businesses, political organizations,
churches, concert halls, theaters, and art museums.» (Pickering, 2010, p. 11)

Entre os tedricos criticos, existe a convicgdo de que actualmente o poder
dominante é exercido mediante maquinas que organizam directamente os
cérebros e os corpos, com o objectivo de criar um estado de alienacao per-
manente e independente do mundo da vida. As nogdes de Capitalismo Se-
midtico (Berardi, 2010), de Império (Hardt e Negri, 2001) ou de Sociedade de
Controle (Deleuze, 1992), de certa forma actualizam o conhecimento acerca
dos mecanismos de exploracédo do Intelecto Geral, ja delineada por Marx no
manuscrito Grundrisse* para constatar o modo como a criagdo de capital fixo
(tecnologias e maquinas usadas na produc¢ao) captura e objectiva o conheci-
mento social e com isso a vida social em si mesma, e os transforma em forga
de producéo capitalista.

Do outro lado da barricada, apesar das condi¢des laborais do cognita-
riado (Berardi, 2010; trabalhador cognitivo) se afigurem como pulverizadas
e rizomaéticas, o apelo de Enzensberger dirigido as forgas produtivas, no
sentido da mobilizagcdo de agenciamentos colectivos no campo dos media
em geral, vem ganhando renovada pertinéncia no horizonte das préticas ar-
tisticas contemporaneas. O potencial mobilizador dos novos media e dos
pds-media®, orientados mais para a interac¢do do que para a contemplagédo,
como reconhece Enzensberger, vem sendo examinado e valorizado nalgu-
mas correntes filoséficas contemporaneas focadas em torno da expanséo do
agenciamento colectivo.

O pensamento técnico de Gilbert Simondon, detalhado na sua obra de-
dicada ao modo de existéncia dos objetos técnicos (Simondon, 1958), en-
contra-se essencialmente focado na relagdo transdutiva entre o ser humano
e as maquinas. Se o processo de individuagédo ocorre nos objectos técnicos
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(tecnicidade), mas também nos sujeitos humanos aos niveis individual (psi-
quico) e colectivo - construindo subjectividades e intersubjectidades -, esses
processos sdo entre si reciprocos e ddo origem a uma dimensé&o transindivi-
dual, formando-se um colectivo sociotécnico resultante da transindividuacéo
homem/maquina.

O dispositivo (apparatus) foucauldiano do biopoder (juridico, tecnolégico e
militar), centrado historicamente na normalizagdo dos comportamentos, exerce
a sua funcao disciplinar e de controle nos corpos, nos érgaos, e cada vez mais
incidindo no cérebro humano, favorecendo a adaptacédo dos corpos ao meio
cibernético onde habitamos - Cognisfera (Thomas Whalen)® - cognisfera é assim
um termo que permite identificar um ecossistema de interconexdo cognitiva,
no qual as maquinas e os organismos humanos estdo cada vez mais integrados.

O dispositivo tecnocientifico contemporaneo ja ndo persegue objectivos
disciplinares, mas é o marketing o novo instrumento de controle social, e nesse
caso, ndo é apenas de uma biopolitica que se trata, mas da emergéncia de uma
«bicestética» (Montani, 2007), e de dispositivos tendentes essencialmente a
anestesiar, ou seja, a reduzir a exposi¢do da sensibilidade a contingéncia, em
particular através de tecnologias de manipulagdo e administragcdo técnica do
sensivel que reduzem o mundo a uma espécie de fabula pueril: espectaculari-
zacao da vida, simulacros auto-referenciais, reality shows, etc.

A ciéncia cibernética, apesar de capturada pelo dispositivo de controle
capitalista, e de produzir o que Byung-Chul Han designa como quantified self
(Han, 2014:36), implica uma concepcao performativa e ndo apenas uma repre-
sentacdo epistemoldgica do cérebro, da mente e do eu. E através das multiplas
formas da conexdo entre corpo-mente e os restantes actores na rede que se
configuram os agenciamentos revolucionarios, suficientemente habeis para
desestabilizar a esfera cibernética totalitaria de controle neuronal e de mani-
pulacdo emocional (governagdo algoritmica). Recentemente vimos algumas
dessas possibilidades, com as operacdes subversivas dos cypherpunks’, entre
outros, Edward Snowden?® e Julian Assange (WikiLeaks?).

Andrew Pickering considera que nesta viragem performativa proporcio-
nada pela cibernética, terd de integrar ndo apenas seres humanos e méquinas,
mas de alargar a capacidade de agenciamento ao ndo-humano.

«There is a convention in the humanities and social sciences that agency is, in
fact, something that only humans have, a capacity to reason, plan, construct
goals.(...) The world in all its heterogeneous multiplicity is full of agency. The
birds are building nests as | write: birds are performative agents: they act in
and transform the world. The tsunami that swept across Japan a few weeks
ago also did something and made a terrible difference: water is an agent.
The nuclear power stations the Japanese are still struggling with are material
agents too.» (Pickering, 2012, p. 23)
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Estas “dancas do agenciamento” humano e ndo-humano, no actual con-
texto filoséfico das Ontologias orientadas a Objetos, do Realismo Especulati-
vo ou do Antropoceno, facultam-nos outras perspectivas da técnica que vao
para além das praticas orientadas para o dominio natureza, acumulacdo de
energia e exploragdo de matérias primas (Ge-Stell).

Em suma, dirlamos que se trata do estabelecimento de um novo teatro
ontoldgico™ associado ao agenciamento técnico das forgas produtivas, ciber-
néticas, utdpicas e criticas do status quo, geradoras de contextos de transindi-
viduacao propicios a proliferacado de inauditas partilhas do sensivel (Ranciére,
2005), capazes de reunir politicas e praticas num mesmo continuum da pro-
ducdo de um regime ético do viver em comum. Nao se trata j& de interpretar
o mundo, avisou-nos Karl Marx, mas sim de transforma-lo.

A multitude que retne esforgcos para combater o Império é multiforme,
um conjunto proliferante e caédtico de singularidades de agentes e de redes,
gerador de ontologias plurais, muitas delas ainda desconhecidas. Formadas
a partir das reticulagdes entre o operariado cognitivo e imaterial, activistas e
movimentos sociais, trabalhadores precérios, entre outras ontologias deses-
peradas por ganhar existéncia e poder para agir no mundo. Portanto, é para
nds evidente que ndo é exclusivamente no campo artistico que se potencia o
poder subversivo dos novos media.

«The direct mobilizing potentialities of the media become still more clear
when they are consciously used for subversive ends. Their presence is a
factor that immensely increases the demonstrative nature of any political
act» (Enzensberger, 1970, p. 269).

De forma meramente ilustrativa, vejamos apenas trés casos que, de algum
modo, se correlacionam com o desiderato de Enzensberger quanto ao poten-
cial mobilizador e insubmisso dos media:

i) O colectivo Telekommunisten'!, cujos membros sdo provenientes do
meio hacker e do activismo politico, séo um caso de préticas e projectos con-
temporaneos nascidos desta tensdo entre o Império do controle e as multitudes
rizométicas, promovendo a no¢do de comunismo distribuido - um comunismo
a distancia, i.e., um tele-comunismo. Em The Telekommunist Manifesto'?, anali-
sa-se o estado das redes mundiais e a faléncia da Internet como ciberespago
de liberdade, defendendo-se a multiplicacdo de redes cooperativas e ndo hie-
rarquizadas fundamentadas na tecnologia P2P'3: «Peer-to-Peer Communism vs.
The Client-Server Capitalist State» ( Kleiner, 2010, p. 7).

ii) Na esfera da televisdo e do cinema, sdo conhecidos dois registos emble-
méticos da arqueologia revolucionéria dos media, ambos instaurados devido ao
acontecimento mediético da revolu¢do Romena (1989)™. Um é dado pela pales-
tra, Television Image and Political Space in the Light of the Romanian Revolution,
do filésofo Vilém Flusser, no simpdsio The Media Are With Us' organizado em
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Videograms of a revolution
Fonte: Harun Farocki e Andrei Ujica (1990)

Budapeste, 1990. O outro, igualmente relacionado
com a revolugado iniciada com os protestos de ¢
de dezembro em Timisoara, encontramos no filme
Videograms of a Revolution16 (1992) de Harun Fa-
rocki e Andrei Ujica. No contexto da derrocada do
comunismo, este acontecimento revolucionario é
histdrica e filosoficamente relevante, uma vez que
a Roménia foi o Unico pais do Bloco do Leste a
derrubar violentamente o seu regime comunista,
com a execugao de Nicolze Ceausescu transmitida
pela televisdo. Jean Baudrillard, em, Lillusion de
la fin ou la gréve des événements (1992) reflectiu
precisamente sobre “a greve dos acontecimen-
tos” e o sindroma de Timisoara. Vilém Flusser viu
nesta revolucdo, “encenada” para os media, uma
transmutac¢do da imagem e da histéria. De forma
premonitéria, Flusser entendeu que os eventos
teriam comecado a querer tornar-se imagem en-
quanto o pensamento politico desaparecia de cena,
esta metamorfose marcaré o inicio da pds-histéria.

«What is now happening in Romania cannot
be history, something else. Political reasoning
does not apply to it. It is the result of magic. It’s
a sort of technical voodoo. How can we judge
it? We do not have the criteria for it. We do not
have a philosophy of post-history. We do not
have yet a philosophy of an image in power.»
(Flusser, 2010, p.21)

iii) Por Gltimo, e para ir directamente ao encontro
das preocupagdes de Hans Magnus Enzensberger,
designadamente do uso emancipado dos media e
da sua producao colectiva potenciadora de novas
formas de organizagéo politica, julgamos pertinen-
te evidenciar a utilizagdo disruptiva das préticas
artisticas classificadas como Tactical Media'’. O
livro Digital Resistance (2001) da autoria do cole-
tivo americano de artistas Critical Art Ensemble'®
tornou-se nos Ultimos anos a fonte inspiradora da
Desobediéncia Civil Electrénica, introduzida como
ideia e modelo de "resisténcia digital” no festival
Next Five Minutes' (1999), realizado em Amsterd3o.
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1- Transformacgées do regime escépico na época das maquinas que véem

Unless you are Paul Klee, it is not easy to imagine artificial contemplation,-
the wide-awake dream of a population of objects all busy staring at you.
Paul Virilio (1994)

A construcao cultural do olhar, tépico central da obra de John Berger,
Ways of Seeing (Berger, 1972), resulta da interac¢do entre multiplas dimen-
sbes actuantes em cada momento histdrico, e estd intrinsecamente ligada as
condigdes, e as circunstancias que, em cada sociedade, favorecem a concre-
tizagdo técnica de determinados media.

Consequentemente, é verdade que o mundo é aquilo que nés vemos, mas
também aquilo que nos faz aprender a ver. Ha pois na percepcédo visual um
paradoxo da imanéncia e da transcendéncia, resultante da interaccédo entre o
mecanismo Optico (fisico) do 6rgdo humano da visdo e os subsistemas neu-
ronais, fisiolégicos, psicoldgicos e culturais. Imanéncia, visto que o percebido
nao poderia ser estranho ao sujeito que percebe; transcendéncia, porque ver
comporta sempre alguma coisa para além do que estd imediatamente dado
(Merleau-Ponty, 1990, p. 48).

O desenvolvimento de novos meios de comunicagéo originou novas for-
mas de visibilidade, cujas propriedades especificas variam consoante o me-
dium, libertando os corpos das caracteristicas espacio-temporais da comu-
nicacdo presencial e expandindo o campo de visdo no espaco e do tempo.
O paradigma da camera obscura marca certamente o epicentro do regime
escopico e especulativo dominante ainda hoje, formando uma continuidade
na cultura visual e cognitiva ocidental desde a antiguidade até ao Séc. XX. Foi
este mesmo regime, fundado na perspectiva linear (enquanto tecnologia da
visdo) e no ocularcentrismo (enquanto epistemologia), que atravessou gran-
de parte da modernidade europeia, forjado por instituigdes e discursos com
poder suficiente para fixar o estatuto do observador e das sociedades disci-
plinares, nas quais o “olho do poder” (pandptico) representava o arquétipo
do “olho divino”, que tudo vé sem ser visto, e uma nova tipologia de poder?®
através do qual a visibilidade se constitui enquanto controle e armadilha?'.

«Whether we focus on "the mirror of nature" metaphor in philosophy with
Richard Rorty or emphasize the prevalence of surveillance with Michel Fou-
cault or bemoan the society of the spectacle with Guy Debord, we confront
again and again the ubiquity of vision as the master sense of the modern
era.» (Jay, 1988, p. 35)

Nos regimes da visualidade contemporénea, o ecrd ganhou enorme re-

levancia cultural. Assistimos assim ao desvanecimento da tradicdo monocular
da perspectiva visual, baseada no ponto de vista focal, em favor de multiplas

146



perspectivas fornecidas pela pluralidade dos pro-
dutores de imagens e contelddos. Neste aspecto
ha que ter em consideracao dois planos distintos.
Um decorre da mediatizagao crescente do Séc.
XX, século em que o meio televisdo foi o mais
pregnante também na producdo das subjectivi-
dades déceis?. O outro, indicia o aparecimento
de uma transmutacdo no regime escdpico, es-
truturado sobre uma légica poés-digital, pds-me-
dial, de hibridizacdo e remediagao, resultante do
desenvolvimento da computagéo e produzindo
novas estéticas.

De facto, a genealogia desta abstracg¢ao da
imagem em componentes quimicos (fotografia
analdgica) e em informacéo electromagnética
(fotografia digital), nas suas fun¢des de proces-
samento, arquivo e transmissdo, remete para a
ideia defendida por Friedrich Kittler, de que os
media sdo, no seu fundamento, processadores
de informacao (Kittler, 2010). Com o desenvol-
vimento da computacao digital (Turing), desig-
nadamente com a teoria matemética da infor-
macéo (Claude Shannon), o processamento da
imagem atingiu a dimensao zero (cédigo bina-
rio) da percepcéo visual. Da quarta dimenséo
(espago-tempo) a escrita gravada na superficie
de uma folha de papel, o célculo computacio-
nal reduz com eficacia toda a informac&o ao bit
(Flusser, 2010a).

No actual regime escépico potenciado pela
ubiquidade computacional, a imagem deixou
de ser apenas representacdo da realidade e
simulacro retiniano, tendo adquirido capacida-
des performativas (operacionais) em articulagdo
com uma ampla gama de software. Trata-se de
uma imagem dinamica (softimage)?®, produzida
por um complexo dispositivo tecno-estético, de
elevada eficéacia digital, e que induz percepgdes
adequadas individualmente a cada consciéncia
humana, induzindo comportamentos, ideias,
alucinagdes ou emocgdes.

Talvez por isso, nos possamos questionar
acerca da modulagao das relagdes sociais na

The Thinking Eye - On the Evolution of

Machine Vision into Neutral Networks
Fonte: Matteo Pasquinelli
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época da virtualidade real, e da passagem de uma sociedade do especta-
culo a uma sociedade da performance das imagens: «N&o somos ja espec-
tadores mas actores de uma performance, e cada vez mais integrados no
seu desenrolar» (Baudrillard, 2006, p.51).

O conceito imagens-operativas, inicialmente desenvolvido pelo cineasta
Harun Farocki, em diversos dos seus filmes e instalacdes, mas também no
seu artigo, Phantom Images (Farocki, 2004), remete para uma nova catego-
ria de imagens produzidas por uma nova geragdo de maquinas inteligentes
capazes de definir um novo espaco visual e uma visdo pds-humana. Farocki
foi um dos primeiros a notar que as maquinas de visao (vision machines)®,
coadjuvadas por algoritmos informaéticos, estavam prestes a inaugurar um
novo regime visual promovido por tecnologias visiénicas (Virilio, 1994, p. 59).

Esta novidade no campo da producéo e da recepgao de imagens repre-
senta um marco na histéria social das imagens técnicas, bem como na histéria
da cultura visual. As imagens-operativas ndo séo ja produzidas para o olhar
humano, como até aqui tinham sido as imagens técnicas “convencionais”
produzidas para fins cientificos, estéticos, educativos ou de entretimento.
Em vez de simplesmente representar as coisas do mundo, as maquinas e as
suas imagens comegavam a desenhar ac¢des no mundo.

Forma-se assim um novo regime escépico-maquinico, no qual as ima-
gens, apesar de invisiveis, estabilizadas em cédigo binario ou em movimento
num fluxo electromagnético, se re-materializam nos ecrés, desejando tornar-
-se operacionais e proactivas, e ndo apenas superficiais e passivas. Mas se
perguntarmos: quem sdo afinal os destinatarios principais destas imagens
produzidas para consumo algoritmico? Teriamos obviamente de responder
que sdo os computadores, e ndo os humanos. Mas, havera afinal imagens
qgue ndo se destinem ao olhar?

No contexto cibernético em que habitamos, a produc¢édo do agencia-
mento é, em grande medida, resultante da interac¢cdo humana com as ima-
gens-operativas e com a computagdo algoritmica que Ihe é intrinseca. De-
senvolve-se assim uma forma "“alienigena” de percepgéo sintética? aliada
do desenvolvimento da inteligéncia artificial (machine learning), capaz de
produzir imagens e textos inteligiveis para si mesmo, fazendo emergir uma
xenoconsciéncia?’ com capacidade especulativa?® (self-aware)? e dialogan-
te, uma vez que percepcionaria, interpretaria e partilharia o mesmo mundo
que os humanos.

Aquilo que é crucial na época da consolidagdo da percepgdo sintética
(artificial) é a transformag&do do regime escépico associado durante séculos
a perspectiva, enquanto forma simbdlica, e ao ocularcentrismo. Isto signifi-
ca a transubstanciagdo da dptica humana - demasiado humana - e das suas
formas de representacéo, catalogacdo e codificacdo, até ao ponto de se tor-
narem finalmente obsoletas por via de uma nova mimesis tecno-algoritmica.
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2. Vigilancia e governacao algoritmica na sociedade de controle

No-one can escape from the media.
Peter Weibel

O fenémeno da cibervigilancia global é hoje ainda mais prepotente gra-
cas ao gradiente rizomatico por onde circulam todas as imagens e dados (big
data) capturados pelas maquinas de visdo e percepcao sintéticas. A expansao
empirica da cibernética na configuracdo das redes teleméticas actuais reifi-
cou-se efectivamente como infraestrutura e poténcia de controle, ou como
afirmam Galloway e Thacker:

«The network, it appears, has emerged as a dominant form describing the
nature of control today (...) Perhaps there is no greater lesson about ne-
tworks than the lesson about control: networks, by their mere existence, are
not liberating; they exercise novel forms of control that operate at a level
that is anonymous and nonhuman, which is to say material.» (Galloway e
Thacker: 4-5).

No contexto da geopolitica mundial é verificavel que o incremento expo-
nencial da vigilancia transnacional tem a sua origem na “Lei Patriética” (Patriot
Act)*® assinado pelo presidente George W. Bush logo depois dos aconteci-
mentos de 11 de Setembro de 2001. O pds 9/11 é marcado, particularmente
nos Estados Unidos, por um clima de perseguicéo as liberdades civis e pela
emergéncia de um “Estado de Excepcéo” que contribuiu para a proliferacéo
de medidas legislativas excepcionais. Esta lei permite que 6rgéos de segu-
ranca e de inteligéncia dos EUA interceptem ligagcdes telefénicas e e-mails
de organizagdes e pessoas supostamente envolvidas com o terrorismo, sem
necessidade de qualquer autorizacdo dos Tribunais, sejam elas estrangeiras
ou americanas. Desde 2001 até ao presente, multiplos projectos secretos
foram desenvolvidos pelo complexo militar-industrial e o dispositivo de vigi-
léncia planetéria é cada vez mais intrusivo. Com o uso massivo dos panépticos
modernos, os sistemas de vigilancia ficam ocultos ou camuflados do ponto
de vista dos vigiados. O olhar vigilante contemporéaneo esté presente, mas é
invisivel, sendo caracterizado pela exibicdo da vigiléancia implicita e, simulta-
neamente, pelo espectéculo da transparéncia.

As maquinas de visdo, de captura, producéo e cogni¢do de imagens sin-
téticas, configuram aquilo que podemos designar como uma vis&o distribuida
pela computacdo ubiqua em rede (swarm vision): satélites, cdmaras de vigi-
lancia, drones, smartphones, sensores biométricos, etc. Neste ambito, o caso
Edward Snowden?® é suficientemente explicito quanto ao desmascaramento
do poder absoluto do aparato global de vigilancia®?, bem documentado alias
no filme de Laura Poitras, Citizen Four®3.
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A cognicéo algoritmica é hoje central a um tecnocapitalismo que se apro-
priou dos mecanismos psicoldgicos do comportamento-cognicdo-afec¢do
(ciberbehaviourismo3*) e que integra a retroalimentacdo implicita ao colecti-
vo sociotécnico (feedback) enquanto parte da equacéo politica e ideoldgica
do neoliberalismo que pretende anular todas as pretensdes histéricas do
materialismo dialéctico, afastando assim a conflitualidade politica e social
do centro da esfera politica.

O uso generalizado de metadados®®, pelos operadores de telecomu-
nicagdes, fazem parte integrante do dispositivo global de vigilancia. Ainda
que ndo contenham conteldos de mensagens, os metadados podem for-
necer uma imagem extremamente detalhada das associa¢des e interesses
mais intimos de uma pessoa, facilitando a pesquisa em grandes quantida-
des de dados. Porém, a sua fiabilidade é problemética e pode gerar equi-
vocos letais. O general Michael Hayden, director da NSA (National Security
Agency)®, assume que apesar da suposta neutralidade dos metadados, a
quantidade agregada a cada comunicagéo é suficiente para que a NSA eli-
mine pessoas baseando-se apenas na recolha e anélise de metadados: We
kill people based on metadata®’.

A este novo regime de governamentabilidade e controle das subjecti-
vidades, capaz de instaurar a codificacao digital da vida e a redugdo das in-
certezas pelo tratamento algoritmico da informacdo acumulada, Antoinette
Rouvroy caracteriza-o por se fundamentar em dois processos complemen-
tares: data-behaviorism e governacéao algoritmica. Rouvroy invoca a expres-
sdo algorithmic governmentality como aquela que ndo permite processos
de subjectivacdo humana: «Algorithmic governmentality is without subject:
it operates with infra-individual data and supra-individual patterns without,
at any moment, calling the subject to account for himself» (Rouvroy, 2012).

A genealogia e a evolugao histérica do Pandptico nas sociedades disci-
plinares, tal como analisada por Michel Foucault (1987), conheceu desenvol-
vimentos tecnoldgicos que nos permitem hoje designar o dispositivo de vigi-
l&ncia global como um gigante e multiforme pandptico digital, na esfera do
que Deleuze designou como Sociedade de Controle (1992). A diferenca entre
os dois regimes, pré e pds digital, pode entender-se da seguinte forma: no
caso do panéptico classico (Jeremy Bentham) usado nas prisées e em outras
instituicdes disciplinares, os individuos estdo constantemente conscientes da
ameagca de serem vigiados - esse é o ponto principal; j& no caso da vigilan-
cia efectuada pelos aparelhos digitais via internet, ja ndo ha uma torre visivel
onde o vigilante possa observar tudo a sua volta, mas antes uma gigantesca
infraestrutura computacional (The Stack) tornada invisivel. Contudo, é gragas a
Snowden e a Assange que a escala das operagdes de vigilancia de entidades
secretas do Estado, como a NSA e o GCHQ? se tornaram conhecidas e por
isso mais conscientemente presentes no quotidiano.
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«lfthe panopticon effect is when you don't know
if you are being watched, and so you behave
as ifyou are, then the inverse Panopticon effect
is when you know you are being watched but
act as if you aren't. This is today's surveillance
culture: exhibitionism in bad faith.» (Bratton,
2015, p. 1592)

Recentemente ficdmos a saber que as autorida-
des chinesas estdo a implementar um vasto plano
de vigilancia que vai muito para além do cercea-
mento das liberdades que temos vindo a observar
em diversos casos, designadamente na perseguicdo
feroz ao artista Ai Weiwei*” ou no caso do acesso
censurado a Internet®. A escalada da vigilancia e
do controle cibernético na China atingiu um novo
patamar, com um novo tipo de éculos equipado
com tecnologia de reconhecimento facial utiliza-
do no quotidiano pela policia chinesa*!, com sé-
rias implicages para a privacidade dos cidadaos.

3. Resisténcia e esquiva nas praticas artisticas
pos-media

A cdmara e a arma estdo mesmo
ao lado uma da outra

- campo de visdo e campo

de tiro confundem-se.

Harun Farocki

Dado que os processos de individuagdo se
encontram intimamente ligados ao paradigma

ANT R EHR SRR E

Suporte ocular com tecnologia biom
utilizado pela policia chinesa.

étrica
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cognitivo ocularcéntrico, as formas de produgéo, registo e circulagdo de ima-
gens, assumem extrema importancia no que se refere as possibilidades de
liberdade e autonomia dos sujeitos.

Ao longo destes ultimos anos, marcados pela ciberguerra, pelo terroris-
mo e por politicas securitarias promotoras do Estado de Excepcdo (Agamben,
2010), tornado agora como paradigma normal de governacgdo e cada vez
mais caracterizador do modus operandis dos Estados “democraticos”, artistas
e escritores vém contrapondo, de forma mais individual ou colectiva, diversas
ac¢bes de resisténcia.

Em 2013, na sequéncia das revelacdes de Edward Snowden, 562 escri-
tores, incluindo 5 Prémio Nobel, de mais de 80 paises, langcaram uma peti¢do
a escala mundial, “A stand for democracy in the digital age"*?, em defesa das
liberdades civis e contra a vigilancia efectuada por corporagdes e governos.

3.1. Surveillance cinema

O ano de 1956 pode ser considerado como aquele que marcou o inicio
de um novo género cinematogréfico, Surveillance Cinema, ao qual pertencem
filmes que de algum modo representam a proliferacdo dos dispositivos de vi-
gildncia no quotidiano. A primeira adaptacao da novela distopica de George
Orwell, "1984", foi realizada em 1956 por Michael Anderson*. Muitos outros
projectos se seguiram abordando perspectivas complementares da relacao
entre poder, dominacéo e o olhar vigilante. Numa lista* elaborada por Diet-
mar Kammerer, verificamos a existéncia de um conjunto significativo de filmes
que apresentam a vigilancia como tema de fundo ou da intriga.

No contexto do cinema expandido, i.e., do cinema enquanto prética artisti-
ca desenvolvida fora do contexto das salas de cinema convencionais, um filme
de Michal Klier - The Giant*® (Der Riese, 1983) - com banda sonora de Mahler
e composto exclusivamente a partir de found footage de videos gerados por
cédmaras de vigilancia instaladas no espaco publico, é considerado pelo artista
Harun Farocki*® como uma das suas principais influéncias cinematogréficas,
designadamente para o seu trabalho em torno da vigilancia disciplinar e no
seu filme, Prison Images (2000).

No ensaio intitulado, Olhares de Vigilédncia (Farocki, 2002), o cineasta des-
creve e enumera as tecnologias de vigilancia usadas em prisdes nos EUA, ma-
quinas que detectam drogas ou armas em qualquer orificio dos prisioneiros,
leitores da iris que isolam e comparam individuos de modo infalivel e armas
acopladas as camaras de vigiléncia instaladas nos pétios das prisdes, utilizada
sempre que ha distdrbios entre prisioneiros, levando ao ferimento e a morte
de um numero considerével de presos.

A associagdo técnica entre o projéctil e a cdmara, ou entre a guerra e
o cinema®’, tem sido de facto uma constante histérica, conforme Friedrich Ki-
ttler evidencia em diversos momentos das suas licdes sobre os media épticos
na Universidade Humboldt, em Berlin, 1999 (Kittler, 2010). Paralelamente ao
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uso da camera obscura na pintura renascentista por Brunelleschi (1377-1446),
a aplicacdo da perspectiva linear esteve desde o inicio também associado a
balistica. Desde entéo, a relagdo entre cdmaras e guerra ndo tem parado se
se reinventar, até ao ponto se fundirem naquilo que Farocki designou como
“imagem operativa”, uma tecnologia usada abundantemente nas “misseis in-
teligentes” a partir da Guerra do Golfo (1991). Afungéo operativa destas ima-
gens é a de servirem a um automatismo de percepcéo artificial programado
para a deteccdo de alvos e re-orientagado da rota dos misseis.

«The profound aim of the camera obscura, which elevated it above many
other simply entertaining inventions of that time, converged with the pro-
found aim of shooting, in order to bring down the enemy when he is finally
and accurately within one's sights.» (Kittler, 2010, p. 58)

3.2. - Maquinas de produzir (in)visibilidade

Today many images are made for no one,
but this does not mean that they are functionless.
Benjamin Bratton

Na exposicéo Visibility Machines* (2014), realizada por Trevor Paglen® e
Harun Farocki, foram reunidos trabalhos destes dois artistas, os quais se assu-
mem como meticulosos observadores do complexo industrial militar global,
investigando e trazendo para o campo do visivel, ou seja para a visibilidade
publica, formas de vigilancia e areas militares secretas. Farocki e Paglen mos-
tram assim os projectos clandestinos com que os militares transformaram
profundamente a nossa relagdo com as imagens e as realidades que elas
parecem representar.

Visibility Machines explora como estes artistas ndo apenas produzem
imagens criticas, mas activam uma apropriacdo sistematica das estruturas
que sustentam as realidades politicas particulares que enfrentam. Através de
estratégias estéticas distintas, mas com uma preocupacao artistica comparti-
Ihada, ambos os artistas desenvolveram maneiras exemplares de subverter as
técnicas de imagem dos “guerreiros da visdo”, e torna-las acessiveis aos civis.

Uma parte significativa das obras de Trevor Paglen, apresentado em Visi-
bility Machines, investiga as actividades secretas das opera¢des militares dos
EUA, conhecidas como Black World, e fazem uso de técnicas fotogréficas que
o artista, e investigador, vem desenvolvendo sob a denominacéo de Limit Tele-
photography®!, uma técnica que emprega lentes telescépicas de alta poténcia
que atingem distancias focais préximas dos 30 km.

O trabalho de Paglen é de facto exemplar na tarefa de tornar visivel o
invisivel, tal como pretendia Paul Klee enquanto missdo da Arte, posicionan-
do-se assim no mesmo territério daqueles que assumem o poder militar e o
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Detachment 3, Air Force Flight Test Center,

Groom Lake, NV.
Fonte: Trevor Paglen, 2008

Harun Farocki, Serious Games - video stills.
Fonte: Harun Farocki GbR
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controle da vigilancia planetaria, criando, desse
modo, resisténcia critica a politica de invisibilidade
intrinseca ao dispositivo tecnoldgico da domina-
¢do. Inimeras bases e instalagdes militares classi-
ficadas estéo localizadas em algumas das partes
mais remotas dos Estados Unidos, escondidas nos
desertos e ocultas por dezenas de quilémetros
de terrenos restritos. Muitos desses locais sdo tao
remotos que ndo hé lugar algum na Terra onde
um civil possa vé-los a olho nu.

O grupo de trabalhos de Harun Farocki pre-
sentes na exposicao Visibility Machines, aborda
as principais ligagdes entre tecnologia, politica e
coergdo. Estabelecendo um didlogo critico com
as imagens e as instituicdes que as produzem,
revelando as cada vez mais complexas e intrin-
cadas relagbes entre pessoas, maquinas, visdo
e violéncia. Na instalagdo Eye/Machine (2001)%,
Farocki revela uma reflexdo mais aprofundada em
torno das imagens-operativas, imagens que ndo
sendo abstractas também ndo cumprem a funcao
de representagado, apenas formam parte de uma
operagdo que permite memorizar e reconhecer
padrdes visuais.

N&o se trata somente de ver nas imagens
técnicas a extensdo das possibilidades de conhe-
cimento, nem as cadmaras s6 como expansdo da
visdo, mas de efectuar diversos modos de ope-
racionalizagdo da informacéo visual.

Num outro projecto, intitulado, Serious
Games® (2009), Farocki investiga de que modo os
videojogos produzidos com imagens virtuais da
guerra do Iraque e desenvolvidos por empresas
especializadas em design de simuladores®, sdo
utilizados em processos terapéuticos baseados
em psicoterapias imersivas -Virtual Reality Expo-
sure Therapy *°. A conexdo entre projectos de
simulagdo para treinos militares e a cultura de
entretenimento fundada no consumo de ima-
gens 3D é notédria e globalmente reconhecida
como constituindo um poderoso complexo que
junta a esfera da guerra ao entretenimento. O
avultado financiamento fornecido pela DARPA%



a investigacdo em tecnologias de imagem e na micro-electrénica forma o
nexo histdrico entre a simulagdo computacional, a realidade virtual para fins
militares e a industria do entretenimento.

3.3 - Arte e epistemologia algoritmica

A exposicdo, For Machine Use Only®’, produzida para a 11th Gwangju
Biennale 2016% com curadoria de Mohammad Salemy, convida os artistas
participantes a investigar sobre o modo como a sua produgao artistica é vista
e entendida por maquinas. Trata-se por isso de investigar as possibilidades e
as limitagdes de um mundo compreendido e interpretado por formas de inteli-
géncia artificial e respectivos algoritmos, reequacionando a nossa dependéncia
da computacgédo e de pensar sobre a automacéo das imagens, a sua relacdo
com a politica do conhecimento e com o nosso conhecimento da politica.

A exposigdo e o conjunto de textos publicados (Salemy, 2016), posicio-
nam-se no terreno da machine vision e da epistemologia algoritmica (percep-
¢do sintética), e estruturam um conhecimento critico das novas assemblages
sociotécnicas (socio-technical ensemble) e dos agenciamentos produzidos
pelo poder cibernético das industrias de Silicon Valley.

Todos estes inquéritos, ao usos e efeitos tecnoldgicos da imagem operati-
va, impulsionados por artistas e investigadores, consubstanciam-se, em gran-
de medida, no pensamento de Gilbert Simondon, nomeadamente, na carta a
Jacques Derrida, datada de 3 de julho de 1982, sobre a Tecno-Estética, onde
o filésofo revela a sua vontade de revitalizagdo da filosofia contemporanea, a
qual, no entendimento de Simondon, deve fundar-se num «pensamento dos
interfaces, onde nada deve ser excluido a priori» (Simondon, 1982).

No caso da exposicdo, For Machine Use Only, o interface sob escrutinio
estd patente no motor de busca de imagens da Google* (reverse image sear-
ch), o qual detém o monopdlio e a poténcia para modular a percepgao sinté-
tica das maquinas, contribuindo assim para a formagdo de uma imagem com
propriedades especulativas (Matoso, 2016b), produtora de mundividéncias,
de imaginérios e de agenciamentos maquinicos distribuidos pelas redes te-
leméticas (redes sociais, Internet das coisas, etc.).

Resumidamente, o que esta exposi¢cdo proporciona é uma série de re-
flexdes e conhecimentos em torno da existéncia de um novo regime escépi-
co-maquinico e de uma nova categoria de imagens que, apesar de todas as
aparéncias, ndo sdo produzidas para o olhar humano.

«Today many images are made for no one, but this does not mean that they
are functionless. They are made by and for machines that “see” the world di-
fferently than we do. Those machines do not have eyeballs, rods and cones,
and a visual cortex, but do have sensors that detect light, motion, form, heat
and color in other ways.» (Benjamin Bratton, 2016)
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O enfoque da curadoria de Salemy e dos trabalhos dos artistas integra-
dos na exposicdo, dirige-se ao conhecimento critico da transmutacédo do ac-
tual regime escdpico, mas também as novas possibilidades de agenciamen-
to colectivo e as novas praticas de resisténcia face aos usos dominantes da
tecnociéncia na sociedade de controle (dispositivo), quer seja pelo lado das
infreestruturas de vigilancia, quer seja pela vertente da manipulacdo emocio-
nal e afectiva mobilizada pela computacao ubiqua.

Ao fim e ao cabo, é no balanco entre o impulso para a invisibilidade das
tecnologias e das operagdes do complexo militar-entretenimento-industrial
e ainteligéncia maquinica dos actores sociais (artistas, activistas, investigado-
res, etc.), que se efectua o jogo das escondidas, e do desvelamento, entre a
Multitude e o Império - sejam estas ou outras as designacdes que queiramos
dar as forgas e as tensdes presentes em campo.

3.4 - Jogar as escondidas na época da biométrica

O desenvolvimento de algoritmos cada vez mais potentes no campo da
biométrica, designadamente os utilizados para reconhecimento facial, implica
um maior desempenho das tecnologias de Redes Neurais Convolucionais®,
mais aptas para o reconhecimento de imagens devido a sua maior poténcia
de computagéo em Inteligéncia Artificial.

O algoritmo DeepFace®', do Facebook, pode identificar um rosto com mais
de 97% de precisédo, e isto deve-se ndo apenas a alta tecnologia (hardware),
mas também aos milhdes de fotografias que diariamente sdo enviadas para
a plataforma sob a forma de selfies. Neste contexto, é possivel especular se
a banalizacdo dos "auto-retratos” realizados com smartphones, nao tera sido
uma tendéncia de engenharia social disseminada pelas industrias da biomé-
trica com o intuito de alimentar bases de dados® Uteis para a aprendizagem
dos algoritmos (machine learning).

O sindrome® de compulsdo narcisica associado a prética obsessiva das
selfies, caricaturado por artistas como Cindy Sherman, cujas auto-represen-
tagdes publicadas no Instagram® assumem o seu édio as selfies dando a ver
o grotesco e a parddia, tinha sido ja identificado por Marshall McLuhan. Num
ensaio intitulado, The gadget lover - Narcissus as Narcosis, McLuhan afirma
que: «itis this continuous embrace of our own technology in daily use that puts
us in the Narcissus role of subliminal awareness and numbness in relation to
these images of ourselves» (McLuhan, 1964, p. 49).

Se o reconhecimento facial é hoje uma das principais tecnologias de vigi-
lancia, ndo podemos separar essa funcdo do aglomerado mais vasto de dados
recolhidos, que ndo se confina apenas a informacao que disponibilizamos via
Internet, incluindo, entre outras informagdes, os movimentos com cartdo de
crédito, localizagcdo GPS, circulagdo em autcestradas, telecomunicagdes, ele-
mentos biométricos corporais (biometric body scanning), reconhecimento fa-
cial, reconhecimento emocional, cdmaras de video vigildncia (CCTV), etc. Os
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dilemas de ordem pragmaética que se nos colocam
sao diversos, mas focam-se essencialmente nas
questdes de privacidade, intimidade, subjectivi-
dade e corporalidade (data body)®.

Os artistas contemporaneos mais préximos
de um entendimento politico da criagdo artistica,
fazem um uso ludico e tactico (tactical media%é)
de todos os meios necessérios (by any media
necessary®’) que lhes permitam compreender e
agenciar todos os tipos de questdes politicas po-
tencialmente subversivas.

Nestas circunstancias, um artista pds-medial
como Zach Blas®®, desenvolve estratégias de resis-
téncia e esquiva no campo de batalha da vigilancia
biométrica. O projecto, Facial Weaponization Suite
(2011-14)°, coincide com os protestos do movi-
mento Occupy’® e com outros protagonizados
por hackers ligados aos Anonymous”, os quais
sofreram represalias da policia que lhes decretou a
proibi¢do do uso de méscaras no espaco publico,
e consequentemente, a sua perda de anonimato, e
o respectivo reconhecimento da sua identificacdo.

Zach Blas traz a subversdo da méscara para o
universo do pandptico digital e do reconhecimento
facial, elaborando um projecto artistico criativo e
participado, que consiste na construcao de masca-
ras feitas em oficinas comunitérias para protestar
contra o reconhecimento biométrico facial e as
politicas identitarias.

Cada méscara é produzida pela agregacéo
dos dados faciais biométricos dos participantes
em uma determinada oficina, o que resulta numa
"mascara colectiva” amorfa, mas que permite aos
participantes usarem simultaneamente as faces
dos muitos outros. Semelhante as tacticas colec-
tivas de protesto que evitam ou reconfiguram o
reconhecimento individual, como os Anonymous,
os Black Block, as Pussy Riot ou os Zapatistas, usar
os rostos abstractos de um colectivo real torna
os participantes irreconheciveis individualmente.

Posteriormente, entre 2013-16, o artista inicia
um novo projecto, Face Cages’?, baseado nas pro-
bleméticas lacunas das tecnologias biométricas:

Gegwanns i ®
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Vista parcial da exposicao,
For Machine Use Only.
Fonte: Salemy, 2016

Face Cages
Fonte: Zach Blas, 2013-16
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«Biometric machines often fail to recognize non-normative, minoritarian
persons, which makes such people vulnerable to discrimination, violence,
and criminalization: Asian women’s hands fail to be legible to fingerprint
devices; eyes with cataracts hinder iris scans; dark skin continues to be
undetectable; and non-normative formations of age, gender, and race fre-
quently fail successful detection. These examples illustrate that the abstract,
surface calculations biometrics performs on the body are gross, harmful
reductions.» (Blas, 2016)

Do ponto de vista da governagao algoritmica (Rouvroy, 2012) das popula-
¢oes (biopolitica), e do correlativo calculo computacional, Face Cages ironiza
com os resultados cognitivos da abstrac¢cdo matemaética, cujo olhar maquini-
co resulta numa visdo redutora e estandardizada do humano, produzindo es-
teredtipos facilmente encontrados em ideologias préximas do racismo e da
xenofobia, bem como resulta na expressdo de uma certa violéncia simbdlica
mobilizada pela classe digerati, tecnologicamente capacitada.

Como tem sido notdrio ao longo das ultimas décadas, nada consegue es-
capar a forga centripeta do capitalismo, nem ninguém se consegue esconder
definitivamente do pandptico global. Ainda assim, o trabalho critico dos artis-
tas aqui mencionados, ao contribuir para préticas e discursos de resisténcia,
promovem igualmente uma forma ludica de lidar com hodiernas formas de
poder tecnofascista, activando um conjunto de técnicas e estratégias que ddo
corpo a uma Arte da Esquiva, e a um sistema técno-estético que nos permita,
de algum modo, jogar as escondidas na época da vigiladncia ubiqua.
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" «Tape recorders, ordinary cameras, and
movie cameras are already extensively
owned by wage earners. The question is
why these means of production do not turn
up at factories, in schools, in the offices

of the bureaucracy, in short, everywhere
where there is social conflict. (...) Only

a collective, organized effort can tear
down these paper walls.” He imagines
“Networklike communications models
built on the principle of reversibility of
circuits (...) a mass newspaper, written and
distributed by its readers, a video network
of politically active groups».

2 Na esfera da Filosofia da Técnica é
consensual identificarem-se duas grandes
linhagens do pensamento técnico: a
Prometeica (incrementada depois da
Revolugéo Francesa) e a Faustica (teorizada
por Oswald Spengler). Muito sumariamente,
a concepgao Prometeica da técnica, de
cariz socialista, promulga a abolicdo das
separagdes ontoldgicas entre o humano, as
maquinas e os animais. A linhagem F3ustica,
orientada para a exploracao da natureza

e acumulacdo de energia e matérias
primas, foi bem resumida por Heidegger
na sua formulacdo da esséncia da técnica
(Ge-Stell): « Por toda a parte, assegura-

se o controle. Pois controle e segurancga
constituem até as marcas fundamentais

do desencobrimento do explorador (...)
Chamamos aqui de com-posicgao (Ge-Stell)
o apelo de exploragédo que retine o homem
a dis-por do que se des-encobre como dis-
ponibilidade.» (Heidegger, 2002, p. 23).

3 https://en.wikipedia.org/wiki/
Project_Cybersyn

4 «A natureza nao constréi maquinas,
nem locomotivas, ferrovias, telégrafos
elétricos,etc. Estes sdo produtos da
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industria humana; material natural
transformado em érgéos da vontade
humana sobre a natureza, ou da
participagdo humana na natureza. Eles séo
6rgdos do cérebro humano, criado pela
ma&o humana; o poder do conhecimento,
objetivado. O desenvolvimento do

capital fixo indica em que medida o
conhecimento social geral se tornou

uma forca direta de producéo, e em

que grau, portanto, as condi¢des do
préprio processo de vida social estdo

sob o controle do intelecto geral e foram
transformadas de acordo com ele; até
que ponto os poderes da produgdo social
foram produzidos, ndo sé na forma de
conhecimento, mas também como 6rgaos
imediatos da pratica social, do processo
de vida real.». Karl Marx, The Grundrisse,
1858. [tradugdo nossal.

° Para uma breve aproximacao a uma
possivel nog¢do de "pds-media’, vide:
Foreword: An introduction to Art and
Photography in Media Environments
(Matoso e Pinto, 2016). Introdugéo
disponivel aqui: (https://medium.com/@
ruimatoso/art-and-photography-in-media-
environments-book-f135%9e2ed296)

¢ Whalen, Thomas (2000) ‘Data Navigation,
Architectures of Knowledge’New Media
Institute.

7 https://www.activism.net/cypherpunk/

8 https://www.theguardian.com/world/
series/the-snowden-files

? https://wikileaks.org/

19 Apesar do uso ser metaférico,
consideramos aqui oportuno convocar
como “caso de estudo” uma das ultimas
pecas do Teatro Praga, Jdngal, estreada
em junho de 2018. Vide: Matoso, R.
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(2018). Hiper.Jangal - Uma Deriva Tecno-
estética Tangencial a Peca do Teatro Praga.
Artecapital.net (http://www.artecapital.
net/perspetivas, consultado em 28 agosto
2018)

" http://telekommunisten.net/

12 http://media.telekommunisten.net/
manifesto.pdf

'3 https://p2pfoundation.net/

* https://
romanianrevolutionofdecember1989.com/

1> Registo audiovisual da palestra de Vilém
Fluser, Revolution: https://www.youtube.
com/watch?v=zhkqQxhlg4E

¢ Http://harunfarocki.de/films/1990s/1992/
videograms-of-a-revolution.html

7 http://www.tacticalmediafiles.net/
'8 http://critical-art.net/
% http://v2.nl/events/next-5-minutes

20 «O Pandptico funciona como uma
espécie de laboratério de poder. Gracas
aos seus mecanismos de observacgéo,
ganha em eficicia e em capacidade

de penetracdo no comportamento dos
homens; um aumento de saber vem
implantar-se em todas as frentes do poder,
descobrindo objetos que devem ser
conhecidos em todas as superficies onde
este se exerga.» (Foucault, 1987, p. 169)

21 «A visibilidade é uma armadilha(...)
Quem esta submetido a um campo de
visibilidade, e sabe disso, retoma por

sua conta as limitagdes do poder; fa-

las funcionar espontaneamente sobre si
mesmo; inscreve em si a relagdo de poder
na qual ele desempenha simultaneamente
os dois papéis; toma-se o principio de

sua prépria sujei¢do.» (Foucault, 1987, pp.
166-168)

22 «E décil um corpo que pode ser
submetido, que pode ser utilizado, que
pode ser transformado e aperfeicoado.»
(Foucault, 1987, p. 118)

2 « From our earlier definition of the image
as program (softimage) we arrive in fact

at a very large definition of the image:
understood as the relation of data and

of algorithms that are engaged in an
operation of data gathering, processing,
rendering, and exchange.» (Hoelzl e Marie,
2016).

2 http://matteopasquinelli.com/
inaugural-lecture-antrittsvorlesung/

25 Termos como “machine vision”,
“computer vision” ou “artificial vision
systems” sdo amplamente usados na
literatura académica das disciplinas
cientificas e tecnoldgicas que estudam

e implementam sistemas de captura,
processamento e andlise de imagem.
Contudo, ndo é no &mbito puramente
tecnocientifico que orientdmos a nossa
tese, mas antes no sentido das Ciéncias
da Comunicacao e na sua aplicagéo

aos objectos artisticos e a teoria critica.
Neste sentido, o termo “vision machine” é
proveniente de Paul Virilio (1994): « After
all, aren't they talking about producing

a 'vision machine’ in the near future, a
machine that would be capable not only
of recognizing the contours of shapes, but
also of completely interpreting the visual
fild [...]? Arent they talking about the new
technology of “visionics": the possibility
of achieving sightless vision whereby the
video camera would be controlled by a
computer?» (Virilio, 1994, p. 59).

26 Matoso, R. (2016). «lmagem-Operativa/
Imagem-Fantasma - A percecao sintética e
a industrializacdo do ndo olhar em Harun
Farocki». Atas do V Encontro Anual da AIM,
pp.66-78. Lisboa: AIM. (http://aim.org.pt/
atas/pdfs/Atas-VEncontroAnualAIM-07.pdf

27 Jean-Francois Lyotard, no primeiro
capitulo do livro, The Inhuman:Reflections
on Time (1991, pp. 13-14), depois de nos
relembrar que a tecnologia ndo é uma
invencdo humana, coloca a hipétese

de criagdo de uma consciéncia pds-
humana, apta a escapar da Terra antes

da derradeira exploséo solar: « That is:
how to make thought without a body
possible. A thought that continues to
exist after the death of the human body
(...) So theoretically the solution is very
simple: manufacture hardware capable of
‘nurturing’ software at least as complex (or
replex) as the present-day human brain,
but in nonterrestrial conditions.
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CONVOCARTE N.° 7 — ARTE, VIDEOJOGO E LUDISMO TECNOLOGICO

2 Matoso, R.(2016). A Imagem
Especulativa. http://interact.com.pt/24/a-
imagem-especulativa/ [acedido a 22 julho
2018].

27 «Today, a different technological age
suggests a different kind of attribution

of self-awareness to images. We are
becoming increasingly familiar with the
technologically distributed sensorium,

the extended body, virtual and nonlocal
experience, and the plethora of
interfaces, projections and feedback
systems that demand and shape our
attention in daily life. In this climate, the
intermingling of consciousness with all
aspects of perceptible reality is so intimate
that commentators, like Ron Burnett in
‘How Images Think’ (2004), have been

led to conclude that images, which often
mediate our experience of technology, are
themselves imbued with human thought.»
(The Self-Aware Image in the Wireless
Obscura (Robert Pepperell) (https://www.
researchgate.net/publication/228839148_
The_Self-Aware_Image_in_the_Wireless_
Obscura)

30 https://www.britannica.com/topic/
USA-PATRIOT-Act

31 http://www.theguardian.com/us-news/
edward-snowden

32 https://en.wikipedia.org/wiki/
Global_surveillance_disclosures_
(2013%E2%80%93present)

3 https://citizenfourfilm.com/
34 Neologismo criado pelo autor.

35 Dados complementares aos conteddos
das mensagens : hora, local, contactos, etc.

36 https://www.nsa.gov/

37 https://www.nybooks.
com/daily/2014/05/10/
we-kill-people-based-metadata/

3 https://www.gchqg.gov.uk/

3 https://www.theguardian.com/
artanddesign/2018/aug/04/ai-weiwei-
beijing-studio-razed-by-chinese-authorities

40 https://freedomhouse.org/report/
freedom-net/2017/china
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4 https://www.theverge.
com/2018/3/12/17110636/china-police-
facial-recognition-sunglasses-surveillance

2 https://www.change.org/p/a-stand-for-
democracy-in-the-digital-age-3

4 http://www.allmovie.com/
movie/1984-v104070

4 https://en.wikipedia.org/wiki/
List_of_films_featuring_surveillance

4 http://www.medienkunstnetz.de/works/
der-riese/; https://youtu.be/xLCsJuFBi_0

4 https://www.harunfarocki.de/

47 https://www.harunfarocki.de/
films/2000s/2000/prison-images.html

48 Apesar das contiguidades dbvias, ndo

é propriamente a correlagdo entre guerra
e cinema que nos interessa desenvolver
neste artigo. Contudo, para aprofundar
essa relacdo é fundamental a obra de Paul
Virilio, designadamente: War and Cinema:
The Logistics of Perception (2009).

4 https://cadvc.umbc.edu/visibility-
machines-harun-farocki-and-trevor-paglen-
presented-at-vertigo-of-reality/

0 http://www.paglen.com/

51 http://www.paglen.
com/?I=work&s=limit&i=3

52 https://www.harunfarocki.de/
installations/2000s/2000/eye-machine.html

53 https://www.harunfarocki.de/
installations/2000s/2009/serious-games-iii-
immersion.html

5 Um desses simuladores criados para
fins terapéuticos é justamente designado
como Virtual Iraq e comercializado pela
empresa Virtually Better, Inc. (http://www.
virtuallybetter.com/virtual-irag/)

% Um dos projectos de investigagao
pioneiros no uso desta terapia em soldados
traumatizados esta integrado no Institute
for Creative Technologies, da University

of Southern California (ICT): http://ict.
usc.edu/prototypes/pts/ . No entanto, o
espectro terapéutico é muito mais amplo,

e inclui a maior parte das fobias e medos
inconscientes: vertigens, aracnofobia,
agorafobia, glossofobia, etc.
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% Defense Advanced Research Projects
Agency (http://www.darpa.mil/)

57 http://www.seeyounextthursday.com/
events/exhibition-for-machine-use-only/

%8 http://www.the8thclimate.org/en/
5 https://images.google.com/

0 https://en.wikipedia.org/wiki/
Convolutional_neural_network

¢1 https://computervisiononline.com/blog/
deepface-facebooks-face-verification-
algorithm

62 http://www.face-rec.org/databases/

63 https://www.
bestcomputerscienceschools.net/selfies/

¢4 https://www.instagram.com/
cindysherman/

¢ Exemplos: 1) o célculo dos seguros

de satide podem ser baseados em
dados relativos ao nosso historial

clinico e outros de saide que ja tenham
sido disponibilizados previamente as
companhias de seguros. Para nossa
conveniéncia, dizem-nos, as empresas

ja sabem tudo o que precisam de saber
sobre nds. O problema é que nds nao
sabemos o que eles ja sabem sobre

nds, e nem sequer temos a certeza de
que as informacdes estdo corretas,
desconhecendo assim como sdo tomadas
as decisdes sobre 0 nosso corpo, satide
e doenca. 2) A empresa a qual nos
candidatdmos exclui-nos da selecc¢do
prévia de candidatos devido a possuir
informac&o errada sobre o nosso historial
clinico e potenciais problemas de sadde,
ou n&o quer contratar empregados que
figuem doentes no futuro.

¢ A expressao “tactical media” refere-se

ao uso critico e a teorizagdo das praticas
mediais que se baseiam em todas as
formas de utilizacdo lucidas e sofisticadas
de antigos e novos meios de comunicagéo,
para alcancar uma variedade de objectivos
e atingindo todos os tipos de questdes
politicas potencialmente subversivas»
(Kluitenberg, 2011,p. 13, tradugéo nossa)

7 Vd. Tactical Media: http://www.
tacticalmediafiles.net/picture?pic=1702

8 http://www.zachblas.info/

¢ http://www.zachblas.info/works/
facial-weaponization-suite/

70 https://www.occupy.com/
" https://anonofficial.com/

72 http://www.zachblas.info/works/
face-cages/
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Esthétique du jeu vidéo : I'art de

la régression’

Pascal Krajewski

Docteur en Sciences de I'art; Dipléme d'ingénieur en Aérospatiale. Membre du
laboratoire Ciberarte (FBAUL-CIEBA)

A premiére vue, on pourrait juger que le jeu vidéo
n‘est encore qu'un passe-temps, une baguenaude,
et qu'il n'y a rien a en dire. Pourtant, vue I'ampleur
de sa prise dans nos vies, il serait plus prudent de lui
subodorer des ressources et des qualités autrement
plus puissantes et d'estimer que peut-étre il faudrait
en dire quelque chose... Je propose de réfléchir en
esthéticien au jeu vidéo. Cela ne consistera pas vrai-
ment a demander si le jeu vidéo est de |'art, mais a
demander quel genre de réception il commande, en
ménageant une possibilité pour que cette réception
releve de la sphére de |'« esthétique », si I'on veut
appeler ainsi un certain plaisir poétisant ressenti
devant une ceuvre finie.

La réception du jeu vidéo a déja fait I'objet de
maintes analyses, qui mettent en avant les spécificités
dumédium : le gameplay, l'interactivité, la conquéte,
I'addiction, le fun, etc. Les game studies sont riches
d'un vaste corpus qui a parfaitement balisé le terrain.
J'essayerai quant a moi d'identifier un mode syn-
thétique, ou mieux primitif, de la réception des jeux
vidéo - un peu comme Walter Benjamin ne retient
que « l'effet de choc » et la « perception distraite »
pour qualifier le cinéma, sans s'embarrasser d'une
analyse dénouanttous les méandres de sa réception.

Les game studies ont appris a distinguer deux
champs assez cloisonnés dans le domaine des jeux
vidéo et sont souvent obligés de les traiter a part
(en supposant que 'on s'accorde sur une définition
et une extension du jeu vidéo, ce qui n‘est pas si
simple?) : soit ce qui retourne de la mécanique de
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We propose to “to do as if" video
game was an art and to think of
what is at play in its reception.

Our hypothesis will be : the video
games' pleasure is a conscious
regressive pleasure, intensifying by
the awareness of our becoming-
a-child and the excessive and
transgressive way of doing so. The
player re-becomes a dreaming
child, whose playful spirit would
give birth to a whole fantasy
triggered by the real. That is the
point where psychoanalysts (Freud
and Winnicott) identifies the germs
of creation and creativity, when is
expressing the same « omnipotence
of thoughts » that art activates at
an adult stage. The video games'
experience would ally a double
pleasure : an interactive spectacle
(a neo-aesthetic) and a creative
impulse (a proto-poiétic). Yet, is
such a regressive way of reaching
infantile creative stages enough to
make itan art ?



jeu puzzle-systéme, soit ce qui ressortit de I'enrélement dans un univers narratif
dont vous étes le héros®. Notre ambition, synthétique, nécessitera que nous
soyons capables d'embrasser simultanément ces deux camps. A nous de jouer !

Quelle expérience vidéoludique ?

Pourquoi ai-je des souvenirs si émus de mes matinées passées a jouer a
Zelda, collégien ? Pourquoi cette fringale aussi soudaine qu'éphémere a jouer
a Civilisation, nuits aprés nuits, sur mon campus universitaire ? Comment ai-je
pu passer une nuit blanche a jouer a un jeu de zombies sur Gamecube il n'y a
pas si longtemps (sans doute un Resident Evil) ? Quel plaisir aigu ai-je pris il y
a a peine quelques mois a jouer a Angry Birds, sur un téléphone, entre deux
avions (et bien plus encore) ?

Ces plaisirs sont solitaires et ne sont pas sérieux. A quoi I'adulte passe-t-il
son temps de loisirs, d'ordinaire ? A jardiner, a bricoler, a cuisiner, a jouer au foot
(ou a le regarder), a jouer aux cartes, a voir des amis, etc. Bref, il a des activités
sociales et honnétes, adultes, de « grandes personnes ». Il n'y a pas de honte a
jardiner ou a coudre. Alors qu'a réler, a jurer et a s'accrocher fébrilement a une
manette qui vibre, médusé par les flashs stroboscopiques d’'un écran épilep-
tique : un peu...

Je me souviens. Je me souviens qu'enfant, je déambulais dans l'appartement
familial, comme si je me faufilais dans une base secréte de méchants, les élimi-
nant au fur et a3 mesure de mon avancée, tombant parfois dans ses piéges mais
en ressortant toujours indemne et victorieux. Tous, enfants, nous occupions nos
aprés-midis a nous raconter des histoires, armés de jouets, de figurines, ou de
simples bouts de bois. Combien de journées ensoleillées a-t-on passé dans les
jardins a parler aux fleurs, afin de se confier aux fées qu'elles camouflaient ?...

Ces souvenirs d'enfance sont lointains. Je me les suis rappelé il y a quelques
semaines quand j'ai testé un nouveau casque de réalité virtuelle associé a des
chapitres de jeux vidéo en démonstration. J'incarnais un soldat du futur, sur une
zone de débarquement, qui voyait des créatures volantes aliens, chargées des
plus mauvaises intentions, arrivées par vagues jusqu’a lui. J'avais une arme dans
chaque main, soit deux joysticks et je me tenais dans une aire strictement déli-
mitée par des capteurs. En passant la main dans mon dos, comme on tire une
fleche d'un carquois, je troquais mon arme de poing contre un bouclier translu-
cide qui me protégeait des tirs ennemis. Le scénario n'avait pas d'intérét mais
la puissance immersive du dispositif était captivante. Je tournais sur moi-méme
pour repérer les ennemis en approche, faisais des bonds de droite a gauche
pour éviter un tir, délaissais le bouclier pour une arme offensive, visais mes en-
nemis et les descendais en flammes. Et contre toute attente, jai aimé cela...

Pourquoi ? Je crois que c'est parce que les jeux vidéo sont le seul moyen
de redonner a I'adulte cette part fantaisiste de I'enfance. Partant, parler de
jeux vidéo « de qualité » reviendrait non pas a espérer I'émergence de jeux
matures, intelligents, « artistiques », mais au contraire a jeter notre dévolu sur
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une expérience ultra-régressive, tournée vers nos plaisirs d'enfant. Celle de
I'histoire épique dont je suis le héros, mais aussi celle du casse-téte qui n'amuse
plus I'adulte. Voyez le trés jeune bambin qui doit faire rentrer des cubes dans
des trous carrés et découvrir qu’un cylindre ne peut s'enfoncer dans un rec-
tangle que pris d'une certaine maniére : comme il est absorbé ! Tous les jeux
vidéo de puzzle, de Tétris a Candie Crush, ne sont-ils pas la résurgence de ce
genre assoupi ? Le plaisir du jeu (de plateau ou de cartes) n'a rien a voir avec
cela. Parce qu'on s'y affronte d'abord a d'autres (et non pas a une modélisation
d’'un réel conflictuel), et en dilettante.

Dans le cadre de cette recherche universitaire, jai découvert Splinter
cell il y a quelques semaines : vous incarnez un membre d’'un commando
qui doit se faufiler dans une base ennemie et délivrer x ou désamorcer y.
Quel plaisir de se faufiler dans ses grottes glauques, de se débarrasser en
silence des gardes, en exploitant ses divers appareils de vision nocturne !
Quelle frustration de se voir mourir, descendu par un ennemi invisible ou
un adversaire qu'on a cru neutralisé | Combien de fois ai-je recommencé
ma partie, gagnant, meétre aprés meétre, un bout de terrain sur la machine...
Quels frissons de peur et de plaisir mélangés !

Le « plaisir du frisson », appelons ainsi ce sentiment de peur allié a la cha-
leur de la sécurité domestique (c'est le méme que dans les films d'épouvante).
Il se retrouve dans la tension du geste fatidique qui sacre ou qui ruine l'effort
consenti. Il est produit par le vertige d'un rythme qui s'emballe et qu'on arrive
a tenir malgré tout. Il y a peut-&tre une autre activité d'adulte qui excite le
méme genre de fibres anthropologiques, c'est celle qui se donne rendez-vous
dans les fétes foraines, le « plaisir du vertige ». Lanalyse comparée entre féte
foraine et salle d'arcade reléverait sans doute des analogies nombreuses en
méme temps qu'elle révélerait I'irruption d'un Inconscient infantile.

La premiéere distribue de I'excitation physiologique aux sens internes :
accélération, poussée, brusque rupture de rythmes, désorientation de l'oreille
interne, etc. La féte foraine est un distributeur technique de plaisirs méca-
nigques sur un corps passif, ballotté. La salle d'arcade aujourd’hui désertée,
distribuait de l'adrénaline et du stress sous forme électronique, dans les ba-
tailles que l'on menait en groupe ou individuellement, ou sur des jeux de
combats ou de courses contre la montre auxquels on venait se frotter. C'était
un distributeur technologique de plaisirs cognitifs sur un corps réactif et af-
faté. llynx d'un coté, agon de l'autre ; vertige ou conlflit ; chaque fois, dans
des versions |énifiées, sécurisées, pour des corps qui n‘ont besoin d'aucune
qualification particuliere®.

D'ailleurs, les enfants aussi adorent saouler leurs sens de sensations
fortes : glissades, tournoiements dans des bras parentaux, balangoires accé-
|érées. De sorte que jeux vidéo et maneges sont a I'adulte ce que jeux d'es-
prit et du corps sont aux enfants, et offrent donc une maniére de régresser
jusqu'aux plaisirs infantiles.
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L'adulte est, littéralement, celui qui est parvenu au terme de son dévelop-
pement, a la période de plein épanouissement physique et moral. Son destin
est tracé : celui de la dégénérescence vers la vieillesse et la mort. Il ne pro-
gressera plus, il ne pourra que décliner. Pourquoi alors se refuser la possibilité
de régresser, de retrouver son dme d'enfant® ?

Mais I'expérience vidéoludique va plus loin que de simples retrouvailles
avec le plaisir agonistique des jeux d’enfance. L'expérience vidéoludique par
excellence est celle ol le joueur adopte une attitude excessive, dont I'exemple
type est la nuit blanche, et plus précisément la nuit blanche impromptue. Il y
a un plaisir particulier éprouvé dans l'exces : plaisir de l'ivresse, de la féte, de
la bacchanale. Quand la raison nous dit que I'on aurait mieux a faire, qu'ony a
déja perdu assez de temps - mais que l'on continue quand méme parce que
nos sens nous l'imposent. C'est toujours ce méme plaisir qui réclame « encore
deux minutes » pour affronter un n-ieme ennemi qui nous barre la route de-
puis une heure, parce que « cette fois, on le sent, c'est la bonne » - et pendant
ce temps, le repas refroidit...

Régressif et excessif, le plaisir vidéoludique ! Il est néanmoins sans com-
plexe. Il ne se cherche pas d'excuses et s'affiche fierement dans ces deux
aspects. En cela, il est encore transgressif. La dimension transgressive que
je veux introduire ici n‘est bien sir pas sociale : il ne s'agit pas d'une activité
qui transgresse les normes ou les habitus de la Cité (au contraire, la pratique
vidéoludique est aujourd'hui rentrée dans les moeurs), mais d'une transgres-
sion psychique, d'un bras d’honneur fait a la saine raison, en menant une ac-
tivité dénuée de tout retour bénéfique (parfaitement gratuite) et méme en la
menant a outrance de sorte qu'elle perde son intérét de délassement. C'est
une transgression de notre surmoi, celui qui nous gendarme et nous enjoint
a adopter des attitudes matures, adultes, utiles a quelque chose.

Plus, il y a a n'en pas douter un redoublement du plaisir régressif-excessif
par une fonction réfléchissante présente dans la pleine expérience vidéolu-
dique, lorsque nous prenons conscience de cette transgression. Notre fonction
critique, adulte, de surplomb, n'en revient pas de se voir régresser ainsi (plai-
sir pervers?). Si, de morne désespoir, on se met a jouer dans un trajet d’avion
trop long, a quelque jeu vidéo dispensé par la compagnie aérienne, on ne fait
que tromper son ennui ; a peine se divertit-on ; il n‘est pas méme sir que l'on
y éprouve du plaisir ; juste un peu de curiosité histoire de faire passer dix ou
quinze minutes, avant de recourir & une autre proposition qui aura la méme
vertu. Ce n'est pas cela, I'expérience vidéoludique. La pleine expérience vidéo-
ludique est excessive, totale et totalitaire, elle fait tout oublier au joueur pris
dans ses rets délicieux et jubilant de se voir adopter une attitude si infantile.
Elle est consciemment régressive, excessive et transgressive.

On me reprochera peut-étre de ne pas étudier I'expérience vidéoludique
standard, celle du jeune adulte, qui a toujours baigné dans les jeux vidéo, et qui
y joue de facon naturelle, sans réflexion, peut-&étre méme sans excés particulier,
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et sans aucune démarche régressive puisqu'il se contente de maintenir une
activité qui ne I'a jamais quitté depuis I'enfance. Pour lui, rien de transgressif,
d'excessif, ni de régressif. Mais dans cette expérience standard, I'habitude
vient justement masquer la spécificité. Pour analyser les effets d'une drogue,
on étudiera plutét le nouvel adepte que celui pour qui elle a perdu toute
saveur (lui pourrait nous parler de l'effet de manque). Voyez Gauthier et son
club des Hashishins, Freud et la cocaine, Michaux et la mescaline : I'analyse
de telles expériences nécessite qu'elles restent expérimentales et rares, pour
valoir comme saillance sur le quotidien et non s'estomper dans la banalité
d'un vécu devenu fade. L'habitué, comme le drogué, ne ressent plus a plein
les effets de son expérience. C'est donc bien plutét en nous intéressant a l'ex-
périence excessive d'un adulte repenti que I'on pourra mesurer 'expérience
vidéoludique per se.

Puisque la réception vidéoludique vient d'étre interprétée comme l'ex-
périence du jeu de la prime enfance, il convient a présent de décortiquer ce
nouvel objet.

Le jeu enfantin, prémisse de la fantaisie et de la créativité

Freud consacre un petit texte a la fantaisie et au créateur littéraire, dans
lequel il fait remonter la fibre fantasmatique de I'inventeur d'histoires aux jeux
enfantins : le créateur littéraire et la fantaisie (Der Dichter und das Phantasieren
[1908]). D'apres lui, le jeu est I'« occupation la plus chére et la plus intense »

de I'enfant, et il est « apparenté a la création littéraire » car « chaque enfant
qui joue se comporte comme un <créateur littéraire>, dans la mesure ol il se
crée un monde propre, ou, pour parler plus exactement, il arrange les choses
de son monde suivant un ordre nouveau, a sa convenance ». A la différence
de l'adulte qui réve éveillé sans support supplémentaire, l'enfant « aime étayer
ses objets et ses situations imaginés sur des choses palpables et visibles du
monde réel »® (un peu a la maniére du thééatre). Labandon de cet étayage ob-
jectif marque justement la sortie de I'enfance (que I'adolescence réalise), ol
le jeu est délaissé au profit de la fantaisie, ie du réve éveillé.

Or l'adulte a honte de sa fantaisie, jugée infantile et interdite, et a tendance
a la cacher. De fait s'y expriment deux types de désir narcissique : I'ambition
et I'érotisme (et ils sont souvent noués |'un a l'autre). Tout réve éveillé met en
sceéne la figure de 'ambitieux prenant ses désirs pour des réalités, triomphant
de tous les obstacles lui barrant la route dans sa course vers les sommets (et
le baiser de la Belle ou du Prince).

Il est cependant un adulte qui n‘a pas honte de ses réves éveillés, puisqu'il
les met en scéne dans des fictions, c'est le créateur littéraire. Il faut entendre
par création littéraire (Dichtung) tout type de production narrative, et pas seu-
lement I'art du roman le plus intellectuel. Car pour Freud, un méme trait est a
I'ceuvre dans toutes ces productions, a savoir celui dont les romans populaires
usent et abusent : l'usage du héros, protégé par une providence particuliére,
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pour lequel I'auteur cherche a gagner notre sympathie’. Derriére ce héros, se
cache « Sa Majesté le Moi, héros de tous les réves diurnes, comme de tous
les romans ».

Le fil généalogique se remonte donc comme suit : le créateur littéraire
s'apparente au romancier populaire, qui s'assimile au réveur diurne, qui ren-
voie in fine a I'enfant joueur : « la création littéraire dérive en dernier ressort
du présupposé que la création littéraire, comme le réve diurne, est la conti-
nuation et le substitut du jeu enfantin d'autrefois »%.

L'ars poetica du créateur consiste alors a savoir faire partager son réve
éveillé a un lecteur décomplexé - et y adjoindre un surplus de plaisir esthé-
tique par le tour personnel de sa présentation. Et le lecteur est alors apte a
jouir de ses propres fantaisies « sans reproche et sans honte ».

Cinquante ans plus tard, un autre psychanalyste, Donald Winnicott? pro-
posera une fagon de nouer ensemble enfance, jeu et créativité. Pour le psy-
chanalyste anglais, la créativité n'est pas I'art. Elle est un mode de perception
de l'existence, visant a maintenir la personnalité de l'individu dans la trame
de la réalité ; elle implique notamment que la vie vaille la peine d'étre vécue.
« Présente en chacun de nous », elle est « quelque chose d'universel »'°. Elle
s'oppose a la « relation de complaisance soumise envers la réalité extérieure
[dans laquelle] le monde et tous ses éléments sont alors reconnus mais seu-
lement comme étant ce a quoi il faut s'ajuster et s'adapter ».

La créativité est le « faire » qui dérive de « I'étre ». Vivre créativement consiste
ajeter sur la réalité un regard créatif, qui ne s'en laisse pas conter'. En matiere
de créativité, l'enfance est la période la plus propice, car la créativité consiste a
« conserver tout au long de la vie une chose qui a proprement parler, fait par-
tie de I'expérience de la premiére enfance : la capacité de créer le monde »'2.

C'est dans la prime enfance que la créativité de I'individu joue a plein,
lorsque I'enfant vient articuler le monde objectif a son monde subjectif dans
un « espace potentiel » ol son omnipotence lui permet de faire siens les élé-
ments objectifs introduits par la mére. La créativité peut alors s'analyser comme
cet état ou cette pulsion consistant a maintenir de la subjectivité dans la réalité
objective qui assaille le monde adulte.

Or l'expérience par laquelle cette créativité peut s'exprimer le mieux, c'est
le jeu. « C'est en jouant, et peut-étre simplement quand il joue, que I'enfant ou
I'adulte est libre de se montrer créatif »'3. L'activité créative est un biais pour la
quéte de soi, menée en laissant libre cours a son imagination, et en autorisant
sa subjectivité a colorer la perception de I'objectivité du monde. « C'est seule-
ment en étant créatif que I'individu découvre le soi ». Et malheureusement, le
principe de réalité s'imposant progressivement dans la psyché de l'individu,
I'adulte sera celui qui délaissera progressivement sa créativité, perdant ipso
facto le sentiment d'étre un individu.

Le jeu, dont le paradigme est a trouver dans le jeu enfantin, est donc
cette expérience ou l'objectivité du réel est fracturée par une aperception
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subjective, ol ces deux modes perceptifs s'entrechoquent et viennent jouer
librement, animés par 'omnipotence de la psyché de l'enfant. Et il en va de
la bonne construction d'une personnalité. Le jeu libre (play et non game) est
une capacité a créer un espace intermédiaire entre le dehors et le dedans.
Ici, intervient un dernier aspect que le thérapeute tire de ses observations
cliniques : la « créativité doit étre réfléchie en miroir », elle doit donner lieu a
un échange avec une autre créativité, pour s'intégrer a la personnalité indi-
viduelle, de sorte qu'en fin de compte, cette créativité permette « a I'individu
d'étre et d'étre trouvé » ; c'est elle enfin qui lui permettra finalement de « pos-
tuler I'existence de son soi »™.

La théorie de la créativité de Winnicott explique assez bien pourquoi nous
jouons a des jeux vidéo, et surtout pourquoi nous y rejouons. lls nous per-
mettent de replonger dans cet état d'omnipotence ludique ou nous faisons
ndtres les propositions du monde. Le monde ici, c'est l'univers programmé
du développeur. Le programme est dispensateur d'un monde simulant un
principe de réalité paralléle, auquel le joueur doit se confronter. Il faut certes
réussir a passer les obstacles, progresser dans I'histoire ou la mécanique du
jeu, pour se réaliser en en triomphant - mais on peut encore le faire et le refaire
indéfiniment parce que diversement, chaque fois a notre maniére. Dans le jeu
Splinter cell, le fait de rejouer les premiéres minutes une dizaine de fois pour
cause de mort prématurée, n'est pas un pensum répétitif ni ennuyeux, c'est
le moyen chaque fois d'inventer une nouvelle facon de passer les premiers
obstacles (en utilisant tel type d'arme, en la jouant finement ou sans nuance,
en différant les moments de passer a l'action, etc). Les défis qui consistent a
finir un jeu vidéo le plus vite possible sont un autre moyen de se réaliser en
proposant une maniére créative car personnelle de jouer au jeu proposé. De
méme en va-t-il pour les détournements des hackers ou la recherche des failles
menée par les testeurs : il s'agit chaque fois de vivre créativement I'expérience
proposée d'une réalité. Et la méme fibre créative, de personnalisation d'une
réponse a une injonction du réel, est a I'ceuvre dans tous les jeux vidéo, du
genre mécanique comme narratif. Le joueur se met au défi de s'adapter et
de triompher de l'adversité extérieure qu'on lui impose, et de le faire « a sa
sauce ». Cette « sauce » pouvant encore se donner a savourer sous |'auspice
de l'esthétisme quand le joueur cherche sciemment la forme belle : le beau
geste, la séquence parfaite, la forme idéale. Les joueurs qui refont un niveau
afin de parfaire sa réussite ne sont pas rares : le KO insurpassable, le finish
impeccable, la trajectoire irréprochable, etc. Les jeux vidéo tendent pour une
part a nous donner envie, aussi, de leur soutirer une beauté schématique qui
n‘apporte rien de plus qu'une satisfaction d'ordre esthétique voire morale...

La démarcation entre créativité (ordinaire) et création (artistique) est forte
chez Winnicott qui ne s'intéresse qu'a la premiére. La frontiére est déja plus
poreuse chez Freud pour qui le jeu-réve de I'enfant, ol s'exprime la « toute-puis-
sance de ses idées » (nous y reviendrons) est une étape dans un processus
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qui peut le conduire jusqu'a la création de 'ceuvre d'art, c'est-a-dire jusqu’a
la figure de l'artiste qui accepte de se colleter a la réalité pour y matérialiser
son réve. L'enfant-joueur est alors « artiste en puissance », en voie de deve-
nir l'artiste. Pour Freud, le mode esthétique de la participation ludique doit
pouvoir se sublimer en élan poiétique (d'une création). Jouer a un jeu vidéo
est-il susceptible de réveiller l'artiste qui s'ignore et de créer des vocations ?

Si ce n'est sans doute pas la la premiére explication du plaisir vidéoludique,
il est cependant notable de constater comme les jeux vidéo sont effectivement
propices a la mise en branle de I'élan créateur (et non plus seulement créatif)
du joueur®™. Deux phénomeénes au moins l'attestent : celui des modifications de
jeux (« mods ») que certains joueurs-développeurs font subir a leur titre préfé-
ré ; et celui des jeux de type « bac a sable » dont Little big planet ou Minecraft
(deuxiéme jeu le plus vendu au monde aprés Tétris) prouvent la fécondité.
Les premiers trouvent sans doute leur origine dans le caractére informatique
trés marqué des premiers jeux vidéo sur PC que les pirates informatiques les
plus chevronnés s'amusaient a détourner : au début des années 1980, un jeu
était considéré comme un programme de tant de milliers de lignes qu'on
pouvait lire et modifier pour peu qu'on s'en donne les moyens. La seconde
tendance donne la capacité a un nombre bien plus important de joueurs de
créer en ligne des éléments du jeu. Et tout un chacun de se mettre a créer son
architecture, son monde, ses créatures, son jeu, son parcours, son officine - a
I'intérieur méme du jeu pére qui fonctionne alors comme une matrice d'ac-
cueil et une plate-forme de distribution. Les résultats sur Minecraft sont assez
impressionnants’® et les joueurs-développeurs en herbe, de plus en plus ex-
perts et créatifs, se révent créateurs de jeux vidéo'.

Un plaisir bifide

Au risque de forcer quelque peu le trait, on pourrait donc dire que le jeu
vidéo associe deux plaisirs au moment de sa réception : celui de Winnicott,
le plaisir d'agir créativement dans un monde mi-objectif mi-subjectif, en se
frottant aux propositions d’'un partenaire en création - et celui de Freud, le
plaisir de vivre un réve éveillé, ou notre liberté d'action est une liberté d'écrire
notre propre histoire et de réaliser des ceuvres. Deux régimes de réception
quasi-artistiques se mettent donc en place : celui de la réception spectatoriale
augmentée d'une touche d'interactivité, et celui de la libido créatrice ramenée
a ses ferments. Le mélange d'une néo-esthétique et d’'une proto-poiétique.
Attardons-nous quelques instants sur cette situation.

Ces deux promesses, de créativité et de fantaisie, se heurtent bien sir a
un carcan plus ou moins limitatif. Le réve éveillé simulé par la machine infor-
matique nest pas le lieu d’expression d'une toute-puissance, puisque l'univers,
le scénario, les possibilités d'action sont fixés en amont par le programme
du jeu. Lomnipotence n'est qu'un leurre, contrainte aux propositions du jeu.
Mais n'était-ce pas déja le cas chez I'enfant, qui avait besoin d'un support
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matériel pour embrayer sa fantaisie ? En outre, la fantaisie ludique qu'il dé-
ployait, n'était-elle pas aussi influencée par son histoire, ce qu'il avait connu,
ce qu'il avait déja apercu - de sorte que sa créativité n'était que recyclage de
schémes et de stéréotypes déja rencontrés. A bien y regarder, la fantaisie de
I'enfant-joueur est trés étriquée, bornée par sa seule expérience de vie etima-
gination embryonnaire. Ce qu'apporte le jeu vidéo, au contraire, c'est I'imagi-
nation d'autrui, c'est une richesse et une nourriture multiples et polymorphes
sans commune mesure avec ce qu’un cerveau unique (qui plus est enfantin)
est capable d'inventer. Lillimitée fantaisie enfantine est en fait fortement
contrainte par 'expérience personnelle et ne s'accomplit que dans quelques
stéréotypes, tandis que les limites effectives d’un jeu vidéo sont contrebalan-
cées par la multitude disponible de jeux différents ou des imaginaires incom-
mensurables ont trouvé a s'exprimer.

La différence entre les deux réves éveillés, celui de la fantaisie et celui de
la simulation, tient au double réle du réel programmé : celui d'obstacle et celui
d'invite ; celui de résistance et celui d'affordance. L'enfant qui joue-réve peut
faire agir les protagonistes de son histoire comme bon lui semble. Son héros
en difficulté, n'est jamais véritablement en danger, parce que le méchant est lui
aussi controlé par le méme enfant-dieu. D'une certaine maniére, la toute-puis-
sance de I'enfant est une carence, puisqu'il n'y a personne ni rien pour lui ren-
voyer une proposition inédite, qu'il n‘aurait pas toujours déja imaginée. Il n'y a
aucun imprévu et aucune interaction, tout se passe dans la téte de I'enfant. Le
modele du jeu vidéo troque donc l'inventivité de I'enfant que rien ne limite a
part son imagination sous influence, contre une réponse non-maitrisée par le
joueur et donc une résistance a son action. Cette différence est cruciale car,
pour son plaisir, I'enfant capricieux veut tout tout de suite, tandis que l'adulte
a appris a se battre pour obtenir quelque chose. Et dés lors, la véritable fibre
de lI'ambition n'est qu'en puissance chez I'enfant qui se réve roi ou magicien,
alors qu'elle est en acte dans le joueur de jeu vidéo qui est prét a se confronter
a l'adversité pour devenir roi et ramener la princesse. Parce que I'ambition est
désir d’honneurs, mais surtout d’honneurs mérités. Le petit Cinabre8, a qui
tout échoie par magie sans effort n‘est pas un ambitieux, il est un parvenu, et
pour cela il n'est qu'un enfant avorton - au contraire, il usurpe leurs qualités aux
ambitieux, jeunes adultes dont fait partie le héros, qui, eux, ont développé un
talent, afin de s'armer pour conquérir le monde. Le joueur adulte trouve dans
le jeu vidéo les moyens de frotter sa fantaisie a la résistance d'une certaine
réalité, et donc délaisse son désir de parvenu a qui tout échoie pour celui de
I'ambitieux qui obtient son immense da™.

Le jeu vidéo, sous prétexte d'étre interactif, serait-il le seul a savoir nouer
ensemble réception esthétique et libido poiétique, et ainsi mettre son récep-
teur sur le chemin de la création ? Rien n’est moins sir. Le lecteur d'un roman,
l'auditeur d'une symphonie ou le regardeur de cinéma peuvent tout aussi
bien voir leur imagination créatrice stimulée au moment de la réception de
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certains opus. Peut-&tre méme plus aisément puisqu'ils ne sont pas sommés
d'interagir en permanence avec une manette pour maintenir le flot de I'his-
toire ; au contraire, ils peuvent décrocher un instant, se laisser porter par une
idée fertile soufflée par un passage dont ils reprendront le fil plus tard. Le vi-
déo-joueur n‘a pas cette chance, lui qui ne peut révasser un seul instant de
peur de se voir liquidé par la menace en cours d'affrontement. De sorte que
I'on pourrait aller jusqu‘a affirmer la contraposée : |a ou l'artiste en puissance
peut se mettre sur le chemin de la création dans la réception d'un art « clas-
sique », il se trouvera empéché par la sollicitation vidéoludique permanente
qui le rabat sans cesse sur I'état du jeu-réve enfantin, lui barrant la voie de la
création. Et le vidéo joueur est condamné aux jeux et aux réveries, sans possi-
bilité de sublimer ces plaisirs en désir créateur. Au temps pour le réquisitoire.

Sauf que la temporalité du jeu vidéo n'est justement pas linéaire. Le jeu
vidéo peut se mettre en pause de facon extra-mondaine (c’est une méta-fonc-
tionnalité banale de tout jeu offerte au joueur) et de plus, le temps qui se dé-
roule est souvent le temps du cadre affiché ou de la scéne en cours, de sorte
que |'on peut souvent abandonner son personnage pendant des heures sans
que le temps véritablement n‘avance (ce que les utilisateurs d'univers perma-
nents appellent parfois « étre afk : away from keyboard »). Ce que le jeu vidéo
apporte de neuf, par contre, c'est la possibilité d'exprimer sa fibre créatrice
au cceur méme de |'ceuvre en cours de manifestation, de la prendre sur le fait
en quelque sorte. Voila pour le plaidoyer.

Deux camps inconciliables s'affrontent sans synthése possible, sempiter-
nelle querelle des anciens et des modernes : ce qui permet 'élan créateur
des plus jeunes - le c6té interactif au cceur de I'ceuvre - est justement ce qui
pour les plus anciens l'interdit.

Nos sensibilités sont plastiques, elles s'‘émoussent et s'aiguisent en s'adap-
tant au sensible de la réalité. Le jeu vidéo aujourd’hui pousse plus loin le ciné-
ma d'hier : il accomplit ses menaces comme ses promesses. En 1930, Georges
Duhamel, 46 ans, s'emportait contre le cinéma : « je ne peux déja plus penser
ce que je veux. Lesimages mouvantes se substituent a mes propres pensées »?°
- aujourd’hui, les images mouvantes et sollicitantes (voire mobilisantes?') du
jeu vidéo seraient d'autant plus condamnables. Mais a peu prés a la méme
époque (en 1912), le petit Jean-Paul, 7 ans, s'émerveille du cinéma muet le
plus populaire : « J'étais compromis ; ce n‘était pas moi, cette jeune veuve qui
pleurait sur I'‘écran et pourtant, nous n‘avions, elle et moi, qu'une seule dme
(...) J'étais comblé, j'avais trouvé le monde ou je voulais vivre, je touchais a
I'absolu. Quel malaise, aussi, quand les lampes se rallumaient : je m'étais dé-
chiré d'amour pour ces personnages et ils avaient disparu, remportant leur
monde ; j'avais senti leur victoire dans mes os, pourtant c'était la leur et non
la mienne : dans la rue, je me retrouvais surnuméraire »?2 : cela, cette fievre
passionnée racontée par l'adulte Sartre, n‘est-elle pas passée du cinéma au
jeu vidéo, plus immersif encore ?
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Et de fait, la différence des deux régimes que nous avons commencé par
distinguer fortement - celui de la créativité esthétique et celui de la fantaisie
créatrice - ne tient peut-étre qu‘a la qualité de I'immersion du joueur dans
le jeu??, qu'on pourrait ici baptiser du terme plus générique d'implication.
S'il reste extérieur, s'il a conscience d'actionner des avatars dans un monde
programmé, il reste arrimé au niveau de la réception créative - mais s'il par-
vient a s'investir dans I'action qu'il contréle, a s'impliquer dans les résultats
visés, il peut atteindre au stade de la création. L'enjeu premier de I'implica-
tion serait donc, bien avant de faire partager les émotions rencontrées par
le personnage, d'opérer une transplantation du joueur au coeur et au centre
du schéma d'actions proposé par le monde simulé, de sorte qu'il puisse avoir
I'impression de vivre une vie entiérement autre ou l'attend un réve diurne
flambant neuf. « Ne racontez pas d'histoires. Faites des réalités » est un slo-
gan vidéoludique?* qui trouve ici son étayage théorique.

En effet, si I'on observe un instant la tendance non-ludique du jeu vidéo?
(a savoir des objets qui se présentent comme des jeux vidéo, mais qui, ve-
nant de la scéne indépendante, n‘offrent pas du tout la méme expérience
ludique que le jeu grand public), on peut se convaincre que ce qu'apporte
le jeu vidéo, c'est moins le fait de vaincre des obstacles que de controler
une entité en ses actions et de se sentir concerné par la maniére d'une ac-
tion ou d'un événement. Dans un jeu comme « the graveyard » (Tale of tales,
2008), le joueur incarne une vieille femme déambulant dans un cimetiére
en quéte d'un mari défunt ou d'un chemin vers la mort?. Le game play est
réduit & son minimum, puisqu'il ne s'agit que de faire avancer cette dame
vers le centre du cimetiére. Si un petit film d’animation suffirait a montrer le
déroulé du jeu, seule l'interaction, si minime soit-elle, permet de se sentir
concerné, et littéralement impliqué dans son destin, en s'associant au trajet
de ce corps marionnette.

Ici, aucune toute-puissance du joueur n'est a l'ordre du jour, mais son
identification au héros et donc sa capacité a ressentir par empathie les émo-
tions du personnage sont a leur comble. Il n'y a pas beaucoup de différence
entre Lannée derniére a Marienbad (ou certains passages de I'Eclipse) et The
graveyard - ou du moins, on sent bien qu'ils partagent une méme approche
expérimentale de leur médium. Le résultat n'est-il pas chaque fois une lente
déambulation dans un monde onirique ? En se laissant inspirer de ce que
le méme studio a fait avec The endless forest (2005), on pourrait imaginer
un joueur apte a déclencher des envolées de corbeaux ou des bourrasques
de vent, a contréler la place et I'angle de la caméra, afin de faire de lui le ré-
alisateur d'un petit film dont il serait le héros parvenant a magnifier sa lente
marche vers le tombeau. Un tel « jeu », dés lors, sonnerait comme un sonnet.

O ces dmes grises autour de moi qui flambent.
Fine, fréle, en grand deuil, douleur majestueuse,
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Une femme passait, d'une main toute noueuse,
Agrippant une canne qui lui servait de jambe.

Un petit instant sensible de communion et de paix dont nous serions
co-auteur.

Certes nous ne sommes plus la dans le « jeu AAA »?7. Mais de méme que
pour Freud, la tendance la plus populaire peut servir a décrire 'art le plus exi-
geant ; de méme ici, le jeu le moins ludique peut exacerber une tendance
a l'ceuvre dans les jeux les plus prisés. Car de tels condensés vidéoludiques
portent la fibre immersive a sa quintessence, en la dépouillant de toute ac-
tion parasite : I'incarnation d'un héros dont on partage I'émotion par empa-
thie dans un monde ol notre toute-puissance de pensée consiste a endosser
une autre vie que la nétre.

Le passage de la réception créative a I'élan créateur qui s'opére dans le
jeu vidéo, mesurable par la qualité de I'implication, serait I'abandon du « moi
égoiste » du joueur-réacteur, narcissique, cherchant a briller en prenant l'avan-
tage sur le monde programmé et le jeu congus par le développeur - pour un
« moi sublimé », ordonnateur de monde, mettant en branle sa volonté et ses
émotions profondes afin d'arracher a la réalité simulée de quoi en créer une
nouvelle image.

L'art régressif ?

Notre analyse esthétique de la réception du jeu vidéo dresse donc
I'image d'une « séquence esthétique » ou s'enclenchent trois fibres émo-
tives chez le joueur : la jouissance régressive-excessive de 'adulte, le plaisir
créatif de I'enfant-joueur voire I'élan poiétique du joueur-artiste. On le voit,
rien ici n‘est dit sur les émotions spécifiques que chaque jeu viendra ensuite
faire vibrer selon son contenu et sa mécanique : celles-ci ne viendront qu’en
surplus. Elles viendront se nicher a la place que le plaisir régressif du jeu
enfantin créatif aura ménagée - sans pour cela qu'elles soient nécessaires
au pur plaisir de jouer. D'une certaine maniére, elles ne sont pas le plaisir
dujeuvidéo - elles ne sont que la matiere émotionnelle de tel ou tel jeu. Le
plaisir du jeu vidéo, lui, tient tout entier dans ce renouer avec le jeu créatif
de notre enfance.

Le jeu vidéo est-il un art en vertu de cette séquence affective primitive
ou en fonction des affects qu'on peut trouver dans certains jeux ? Les défen-
seurs du jeu vidéo axent souvent leur plaidoirie sur ce second pan : le jeu
vidéo (comprenez « certains jeux vidéo ») est capable de manifester et de
transmettre certains affects et percepts et peut donc étre considéré comme
un art. Mais ne peut-on défendre la thése artistique en fonction de la seule
matrice d'accueil émotive impliquée dans tout jeu vidéo. Autrement dit, que
ce soit en vertu du plaisir régressif-excessif, créatif et parfois créateur, que
le jeu vidéo conquiert une fonction artistique ? La régression comme art?8 ?
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Thése impertinente mais qui peut se défendre. Car |'art n'est pas forcé-
ment ce qui éléve 'homme mais encore ce qui le raméne vers sa vraie nature.
Les danses tribales, les transes ne sont-elles pas des formes primitives dart,
non parce qu'elles sont des danses mais parce qu'elles sontivresse, magie et
exces ? Pareillement, le jeu de I'enfant n‘est-il pas une forme infantile d'art ?
Dans les deux cas, s'expriment les souhaits des hommes surle monde et «la
formidable confiance dans la puissance de ses souhaits »?, « la confiance
inébranlable en la capacité de dominer le monde »*°. C'est ainsi que Freud,
dans Totem et tabou (1913), rapproche les désirs magiques de I'homme pri-
mitif des désirs ludiques du petit enfant. La différence entre les deux tient
a ce que I'homme primitif attache a son souhait une impulsion motrice, la
volonté. Ces deux moments marquent dans le développement de I'individu
comme dans celui de I'espéce, le premier stade, celui du narcissisme.

Remontant a 'homme des origines, Freud remonte a l'origine de l'art :
«Lart(...) était a l'origine au service de tendances qui pour une grande part
se sont éteintes aujourd’hui. Parmi elles on peut supposer bon nombre d'in-
tentions magiques »*'. Car «il n'y a qu'un domaine ou la ‘toute-puissance des
pensées’ s'est maintenue aussi dans notre culture, celui de I'art »*2. A suivre
Freud, nous ne conclurons donc pas nécessairement que le jeu vidéo est un
art - mais bien que jeu vidéo et art s'abreuvent a une source commune - et
que le jeu vidéo peut-étre se pose en concurrent de l'art pour exprimer la
toute-puissance des pensées du narcissique. Dans la mesure ou ils expri-
ment un « plaisir narcissique », tous deux pourraient étre dits exercer une
« fonction artistique ». Auquel cas, le jeu vidéo le plus artistique ne serait
pas celui ambitionnant la plus large palette d’émotions ou une teneur poé-
tique ou une profondeur du message, mais tout simplement le meilleur jeu
vidéo, celui avec lequel jouera a plein la pulsion régressive du joueur, son
devenir-enfant-réveur, son rappel de la joie de vivre dans la toute-puissance
des pensées.

Parler d'un « art régressif » fait-il sens ? L'esprit d'enfance, anesthésié
chez l'adulte, préservé chez l'artiste, ressurgit chez le joueur de jeu vidéo.
S'y exprime la toute-puissance des pensées, celle ol le principe de Plaisir
s'emploie a raccourcir le trajet entre le désir et son exaucement. Et le jeu
vidéo fait fonction d'art, parce qu'il permet a l'adulte de jouer a nouveau,
sans reproche ni honte. Le jeu a I'état pur (non celui du sport ou des loisirs),
celui qui « libére 'homme de toute activité », n'est-il pas « la puissance de
pouvoir toujours renouvelée »* ?

Ramassons donc la thése en sa version forte. Le jeu vidéo est un art, non
pas parce qu'il est susceptible de créer une gamme d'affects sur son récep-
teur (tristesse, joie, peur, etc) selon le contenu qu'il véhicule et sa maniére de
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le véhiculer, mais parce qu'il crée un affect qu'il est seul a produire : ce plaisir

régressif et intime a se retrouver enfant omnipotent. L'effet régressif du jeu

vidéo est un changement de modalité dans I'étre intime de celui quiy joue, qui

renoue avec le meilleur du monde enfantin, la toute-puissance des pensées

dans un versant simulé ou son ambition peut s'exprimer en modelant une ré-

alité a la fois résistante et collaborante. Et tout jeu vidéo produit cet affect de

par sa nature méme (de par son médium), avant méme de voir ce qu'il produit

en plus selon son contenu.
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CONVOCARTE N.° 7 - ESTUDOS DE HISTIROGRAFIA E CRITICA DE ARTE

Historiografia da arte portuguesa
— A segunda metade do século XIX

Margarida Calado

Professora Jubilada de Ciéncias da Arte; Investigadora do CIEBA.

Deixar a Raczynski todo o mérito de ter criado
a histéria da arte portuguesa parece injusto, ndo
s6 porque ele préprio confessa ter sido ajudado
por eruditos portugueses, mas também porque,
como vimos, ja no 1° quartel do século XIX, artistas
como Taborda e Cirilo Volkmar Machado e homens
de letras como Almeida Garrett, tinham feito inves-
tigagdo que deu origem a publica¢des diversas.

E nunca serd demais sublinhar que na constru-
¢do da histéria da arte sempre houve uma partici-
pagdo importante dos artistas.

Entre os colaboradores de Raczynski esté o 2°
Visconde da Juromenha, ou seja, Jodo Antdnio de
Lemos Pereira de Lacerda (1807-1887), conhecido
entre os historiadores de arte basicamente pela sua
obra Cintra Pinturesca, publicada anonimamente
em 1838, mas revista pelo préprio Alexandre Her-
culano, seu antagonista no plano politico ja que o
Visconde era um partidario de D. Miguel e conse-
quentemente do absolutismo, mas que |he merecia
certamente respeito como investigador.

O Visconde da Juromenha distinguiu-se também
nos estudos camonianos, entre 1838 e 1859, tendo
sobre o tema publicado 6 volumes e ainda preparado
um sétimo que nao viu publicacdo. Tal valeu-lhe mais
tarde o convite para presidir 8 Comissao das come-
moragdes do centenario de Camdes, em 1880, que
nao aceitou devido a sua entdo ja avancada idade,
mas sempre foi considerado como uma espécie de
Presidente honorario.
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Apres larticle dédié a Raczynski,

on aborde ici les théoriciens et les
artistes qui ont contribué pour le
dévélopment de I'histoire de lart
pendant la seconde moitié du
XIXeme siécle, en commencant pour
détacher ceux qui ont collaboré avec
Raczynski (Visconde da Juromenha et
Assis Rodrigues).

On parle aussi des revues illustrées
et des monographies sur nos monu-
ments, en détachant les collabora-
teurs comme Vilhena Barbosa.

On acentue I'importance des
dictionnaires géographiques et
chorographiques dont on détache

le Portugal Antigo e Moderno de
Pinho Leal. Aprés on voit apparaitre
les guides et les inventaires comme
le Guia de Portugal et les inventaires
publiés par I'Académie Nationale des
Beaux-Arts jusqu‘a présent.

On a détaché les historiens locaux
qui ont mis en valeur I'héritage de
leur régions, comme Filipe Simdes

a Coimbra, Martins Sarmento a
Guimardes et Vieira Natividade en
Alcobaga.

Enfin on a parle sur les musées qui
sont créés pendant le XIXeme et le
XXeme siecles trés importants pour le
dévelopment de ces études.



Foi o visconde de Balsemao que apresentou Juromenha ao conde Rac-
zynski que reconhece a contribui¢do do investigador portugués para a sua obra.
Segundo Brito Aranha deve-se de facto ao Visconde o sucesso das obras de
Raczynski, ja que forneceu a este “o fructo de suas pesquizas, as suas proprias
notas, que elle ia colligindo para um dia escrever a histéria critica da arte””.

Entre os textos que dedicou a histéria da arte destaca-se o artigo publicado
no «Jornal de Belas Artes», acompanhando o catadlogo de quadros dos primei-
ros artistas estrangeiros, enviados por Mariette a D. Jodo V, vindo a constituir
uma coleccdo idéntica a do Principe Eugénio de Sabdia, que foi estudada por
Marie Thérése Mandroux-Franca mais de um século depois?. Segundo esta
investigadora a redescoberta da colec¢do de gravuras deve-se precisamente
ao Visconde da Juromenha que a apresenta no primeiro nimero do Jornal de
Bellas Artes (1857), tendo por base correspondéncias ou memérias redigidas
pelos Mariette e que referem cento e seis recolhas de estampas ja enviadas
para Lisboa em 1727. No entanto, o Visconde néo cita a sua fonte pelo que
Marie-Thérése Mandroux nunca encontrou os documentos?®.

O Visconde de Juromenha publicou ainda na «Revista critica de Belas
Artes» dois artigos, um sobre o pintor Grao Vasco, tema igualmente aborda-
do por Raczynski, e outro sobre os Tumulos de Santa Teresa e Santa Sancha
de Lorvédo, em que descreve os riquissimos timulos de prata das princesas.

Em 1873 deslocou-se a Baviera para assistir ao casamento de D. Maria
Teresa de Braganga com o arquiduque Carlos Luis, irmao do Imperador Fran-
cisco José. Dessa viagem resultou o opusculo «Angelberg, fragmento de via-
gem», em que descreve a visita que fez com as filhas de D. Miguel a sepultura
de seu pai.*

Outra das personalidades que colaborou com Raczynski foi Francisco
de Assis Rodrigues, professor de Escultura e Director da Academia de Belas
Artes, que, na sua qualidade de professor, tinha publicado logo no ano da
fundagdo da Academia, em 1836, o Methodo das proporg¢ées e anatomia do
Corpo humano, dedicado a mocidade estudiosa, que se applica as artes do
desenho® em cuja adverténcia indica que a tinha escrito para uso préprio mas
na auséncia de um tratado em portugués, sobre o tema, decidiu publicar este

para que “sirva de guia &s pessoas de um e outro sexo, que se applicdo &s
artes do Desenho”, facto que ndo podemos deixar de salientar dada a abertura
que revela relativamente aos conhecimentos de anatomia para as mulheres.

E ai, embora reconheca a importéancia da natureza, ou seja o modelo nu,
apresenta as propor¢des segundo uma série de estatuas da Antiguidade, al-
gumas das quais séo reproduzidas no final do tratado em perspectivas diver-
sas (frente, costas e perfil). Entre estas estdo o Hércules Farnese, a Vénus de
Médici, o Apolo do Vaticano (Belvedere), Antinous e o Egipcio do Capitdlio, a
que acrescenta, no texto, o Laocoonte, o Gladiador, o Fauno, Pequeno fauno
tocando flauta, Gladiador morrendo (Gaulés moribundo) e Hermafrodita, algu-
mas das quais fazem alids parte da colecc¢ao de gessos da Academia. De notar
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que nos seus discursos como director, sublinhava a importancia dos conheci-
mentos de Histéria da Arte: “Mas, se as obras da natureza em si mesma, e pelo
seu numero e variedade, offerecem vasta matéria para o estudo do homem,
que diremos das obras da arte, que os homens de todas as idades nos lega-
ram para nossa indagacao e aproveitamento? Viajar por esse grande espaco
dos séculos passados -, perguntar a cada um delles pelas obras mais consi-
deréveis de pintura, d'esculptura, d'architectura e de gravura -, ler e entender
nesses primeiros tempos da infancia das artes os seus caracteres ainda pouco
decifrados |4 no ber¢o do Oriente -, depois nas margens do Nilo -, e d'ahi na
Grecia antiga”®. Assim o estudo da histéria da arte nas suas épocas mais an-
tigas, Mesopotamia, Egipto e Grécia era aconselhado aos jovens estudantes.

Talvez por isso, j& no final da vida, depois de aposentado, Francisco de
Assis Rodrigues publicarad o Diccionario Technico e histérico de Pintura, es-
culptura, architectura e gravura’, em cujo prefacio esclarece: “...cultivando os
portuguezes ha séculos as bellas artes, Portugal é talvez a Unica nagéo civili-
sada, que ndo possue um sé diccionario dos termos technicos das artes, que
se chamam filhas do desenho.”

E esclarece porque inclui no titulo a palavra “histérico”, dizendo que os
artigos, quando a necessidade ou a conveniéncia o pedirem, “terminam por
uma noticia histérica, que elucide a natureza, origem, progressos e utilidades
de cada sciencia, arte mister...". No entanto afirma ainda que “n’este diccio-
nario excluimos os termos mythologicos, iconoldgicos, e biographicos, que
pertencem em rigor a outras categorias..."8.

Nao podemos ainda ignorar o importante papel que vao ter as revistas
ilustradas na divulgacdo do nosso patriménio artistico, tal como os albuns
de gravuras com monumentos portugueses, a exemplo do que se fazia em
Inglaterra desde os finais do século XVIII e inicios do século XIX. E o caso
da Publicacao Photographica de A. C. Pardal & Filho, que entre 1869 e 1883
editou em Lisboa reproduc¢des dos principais “objectos d'arte e antiguidade,
existentes nos museus e galerias d’Academia Real de Bellas Artes de Lisboa"?,
sendo cada estampa legendada com informag&o sobre o objecto em causa.

Também em 1869, Augusto Mendes Simdes de Castro iniciou em Coim-
bra o Panorama Photographico de Portugal, com 48 niumeros que reproduzem
perspectivas de edificios e monumentos portugueses.

Como acima dissemos, surgem neste periodo uma série de revistas como,
entre outras, O Panorama (1837-1868); Universo Pittoresco (1839-1844); Jornal
das Bellas Artes (1843-1846 e 1848); Jornal de Bellas Artes (1857-58)'%: Archi-
vo Pittoresco (1858-1868); Universo lllustrado (1877-1884); Occidente (1878-
1915); AArte (1879-1881); A Arte Portuguesa (1882-1889 e 1895). Todas elas
incluem n&o sé artigos ilustrados sobre monumentos histéricos como também
alguns elementos criticos sobre artistas da época.

Dentro do mesmo espirito estdo as monografias dedicadas aos nossos
monumentos como os Monumentos Nacionaes de Mendes Leal, a partir de
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1861, ou os Monumentos de Portugal. Historicos, Artisticos e Archeologicos,
volume editado em 1886 por Vilhena Barbosa (1811-1890), que também foi
colaborador de O Panorama, llustracdo Luso-Brasileira, Archivo Pittoresco e
O Occidente, e escreveu trés volumes sobre As cidades e Villas da Monarchia
Portugueza que teem brazdo d'armas (1860-62) e Estudos Historicos e Archeo-
logicos (1874-75). Ignacio de Vilhena Barbosa nasceu em Lisboa, estudou no
Real Colégio de S. Vicente de Fora, foi redactor do jornal politico conservador
«A Unido» e redactor e director do Archivo Pittoresco nos trés Gltimos anos
de publicacdo. Foi membro do Conservatério Nacional, sécio efectivo da Real
Associa¢do de architectos e archeologos portuguezes, da Academia Nacional
de Paris e foi ainda sécio efectivo da Academia das Ciéncias a partir de 1875,
tendo sido igualmente inspector da biblioteca desta instituicao'.

E na verdade ao longo do século XIX que se define um género em que
histéria, arte e arqueologia se unem numa perspectiva verdadeiramente enci-
clopédica que alids tinha sido iniciada no século XVIIl com o Dicionério Geo-
gréfico do Padre Luis Cardoso, que ficou limitado a dois volumes respeitantes
as primeiras letras do alfabeto (A-C). Este género alcanca o seu ponto mais
elevado nos dicionarios corograficos de que se destaca o Portugal antigo e
Moderno, doze volumes da responsabilidade de Augusto Barbosa de Pinho
Leal (1816-1884), publicados entre 1873 e 1890, e que ainda hoje constituem
um ponto de partida para o estudo das nossas cidades, vilas e aldeias, numa
perspectiva histérica, arqueoldgica e artistica. O titulo completo da obra é
esclarecedor dos seus objectivos: Diccionario Geographico, Estatistico, choro-
grafico, Heraldico, Archeologico, Historico, Biographico e Etymologico de todas
as cidades, villas e frequezias de Portugal e de grande numero de aldeias, se
estas sdo notaveis por serem pétria d’homens celebres, por batalhas ou nou-
tros factos importantes que nellas tiveram logar, por serem solares de familias
nobres, ou por monumentos de qualquer natureza, alli existentes. Noticia de
muitas cidades e outras povoac¢ées da Lusitania de que restam vestigios ou
somente a tradi¢go.” O seu autor foi militar e partidario de D. Miguel, pelo
que apds a Convencao de Evora Monte abandonou a carreira, tendo tentado
vérias profissdes, como mestre-escola ou a restaurador e pintor de imagens
antigas, até conseguir o cargo de administrador da Casa do Covo em Oliveira
de Azeméis, o que lhe proporcionou poder correr o pais a receber foros ou a
renovar contratos, e durante esses percursos ia acumulando notas e investi-
gando arquivos, a partir do que posteriormente redigiu a monumental obra,
editada por Mattos Moreira.

A estes vao suceder os guias, sendo, um dos primeiros, o Guia do amador
de Bellas Artes, editado no Porto em 1871 e que se deve a Daniel de Moura
Guimaraes, ou o primeiro Guia de Portugal, publicado em Lisboa em 1880,
reduzido a cinco pequenos volumes sobre Lisboa e arredores. Mas estes sdo
os precursores de obras como o Guia de Portugal, iniciado em 1924 pela Bi-
blioteca Nacional e nunca concluido; o Inventério Artistico de Portugal, da
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Academia de Belas Artes, iniciado nos anos 40 do século XX e ainda ndo con-
cluido, entre muitos outros, com caracter de divulgacdo, como os Tesouros
Artisticos de Portugal, dirigidos pelo professor de Histéria da Arte da Univer-
sidade do Porto, José Antdnio Ferreira de Almeida e editado em 1976 pelas
Selecgbes do Reader’s Digest; ou os Monumentos e Edificios Notdveis do
Distrito de Lisboa, da Junta Distrital de Lisboa, a que se seguiu a Assembleia
Distrital depois de Abril de 1974 e que tem o interesse de congregar vérias
geracdes de historiadores e arquedlogos portugueses dos séculos XX e XXI,
de D. Fernando de Almeida a Vitor Serrdo, passando por Irisalva Moita, Pais
da Silva, Maria Jodo Madeira Rodrigues, entre muitos outros.

Mais recentemente ha que destacar o Portugal Patrimdnio, editado pelo
Circulo de Leitores, 12 volumes da autoria de Alvaro Duarte de Almeida e
Duarte Belo, entre 2007 e 2008, e que cobrem Portugal continental e insular.

A historiografia da arte também se comecou a desenvolver a nivel local
a partir do século XIX, gracas a investigadores interessados mas muitas vezes
provenientes de outras areas do saber.

Assim, em Coimbra, Augusto Filipe Sim&es (1835-1884) publicou Reliquias
da Architectura Romano-Byzantina em Portugal e particularmente na cidade
de Coimbra (1870) e Da Architectura Religiosa em Coimbra durante a Edade
Média (1875) além de uma Introducdo a Archeologia da Peninsula Ibérica
(1878), tendo ja postumamente sido publicados Escriptos diversos (1888).
Augusto Filipe Simdes era licenciado em Filosofia e Medicina e Doutor em
Medicina, foi professor de liceu em Evora e bibliotecario na mesma cidade,
de 1863 a 1872, tendo contribuido para a organizacdo do Museu de Evora
em 1869. Fez parte da comissdo de Reforma da Academia de Belas Artes em
1875, fundou a Secgdo de Arqueologia do Instituto de Coimbra e foi Secre-
tério da Comissao executiva da Exposi¢cdo Retrospectiva de Arte Ornamental
em Lisboa, em 1882. Faz parte portanto da extensa lista de médicos notaveis
- dado que também foi professor da Faculdade de Medicina - que se dedica-
ram a arte e a sua histéria. Infelizmente uma doenca do foro psiquico levou-o
ao suicidio em 1884, num dos pavimentos inferiores dos Pacos da Universi-
dade, onde residia.™

Também em Coimbra, 0 j& citado Augusto Mendes Sim&es de Castro (1845-
1932) publicou o Guia histérico do Viajante em Coimbra e arredores (1867) e
o Guia histérico do Bugaco (1875). Este erudito divulgador do patriménio de
Coimbra, em 1863 ingressou na Faculdade de Teologia, que abandonou por
doenca, vindo mais tarde, em 1866, a matricular-se em Direito, completando a
suaformagéo em 187 1. Neste mesmo ano foi scio do Instituto de Coimbra, vindo
a secretariar a Seccao de Arqueologia e a participar na revista «O Instituto». No
entanto tornou-se funcionario dos Correios de Coimbra. Biblifilo apaixonado,
trabalhou na reorganizacgéo de catélogos da Biblioteca da Universidade durante
mais de 40 anos. Além das obras referidas, escreveu para o «Archivo Pitores-
co» e fundou as revistas «Panorama Photographico» e «Portugal Pitoresco»®.
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Prosseguindo nesta breve abordagem aos que se interessaram por mo-
numentos ou pela histdria local, depois da publicagédo, ainda no séc. XVIIl, de
James C. Murphy, Plans, elevations, sections and views of the church of Bata-
lha... (London, 1795), surgem quatro edicoes, de 1854 a 1897, da Memoria
inedita acerca do edificio monumental da Batalha, de Luiz da Silva Mousinho
de Albuquerque, e o Mosteiro da Batalha em Portugal (1892) do Visconde de
Condeixa'. O primeiro (1792-1847) foi coronel de engenharia, governador da
ilha da Madeira e inspector-geral das Obras Publicas, sendo conhecido tanto
pelo seu envolvimento politico nas lutas liberais como pelos seus conhecimen-
tos cientificos em areas como a Fisica, a Quimica e a Geologia. O texto sobre
a Batalha relacionar-se-4 com a sua acgdo no dominio das Obras Publicas.”

Sobre Mafra, destacam-se as vérias edicdes (1866 a 1906) de O Monumen-
to de Mafra. Descrip¢do Minuciosa d'este edificio, por Joaquim da Conceigdo
Gomes, Conservador da Real Basilica de Mafra, sécio da Real Associagdo dos
Architectos e Archeologos Portuguezes e do Instituto de Coimbra’®.

Relativamente a Aveiro, devem-se os primeiros estudos sobre esta cidade
e regido a Jodo Augusto Marques Gomes (1853-1931): Memdrias de Aveiro
(1875) e O distrito de Aveiro (1877). Sdo escassas as informagdes sobre este
autor, que foi funcionario do Governo Civil de Aveiro, mas se dedicou sobre-
tudo a investigacdo histérica, apoiou a actividade cerdmica da sua regiéo e
organizou o Museu de Aveiro.

Em Evora distinguiu-se Anténio Francisco Barata (Gdis, 1836-Evora, 1910),
autor do Roteiro da cidade de Evora e Breve Historia dos seus principais Monu-
mentos (1871); apesar das suas origens foi conservador da Biblioteca Piblica
de Evora e vereador do pelouro da instrucdo da Camara Municipal de Evora'?;
e Gabriel Pereira (Evora, 1847-1911), bem conhecido pelos Estudos Eborenses
(1884-1896) e o Archivo Eborense (1893). Este eborense entre 1888 e 1902 foi
director da Biblioteca Nacional, pelo que os seus interesses histérico-artisticos
se dirigiram também a capital e arredores com publicagdes como Pelos subdr-
bios e vizinhangas de Lisboa ou De Benfica & Quinta do Correio-Mor. Também
dirigiu, com Enrique Casanova, a revista «A Arte Portuguesa» (1895), dedicada
a arqueologia mas também a arte sua contemporanea.?

Em Guimaraes, foi Martins Sarmento (1833-1899) que se distinguiu no
campo da arqueologia; bacharel em Direito por Coimbra, comegou por de-
dicar-se a poesia, que depressa abandonou. Vivendo na Casa da Ponte perto
de Briteiros, estudou esta citania e a de Sabroso, mas também se dedicou ao
estudo das tradi¢des locais. Em 1882, em sua homenagem foi criada a Socie-
dade Martins Sarmento, a que legou os seus livros e colec¢bes; em 1883 é
fundada a «Revista de Guimaraes», cujo 1° nimero sairia em 1884, como 6rgédo
da Sociedade Martins Sarmento, e que se publicou até 1921, tendo entdo
sido interrompida durante sete anos e retomada a publicagdo sob direcgdo
de Eduardo de Almeida?', a qual se mantém até ao presente.

Em Viseu, Maximiano de Aragéo (1853-1919) publicava obras diversas,
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entre as quais Viseu. Apontamentos histdricos. 2 volumes (1894-95); em 1897
os Estudos histdricos sobre Pintura e em 1900, Gréo Vasco ou Vasco Fernandes.
Pintor Vizeense. Principe dos Pintores Portugueses, em que revelou documentos
que provam a actividade do pintor de 1512 a 1542, embora nao se possam
ignorar os estudos feitos anteriormente por Raczynski. Aragdo formou-se em
Direito em Coimbra, foi também bacharel em Teologia, tendo sido advoga-
do, professor e reitor do liceu de Viseu e vereador da Camara Municipal. Em
1914 veio para Lisboa, onde ensinou no Liceu Camdes, tendo igualmente
trabalhado no Ministério da Instrugdo?®.

A monografia Alenquer e o seu concelho (1873) deve-se a Guilherme Jo&do
Carlos Henriques, nascido em Londres em 1846, William John Charles Henry,
que veio para Portugal com 14 anos e era afilhado do 1° conde da Carnota,
John Smith Athelstane. Viveu em Alenquer onde faleceu, em 1924, na sua
quinta da Carnota. Auxiliou o seu padrinho na investigagdo sobre as memorias
do Marqués de Pombal. Acabou assim por ganhar o gosto pela investigagdo
e se tornar o primeiro cronista de Alenquer.?®

Encontramos ainda diversas monografias dedicadas a monumentos por-
tugueses, como o Convento de Cristo em Tomar - Monumentos das Ordens
Militares do Templo e de Cristo em Tomar (1879) de José Antdnio dos Santos?*.

Também de destacar O Mosteiro de Alcobaga (Notas Histdricas) (1885) de
Manuel Vieira Natividade (1860-1918). Este era diplomado em Farmécia em
Coimbra, mas o seu verdadeiro interesse foi o estudo da regido de Alcobaca
e a arqueologia. Além da obra referida, escreveu o Roteiro arqueolégico de
Alcobaca e coutos (1891) e Inés de Castro e Pedro-o-Cru perante a iconogra-
fia dos seus tumulos (1910). Para melhor estudar a Roda da Fortuna - Roda
da Vida mandou fazer uma cépia em tamanho natural da mesma ao escultor
Costa Mota (Sobrinho). O seu filho, Joaquim Vieira Natividade (1899-1968),
que foi professor catedrético do Instituto superior de Agronomia, para além
das obras da especialidade também abordou temas como Os monges agré-
nomos do Mosteiro de Alcobaga e A regido de Alcobaga?®. A coleccéo arqueo-
|égica e bibliogréfica de Vieira Natividade assim como a sua casa fronteira ao
Mosteiro foram legadas ao Estado portugués, aguardando-se a abertura do
necessario museu, nomeadamente neste ano de 2018 em que se completa
um século sobre a morte de Manuel Vieira Natividade.?

Ainda devemos mencionar O Mosteiro de Odivellas: casos de reis e me-
morias de freiras (1889) por Anténio Cardoso Borges de Figueiredo (1792-
1878) autor também de Coimbra antiga e moderna e de muitas outras obras
na area da literatura?’.

Inicios da Renascenca em Portugal. Quinta e paldcio da Bacalhoa em
Azeitdo. Monographia Historico-artistica, 2 volumes, com 54 estampas, da au-
toria de Joaquim Rasteiro (1895) seria até final do século XX o Unico estudo
monografico sobre Azeitdo, apesar da riqueza artistica das suas vilas®. O seu
autor nasceu em Azeitdo em 1834 e faleceu em 1898. Foi agricultor e escritor
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autodidacta, chegando a ser vereador da Camara de Setubal. Deixou outros
estudos manuscritos sobre a regido de Setubal, nomeadamente um quase
concluido sobre «O Pago dos Aveiros nas suas relagdes com a histéria». Ainda
colaborou num folheto publicado em 1896 sobre a serra da Arrébida, o seu
mosteiro e a sua lenda?®’.

E ainda, a nivel de monografias, hd que referir o Mosteiro e egreja da Madre
de Deus (1899) de Francisco Liberato Telles de Castro da Silva. Este nasceu em
Cacilhas, em 1843 e faleceu em 1902. Foi técnico, artista e erudito, tendo traba-
Ihado como funcionério das Obras Publicas, o que o levou a publicar algumas
obras relacionadas com «A decoracao na construcao civils, como Pintura simples
(Lisboa, 1898) em que faz um esboco histérico da pintura, por épocas, tratando
os pintores mais notaveis de cada uma e terminando com tracos biogréficos
dos principais pintores portugueses. Também publicou Arte de dourar (3% ed.
Lisboa, 1900) e teré sido em relagdo com os trabalhos que realizou na Madre
de Deus que escreveu a referida monografia. Terd deixado também um estudo
sobre o Seminério de S. Paulo em Almada, que ndo chegou a ser publicado.®

Embora uma das primeiras monografias artisticas sobre Lisboa seja a obra
de Luis Gonzaga Pereira (1796-1868), Monumentos Sacros de Lisboa em 1833,
e que terd surgido precisamente porque em 1834 Joaquim Anténio de Aguiar
extinguiu as ordens religiosas, passando de imediato a laicizagcdo dos espa-
¢os conventuais masculinos, enquanto os femininos tiveram de aguardar pela
morte da Ultima religiosa, a verdade é que a referida obra s6 foi publicada pela
Biblioteca Nacional em 1927.

Os estudos sobre Lisboa devem muito a Eduardo Freire de Oliveira, que
nasceu em Pernambuco em 1841, e veio para Portugal, ndo havendo a certe-
za de quando faleceu. Foi escriturario da Secretaria do Municipio de Lisboa.
Quando do incéndio de 19 de Novembro de 1863 nos Pacos do concelho
pombalinos, foi encarregado de organizar a conta de geréncia, mostrando
que tudo estava em ordem. Posteriormente dirigiu o Arquivo Municipal e em
1901 assumiu a direc¢do das Bibliotecas Municipais, dependentes do Arquivo.
E autor dos Elementos para a Histéria do Municipio de Lisboa, colectanea de
documentos que publicou em 16 volumes, de 1885 a 1910. Era sécio corres-
pondente da Academia das Ciéncias, do Instituto de Coimbra, da Associacdo
dos Arquedlogos e Arquitectos Civis Portugueses, entre outras instituicdes
portuguesas e brasileiras.’

No dominio da olisipografia, hd ainda que destacar Julio de Castilho (1840-
1919)%2, filho do poeta Antdnio Feliciano de Castilho, 2° visconde de Castilho,
que tirou o Curso Superior de Letras, entre outras actividades, trabalhou na
Biblioteca Nacional, foi poeta, escritor em &reas diversas, entre as quais a olisi-
pografia, de que destacamos as seguintes publica¢des: Lisboa antiga (O Bairro
Alto) (1879, com reedicdo em 1903); Lisboa antiga (Bairros Orientaes), publi-
cado pela Imprensa da Universidade de Coimbra (Tomos | e I, 1884; tomos llI
elV, 1885; tomo V, 1887, tomo VI, 1889 e tomo VII, 1890). Ainda na qualidade
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de sécio efectivo da Associagdo dos Arquitectos e Arquedlogos Portugueses,
deixou Apontamentos para o elogia histérico do Ill.mo e Ex.mo sr. Inacio de Vi-
lhena Barbosa, lidos... em 10 de Maio de 1891 (folheto, Lisboa, 1891) e Elogio
histérico do arquitecto Joaquim Possiddnio Narciso da Silva, proferido... em 28
de Marco de 1891 (Lisboa, 1891)%.

Contemporénea de Julio de Castilho é Angelina Vidal, nascida em Lisboa
em 1853, tendo casado com o médico da Armada Luis Augusto de Campos
Vidal, de quem teve cinco filhos, e faleceu em 1917. Como mulher, teve o que se
considerava uma educacdo esmerada, ou seja, aprendeu musica, canto, danga,
lavores e nogdes de literatura. No entanto desde cedo revelou uma personali-
dade que a orientou para a politica e a solidariedade social. Foi assim educa-
dora, jornalista, poeta, conferencista e politica. Limitamo-nos neste contexto a
referenciar as suas publica¢des de caracter histérico e artistico, como Arquivo
Histérico - Narrativa das Fundacées das Cidades e Vilas do Reino e seus brasées
de armas, em colaboracdo com J. Garcia de Lima (1899) e Lisboa antiga e Mo-
derna - Elementos Histéricos da sua Evolugado (1900)*. Um dos aspectos mais
significativos desta obra foi a capacidade de a autora ligar a histéria da cidade
ao panorama social que se vivia no final do século XIX. Apesar de ser uma obra
significativa para a época, a autora teve grande dificuldade em edité-la e, ao
contrario do que pretendia, ndo conseguiu uma edigdo ilustrada. Procurou a
objectividade e a imparcialidade recolhendo factos e utilizando-os “num en-
cadeamento de épocas, para que a verdade e a Histdria se reconciliassem”.
Reflecte assim “ideias e formas de expor positivistas e do radicalismo republi-
cano”, mas ndo se pode ignorar também a influéncia de Alexandre Herculano®.

No entanto, estando ainda a maior parte da documentacéo de arquivos
indisponivel, Angelina Vidal teve de recorrer a corografias, cronicas, descri¢des
locais, histdria de Portugal e da igreja, além de jornais, revistas e publicagdes
oficiais. Mas a obra vale também por dar testemunho de uma Lisboa ainda rural,
bucdlica, que se testemunha em alguma pintura roméntica, e a Lisboa do ca-
minho-de-ferro e das fabricas que surgiam na zona do Beato®. Com todas as
suas limitagdes esta € uma obra notéavel pelo testemunho de uma Lisboa em
transformacao, mas alicercado na histdria e por ter sido escrita por uma mulher
numa época em que a intelectualidade feminina era vista com desconfianca.
A monarquia ndo podia apoia-la, mas a Republica também ndo o fez: morreu
“na mais cruel das misérias” a 1 de Agosto de 1917%,

Da mesma geragao é o Engenheiro Augusto Vieira da Silva (1869-1951)%,
que concluiu o curso de Engenharia da Escola do Exército em 1893, foi sécio
da Associacdo dos Arquedlogos Portugueses, membro da Academia de His-
téria e primeiro Presidente da Junta Directiva do Grupo dos Amigos de Lis-
boa, fundado em 1936. Foi o primeiro director do Museu da Cidade, em 1922.

Pode considerar-se um continuador de Julio de Castilho, mas dada a sua
formacao teve uma abordagem muito diversa dos assuntos. Escreveu O Cas-
tello de S. Jorge, texto que de certo modo corrigiu e actualizou em «Algumas
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descobertas no Castelo de S. Jorge» Olisipo n° 10, Abril de 1940%; sdo ainda de
sua autoria A cerca Moura de Lisboa (1899) e As Muralhas da Ribeira de Lisboa
(1900) e A cerca fernandina de Lisboa, completando assim a reconstituicdo das
cercas defensivas da cidade na Idade Média.

Colaborou ainda na Revista Municipal e na revista Feira da Ladra. Possuia
uma vasta colecgdo olisiponense que legou a Camara Municipal de Lisboa?.

Em 1986, nas comemoragdes dos 50 anos do Grupo dos amigos de Lisboa,
J. Candido de Oliveira afirmou: Homem modesto, retraido para demonstra-
¢Ges publicas, mas aberto para os que folheavam o seu saber (...) foi ele gquem
gizou o programa do Primeiro Curso de Olisipografia, mais tarde implantado
na Faculdade de Letras (...) A Cdmara Municipal de Lisboa (... ) concedeu a
Mestre Vieira da Silva a primeira medalha de ouro da cidade.*

Ao considerarmos a evolucéo da historiografia da arte portuguesa na 2°
metade do século XIX, teremos de ter em atencdo a importéncia dos museus
que se vao constituindo ao longo deste periodo - e temos consciéncia de que
essa é uma outra histéria - e também de eventos cientificos que tém lugar na
Europa e também em Portugal.

Assim, em 1857, institui-se a Comissdo Geoldgica, chefiada por Carlos
Ribeiro e Pereira da Costa, que vai contribuir para o progresso das ciéncias
arqueoldgicas e vai fundar o seu museu.”® A Comissdo Geoldgica do Reino,
criada em 1857, tinha como objectivo estudar os recursos geoldgicos e fazer
a carta geoldgica do pafs, concluida dez anos mais tarde. Logo em 1859 se
instalaram no convento de Jesus. ““Foram dois gedlogos, pertencentes a re-
ferida Comisséo, Carlos Ribeiro e J. Nery Delgado que decidiram constituir
um museu que mostrasse os resultados da sua investigacdo, tendo escolhido
o 2° andar do Convento de Jesus, na actual Rua da Academia das Ciéncias,
embora ndo se saiba ao certo a data da sua fundagdo. Aqui se guardam, para
além das colec¢des geoldgicas, um conjunto notavel de arqueologia, sobre-
tudo da época pré-histdrica, sendo a segunda colecgdo a seguir a do Museu
Nacional de Arqueologia em Belém*.

E de sublinhar que nos nossos tempos na Faculdade de Letras da Uni-
versidade de Lisboa (1965-1970) pudemos detectar uma certa rivalidade
entre os arquedlogos com formacao histdrica e os que tinham formacgdo em
Geologia, embora hoje possamos acreditar que as duas se complementam.

Em 1880 teve lugar em Lisboa o Congresso Internacional de Antropo-
logia e Arqueologia Pré-histérica, gracas precisamente aos esforcos dos in-
vestigadores portugueses. Curiosamente foi neste congresso que Marcelino
de Sautuola apresentou a sua recente descoberta de pinturas pré-histéricas
em Altamira, o que na altura foi considerado uma fraude pela comunidade
cientifica®®.

A criacdo de museus de arte e arqueologia prossegue ao longo do séc.
XIX, tendo a Associagdo dos Arquedlogos e Arquitectos Civis Portugueses,
ao tomar posse da Igreja do convento do Carmo, em 1864, instalado ai o
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seu Museu Arqueoldgico, objectivo do seu fundador Joaquim Possidénio
Narciso da Silva (1806-1896)%, que esteve no Brasil de 1807 a 1821, pas-
sando por Paris e Roma antes de regressar a Portugal em 1833. Mais do
que como arquitecto, o seu mérito esta principalmente nas actividades que
desenvolveu e de que aqui destacamos o Museu Arqueoldgico do Carmo.
Procurava salvaguardar algumas pecas provenientes dos conventos extin-
tos, sobretudo dos que estavam a ser demolidos, e também criar um museu
didactico criando réplicas de pecas de arquitectura e escultura, e também
uma biblioteca especializada.*®

Por todo o pais surgem novos museus: o Instituto de Coimbra, que
tomou posse do colégio de S. Paulo Apdstolo em 1853 e viu os seus esta-
tutos aprovados em 1859, criou em 5 de Marco de 1873 uma Seccéo de
Arqueologia, mas inaugura o Museu de Antiguidades oficialmente em 26
de Abril de 1896; o seu acervo foi ponto de partida para o Museu Nacional
Machado de Castro, criado pela Republica em 19114,

Em 16 de Fevereiro de 1876, em Santarém, surge o primeiro museu
regional, por iniciativa do Governador Civil e reuniria um museu arqueolé-
gico e um museu dos produtos das industrias do distrito. Teve como sede
aigreja de S. Jodo de Alporao que abrigou as colecgdes constituidas entre
1870 e 1876. Entre os seus promotores estiveram Laurentino Verissimo e
Zeferino Sarmento, mas com a morte deste, o museu designado pejorativa-
mente «museu dos cacos» tem o seu fim a vista. A verdade é que sé no final
do século XX, em 1992, o museu renasceu com a constituicdo de diversos
nucleos, mantendo-se o Nucleo Museoldgico de Arte e Arqueologia em S.
Jodo de Alporéo, o Nucleo Museoldgico Casa-Museu Anselmo Braamcamp
Freire, com pinturas e biblioteca, o Nidcleo Museolégico do Tempo, na Torre
das Cabacas e um centro de interpretagdo Urbi Scalabis®.

Seguir-se-do o Museu de Elvas, em 1880°", o Museu Arqueolégico de
Guimaraes, devido a Martins Sarmento, surge na sequéncia da fundacdo da
Sociedade Martins Sarmento em 1881 e nasce em 1885 com a inauguracéo
de um Depésito de objectos de valor arqueoldgico, que a partir de 1888
sdo instalados numa galeria do claustro do convento de S. Domingos. Além
deste claustro a Sociedade Martins Sarmento ocupa um edificio neo-roméa-
nico da autoria de Marques da Silva, concluido apenas em 1967.52

Finalmente o Museu Etnoldgico Portugués foi criado em 1893 por José
Leite de Vasconcelos Pereira de Melo (1858-1941), que terd como érgéo a
revista O Archeologo Portugués, publicada a partir de 1895. Leite de Vas-
concelos era licenciado em Ciéncias Naturais (1881) e em Medicina (1886)
pela Escola Médico-Cirurgica da Universidade do Porto, mas sé exerceu
medicina em 1887, no Cadaval.

A partir de 1888 foi conservador da Biblioteca Nacional e em 1911 tor-
nou-se professor da Faculdade de Letras da Universidade de Lisboa. Deu
inicio a «Revista Lusitana» (primeiro nimero em 1887-89).
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Em 1901 doutorou-se em Filologia na Universidade de Paris e a partir
de entdo desenvolveu importantes contactos internacionais.

O seu Museu Etnogréfico Portugués era dedicado as origens e tradi¢des
do povo portugués e foi transferido para uma ala dos Jerénimos em 1900,
sendo inaugurado oficialmente em 22 de Abril de 1906 e a partir de 1913 foi
anexo a Faculdade de Letras.

Leite de Vasconcelos além de Filologia, leccionou Numismatica, Epigrafia
e Arqueologia até 1929, data da sua aposentacdo, mas continuou a sua acti-
vidade cultural e de investigagdo até a sua morte®3. O Museu por ele fundado
estd na base do actual Museu Nacional de Arqueologia.

Terminamos esta panordmica com a referéncia a fundagdo do mais im-
portante museu de arte portugués, o Museu Nacional de Arte Antiga, criado
pela Republica em 1911 mas cujas origens estdo no Museu Nacional de Belas
Artes e Arqueologia, que abriu ao puiblico em 11 de Maio de 1884.

Na verdade, a origem deste Museu decorre, por um lado, da extingdo das
ordens religiosas em 1834 e da concentragdo no Convento de S. Francisco da
Cidade de parte dos bens dos Conventos extintos, por outro lado da criacéo,
em 1836, da Academia de Belas Artes que foi instalada no mesmo conven-
to. Ora a Academia deveria possuir, para além de uma colec¢do de gessos
que reproduzissem as principais esculturas da Antiguidade, uma coleccéo
de pintura que servisse aos alunos como elemento de estudo. Assim surgiu a
Galeria Nacional de Pintura, objecto de um estudo recentemente publicado,
que sublinha o papel do Marqués de Sousa Holstein, vice-inspector da Aca-
demia®. De notar que o Marqués de Sousa Holstein traduziu a obra de J. C.
Robinson, The early Portuguese School of Painting, publicada em 1866 na Fine
Arts Quartely Review e escrita por aquele investigador inglés na sequéncia de
uma viagem a Portugal em que visitou Viseu e Coimbra.®®

Em 1882, realizar-se-ia no Palacio das Janelas Verdes a Exposi¢ado de
Arte Ornamental Portuguesa e Espanhola, com a protecgdo do rei D. Luis e a
presidéncia do rei mecenas D. Fernando ll, tema que também mereceu um
estudo de Emilia Ferreira®. Uma parte significativa das obras presentes na
Exposigdo acabara por se manter no Palacio das Janelas Verdes e constituira
o nosso Museu de Belas Artes. Todos estes factores contribuiram para o de-
senvolvimento da nossa histéria da arte, até porque na comissdo executiva da
referida exposicdo estiveram alguns nomes ja por nés mencionados, como
Vilhena Barbosa e Augusto Filipe Sim&es e outros que abordaremos em pro-
ximo artigo como Sousa Viterbo, grande investigador e professor da Escola
de Belas Artes de Lisboa.

Nota Final:

O ponto de partida para esta parte da nossa contribuigcdo para a Historio-
grafia da Arte Portuguesa foi o artigo de Anténio Manuel Gongalves «Historio-
grafia da Arte em Portugal», editado no Boletim da Biblioteca da Universidade
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de Coimbra. Vol. XXV. Coimbra, 1962, sob a forma de Separata, e que resulta
de uma Comunicagéo a Secgao de Belas-Artes do IV Coléquio Internacional
de Estudos Luso-Brasileiros, de Salvador da Baia, Brasil - Agosto de 1959 e
também parte do nosso artigo «Acerca da Historiografia da Arte Portugue-
sa. Século XIX», publicado na revista arteopinido n° 3 de Fevereiro de 1979.
O carécter panordmico da nossa abordagem justifica-se, por um lado,
pelo grande desenvolvimento dos estudos de histdria, arte e arqueologia ao
longo da 2° metade do séc. XIX, que implicaria toda uma equipa de investi-
gagdo a trabalhar sobre o tema, por outro lado, a escassez de informagdes
sobre algumas das personalidades e instituicdes referidas, muitas das quais
necessitam de investigacdo que podera ser desenvolvida a nivel de disserta-
¢oes de Mestrado e teses de doutoramento que esperamos venham a inte-

ressar-se por estas tematicas.

Margarida Calado
Agosto de 2018

Notas

" Brito Aranha - Factos e Homens do meu
tempo - Memdrias de um jornalista. T. |

«ll - O Visconde de Juromenhan. Lisboa,
1907, apud Anténio Manuel Gongalves -
Historiografia da Arte em Portugal. Separata
do Boletim da Biblioteca da Universidade
de Coimbra. Vol. XXV. Coimbra, 1962.P. 26

2 Catalogue de la Collection d'estampes

de Jean V roi du Portugal par Pierre-Jean
Mariette.Fondation Calouste Gulbenkian,
Bibliotheque Nationale de France, Fundagéo
da Casa de Braganca. Lisbonne Paris, 2003

31ldem, p. 45

4 Jodo Anténio de Lemos Pereira de
Lacerda, 2° Visconde de Juromenha
(Disponivel em argnet.pt/dicionéario/
juromenha2v.html consultado em
30/07/2018)

° Obra datada de Lisboa, 1836, produto da
Typographia de A. S. Coelho & Comp.?

¢ Discurso pronunciado por Francisco de
Assis Rodrigues na Sesséo Publica Triennal,
e distribuigdo de prémios da Academia das
Bellas-Artes de Lisboa, ... em 25 de Outubro
de 1856... Lisboa: Typographia de José
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Baptista Morando, 1856 (apud Margarida
Calado - O ensino do Desenho 1836-1987.
In O Caderno do Desenho. Escola Superior
de Belas Artes de Lisboa, 1988, p. 87)

7 Lisboa: Imprensa Nacional, 1875

8 Francisco de Assis Rodrigues,
Diccionério..., excertos do Prefacio, s. p.

? Anténio Manuel Gongalves, p. 27

1% Sobre as publicagdes intituladas Jornal
de (das) Belas Artes ao longo do século
XIX, reportamos para o artigo de Eduardo
Duarte - Trés Jornais de Belas-Artes do
Século XIX em Portugal. Convocarte. N° 1.
Dezembro 2015, p. 204-218

" Informagdes disponiveis em www.
castroesilva.com/store/sku/1206JCO32/as-
cidades-e-vilas-da-monarchia-portugueza-
que-teem-brasao-d-armas acedido em
21/08/2018

12 A obra teré sido completada
postumamente por Pedro Augusto Ferreira,
abade de Miragaia e seu amigo.

3 A obra esté actualmente disponivel
on-line.
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http://www.castroesilva.com/store/sku/1206JCO32/as-cidades-e-vilas-da-monarchia-portugueza-que-teem-brasao-d-armas

* Dados disponiveis em www.uc.pt/
org/historia_ciencia_na_uc/autores/
SIMOES_augustofilipe e www.
uc.pt/bguc/DocumentosDiversos/
AugustoFilipeSimoes consultados em
14/08/2018

'S Informacao disponivel em www.
uc.pt/bguc/DocumentosDiversos/
AugMendesSCastro acedida em
15/08/2018

6 Deve tratar-se do 2° Visconde, Jodo
Magalh&es Colago Moniz Velasques
Sarmento (1839-1896)

7 Informagdes mais detalhadas em argnet.
pt/dicionério/albuquerquemouluis.html
acedido em 15/08/2018

'8 Joaquim da Conceigdo Gomes - O
Monumento de Mafra. 6° edicgdo muito
correcta e augmentada com muitas notas.
Mafra: Viuva de José Maria da Costa & C.?,
1906. De acordo com o prélogo assinado
por C. G. j4 era falecido quando desta
edicdo.

1% Informagao disponivel em sabiosmestres.

blogspot.com/2007/07/Anténio-francisco-
barata-enaltecido-no-i.html consultado em
15/08/2018

20 Grande Enciclopédia Portuguesa e
Brasileira, vol. 21, p. 137

2! Informacgdes em www.csarmento.
uminho.pt acedido em 15/08/2018

22 Sobre este autor saiu em 2017 a obra
Maximiano Aragéo - advogado e biégrafo
de Gréo Vasco, da autoria de A. J. Campos
Pereira e que se deve a uma parceria entre
o Museu Nacional Grao Vasco e a Ordem
dos Advogados.

2 Informacgdes detalhadas sobre este
autor encontram-se em quintadacarnota.
blogspot.com da autoria de Guilherme
Noronha, acedido em 15/08/2018

24 Esta obra terd sido reeditada em 1998
e 2008 mas nao encontramos quaisquer
elementos sobre o seu autor.

% Informacéo disponivel em www.isa.
ulisboa.pt/files/id/vieira-natividade/
Joaquim-Vieira-Natividade.pdf consultada
em 16/08/2018

26 Informacdes disponiveis em www.
mosteiroalcobaca.gov.pt/pt/index/php
e www.publico.pt/2018/05/22/opiniao/
opiniao/casamuseu-de-vieira-natividade
consultadas em 16/08/2018

27 Borges de Figueiredo, Grande
Enciclopédia Portuguesa e Brasileira. Vol.
4, p. 933. Lisboa e Rio de Janeiro: Editorial
Enciclopédia, L.da, s. d.

28 O estudo monogréfico de Azeitdo, de
nossa autoria, publicado na Colecgédo
Cidades e Vilas de Portugal da Editorial
Presenca teve a sua 1? edigdo em 1993

27 Rasteiro, Joaquim, Grande Enciclopédia
Portuguesa e Brasileira. Vol. 24, p.

428. Lisboa e Rio de Janeiro: Editorial
Enciclopédia, L.da, s. d.

30 Informacdes disponiveis em almada-
virtual-museum.blogspot.com/2014/07/
liberato-teles.html acedido em 17/08/2018

31 Oliveira, Eduardo Freire de, Grande
Enciclopédia Portuguesa e Brasileira.
Vol. 19, p. 360. Lisboa e Rio de Janeiro:
Editorial Enciclopédia, L.da, s. d

32 Castilho, (Julio de) - Dicionéario de
Histéria de Lisboa. Lisboa, 1994,p. 244

33 Informacdes disponiveis em www.argnet.
pt/dicionario/castilhojulio.html acedidas
em 17/08/2018

34 A obra Lisboa Antiga e Moderna foi
reeditada em 1994 no contexto de Lisboa,
capital europeia da cultura, pela Vega

35 Marilia Abel e Carlos Consiglieri -
Apresentacgédo de Lisboa Antiga e Lisboa
Moderna, 1994, p. 11

3 |dem, ibidem, p. 11
37 |dem, ibidem, p. 14

3 Esteves dos Santos, apud Marilia Abel e
Carlos Consiglieri, op.cit. p. 9

3 Vieira da Silva (Augusto) - Diciondrio
da Histéria de Lisboa. Lisboa, 1994, pp.
959-960

40 Disponivel em hemerotecadigital.
cm-lisboa.pt/Periodicos/Olisipo/1940/
N10_master/OLisipo_N10_Abril1940.pdf
acedido em 20/08/2018
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41 Catélogo da Exposigdo das principais
pecas da Colecgédo Vieira da Silva. Ed.
Camara Municipal de Lisboa, 1954

42 J. Candido de Oliveira - No
Cinquentenério do Grupo dos amigos
de Lisboa. Evocagdo Necessaria. Olisipo.
Cinguentenario do Grupo dos Amigos de
Lisboa. 1936-1986. N° 149. Ano 1986, pp.
27-28

4 Anténio Manuel Gongalves -
Historiografia da Arte em Portugal, 1962,
p.31.

4 Informacao disponivel em www.Ineg.
pt/MuseuGeologico/museu/historial
consultada em 20/08/2018

% Informacdes disponiveis em observador.
pt/especiais/museu-geologico-lisboa-um-
segredo-espera-descoberto consultado
em 20/08/2018. Sobre este museu ver
José Manuel Brandao - Uma intervencao
na “Sala de Arqueologia Pré-histérica”

do Museu Geoldgico (Lisboa). Revista da
Faculdade de Letras Ciéncias e Técnicas do
Patrimdénio. Porto 2008-2009. | série, vol.
VII-VIII, pp. 93-106 disponivel em ler.letras.
up.pt/uploads/ficheiros/9407.pdf acedido
em 20/08/2018

% Tema abordado no filme «Altamira» que
passou em 2016 e foi patrocinado pelo
Governo de Cantabria e pela Fundacién
Botin

47 J. M. P. - Silva (Joaquim Possidénio
Narciso da) - Dicionéario de Histdria de
Lisboa. Lisboa, 1994, p. 880

* Informacao disponivel em www.
patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-
monumentos/rede-portuguesa/m/museu-
arqueologico-do-carmo/ acedida em
20/08/2018

4 Informacao disponivel em www.
uc.pt/org/historia-ciencia-na-uc/textos/
oinstituto/breve acedido em 20/08/2018

0 Informacdes disponiveis em www.
patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-
monumentos/rede-portuguesa/m/museu-
municipal-de-santarem/ acedido em
20/08/2018

51 Referido por Anténio Manuel Gongalves,
op. Cit. P. 32
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%2 Informacao disponivel em www.
csarmento.uminho.pt/sms.asp acedido em
20/08/2018

53 Informacées disponiveis em
Universidade do Porto [PT] sigarra.up.pt/
up/pt/Web_base.gera_pagina acedido em
20/08/2018

5 Hugo Xavier - O marqués de Sousa
Holstein e a formacdo da Galeria Nacional
de Pintura da Academia de Belas Artes de
Lisboa. Ed. Caleidoscépio e Direcgdo Geral
do Patriménio Cultural, 2018

5 J. C. Robinson - A antiga escola
portuguesa de pintura. Tradugdo do
Marqués de Sousa Holstein. Lisboa:
Typographia Universal, 1868

% Antecedentes de um Museu. Lisboa

em Festa. A Exposicdo Retrospectiva de
Arte Ornamental Portuguesa e Espanhola.
Ed. Caleidoscépio e Direcgdo Geral do
Patriménio Cultural, 2017


http://www.lneg.pt/MuseuGeologico/museu/historial
http://www.lneg.pt/MuseuGeologico/museu/historial
http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/rede-portuguesa/m/museu-arqueologico-do-carmo/
http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/rede-portuguesa/m/museu-arqueologico-do-carmo/
http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/rede-portuguesa/m/museu-arqueologico-do-carmo/
http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/rede-portuguesa/m/museu-arqueologico-do-carmo/
http://www.uc.pt/org/historia-ciencia-na-uc/textos/oinstituto/breve%20acedido%20em%2020/08/2018
http://www.uc.pt/org/historia-ciencia-na-uc/textos/oinstituto/breve%20acedido%20em%2020/08/2018
http://www.uc.pt/org/historia-ciencia-na-uc/textos/oinstituto/breve%20acedido%20em%2020/08/2018
http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/rede-portuguesa/m/museu-municipal-de-santarem/
http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/rede-portuguesa/m/museu-municipal-de-santarem/
http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/rede-portuguesa/m/museu-municipal-de-santarem/
http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/museus-e-monumentos/rede-portuguesa/m/museu-municipal-de-santarem/
http://www.csarmento.uminho.pt/sms.asp
http://www.csarmento.uminho.pt/sms.asp

No centro da periferia.
Os independentes do modernismo

portugués

Leonor Reis

Mestrado em Critica, Curadoria e Teorias da Arte-FBAUL

joanaleaojeremias@gmail.com

A condicdo de bolseiros e a influéncia de Paris

A partida dos madeirenses Francisco Franco,
Henrique Franco e Alfredo Migueis para Paris, entre
1909 e 1911, foi o culminar natural, e quase obriga-
tério, dos seus estudos nas Belas-Artes de Lisboa,
numa altura em que «o abandono da escola lisboeta
era o Unico programa destes jovens escolares que
‘decidiram ir estudar em Paris’, desejando frequentar
ali outra escola - e sem saber como»'. As estadias
dos trés estudantes seriam, porém, interrompidas
precocemente, no caso de Francisco Franco, devi-
do a divergéncias, segundo consta, entre Santa-Rita
Pintor e o Ministro portugués em Paris, e no caso de
Henrique Franco e de Miguéis, devido ao eclodirdall
Guerra Mundial em 1914. Nao obstante a brevidade
das suas estadias, a influéncia desta primeira expe-
riéncia como bolseiros naquele que era, a altura, o
grande destino dos recém-formados nas belas artes,
¢ de enorme relevancia nos seus percursos.

«'O que era Paris?, perguntavam-se eles»?. De
facto, o que era Paris para estes jovens cuja ambi-
¢do artistica passava, acima de tudo, pela recusa do
academismo, e da prépria formag&o artistica, e pelo
abracar desta experiéncia, enquanto possibilidade
de convivio com outros artistas do grande centro
europeu artistico, e de abertura as novas vanguardas
que ali, inevitavelmente, nasciam? Contrariamente a
geragdo naturalista de Keil, Columbano, Condeixa

This paper seeks to address the
origins and trajectory of the so-called
independents of Portuguese
Modernism on which it aims to shed
new light by establishing a direct
connection between the Grupo dos
Artistas Independentes born in Ma-
deira in 1918, and the Independents’
movement which made itself known
to Lisbon audiences and critics with
the 1923 exhibition at Sociedade
Nacional das Belas-Artes. We base our
argument on the journey of the three
Madeiran artists, Francisco Franco,
Henrique Franco and Alfredo Miguéis,
from their studies as bursary holders
in Paris, to their intellectual gatherin-
gs at the Golden Gate in Funchal, to
their participation in the 1% Exhibition
of Modern Painting and Sculpture

of Funchal in 1922. Neglected by
Portuguese art historiography this
unprecedented although isolated
exhibition which was the prelude to
the Cinco Independentes exhibition
the following year, is a key element
of this study.

Key words: Independents; Francisco

Franco, Henrique Franco; Alfredo
Miguéis; Modernism; Madeira.
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ou Carlos Reis, entre outros artistas, para quem, como afirma José-Augusto
Franca, «a aprendizagem académica era a Unica que no tempo poderiam re-
ceber os jovens portugueses»®, e para quem a estadia em Paris constituia a
etapa formativa necesséria para a obtenc¢do de um lugar importante no ensino
artistico portugués®, a estadia em Paris para os jovens modernistas constituia,
mais do que uma nova etapa de formac&o artistica, uma aventura de inspira-
cdo quase sensual, da qual 14 Cité Falguiére de Diogo de Macedo, constitui
um relato particularmente notavel.

Nesta espécie de diario de bordo, Macedo relata, com a consideravel distan-
cia de mais de quinze anos, as suas memorias da estadia em Paris, veiculando,
precisamente, aquela nogdo de aventura inspiradora, através da convivéncia
com artistas que comecavam a afirmar-se, da camaradagem entre os bolseiros
portugueses, e da abertura as vanguardas e propostas artisticas dos inicios do
século XX. Publicado em 1930, o relato de Macedo, abrangendo os anos da
sua estadia em Paris entre 1911 e 1914, é o espelho da dendncia, quase joco-
sa, do academismo com o qual os bolseiros eram forcados a conviver; nesse
sentido, afirma o autor: «o parolar das gazetas e os académicos conselhos dos
contra-mestres, que espirito assimilativo toparam como galardao de diplomas,
fizeram de mim o menino obediente e ardiloso, capaz de enganar meio-mundo
com o manejar da espéatula e com o pirotecnizar dos simbolos»®; contra esta
«infantil cultura»®, dos postais das galerias, e das estampas do Salon, Macedo
compde, em poucas palavras, um retrato de Paris como epicentro artistico da
Europa, protagonizado pelos grandes artistas, e impulsionadores das van-
guardas: «estdvamos em 1913 [...] Picasso andava as voltas com o cubismo.
Braque e Derrain as turras com as mesmas teorias. Os fauves aos gritos. Mon-
digliani refugiara-se para o trabalho»’. Mas o caracter aventureiro, de convivio
nos ateliers, de fuga ao academismo e de boémia, que caracterizava a estadia
parisiense dos bolseiros tinha, naturalmente, as suas consequéncias negativas:

S&o raros os que triunfam. Ndo porque lhes faltem qualidades, mas por-
que trabalham pouco. Deixam-se absorver pelo torvelinho desta cidade,
pelas solicitagbes inimeras da sua vida artistica, pela boémia dispersiva de
Montparnasse, que anula muitas vezes as ja débeis faculdades de realiza-
cdo que trazem de Portugal. Chegam ricos de Projectos e de esperancas;
mas falta-lhes a firmeza, o espirito de continuidade, o poder de aplicagdo®.

N3&o foi esse, contudo, o caso dos trés artistas madeirenses, e em particular,
de Francisco Franco, aquele que dos trés melhor soube, «visionados os expres-
sionismos][...] organizar num curto espaco de tempo, uma atitude modernista,
no entendimento de uma realidade artistica desconhecida em territério nacio-
nal»’; para o seu irméao, Henrique, Paris significou uma abertura fundamental a
Cézanne, «pai de uma geracao encabecada por Manuel Jardim»'?, e ainda aos
fauves, cuja influéncia notamos também em algumas das suas obras; as suas
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experiéncias da modernidade parisiense foram, contudo, claramente preteridas
na sua obra, em favor de uma matriz decorativa, que estivera sempre presente,
e que se vai tornando cada vez mais evidente depois dos Cinco Independentes.
Relativamente a Alfredo Miguéis, discipulo de Columbano, cuja matriz nunca
deixou, de facto, de estar presente nas suas pinturas, foi, segundo José-Au-
gusto Franga, um dos cerca de dez pintores, «que andaram mais ou menos
nas franjas do modernismo»'"; apelidado por vezes de “impressionista” (serd
esta a maior heranga da sua estadia como bolseiro em Paris), a sua producéo
«menos marcante nos seus contributos» 12, relativamente aos irmaos Franco, a
juntar a perda significativa de obras devido ao incéndio que deflagrou no Pa-
lacio de S&o Pedro em 1947, fizeram com que Alfredo Miguéis fosse, dos trés
Independentes, aquele que mais depressa caiu no esquecimento.

Num contexto em que a falta de institui¢des artisticas e culturais na ilha
funcionava, nas palavras de J. Marques da Silva, como «uma espécie de filtro ao
direito da evolucéo das capacidades individuais»'3, é evidente que, como afirma
o autor, «Alfredo Miguéis ou Francisco e Henrique Franco n&o teriam sido quem
foram se nao tivessem deixado a ilha em busca de novos conhecimentos»'.

As tertulias do Golden e o nascimento do Grupo dos Artistas Independentes

A eclosdo da | Guerra precipitou, como diziamos, o reencontro dos trés
artistas na Madeira, até ao seu regresso a Paris, em 1919. Ser4, pois, em tempo
de guerra, e mais concretamente, em 1918, que se forma o Grupo dos Artistas
Independentes, devedor, como veremos, do Cenéculo, e da cultura de tertdlias
intelectuais j& existente na regido.

A recessdo econdmica dos primeiros anos do séc. XIX, no rescaldo nas
guerras liberais, a juntar as graves epidemias que provocaram enormes prejui-
zos nas plantac¢des de vinha foram combatidas com uma série de medidas de
estimulo a economia, exportacéo e turismo madeirenses: do aumento da pro-
ducédo de produtos alimentares (cana-de-agUcar, cereais, banana), a producéo
e exportagdo do bordado da madeira e dos objectos em vime, até ao Turismo,
principalmente o turismo terapéutico, j& em meados do século™.

Além das familias reais europeias que procuravam na Madeira um local
de repouso, essencialmente para curar doencas respiratdrias, a ilha era tam-
bém um local de interesse para cientistas e exploradores que ai aportavam
para expedicdes cientificas, servindo ainda de exilio ou destino temporario
de membros da realeza e politicos:

O turismo, tal como hoje o entendemos, dava assim os seus primeiros pas-
sos. No século XIX, os visitantes da ilha resumiam-se a quatro grandes gru-
pos distintos: doentes, viajantes, turistas e cientistas. A maioria dos visitan-
tes pertencia a aristocracia endinheirada, pertencendo a lista aristocratas,
principes, princesas e monarcas'®.
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Assim se compreende a enorme influéncia estrangeira, sobretudo inglesa
e alem3, na cultura e na identidade madeirense. Contudo, mesmo com essa
abertura, a Madeira ndo deixava, naturalmente, de sentir as consequéncias da
sua condicdo de “ilhéu”; como afirma J. Laurindo Goes:

A Madeira, no ultimo quartel do século XIX, pelas dificuldades que experi-
menta, ignora a evolugdo externa. O insulamento conduziu o ilhéu a agru-
par-se em ‘circulos de estudos, clubes ou tertdlias literarias, de que o Fun-
chal foi prédigo’ Conhecem-se de meméria vérias sociedades cientificas,
artisticas e literarias herdeiras do saber erudito e popular com reflexos no
Cancioneiro de Resende e no “Ciclo Poético da Madeira™.

De facto, o desenvolvimento cultural e literario restringia-se, neste contex-
to, a grupos fechados, de dificil acesso, entre os quais se destaca claramente a
Geragédo do Cendculo' (do qual viria, mais tarde, a nascer o Grupo do Cenécu-
lo), ao qual pertenciam «personalidades de suma importancia da sociedade e
cultura madeirenses do séc. XX, que influenciaram decisivamente o meio cul-
tural e artistico»'”. Nomes como Major Reis Gomes, o padre Fernando Augusto
da Silva, o tenente Coronel Sarmento e, entre outros, os trés artistas Francisco
Franco, Henrique Franco e Alfredo Miguéis.

O caracter «profundamente conservador [...] de espirito rigido [...] onde
prevalecem ainda uma literatura e uma critica de constrangimento, que o pro-
prio meio favorece»? denunciado por alguns criticos como César Pestana,
ndo invalidou a enorme importéncia deste grupo onde durante mais de vinte
anos (o periodo dureo das tertulias ou “ciclo de oiro da Ilha”, como o designa
Pestana) se debateram «a literatura, os novos autores, a arte, os problemas da
cidade do Funchal, chegando mesmo a ser consultados pelas autoridades au-
térquicas sobre aspetos ligados a estética da cidade»?'.

Alinsularidade é, pois, um elemento absolutamente decisivo para a com-
preensdo do fenémeno das tertulias intelectuais e artisticas, uma vez que o
desenvolvimento cultural e literério se restringia a grupos fechados e de dificil
acesso, sendo, precisamente, este caracter fechado e o facto de muitas suas
actividades terem sido, como afirma J. Géis, visiveis «<apenas em parte, a par-
tir da imprensa, da literatura, da arte, ou nos respetivos percursos individuais
dos membros»?, que constitui o principal obstaculo a real compreenséo do
seu impacto e influéncia, mais ainda dada a consideravel distancia temporal
que nos separa deles.

Neste contexto, importa referir um grupo, cuja origem se desconhece,
nascido também por altura da 1? Republica), em virtude da sua forte ligagéo as
artes e, especificamente, ao ensino da arte: o Grupo das Belas-Artes, ao qual é
atribuida a iniciativa (pioneira) da fundacéo da Escola de Utilidades e Belas-Ar-
tes no Funchal em 191323 Esta ligacdo as artes seria, em geral, comum a todos
estes pequenos grupos, embora uns tendessem mais para questdes politicas,
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e outros para questdes literérias, razdo pela qual muitas vezes se separavam,
criando pequenos nicleos dentro dos grupos iniciais, fendmeno esse que,
precisamente, esteve na origem da formacao do Grupo dos Artistas Indepen-
dentes, em 1918. Porém, mesmo tendo em conta a distédncia temporal, assim
como um certo grau de contradicdo, entre os relatos que chegaram até nés,
levantam algumas duvidas relativamente a origem deste grupo, a sua ligacédo
a Geragdo do Cenéculo, parece-nos evidente.

Antes ainda de nos debrugarmos sobre o Grupo dos Artistas Independentes,
parece-nos importante fazer referéncia a um pequeno grupo de cinco jovens
intelectuais madeirenses, que fez furor no verdo de 1916, com um folhetim
publicado, entre 4 de Agosto e 12 de Setembro, no Didrio da Madeira, intitu-
lado «Novela roméntica e Burlesca de cinco artistas vagabundos. Contada por
5 autores absurdos e todos verdadeiros».

«Cinco rapazes d'esta terra, bons cultivadores de literatura», foi deste
modo que o Didrio da Madeira anunciou, a 2 de Agosto de 1916, os cinco jo-
vens autores da Novela Roméntica e Burlesca, sob os heterénimos de Ismael
de Bé (Jodo Cabral do Nascimento), Enrick Porcha (Alfredo de Freitas Branco)
Rogério Lehusen (Alvaro Manso de Sousa), Diogo Eiré (Luiz Vieira de Castro)
e Imario Kéman (Ernesto Gongalves)?*. De regresso do ano académico, de Lis-
boa e Coimbra, ao Funchal, depois de terem «testemunhado o debate estético
e cultural protagonizado quer pelo grupo modernista do Orpheu, quer pelo
grupo neo-romantico e integralista de Anténio Sardinha»?, numa altura em
que nos grandes centros europeus se discutia a “modernidade”, este pequeno
grupo de jovens intelectuais langou esta «narrativa fragmentaria autobiografica
(e auto-reflexiva)»?®, uma provocagédo em tons de novela que narra uma aven-
tura transnacional para problematizar a «experiéncia cadtica das metrépoles
ocidentais e as novas formas de vida moderna»?, e, consequentemente, «a
crise de valores e a ideia de colapso civilizacional»?®. Os heterénimos criados
pelos autores, com biografias, assinaturas e discurso préprios? sdo uma indi-
cagdo clara de uma dupla vontade: por um lado, trazer para a ilha as propostas
modernistas, e o debate estético e ideoldgico, que ecoavam nas metrépoles,
e, por outro, denunciar um certo provincianismo, evidente sobretudo no «uso
excessivo e servil das linguas estrangeiras»®®, que ameacava descaracterizar a
prépria sociedade madeirense.

A pertinéncia da referéncia a este grupo de jovens, que viria a dissolver-se,
seguindo, os seus membros, «caminhos préprios e alguns deles bem diferen-
ciados, quer a nivel estético e poético, quer a nivel ideoldgico-politico»’?, além
da semelhanga dos seus propdsitos, como veremos, com os do Grupo dos Ar-
tistas Independentes, prende-se, ainda, com o conhecimento da integracgéo,
embora um pouco mais tardia, de Cabral do Nascimento e Ernesto Gongalves,
no colectivo de 1918.

Relativamente a Geragdo do Cendculo, sabe-se que durante as comemo-
ragdes do quinto centenério do descobrimento da ilha, adoptou o nome de
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Golden Gate, Funchal (década de 1920).
Fonte: https://arquivo-abm.madeira.gov.pt/
viewer?id=74556&FilelD=403362

(Da esq. para a direita) Alberto Figueira
Jardim (1°), Francisco Franco (5°); Jodo Cabral
do Nascimento (7°), Alfredo Miguéis (9°),
major Jodo dos Reis Gomes (10°) e Henrique
Franco (11°), no interior da Escola Industrial
e Comercial Antonio Augusto de Aguiar.
Fonte: https://arquivo-abm.madeira.gov.pt/
viewer?id=76797&FilelD=663230
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Mesa ou Grupo do Centenério, sendo que, se-
gundo o Visconde do Porto da Cruz, divergéncias
internas, nessa altura, terdo originado a separa-
¢do deste grupo em dois ntcleos: o Cenéculo e
o Grupo dos Artistas Independentes®2. Podemos,
deste modo, afirmar que o nascimento, em 1918,
do Grupo dos Artistas Independentes, apesar
de, aparentemente, ter sido o resultado directo
da cisdo da Geragdo do Cenéculo, ndo pode ser
compreendido fora do fenémeno das tertdlias e
dos debates estéticos e ideoldgicos, no seio do
qual nasceram os pequenos grupos aqui referidos.

Este grupo, que ao longo de quinze anos se
reuniu no café do Golden Gate, era, a excepgéo de
Emanuel Ribeiro, todo ele constituido por bolsei-
ros de Paris®: os irmaos Franco, Alfredo Miguéis,
e, mais tarde, Abel Manta, Cabral do Nascimen-
to e Ernesto Gongalves. E se 0 nome adoptado
pelo grupo nos faz, inevitavelmente, pensar nos
Indépendants franceses, e nos Salons que estes
organizavam desde 1884, parece-nos mais plausi-
vel tratar-se de uma referéncia aos Indépendants
(Bourdelle, Maillol, Bernard e Despiau), que se
consideravam, simultaneamente, independentes
do Academismo da Ecole des Beaux-Arts, e do
radicalismo das vanguardas; em todo o caso, ndo
deixa de ser curioso pensar no nome “indepen-
dentes”, e no seu significado ndo ja no contexto
de uma grande metrépole e epicentro artistico,
como Paris, mas numa periférica e pacata ilha no
meio do Atlantico.

Depois do Grupo das Belas-Artes, o Grupo
dos Artistas Independentes assume-se como
o primeiro grupo focado em exclusivo na arte,
substituindo, contudo, o &mbito do ensino, pelo
da prética artistica, como atestam as palavras de
César Pestana:

Aiporfins de 1918, quando os visitei, andava
0 grupo preocupado com os novos processos
revolucionérios da Pintura. O Cubismo des-
pertava furor em Franca depois que, um ano
antes, se apresentara ‘escandalosamente; pela



primeira vez, no ‘Salon de Paris’ O ‘Choisismo’ de Bonnard ficara j& hd muito
para trds em face das novas técnicas que surgiam, e agora, o ‘Fauvismo’ de
Matisse cedia lugar ao bi-dimensionismo de Picasso.[...] O grupo pertencia
ainda a velha escola cléssico-naturalista, se bem que a pintura de Miguéis
acusasse ja nitida tendéncia para o impressionismo de Manet. [...] Quem
diria, porém, aos Artistas Independentes de 1918, que o Cubismo, contra o
qual tanto se insurgiam, triunfaria e faria depois época, cedendo mais tarde
o lugar de honra a vasta galeria dos artistas ‘abstratos’ do ‘Surrealismo’?%

Este relato dd-nos uma imagem divergente daquela veiculada pelos pe-
riddicos a propdsito dos Cinco Artistas Vagabundos, cuja irreveréncia, prépria
da idade dos seus membros (18 e 19 anos), e o intuito provocatério, ndo ve-
rificamos no grupo de 1918. Além de mais velhos, e alguns deles professo-
res do ensino técnico (Emanuel Ribeiro e Alfredo Miguéis), os membros do
Grupo dos Artistas Independentes tinham fortes afinidades com a Geracdo do
Cenéculo, embora a sua participagdo nas conferéncias do Cendaculo néo seja
certa. Apesar de ndo compartilhar da irreveréncia e da ironia da novissima
geracao®, esta «tertilia silenciosa» como |lhe chamou César Pestana, procu-
rou, como aquela, colocar a Madeira “no mapa” do modernismo, recusando
aimagem de Eden®, completamente & margem de tais questdes, com que a
ilha era sobremodo caracterizada. De igual modo, o provincianismo denun-
ciado pelos Cinco Artistas Vagabundos, constituia uma preocupacdo para
este grupo formado no seio da geragdo do Cenéculo, cuja acgéo foi sempre
motivada pela afirmacdo da “autonomia” da ilha, enquanto pdlo artistico e
intelectual, téo legitimo, e capaz, como qualquer outro.

Enquanto grande dinamizador de um periodo de revitalizagdo do meio
cultural e artistico madeirense na década de 20, sdo da responsabilidade do
Grupo dos Attistas Independentes, duas grandes iniciativas: a realizagdo da
12 Exposicdo de Pintura e Escultura Moderna no Funchal em 1922, e a criagdo
do primeiro museu da Madeira, o Museu Municipal do Funchal (actualmen-
te denominado Museu de Histdria Natural do Funchal), entre 1929 e 1933%.

A 1° Exposicdo de Pintura e Escultura Moderna do Funchal

Entre 25 de Abril e 21 de Maio de 1922 realizou-se na Galeria de Arte do
Casino Pavdo®, a 1° Exposicdo de Pintura e Escultura Moderna do Funchal,
financiada e organizada por Henrique Vieira de Castro®. Entusiasta do talento
dos irmédos Henrique e Francisco Franco, foi Vieira de Castro o grande impul-
sionador dos seus estudos nacionais e internacionais, fazendo ai nascer uma
relagdo da qual viriam a resultar vérias obras na regido*.

Os artistas que participaram nesta exposig¢ao - Henrique Franco, Francisco
Franco, Alfredo Miguéis, Roberto Vieira de Castro, Bernard England e Made-
leine-Gervex Emery - ficaram conhecidos como “O Grupo dos Seis”, sendo
esta a sua primeira e Unica exposigao enquanto grupo. Entre estes artistas, os
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Interior do Casino Pavao.
Fonte: http://restosdecoleccao.blogspot.pt/2014/05/
casino-park-hotel-no-funchal.html

Francisco Franco, Henrique Franco, Alfredo
Miguéis e Henrique Vieira de Castro.
Fonte: llustragao Portuguesa, |l serie - N.° 801, 25
Jun. 19217, p.415.
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trés nomes de maior destaque séo, naturalmente,
Francisco Franco (1885-1955), Henrique Franco
(1883-1961) e Alfredo Miguéis (1883-1943), os trés
expoentes maximos da geragdo de ouro das artes
na Madeira, formados nas Escola de Belas-Artes
de Lisboa, e bolseiros em Paris, que integravam
o Grupo dos Artistas Independentes. Dos trés
artistas, Alfredo Migueis foi o Unico que se fixou
na Madeira, onde durante 26 anos lecionou na
Escola Industrial do Funchal:

Fomentador do museu municipal do Funchal
em 1929, onde expds grande parte do seu
trabalho, que foi consumido num incéndio em
1947, foi talvez este fator, a par do seu papel
menos relevante na cena artistica modernista,
que o tornou um pintor ndo tdo reconhecido
quanto os seus colegas de Paris*!.

Ja os irm3os Franco dividiram o seu tempo,
e prética artistica, entre Paris, Lisboa e o Funchal;
entre exposicdes e encomendas, o legado dos
dois artistas é parte indissociavel da histéria, e a
da riqueza cultural, e artistica, da Madeira, figuran-
do nas colecgdes dos mais consagrados museus
nacionais e estrangeiros. Grande parte do seu es-
polio encontra-se preservado num museu a eles
dedicado, na sua cidade natal, o Museu Henrique
e Francisco Franco, onde é possivel conhecer o
percurso dos dois artistas, de pequenos estudos
e desenhos, até as suas obras mais conceituadas.

Relativamente a Madeleine-Gervex Emery,
trata-se de uma artista, a altura, relativamente co-
nhecida, expondo regularmente e com aclama-
¢do no Salon de Paris. Sobrinha do pintor Henri
Gervex, famoso pelo escandaloso Rolla recusa-
do no Salon de 1876, sabe-se que frequentou a
Academia Julian em Paris, onde fez amizade com
Odette Durand du Rousset. Retratista, trabalhava
sobretudo com éleo e pastel. Entre as suas obras
destacam-se: Nude Woman After Bathing, La Ta-
pisserie (apresentada na Exposi¢do de 1922 no
Funchal), Etude, Les Modistes, Portraits de Mlles



Gaudin, Repasseuses, todas elas expostas no Salon
da Sociedade Nacional de Belas Artes francesa
entre 1909 e 1914 e das quais existem registos
fotogréficos.

Sobre Bernard England sabe-se apenas que
era aguarelista, sobretudo de paisagem; cidadao
inglés, mas residente na Madeira, desconhece-se
qualquer detalhe acerca da sua formagéo, ou a
existéncia de qualquer registo fotogréfico das
suas obras.

Roberto Vieira de Castro, aguarelista e es-
cultor nascido no continente, faz os seus estudos
em Paris, mudando-se depois para Viena, onde
residiria aquando da exposi¢édo. Tal como En-
gland, ndo se encontram quaisquer registos do
seu trabalho, ou qualquer mengao ao seu nome,
além da exposicdo de 1922. Henrique Vieira de Castro, Henrique Franco c.

Perante a inexisténcia de uma lista de obras, ~ 1920.0leosobretela.Alt 99 cm.xLarg. 80 cm.
foi-nos possivel, a partir da fortuna critica reco- fonte: hnp:/lwww'arqu,ipilag(,)sft/arqmpelagw

imagePopUp.php?details=18&id=32647

Ihida, reconstituir parte dos titulos das 159 obras

de pintura, escultura, desenho, aguarela, poin-
te-séche e monotipo, apresentadas: de Alfredo
Migueis: A Avd, Mée e filho, Bordado, Pinheiros,
Fontainebleau, Barra do Sado, Henrique Franco,
aguarelas, paisagem da Ponta do Pargo; de Hen-

. . . .. sobre tela, 113 x 50 cm.

rique Franco: Galinha Preta, Henrique Vieira de bt rquipelagos ptiarquipelagosfimage-
Castro, Costumes Madeirenses, Camponesa, Tipos — PopUp.php?details=18id=14056).
madeirenses, paisagens, dguas fortes, gravuras,
monotipos, carvbes e outros trabalhos de pintura
e desenho; de Francisco Franco: Cabeca de Al-
fredo Migueis, Figura simbdlica do aviador, Busto
do Visconde Cacongo, Busto de Rocha Machado,
Buste d’une Polonaise, Cabeca de Velho; de Ma-
deleine Gervex: Tapisserie (Interior de Paris), Tipos
de garotos madeirenses, Miss Patrice R., Cabeca
de rapaz, Monotypo em cor, retratos a pastel; de
Bernard England: aguarelas e sépias, desenho de
arquitectura, Brixon-Tyrsol, Incarna¢do, Madeira
Old Door-Way; e finalmente, de Roberto Vieira de
Castro: Cabeg¢a d’Estado, estudos de Paisagem,
Do norte de Portugal, Santo Anténio.

E feita referéncia a um catalogo no qual as
obras estariam numeradas (1-159), sendo que

Galinha Preta, Henrique Franco, ¢.1922. Oleo
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Figura simbdlica do aviador, Francisco Franco,
¢.1921. Bronze, 80 cm.

Fonte: : http://www.arquipelagos.pt/arquipelagos/
imagePopUp.php?id=33561
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tal numeracéo aparece referenciada na lista de
aquisi¢cbes que, com o decorrer da exposigdo, vai
sendo noticiada pela imprensa. Infelizmente, ndo
existe qualquer outra referéncia ao catalogo que
nos permita conhecer o seu contetido ou estrutu-
ra, desconhecendo-se, inclusive, o seu paradeiro.

Considerado um dos acontecimentos do ano
na ilha, esta inédita exposicdo, que revitalizou o
meio cultural madeirense, e onde foi «dado a
conhecer ao publico da Madeira o prenutncio
do movimento dos cinco independentes que
serd apresentado um ano depois em Lisboa»*?,
gozou de um enorme interesse e destaque na
imprensa regional, que ndo sé noticiou, diaria-
mente, como teceu as suas primeiras criticas de
arte. O entusiasmo da imprensa regional nao foi,
contudo, partilhado pela imprensa nacional, o
que, a juntar a inconsequéncia desta exposicao,
no panorama artistico e cultural madeirense, a
fez, inevitavelmente, cair no esquecimento da
Histéria de Arte portuguesa. Porém, sabendo
que as obras apresentadas pelos trés indepen-
dentes nesta exposi¢do, correspondem, na sua
grande maioria, aquelas que foram expostas no
ano seguinte em Lisboa, ndo deixa de ser estra-
nha a quase total auséncia de referéncias a este
evento, ainda para mais tendo em conta ndo sé
o imenso impacto que teve nailha, como o facto
de ter sido a primeira manifestagdo de um grupo,
ou parte dele, que pouco mais de um ano mais
tarde, ficaria para sempre ligado a afirmacgéo do
modernismo portugués.

A reaccdo da imprensa

Contam-se vinte e duas referéncias da im-
prensa a esta exposi¢do, das quais vinte e uma
em periddicos regionais, e apenas uma em pe-
riédicos nacionais. O grande destaque dado pela
imprensa regional, em que a primeira noticia data
de 5 e Abril de 1922, e a Ultima de 24 de Maio
do mesmo ano, nos trés principais jornais madei-
renses - Correio da Madeira, Diario de Noticias
e Diério da Madeira -, é acompanhado por uma



desatencéo total da imprensa nacional, a qual apenas escapa o artigo «Pintores
Madeirenses» na llustragdo Portuguesa de 29 de Abril de 19224, quatro dias
apds a inauguracéo da exposicao.

A insisténcia da imprensa, com uma cobertura quase diaria da exposicao,
revelam o imenso impacto que esta teve numa cidade onde néo sé nunca se
tinha exposto arte, como se duvidava de que tal fosse possivel: «¢ um magni-
fico romper duma madrugada consoladora para todos aqueles que julgavam
esta nossa abencoada ilha incapaz de produzir e de sentir coisas intelectual-
mente belas»*.

De breves notas informativas, a textos criticos, até a listagens dos nomes
dos visitantes mais ilustres (da “elite” madeirense e da colonia estrangeira®), e
das aquisi¢des de obras, as referéncias a exposi¢do do “Grupo dos Seis” ante-
cedem em vinte e um dias a sua abertura ao publico, comegado desde entdo
a criar expectativa e a suscitar o interesse do leitor, um interesse partilhado
pelos préprios redactores, que, por outro lado, assumem a sua inexperiéncia
na matéria: «mas a exposi¢do vai abrir, ndo queremos tomar a dianteira aos
criticos e ao publico. O que deixamos dito sdo impressdes que valem apenas
pela sinceridade»*; a que criticos se refere o redactor podemos apenas supor.

Unéanimes na exaltagdo do talento de Francisco Franco, Henrique Franco
e Alfredo Migueis, os redactores mostram-se menos interessados nos traba-
Ihos de Bernard England e de Roberto Vieira de Castro, como demonstram as
palavras de P.R. em «A exposicdo de Pintura e Escultura: Notas e impressGes»
(Correio da Madeira, 22 Abril): «estes trés artistas ocupam na exposicdo um
lugar d’honra. Sdo nossos patricios. Amam a Arte e a Madeira no mesmo pé
d'igualdade. Toda a sua ansia de gléria se desenvolve no sentido de hon-
rar-se e honrar-nos. E um habilissimo empenho»¥. Sobre Bernard England,
escreve: «abusa do género paisagem [...] o seu género de pintura inglesa
tem bastante de cromes e por isso mesmo deve agradar...»*; uma opinido
ndo partilhada pelo jornalista do Didrio de Noticias, F.L., que afirma: «as agua-
relas e as sépias de Bernard England, se tém algum defeito as vezes é o de
serem perfeitas de mais. A “Brixon-Tyrol” e a capela da "Incarnagdo” sdo duas
aguarelas que honrariam qualquer dos grandes aguarelistas do mundo»*’.

Roberto Vieira de Castro é outro dos artistas visados pela negativa pelo
redactor do Correio da Madeira, que afirma: «é um principiante. Tem vo-
cagdo. Precisa ganhar técnica, mais conhecimentos. Os seus trabalhos tém
ainda muito de pinturinha ingénua. Isto em pintura. Na escultura, o seu Santo
Anténio perdeu o tradicional menino Jesus e ndo sabe que ha-de fazer aos
bragos, talvez por isso mesmo. Mas agrada-nos pela ingenuidade de con-
cepcdo»®’; os outros criticos afirmam o seu talento e aptiddo, tanto para a
pintura como para a escultura, sem quaisquer reservas.

Em relacdo a Madeleine-Gervex, o redactor do Correio da Madeira afir-
ma que, a excepcdo de Tapisserie (que considera o seu melhor trabalho),
a artista «revela impaciéncia de chegar depressa, de passar a outra coisa.
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E o seu maior defeito. Porque tem qualidades evidentes de talento»®'. Nos
outros periddicos, a apologia da artista €, de algum modo, fundamentada,
com alusdes ao Salon, no qual, afirmam, seria presenga habitual, e ao seu
tio, o pintor Henri Gervex.

Em «Reflexdes de um madeirense - A exposicdo do Grupo dos Seis»,
o colunista identificado pelas siglas F.L. comeca por referir-se a sala da ga-
leria, que seria estreita e ndo muito grande, ou pelo menos, ndo grande o
suficiente para que no seu centro fossem colocadas flores; curiosamente,
na noticia do Didrio da Madeira, de 28 de Abril®?, o redactor refere-se a sala
da galeria como uma vasta e elegante sala, enquanto que outro artigo do
mesmo jornal, datado de 5 de Maio, a mesma sala é descrita como estando
«toda adornada de plantas»®. Apesar desta pequena discrepéncia, parece
nao haver ddvidas de que se trata de um Unico espago, uma sala (ndo um
corredor), onde estariam expostas as 159 pecas. Face a auséncia de foto-
grafias da exposicdo, é-nos impossivel conhecer com precisdo a disposicdo
das obras, pelo que citamos as palavras do redactor do Didrio da Madeira,
qgue nos permitem “visualizar” a disposicdo de algumas das obras:

Entrando na elegante galeria, toda adornada de plantas e de formo-
sas obras de arte, damos de face com uma grande tela: é o retrato do
pintor Henrique Franco. O retrato é do pincel de Alfredo Migueis cujos
trabalhos preenchem uma grande parte da parede sul e ainda metade
da parede ocidental da galeria [...] Ao lado, o quadro A avéd, atrai-nos
logo a atencdo pelo que nele hé de verdade, tanto na forma, verdadeira-
mente superior, como no sentimento que exprime [...] Seguindo para a
esquerda, deparamos com a obra exposta por Henrique Franco. Imp&e-
-se-nos o magnifico retrato do Sr. H. Vieira de Castro [...] Temos depois
o seu amplo quadro - O Carlos [...] Ao alto, encontramos um panneau
de costumes madeirenses - Os borracheiros [...] Continuando para a
esquerdo, encontramos os carvées vigorosos e cheios de expressdo do
escultor Francisco Franco, actualmente em Paris. [...] Entre eles, desta-
ca-se, cheia de via e de verdade, a cabeca, um tudo-nada oriental de
Alfredo Migueis. Por meio dos trabalhos de escultura, avultam os bustos
de Rocha Machado e do Sr. Visconde de Cacongo, onde nitidamente se
revelam as aptidées do retratista. A meio da parede sul da Galeria, os-
tenta-se um soberbissimo trabalho, um Estudo executado sobre madeira:
uma cabega magnifica, talhada com méo firme e com largueza, emerge
do tronco de cedro avermelhado, num hausto de esponténea criagéo.
[...] Ao centro da parede leste, sobre uma coluna, e executada em bron-
ze, estd a alegoria a aviagdo portuguesa para o monumento que o Sr. H.
Vieira de Castro vai mandar erigir, como se sabe, no Jardim Municipal,
e a que ja nos temos referido®.
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Ajuntar a evidente parcialidade pelos artistas madeirenses, face aos de-
mais artistas da exposi¢do (que se compreende, em parte, dada a notorieda-
de de que aqueles artistas ja gozavam), é igualmente notdria, nestes esbocos
de critica regional, a falta de objectividade, e a caréncia de rigor ao nivel do
discurso, que peca, ainda, pela total auséncia de referéncias ao contexto ar-
tistico. Deste modo, estas crénicas de imprensa regional valem nao pela sua
qualidade critica, mas pelo seu teor informativo, sem o qual nada se saberia
sobre «um dos acontecimentos mais notaveis na Madeira no presente ano»®.

N&o obstante todo o mediatismo e interesse em redor desta exposicéo,
que suscitou, inclusive, «esta inusitada actividade de jornalismo “critico”, o
possivel naquela época e no meio local»*, o seu encerramento a 21 de Maio,
ditou o regresso da ilha a sua pacata rotina, sendo que «sé na segunda me-
tade desse século voltamos a encontrar uma vontade de atualizacdo, que se
manifesta na organizagdo de exposi¢Bes e no aparecimento de galerias de
arte atentas a contemporaneidade»®’.

«Independentes de tudo e de todos»

O ano de 1923 é sinénimo da célebre "Exposi¢do dos 5 Independentes”,
protagonizada por Francisco Franco, Henrique Franco, Alfredo Miguéis, Dordio
Gomes e Diogo de Macedo, na Sociedade Nacional de Belas-Artes, em Lisboa,
numa altura em que a institui¢do estava envolta em polémica, pela recusa em
expor obras de Eduardo Viana, decisdo que fez “rebentar” uma querela entre
"novos” e “velhos”, que, desse modo, como afirmou Anténio Ferro, «fechava
as suas portas a uma geragao inteira»°e.

Alheios a querelas e intrigas, os Cinco Independentes afirmam a sua inde-
pendéncia de tudo e de todos, fazendo assentar o seu “programa” na maxima,
«cldssico nos principios e revolucionario nos fins»®?:

Cinco Independentes...independentes de tudo e de todos e de nds pré-
prios até, vimos aqui, ao cabo de alguns anos de siléncio em redor do nosso
nome, mostrar um pouco do que fomos, um pouco também do que somos e
alguma coisa do que desejamos ser, com todo o coragdo e toda a coragem.
O nosso esfor¢o é medido, pensado e sofrido; classica nos principios e revo-
lucionaria nos fins ndo combatendo, mas construindo, para que a intengdo
que é lealissima e de azas largas se ndo perca no triste emaranhado desta
época, desejamos que a nossa obra, sinceramente sentida e executada,
seja eterna como fruto de beleza amadurecido por Deus. Sendo livres de
todas as peias - escolas, amizades, admira¢ées ou snobismos -, livres até
dos iguais, apenas somos escravos das matérias nobres que trabalhamos
com amor, da nossa emocéo e do nosso espirito%°.

Sem airreveréncia da primeira geragdo de modernistas - Almada, Santa-
-Rita, Amadeo ou Viana -, a postura dos Independentes era, comparativamente
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com aqueles, mais apaziguadora e, por isso, menos revoluciondria; por um
lado, porque o seu intento modernista ndo se sobrepunha ao gosto do belo
e do classico; por outro, porque mais do que uma escola ou movimento, li-
gava-os um querer colectivo de expressao individual, que expressavam do
seguinte modo: «a nossa férmula matemaética até hoje é 1+4=1. Amanha sera
1+1000="1»°".

N&o obstante a vontade do grupo em manter-se fora das querelas e polé-
micas, que a altura alimentavam o meio artistico, o convite dos Independentes
a Milly Possoz e Eduardo Viana, para participarem nesta exposi¢do, dois artistas
que haviam sido rejeitados pela SNBA, em 1922, assim como a Almada Ne-
greiros, a juntar ao seguinte anuncio: «o novo Salon do futuro, concretiza-se
ja por assim dizer, com esta exposicdo de Independentes»®?, que, estamos em
crer, estaria relacionado com a tentativa de Pacheko em fundar alguns anos
antes uma Sociedade Portuguesa de Arte Moderna, revelam uma inesperada
atitude de “desobediéncia” face ao poder institucional da SNBA.

O elogio generalizado da critica parece, no entanto, indicar uma aceitagdo
deste compromisso entre a vanguarda e o conservadorismo, assim como do
ecletismo das suas influéncias: do “clumbanismo” das obras de Miguéis (de
quem fora discipulo na Escola de Belas-Artes, mas que, segundo Rui Mério
Gongalves néao terd partilhado da opinido da critica®®), ao “cézannismo” de
Viana e de Dordio, a influéncia de Manet, nas obras de Henrique Franco (que
mostrava ja a tendéncia para o decorativismo, que viria a marcar o resto da
sua carreira), ao progressivo abandono da influéncia de Rodin, nas esculturas
de F. Franco (que atingiam jéa um valor cléssico, libertos do expressionismo),
passando pela aproximagado da obra de Diogo de Macedo aos «cénones
compositivos do revivalismo decorativo da escultura oitocentista francesa»®*.

Aimporténcia da Exposi¢cdo dos 5 Independentes, no contexto artistico e
cultural portugués, enquanto prentincio de um “novo Salon” que teria, segundo
José-Augusto Francga «finalmente expresséo no | Saldo de Outono, organizado
em 1925, por Eduardo Viana»®® (no qual ja nao participariam, contudo, os trés
artistas madeirenses), prende-se, sobretudo, com a renovagdo do formato, e
das ideias expositivas, em Portugal.

J& sem a participacdo de Henrique Franco e de Alfredo Miguéis, realizar-
-se-ia, em 1930, o 1° Saldo dos Independentes, no qual participou Francisco
Franco, que ndo integraria, contudo o 2° Saldo dos Independentes, realizado
no ano seguinte.

Questionado acerca do nome “Independentes” e da relacdo com a ex-
posicédo de 1923, Diogo de Macedo, o grande promotor do Saldo de 1930,
respondeu da seguinte forma:

Pertenco efectivamente ao nimero dos artistas que em 1923 abriram em

Lisboa uma exposicdo com esse titulo. Mas o nome que entdo arranjamos
ngo ficou como marca uma registada. No ano seguinte os independentes
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estiveram para ser 20. Hoje sdo 40, amanha
serdo 100. Os rapazes de agora ndo usurparam
nada aos de h4 sete anos, dando-lhes apenas
o prazer de os terem a seu lado. E, note bem,
nesta magonaria dos ‘Independentes’ ndo ha
grao-mestre, mas apenas irmaos¢.

Palavras que reforcam a importancia da ex-
posicdo de 1923, enquanto ponto de partida
para algo que excedeu n&do sé o préprio evento,
apesar do seu sucesso, mas os préprios protago-
nistas que, de facto, nunca se quiseram assumir
enquanto tal; um ponto de partida «classico nos
meios e revolucionario nos fins».

S&o vinte e quatro anos que separam a par-
tida do primeiro dos Independentes, Francisco
Franco, para Paris, em 1909, até 1933, data que,
segundo consta, terd marcado o fim do Grupo
dos Artistas Independentes. Vinte e quatro anos
de uma curiosa dindmica entre trés “mundos”:
Funchal, Paris e Lisboa; trés contextos sobremodo
distintos, que estes “Independentes”, e sobretu-
do Francisco Franco pela sua maior importéancia
no panorama artistico nacional e internacional,
conseguiram ligar, e assim, «dar a sua terra um
pouco do lugar no mundo que ela deve ter»®’.

0 Presidente da Reptiblica de visita a Exposicdo
dos 5 Independentes, acompanhado pelo
escultor Francisco Franco.

Fonte: /lustracdo Portuguesa, Il serie - N.° 925,10
Nov. 1923, p. 601.
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% |bid., p. 267.

% |pid., na mesma pagina.
27 Ibid., na mesma pégina.
2 |bid., p. 274.

27 Ibid., 272.

% Ibid., 275.

31 A. Salgueiro, «Arte Moderna em Tempos
de Guerra (Madeira, 1916): Uma Periferia
questiona o Centro», p. 275.

32 A. de Freitas Branco, Notas e comentérios
para a histéria literaria da Madeira, 3°
Periodo: 1910-1952. Funchal: CMF, 1953,

pp. 7-8.

3 J. Gois, A Geragdo do Cenéculo e as
Tertdlias Intelectuais Madeirenses (da |
Republica aos anos 1940). p. 16.

34 C. Pestana, «Academias e Tertulias

da Madeira», Das Artes e da Histéria da
Madeira. Funchal: Sociedade de Concertos
da Madeira, vol. Il, 12 (1952), p. 36.

35 «Novissima geragéo ¢ a expressao
utilizada pelos préprios autores, quando
se referem ao seu grupo», A. Salgueiro,
«Arte Moderna em Tempos de Guerra
(Madeira, 1916): Uma Periferia questiona o
Centro», p. 267.

36 A. Salgueiro, «Arte Moderna em Tempos
de Guerra (Madeira, 1916): Uma Periferia
questiona o Centro, p. 267.

37 A'sua inauguragdo a 5 de Outubro de
1933, marca o fim do Grupo dos Artistas
Independentes, com esta a ser a sua Ultima
iniciativa conhecida enquanto grupo.
Composto por colecgdes regionalistas de
Histéria Natural, o museu possuia também
«elementos etnograficos e artisticos,
chegando a expor algumas pinturas de
Alfredo Miguéis, ou mesmo a caravela, o
busto do Infante D. Henrique, estatuas dos
navegadores portugueses e o arco triunfal
das comemoragdes do V Centenério do
Descobrimento da Madeira», J. Géis,

A Geragdo do Cenéculo e as Tertulias
Intelectuais Madeirenses (da | Republica
aos anos 1940), p. 18.

38 Uma das quintas mais antigas da
Madeira, a Quinta Pavdo vé nascer, a

17 de Dezembro de 1907 pela mao

de William Reid, o casino Pavao sob o
nome Stranger’s Club, perdendo, desse
modo, a funcdo de Quinta (hotel), e
passando, como tantos outros, a exercer
a fungdo de sala de espectéculo, de
jogo e saldo dancante (H. Perneta, A
Madeira e os Aleméaes, 1917-1939: O
Discurso na Imprensa Madeirense, p.
12). Numa sociedade onde a taxa de
analfabetismo atingia os 82% no inicio do
século XX, a frequéncia destes espacos
de convivio social que constituiam pdlos
de difuséo cultural e artistica, restringia-
se a literacia de elite, sendo a sua
entrada reservada a sdécios, «sobretudo
oriundos da aristocracia comercial, os
quais confraternizavam nos seus famosos
bailes e soirées, fossem portugueses ou
estrangeiros» (ibid, p. 14). Objecto de
imenso interesse por parte de Ingleses e
Alemaes nos preambulos da 17 Grande
Guerra, a Quinta Pavdo esteve no centro
de um incidente diplomético entre
Portugal, Inglaterra e Alemanha. Situada
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entre a Quinta Vigia e a Quinta Bianchi,
entretanto adquiridas pelo Governo
alemao com o intuito de ali construir
sanatdrios, a aquisi¢do estratégica da
Quinta Pavao pelos irméaos ingleses
Reid e a sua recusa em abdicar deste
espaco, ultimada com um pedido de
indeminizacdo ao Governo portugués
caso o cedesse aos Alemaes, acabou
por convencer o governo portugués
que, em 1909, anula a concesséo dos
sanatérios aos alemaes (ibid., p. 40);
este gesto, entendido na altura como
uma demonstracdo da subserviéncia de
Portugal a Inglaterra, pode muito bem
ter sido a “salvagdo” deste espago onde
pouco mais de uma década depois viria
a nascer a Galeria de Arte, contruida
propositadamente para acolhera 1*
Exposi¢cdo de Pintura e Escultura Moderna
do Funchal, em 1922.

37 Henrique Augusto Vieira de Castro
(1869-1926), banqueiro, industrial e
filantropo, foi o dinamizador e verdadeiro
responsavel por esta exposi¢do. Descrito
como amigo das artes e dos pobres, o
apoio de Vieira de Castro as artes estava
muitas vezes associado a causas sociais,
causas essas que pretendia defender
também na arena politica, com a proposta
de «constituigdo de um partido politico
que fosse uma sentinela vigilante na
defesa dos interesses da Madeira», logo
apds a Implantacédo da Republica em
1910 [N. Verissimo, «A Nossa Autonomia:
um inquérito de Armando Pinto Correia»,
Atlantico - Revista de Temas Culturais, 19
(outono 1989), p. 201]. O programa deste
partido autonomista defendido por Vieira
de Castro passaria pelo desenvolvimento
econdmico e social da Madeira,
apresentando como propostas, por
exemplo, a construgdo de bairros sociais e
de instituicdes de beneficéncia. Apesar de
ndo concretizado, este foi mais um passo
na luta por uma autonomia que, sé muito
mais tarde, viria a ser conseguida.

40 A 3 de Dezembro de 1917, um ano
ap6s o bombardeamento aleméo a
Madeira, é inaugurado um monumento
de homenagem as vitimas do ataque,
com uma obra de Francisco Franco
que resulta de uma subscri¢do publica
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promovida por Vieira de Castro; trés anos
depois, encomenda trabalhos de pintura
decorativa no saldo de jantar do Reid's
Palace Hotel a Henrique Franco, Alfredo
Migueis e Madeleine-Gervex Emery.
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Madeira. [Em linha] [Consult. 8 Jan. 2017].
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Abr.1922), p. 1.

4 «Vida d'arte: Exposicdo de Pintura e
Escultura na ‘Galeria de Arte’ do ‘Casino
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(22 Abr. 1922).
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1 Ibid.
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Madeira (28 Abr. 1922).
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1922).
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Disponivel em http://aprenderamadeira.
net/artes-plasticas/

%8 Apud R. M. Gongalves, Pioneiros da
Modernidade, p. 106.
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2 |bid.
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de professor da Academia de Belas-
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alunos modernistas», Rui Mario Gongalves,
Pioneiros da Modernidade, p. 119.

¢4 P. Cravo da Silva, Diogo de Macedo
Do “14, Cité Falguiére” a “Os Roménticos
Portugueses” (1930-1959) Temas e
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|. Porto: Faculdade de Belas-Artes da
Universidade do Porto, 2013, p. 31.

5 P. Silva, op. cit., p. 31.

¢ Apud J. M. Nunes, Primitivismo na
Pintura Portuguesa (1905-1940): anexo
documental. Lisboa: Universidade Lusiada,
2012, p. 48.

7 F. Clode [et. at.], Por causa de Paris, p. 6.
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A Primeira Exposicdo-Didlogo sobre Arte Con-
temporénea na Europa teve lugar no Centro de Arte
Moderna (CAM) da Fundacéo Calouste Gulbenkian,
estando patente de 28 de marco a 16 de junho de
1985. Organizada sob o auspicio do Concelho da
Europa, e idealizada por René Berger, Presidente
Honorério da Associacdo Internacional de Criticos
de Arte, o seu programa visava a realizagdo de um
ponto da criagdo artistica contemporéanea, relevando
as diversas facetas da sua identidade. Seria também
pretendido combater uma certa caréncia relativa-
mente as exposi¢cdes de arte europeia instigadas
pelo Concelho da Europa, que até ao momento se
teria focado na produgéo artistica do passado, am-
pliando a esfera da sua agdo através da inclusdo da
época contemporanea.

Michael Marschall von Bieberstein, na altura
Diretor da Educacéo, Cultura e Desporto do Con-
celho da Europa, terd chamado a atencdo para a
necessidade da existéncia de um debate sobre
a heranca e os valores culturais, numa época de
dificuldades econdmicas. E interessante observar
como esta questdo poderia perfeitamente ter sido
abordada presentemente, sendo mais vélida do que
nunca. De forma a tornar este debate mais visivel,
o Concelho da Europa contribuiu, como referimos,
a partir de 1950 na organizagdo de exposi¢cdes. Em
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In March, 1985 the Center of
Modern Art (CAM) of the Calouste
Gulbenkian Foundation received
the «First Dialogue-Exhibition on
Contemporary Art in Europe», an
exhibition promoted by the Council
of Europe and René Berger. This
counted with the presence of eight
European museums, included CAM,
the institution that received it. Each
museum should select works of art
from their recent acquisitions, that
would be placed in dialogue with
each other’, allowing a glance on
the contemporary artistic creation,
the role of the museums of modern
art in their relation with it, and the
definition of a European cultural
identity. In this article, we will
explore the concept of the exhibition,
verifying its consequent applications
and the reception of the art critic.



diferentes paises, com o intuito de “incrementar
o conhecimento da histéria cultural da Europa e
sensibilizar os povos para a apreciacéo da sua
arte"1. No entanto, como alerta Bieberstein, a
renovagao é fundamental para a heranca cultu-
ral de uma nagao, afirmando que “o que é novo
nao exclui de modo algum o que foi criado no
passado, pelo contrario, ambos se completam,
mesmo em oposi¢do, de maneira a formar um
todo em evolugéo"z. Mostrou-se assim essen-
cial a organizagdo, dentro das séries periddicas
de Exposi¢oes de Arte do Concelho da Europa,
de uma exposicdo sobre a arte que se estava a
produzir na atualidade.

A Fundacéo Calouste Gulbenkian ja teria
estado envolvida na organizacdo de uma inicia-
tiva similar, através da sua delega¢do no Reino
Unido, duas décadas antes. A exposigdo Pain-
ting and Sculpture of a Decade '54-'64 Revisited,
teve lugar na Tate Gallery, em Londres, no ano de
1964. A proposta seria a realizacdo de uma ex-
posicdo internacional que abrangeria o periodo
entre as décadas de 1954 e 1964, apresentado as
principais tendéncias da sua produgao artistica.
Lawrence Growing, presidente da comissdo do
UK Branch, diretor do Chelsea Art School e um
dos comissérios da exposicdo, juntamente com
Philip James e Alan Bowness, escreveu ao entao
diretor da Tate Gallery, John Rothenstein, mencio-
nando a relevancia da exposicdo face a auséncia
de uma exposicdo internacional de grande escala
em Inglaterra, a par das que aconteciam na Eu-
ropa Central e nos Estados Unidos da América.
E também importante relembrar que na altura
nao existia um museu de arte contemporanea
em Inglaterra, pretendendo-se com esta exposi-
cdo aproximar Londres e a arte britadnica da cena
artistica internacional e promover os seus artistas
contemporaneos.

A exposicdo estaria dividida em secgdes
tematicas, cada uma representativa de um mo-
vimento ou tendéncia, nas quais eram apresen-
tadas obras de artistas de diferentes geragdes e

"Aspetos da pré-inauguracao da Exposicao
Didlogo’, 28 de marco de 1985.

Arquivos Gulbenkian. Fotografia: Julio Almeida.
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"Aspetos da pré-inauguragao da Exposicao

Didlogo’, 28 de margo de 1995.
Arquivos Gulbenkian. Fotografia: Julio Almeida.
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nacionalidades, dando maior destaque aos “old
masters”, que introduziam cada nucleo. O primei-
ro, que funcionaria como um prefacio da expo-
sicdo, debrugava-se sobre o cubismo, contando
com obras de Picasso, Léger, Braque e Lipchitz.
Seguir-se-iam diversos nucleos, dedicados a mo-
vimentos como o abstracionismo geométrico, ex-
pressionismo abstrato (sendo o inglés e o norte
americano apresentados em diferentes sec¢des),
op art, pop art, entre outros.

Apesar de Painting and Sculpture of a Decade
'54-'64 Revisited ter sido recebida com grande
entusiasmo por parte da critica, ndo terd obtido a
mesma reagdo da Fundagdo Calouste Gulbenkian,
que mostrou desagrado em relacéo a selecao de
artistas realizada pelos comissarios, na qual ndo
se verificava a presenca de artistas portugueses, a
excegao de Maria Helena Vieira da Silva, que, no
entanto, era reconhecida como artista francesa.
Em resposta, Gowing, Bowness e James, fizeram
notar que a selecdo nao teria como objetivo fo-
car-se em representagdes nacionais, mas sim na
producdo contemporénea de maior relevancia,
o que os terd levado ao encontro dos centros
cosmopolitas da arte contemporénea, ndo sendo
Lisboa um destes.

J& a ideia de René Berger relativamente a
Exposi¢cdo-Didlogo néo seria a realizagdo de ex-
posicSes focadas na obra de artistas vivos, ou de
séries de exposi¢des nacionais, mas “examinar o
papel desempenhado pelos museus na apresen-
tagdo da arte contemporanea ao publico, com o
objetivo de melhor compreender a sua contribui-
¢do, tanto para a renovagdo da nossa 'heranca’
como, consequentemente, para a formacéao da
nossa 'identidade’”3. Para Berger, a definicido da
identidade de uma nacéo, tal como a sua quali-
ficacdo, passaria pelos artistas, uma vez que € a
arte que permite apreciar o passado. Sendo que
a arte produzida na atualidade, seré a arte que
mais tarde se reportard ao passado, uma vez que
toda a arte é contemporénea em algum momento.
A Exposicdo-Didlogo aparece assim como uma



resposta para a definicdo de uma identidade cultural europeia, através do
didlogo entre oito museus, cujas politicas colecionistas e expositivas seriam
cruzadas, dando a conhecer a atividade artistica do seu tempo.

O conceito da Exposi¢do-Diglogo foi apresentado no coléquio Les Musées
Européens vous proposent, organizado pelo Conselho da Europa em 1981,
na cidade de Delfos. José Sommer Ribeiro, na altura Diretor do Centro de
Arte Moderna atendeu este coléquio, tomando interesse pela iniciativa que
receberia o total apoio da Fundagdo Calouste Gulbenkian no acolhimento
da exposi¢do. O seu presidente na altura, José de Azeredo Perdigao, refere-
-se a exposicdo, em entrevista ao Didrio de Noticias, dizendo como o facto
de o Conselho da Europa ter escolhido Portugal para ser o primeiro anfitrido
desta exposicdo seria para a Fundagao Calouste Gulbenkian “uma distingdo
e uma honra”, e que esta iria “ter um grande interesse turistico, porque ver
no mesmo local obras-primas de oito museus é um motivo de atracdo muito
grande”4. Podemos entdo observar que, antes da sua inauguracao, haveria
j& uma grande expectativa em torno do que seria a maior exposicdo de arte
contemporénea, até a data, em Portugal. E importante notar que o apoio da
Fundacg&o Calouste Gulbenkian foi essencial para a realizagdo desta exposicao,
segundo André Silveira, a situagdo financeira da Fundacéo foi um fator deter-
minante para a execucdo de um projeto tdo ambicioso quanto este, implican-
do grandes despesas no transporte das obras de arte, seguros, montagem,
entre outras®. Deve-se também observar que, em 1981, quando se iniciam as
conversac¢des com o Concelho da Europa sobre a Exposicdo-Diadlogo, o Cen-
tro de Arte Moderna ainda n&o teria inaugurado, e de acordo com relatos de
Azeredo Perdigdo, o projeto, que contou com a assessoria de René Berger,
teve ainda que ultrapassar algumas dificuldades, que surgiram por este ndo
se encontrar no testamento do fundador. Podemos assim observar que o aco-
lhimento desta exposigdo seria “um passo fundamental para o reconhecimen-
to do novo museu da Gulbenkian dentro de um panorama internacional”®.

Ao CAM, juntaram-se mais sete museus europeus - Museum Moderner
Kunst de Viena, Stedelijk Museum voor Actuele Kunst de Gante, Nationalga-
lerie, Staatliche Museen PreuBischer Kulturbesitz de Berlim, Galleria Naziona-
le d’Arte Moderna de Roma, Museum Boijmans-van Beuningen de Roterdéo,
Sonja Henie-Niels Onstad Foundations de Oslo e Moderna Museet de Estocol-
mo - sendo este o mais jovem dos oito, e o primeiro a receber a exposicdo. A
Tate Gallery, de Londres, o Centre Georges Pompidou, de Paris, o Lousianna
Museum, de Humlebaeck e o Kunstmuseum de Basel foram também convi-
dados a participar, no entanto declinaram. Este modelo, idealizado itinerante
por Berger, deveria ser implantando sucessivamente em diferentes paises
europeus, realizando novos didlogos entre museus e artistas, o que por diver-
sos motivos, entre os quais os elevados custos do projeto e a reorganizagdo
das exposi¢cdes do Concelho da Europa, em finais da década de 1980, nao
se concretizou.
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"Aspetos da pré-inauguracao da Exposicao
Didlogo’, 28 de marco de 1995.
Arquivos Gulbenkian. Fotografia: Julio Almeida.
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A ideia inicial de Berger seria apresentar
"os museus participantes lado a lado, de forma
a que cada um surgisse com a sua fisionomia
prépria, cada um assinando o seu autorretrato
e declinando a sua identidade”7, no entanto o
CAM nao possuia “os requisitos ideais para uma
tal articulagdo, pelo que foi decidido de comum
acordo que os museus participantes trabalhariam
em conjunto para revelar as principais tendéncias
daarte contemporénea”8.Acooperagéo entre os
museus seria um fator importante, uma vez que
esta exposigdo pretendia realizar um didlogo entre
estes, tal como entre artistas, tendéncias e formas.

Aselecdo de artistas e de obras de arte cabe-
ria as instituicdes participantes, dando-se prefe-
réncia as obras pertencentes a colegdo de cada
museu, uma vez que a aquisicdo de pegas cons-
tituia “um contrato triplo: para com o artista, para
com o Estado e para com o publico”q. As obras
selecionadas dveriam ir de encontro a identidade
do museu, complementada por uma secgéo de
"autorretrato”, na qual se encontravam expostas
fotografias, catdlogos, posters, documentagédo
e videos que faziam as suas caracterizaces. A
exposi¢do contou com mais 200 obras, de cerca
de 87 artistas, que se estenderiam da segunda
metade dos anos 50 até a década de 80, todas
adquiridas nos 10 ou 15 anos que a antecediam,
incluindo pintura, desenho, escultura e instalagéo.
Paralelamente, houve um programa de 12 perfor-
mances de artistas contemporaneos, organizado
pelo ACARTE, que ocorreu ao longo do periodo
da exposigdo.

Na Primeira Exposicdo-Didlogo sobre Arte
Contemporénea na Europa estiveram em expo-
sicdo cerca de 200 obras de 87 artistas, desde a
segunda metade dos anos 50 até aos anos 80. No
artigo que assina na edigdo da Coléquio Artes de
junho de 1985, José Augusto Franca realiza um
completo relato da exposicdo, comegando por
destacar o «abstracionismo lirico», dos anos 50,
com obras de Soulages, Vedova e Cy Twobly. J&
em 1960, dava-se entrada numa nova-figuragdo



e com esta viria a arte pop, representada na exposi¢do, com uma “boa do-
cumentagdo americana, com quatro dos nomes mais famosos” sendo estes
Rauschenberg, Jasper Johns, Andy Warhol e Oldenburg, no entanto “nenhum
inglés, infelizmente, para complemento e perspetivagdo do que a primeira
metade destes anos foi, na formulacdo de retéricas politicas ou sociais”10.
A auséncia de pop art inglesa, foi comentada pela critica, uma vez que o
Centro de Arte Moderna tinha adquirido obras britédnicas deste movimento,
bem como de op art. Estas aquisi¢cdes partiram de uma estratégia diplomati-
ca de Azeredo Perdigdo, que teria como objetivo reatar as “relacdes de boa
cooperagdo”, que viriam do legado de Calouste Gulbenkian, com o governo
britanico, “através da concessdo de um subsidio para aquisicdo de obras de
arte de artistas britadnicos, concedido ao British Council, em 1959”11 A este
nucleo, denominado "As obras de arte britdnica contemporénea", formado
entre 1964 e 1965, pertencem obras como The Love Wall, de Peter Blake, Me-
tamorphosis de Bridget Riley e Renaissance Head de David Hockney, que na
opinido de alguns criticos deveriam ter sido mostradas pelo Centro de Arte
Moderna, cuja colegdo foi considerada inferior comparativamente a dos ou-
tros museus que participaram na Exposi¢do-Diédlogo.

Dando continuagdo aos nomes destacados por José Augusto Franca na
revista Coldquio Artes, ainda dentro da figuracdo, o historiador menciona
Dubuffet, C. Regild (com obras ja de 71), Paula Rego, Lourdes Castro e Julio
Pomar. Todas estas obras estariam no saldo grande do CAM, espago dedicado
a pintura com cerca de 100 obras. Esculturas, instalagdes e ambientes, fizeram
também parte desta exposi¢do, salientando-se as obras “"do inglés mais famo-
so, R.Long, com suas pedras e madeiras” ] 2, e do italiano Mario Merz, o Unico
artista escolhido por trés museus. Neste campo, foram também referidos pelos
criticos Jodo Pinharanda e Alexandre Melo, “as jaulas” de Bruce Nauman, “as
estruturas” de Sol Lewitt e Richard Serra, e obras de Walter de Maria e Carl
André. Realcam também, “um dos mais célebres artistas alemaes”, Joseph
Beuys, do qual se poderia ver a obra Wirtschaftswerte (Valores Econémicos)
de 1980, composta por utensilios e comestiveis da Alemanha Oriental sobre
prateleiras de metal, aproximando-se da "arte socioldgica". Também Nikolaus
Lang, na sua obra Bequest for Mrs. G., Food and Religious Shrine de 1981 - 82,
apresentava um espdlio de comestiveis, cruzados com objetos religiosos. Desta
forma os dois artistas impulsionariam uma “reflexdo critica da mercantilizagéo
e consumo massificado que o pds-guerra alargou a todos os bens-materiais,
simbélicos ou informacionais”13. As pecas tridimensionais, jJuntamente com a
fotografia, ocuparam todo o edificio do CAM, comegando a exposi¢do no hall
com a pega Les maisons tournent autor de nous ou nous tournons autor des
maisons (1979) de Mario Merz “cuja estrutura aberta era a Unica a explorar a
generosa altura do CAM, néo deixando de convidar o publico a circular pelo
seu interior e permitindo vislumbrar, j& na sala que dé acesso a nave principal,

a imponente Méta-Harmonie (1978) de Jean Tinguely”.1 4
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"Aspetos da pré-inauguragdo da Exposicdo
Didlogo’, 28 de marco de 19985.
Arquivos Gulbenkian. Fotografia: Julio Almeida.
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Como referimos, as obras selecionadas se-
riam inteiramente da responsabilidade de cada
museu, ndo existindo nenhuma interferéncia por
parte do Concelho da Europa. Por opgédo do co-
mité de selecdo do Centro de Arte Moderna, da
sua cole¢do foram somente apresentados artistas
portugueses, ao contrario dos restantes museus
que selecionaram obras de artistas nacionais e in-
ternacionais. Paula Rego, Lourdes de Castro, Julio
Pomar, Jorge Martins, Costa Pinheiro e Angelo
Sousa, foram os artistas portugueses seleciona-
dos, uma escolha que Sommer Ribeiro afirma ter
sido bem-recebida pela organizagdo da mostra,
e que tera tido como base “nomes incontestados
que trabalham hé longos anos e ndo tém pressa
de seguir modas; tém obras diferentes que ndo
conectam com linhas estéticas em segunda ou
terceira mao”19. O diretor do CAM na altura, jus-
tifica ainda esta escolha dizendo que devido as
limitagdes da colecdo, preferiu “aproveitar a opor-
tunidade para mostrar internacionalmente artistas
nacionais com obras muito vélidas" a alternativa
de mostrar parte da colec¢do inglesa adquirida nos
anos 60, que é de grande qualidade”1 6,

Enquanto que a recec¢do critica de alguns pro-
fissionais ndo condenava a decisdo de Sommer
Ribeiro, compreendendo os seus motivos, como
José Luis Porfirio que terd escrito na revista Actual
do jornal Expresso "a aposta do Centro esta de
acordo com a limitacdo internacional das suas
colecdes” e que considerava que “do ponto de
vista local, é interessante pelo confronto que vai
permitir e que é raro entre nés"17. Nao deixam
de existir criticas relativamente a selecdo interna
desde grupo de artistas. No mesmo artigo, Por-
firio chama a atencg&o para a apresentagdo quase
exclusiva de pintura de cavalete, apontando esta
como uma grave limitagdo da colegdo do CAM,
opinido partilhada por Manuela de Azevedo, no
Digrio de Noticias, que aponta a falta de alguns
nomes como Noronha da Costa, Nuno Siqueira
e Fernando Calhau, e por Jorge Martins, um dos
artistas representados, que também lamenta a



falta de escultura portuguesa, e de artistas como
René Bertholo, Menez e Joaquim Rodrigo.

No entanto, a critica da autoria de José-Au-
gusto Franca no Folhetim Artistico que assinava
no Didrio de Lisboa, foi um pouco mais dura com
o comité de sele¢do do Centro de Arte Moderna.
Apesar de Franga considerar esta exposi¢cdo uma
“iniciativa feliz" com importantes obras, destacan-
do nomes como Klein, Rauschenberg, Dubuffet,
Twombly, N. J. Paik e Warhol, entre outros, apre-
senta “inevitaveis faltas e faléncias, que a regra
dos 8 museus convidados (ou que aceitaram o
convite explica)"18 Faltas estas que ja teriam
sido anteriormente apontadas por outros criti-
cos, como auséncia da participagdo de museus
ingleses, franceses e espanhdéis (relembremos, no
entanto, que tanto a Tate Gallery como o Centre
Georges Pompideu foram convidados a partici-
par). A ndo participagcdo destes museus levou a
uma consequentemente a caréncia de obras de
artistas destas nacionalidades, o que contrastaria
com a grande presenca de artistas americanos
(foram expostas 19 obras de 17 artistas america-
nos por 6 dos 8 museus), o que, segundo Fran-
¢a, ndo teria acontecido caso a situagdo fosse ao
contrario. Esta terd sido uma questédo pertinente,
uma vez que se a premissa da exposicao seria a
“definicdo de uma identidade europeia”, a pre-
senca de artistas americanos ndo deveria sertao
significativa, mas ndo podemos deixar de notar
que por outro lado, foi também uma oportuna
ocasido para trazer grandes nomes da cena ar-
tistica do século XX a Portugal.

Na detalhada andlise, feita por José-Augusto
Franga, das escolhas de cada museu, faz-se notar
que ndo s6 o CAM teré sido o Unico dos museus
participantes a selecionar apenas artistas nacio-
nais, como também foi o que apresentou a menos
numerosa das sele¢des, com apenas seis artistas
(menos de metade da media das restantes).‘| 90
que, nas palavras de José-Augusto Franca, mos-
tra que os oito museus ndo estariam em didlogo,
mas sim “sete em didlogo, pela Europa, um em

FH CULTURA EEPTCTACULS

- -

| E boje oficiabments insugursds

Panorama sobre arte contemporinea
retine na Gulbenkian oito museus

Didrio de Noticias, 29 de marco de 1985.
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mondlogo, em Lisboa"20, Franca diz ainda que este mondlogo poderia ter
sido evitado, se o CAM tivesse apresentado algumas das “notaveis” obras de
arte pop britanica do seu acervo, que poderiam colmatar a falta de artistas
ingleses que se sentem devido a néo participacao da Tate Gallery.

Relativamente a selecdo de artistas portugueses, José-Augusto Franca
nao faz qualquer critica aos nomes escolhidos, no entanto considera que exis-
tem artistas portugueses que merecendo um lugar na exposicdo ficaram de
fora, sendo um “limite absurdo, uma Vieira da Silva tivesse ficado ausente da
exposicao - em que certamente faz falta, até por ser da chamada «Escola de
Paris» que, com minima seriedade histérica, ndo pode ficar reduzida a menos
de 5% dum conjunto internacional”?2. Esta, considerada por José Sommer
Ribeiro, como a questdo mais delicada das levantadas por Franca, reapare-
ce num outro artigo do mesmo jorna|23, no qual o historiador escreve que
o esquecimento desta artista pode ter estado relacionado com a “estratégia
anti parisiense” desta exposigdo.

Contudo, apesar de ndo tornada publica na altura, a auséncia desta
artista, que estaria presente na colecdo do CAM, terd uma explicacéo, en-
contrada através da investigagao realizada, na qual a Fundacdo Calouste
Gulbenkian nos permitiu acesso a documentacéo da exposi¢do. De facto, o
nome de Viera da Silva teria sido, em primeira fase, selecionado para inte-
grar a exposicéo, tendo sido retirado quando se decidiu suprimir um nucleo
de caracteristica histérica.

Vemos entdo, que ndo se tratou de uma “estratégia anti parisiense”, mas
sim de uma questdo logistica, uma vez que a obra de Vieira da Silva teria um
lugar especial (segundo Sommer Ribeiro) na arte moderna, ndo indo de en-
contro ao que a exposicdo explorava, uma vez que a sua obra, localizada no
pos-segunda guerra mundial seria ligeiramente anterior a obra dos artistas
selecionados pelo CAM. Um outro fator desta exclusdo terd sido a falta de
espaco, que dado o grande nimero de obras que esta exposicao recebeu,
se saberia ter “reduzido a metade a representacdo de quase todos os artis-
tas portugueses e estrangeiros"26, Esta limitacdo de espago levou assim ao
abandono de uma parte da exposicdo onde nao sé estariam obras de Vieira
da Silva, como também do casal Delaunay.

No entanto, alguns meses depois da critica no Diério de Lisboa, José-Au-
gusto Franca escreve um artigo sobre a Exposicdo-Diadlogo para a publicacao
Coldquio Artes, ja citado anteriormente, onde apesar de se dedicar a fazer
“uma andlise da criacdo artistica nem sempre pictural dos Gltimos trinta anos
assim salteados pelo acaso de escolhas museoldgicas e de politicas nacio-
nais de aquisi¢do, postas em diélogo“27, é possivel ainda observar um tom
critico. Franga volta a afirmar a presencga de uma politica anti parisiense, que
terd reduzido a presenca francesa a quatro artistas, a falta de "espirito de ex-
clusividade europeia” dos museus participantes, e o facto de Portugal ficar
de fora no que diz respeito a um didlogo internacional.
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Refletindo sobre o “mondlogo portugués”,
serad importante observar que em 1985, ano da
Exposi¢édo-Didlogo, o Centro de Arte Moderna
teria sido apenas inaugurado hé trés anos, vindo
preencher uma importante lacuna em Portugal
que ndo possuia um museu de arte moderna. A
sua colecao foi assim desde o inicio focada na arte
moderna portuguesa, apesar de seguirem uma
estratégia de internacionalizacdo, da qual esta
exposi¢do é um perfeito exemplo. Também sobre
este assunto, escreve Alexandre Pomar, dizendo
que, apesar de a opgdo de mostrar unicamente
artistas nacionais ser uma boa oportunidade de
dar a conhecer a arte de um pais cuja influéncia
na area é reduzida a nivel internacional, esta é
o "resultado de caréncias graves dos respetivos
fundos”28. O critico, chamou a atencdo para a
posicdo em que a Fundagao se encontraria, so-
brecarregada pelo Estado e municipios que se
“"desobrigaram” a “prestar qualquer atencao séria
a arte atual”, deixando esse papel para a Gul-
benkian, que apesar de muito fazer “faz pouco,
como se vé no confronto com os museus que
agora acolhe. E ndo teré sido somente em Portugal
que a desigualdade perante os outros museus foi
notada, sendo que uma das mais duras criticas
ao projeto veio do jornal aleméao Neue Zuricher
Zeitung, em abril de 1985. Para além de apontar
qgue os museus ndo foram bem-sucedidos na
criagdo de uma identidade, uma vez que “cada
artista poderia ter sido enviado para Lisboa por
qualquer outro museu e constituiria igualmente
um bom exemplo, a exce¢do dos “grandes” de
cada regido, mas estes, confortavelmente, ndo dao
29 o jornal termina com as seguintes
palavras: “Como Portugal é um pais bastante a
margem da criacdo e recolha da arte moderna é
possivel que este 'Didlogo’(...) contribua para uma
descoberta; em qualquer outro pais, apresentado
desta forma, seriam escassas as possibilidades de
éxito"30. Estas afirmacdes vém demonstrar, de

nas vistas

acordo com André Silveira, a profunda ignorancia
sobre a arte e as instituicdes portuguesas, uma

Figura 6 Jornal de Noticias
15 de maio de 1985.
Texto de Eduardo Paz Barroso e fotografias de Rui Ochoa.
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"Aspetos da pré-inauguracao da Exposicao
Didlogo’, 28 de marco de 1995.
Arquivos Gulbenkian. Fotografia: Julio Almeida.
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vez que dando dois breves exemplos, ndo s6 o
Centro de Arte Moderna teria uma consideravel
colecéo de arte contemporénea britadnica, como
ja referimos, como o Museu Calouste Gulbenkian
ja teria recebido exposi¢des de grandes artistas,
como Robert Rauschenberg31.

Serad também importante referir que o facto
de Portugal ser considerado um pais “a margem
da criagdo artistica”, que como ja vimos ndo seria
uma afirmac&o totalmente veridica, de certa forma
iria de encontro a premissa de René Berger. O
responsavel pelo conceito da Exposicdo-Diédlogo,
desde o seu inicio que procurou olhar para além
dos grandes centros artisticos ou “hot places”, como
os denominava, focando-se em museus ditos “pe-
riféricos”. A auséncia destes grandes centros, que
foi alvo de criticas, chegando a falar-se de uma
atitude “anti parisiense” surge assim como uma
nova forma de olhar para o panorama artistico,
descentralizado, sem estar retido em dois ou trés
centros de grandes capitais europeias, mostran-
do que a produgao artistica e os seus mercados
estariam a caminhar para a internacionalizag&o.
Também a Fundagéo Calouste Gulbenkian cami-
nhava para a internacionaliza¢éo, e a criacdo de
um Centro de Arte Moderna foi um importante
passo nesta direcdo, tal como a rececao da Expo-
sicdo-Diglogo nas suas instalagdes, que demons-
trava o interesse da fundacdo em colocar as suas
cole¢des num circuito internacional. Devemos
ainda observar o enquadramento desta exposi-
¢do “no momento de adesdo de Portugal a Co-
munidade Econdmica Europeia, no contexto de
uma democratizagdo do pais em cariz liberal”32
, proveniente de uma reaproximag&o de Portugal
com a Europa no contexto pds-revolucionério,
sendo que a exposicdo antecedeu esta adesdo
por nove meses.

Obstante a polémica gerada em torno da
selecdo de artistas portugueses e das criticas fei-
tas a impossibilidade de cumprir o objetivo de
tragar um panorama da identidade artistica euro-
peia, num balanco final poderemos considerar a



Exposi¢do-Didlogo como bem-sucedida. Ndo so a critica reconheceu unanime-
mente a importancia do evento, chegando Rui Mario Gongalves a afirmar que
esta estaria a "prestar um servico cultural de longo alcance, pela informacéo
que traz, pela formacao estética que possibilita sempre o contacto direto com
obras vélidas“33, como recebeu um grande nimero de visitantes, ultrapas-
sando os 45 mil, dos quais 14 mil visitantes se registaram nos primeiros dias
da exposicao. Serd entdo impossivel ndo reconhecer o valor desta exposicéo,
cuja dimensao ndo teré sido repetida em Portugal, e que permitiu o contacto
com obras de um grupo composto por nomes incontornaveis do panorama
artistico contemporéneo.
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Espirito de Missdo

Diogo Freitas da Costa

Mestrado em Critica, Curadoria e Teorias da Arte - FBAUL

Introducao

Criadas em 1937 e prolongadas até finais da
década de 1960 (1937-1969), as Missdes Estéticas
de Férias (MEF) constituiram um programa de estéa-
gios artisticos para alunos finalistas de Belas Artes,
com o objetivo de “facilitar aos artistas e estudantes
portugueses de artes plésticas o conhecimento dos
valores de carécter paisagistico, étnico, arqueoldgico
e arquiteténico de Portugal, bem como a contribuirem
para o seu cadastro, inventério e classificagcdo” (Dec.
Lei 26 975, 1936: 1039) As MEF assumem desde a
sua origem um ambicioso designio de “integrar a
Arte num unitério e ativo programa de educacéo na-
cional”. E no quadro dessa concecao abrangente do
fenémeno cultural que a recém-refundada Academia
Nacional de Belas Artes (ANBA) e o Ministério da Edu-
cagao Nacional - respetivamente encabecados por
José de Figueiredo e Carneiro Pacheco - articulam
o projeto com as escolas de Belas Artes de Lisboa e
Porto. A odeia era reunir anualmente um grupo de
estagiarios de varias areas disciplinares das artes e
do patrimonio, sob a orientacdo de um ‘diretor de
missdo’ designado de entre os membros da Aca-
demia, para se instalar durante as férias de verdo
em determinada localidade ou regido portuguesa
de “reconhecido interesse patrimonial e cultural”.

Enquanto objeto de estudo, as Missdes Estéti-
cas de Férias permitem uma grande variedade de
enfoques. Ainovacdo do seu modelo, alongevidade
e regularidade do seu decurso, a variedade e quan-
tidade de atores e dimensdes que se entrecruzam
na sua implementacéo, proporcionam multiplos
pontos de interesse. E contudo, por razdes que ape-
nas podem ser conjeturadas - a conotagdo com um

Aesthetic Missions, (Missdes
Estéticas de Férias) was a program of
summer artistic residencies intended
for outstanding undergraduate art
students. Created in 1937 with the
explicit aim of “integrating Art in

an active and unitary program of
national education” and “endowing
artists and art students with a
knowledge of the nation’s aesthetic
heritage’, it involved a collaboration
between major political, cultural
and academic institutions of Estado
Novo. Until 1963, yearly editions
were held throughout Portugal’s
different regions, exploiting relations
between periphery and center as a
means of indoctrinating a cultural
elite in Nationalistic values. This
essay will deliver an overview of the
program, focusing specifically on two
significant dimensions. Firstly, it will
discuss how this program effectively
strove to transfer the concept of
nationalism from the political to the
aesthetic sphere, based on a complex
interplay between notions of local
identity and historical heritage.
Secondly, it will argue that such a
transference was made operative
through what we may call an
“expanded” conception of the studio,
describing some of the features
implied in setting up young artists in
temporary working spaces in locals,
conceived as “centers of irradiation”.
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regime que suscita um tipo de aversao “retrospetiva”; o progressivo obscure-
cimento em que a iniciativa decaiu ao longo da sua vigéncia; ou a aparente
falta de impacto que se |he atribui no panorama da histéria da arte Portugue-
sa contemporanea - as MEF tém permanecido relativamente inexploradas e
desconhecidas no meio artistico e académico nacional.

Foi a identificacdo dessa lacuna que me levou a reconstruir uma visdo de
conjunto do que foram as Missdes Estéticas de Férias (Costa 2016). As valiosas
pistas ja abertas por Anténio Trinidad Munhoz (2006) e Pedro Amaral Xavier
(2006) - centrando-se, respetivamente, na dimens&o regional das Missdes e
seu reflexo na obra de alguns dos seus protagonistas; ou a dimens&o peda-
gdgica e sua ligagdo a questdo da doutrinagao de elites artisticas no contexto
do Estado Novo - foram tomadas como ponto de partida para conduzir um
estudo mais aprofundado sobre esta iniciativa.

Neste artigo apresento as Missdes Estéticas de Férias como exemplo da
|6gica sistematizadora e intervencionista com que o Estado Novo empreendeu
a acdo do Estado na esfera cultural, nomeadamente na constru¢do de uma
narrativa identitaria. Se por um lado podemos reconhecer nas Missdes Esté-
ticas de Férias o propésito de estimular jovens artistas em inicio de carreira,
é igualmente significativo o carater programatico da iniciativa. Com efeito, a
mobilizagdo e colaboragio institucional com o objetivo de promover e formar
uma elite nos valores ideoldgicos estruturantes do Estado Novo, sdo represen-
tativas do papel desta iniciativa enquanto veiculo privilegiado de afirmagéo
do regime neste domiio.’

Numa primeira parte, observam-se as caracteristicas de um regime em-
penhado em afirmar-se politicamente “no concerto das nag¢des”?, tomando
as MEF como exemplo da sua operacionalizagdo, na tentativa original de
resolver os termos de uma dicotomia identificados com as suas dimensdes
politica e estética. Nesse sentido, argumento que no caso das MEF, esta ar-
ticulagdo constrdi-se em torno do conceito de nacionalismo e da pretensdo
(ainda problemética e carregada de equivocos) de ver nesse conceito uma
possibilidade de transposic¢do entre o politico e o estético.

A segunda parte deste artigo reveste-se de um carater testemunhal e des-
critivo para sustentar a centralidade da concec¢éo - que podemos apelidar de
expansiva - dos espacos de producao artistica. Para esse efeito, sdo focados
alguns dos aspetos decorrentes da deslocagdo de jovens artistas para fora
dos seus centros de produgéo tradicionais (academias, ateliers) e a sua fixagcdo
temporaria em locais encarados enquanto “centros de irradia¢ao”. Procura-se
mostrar que no caso especifico das Missdes Estéticas de Férias, a “estetizacdo
do nacionalismo” encontrou um modelo operativo preferencial naimplementa-
¢do de umaldgica de deslocagdo do atelier, cuja genealogia se faz remontar as
préticas da pintura ao ar livre introduzidas em Portugal pela geragdo naturalista.
Mostrar essa genealogia “ar-livrista” permite-nos encontrar nas MEF um caso
de estudo singularmente ilustrativo do fendmeno de atualizagdo naturalista
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identificado por vérios autores (Tavares 1999, Silva 1995). Ajuda-nos néo sé
a dar conta da ligacdo que se pode estabelecer entre a geragdo naturalista e
a “neonaturalista (ou nacionalista - ou “da ordem”) (Franca 2009:15). - como
a substanciar o seu efeito de arrastamento “até quase a dias de hoje"” (Franga
2009: 10)". De facto, as MEF, pela sua longevidade, colocam um desafio ana-
litico, do ponto de vista da destringa entre movimentos de continuidade e de
rutura na evolugdo contemporanea da arte portuguesa. O seu cruzamento
com o movimento neo-realista, por exemplo, particularmente no contexto
do que Rosa Dias caracteriza como situagao de “encruzilhada” (Dias 2015),
constitui uma tarefa arriscada, mas também um dos seus maiores potenciais.

Fundamentos das missoes

O Fundamento da Politica

“Dado que o Estado possui o privilégio exclusivo de fazer as leis (mesmo
que as coletividades possam adotar regulamentos na medida em que sejam
compativeis com a lei geral) ele desempenha sempre um papel na realizacéo
das obras de arte.”

Howard Becker, Mundos da Arte, 2010, p.152

Em Agosto de 1936 publicava-se o decreto-lei que instituia e requlamen-
tava as Missdes Estéticas de Férias, formalizando assim uma iniciativa anun-
ciada como esfor¢o de "mobilizagdo da energia espiritual da Nacao” (Dec.
Lei 26 975, 1936: 1039) Vivia-se o periodo de afirmagdo de um regime que
ainda procurava fazer jus ao seu epiteto. De forma genérica, o investimen-
to publico nas MEF pode ser visto como corolério do espirito interventivo e
transformador que o Estado Novo reclamava ter ja operado “nos dominios
financeiro, econémico, politico e até social.” (1936: 1039) De facto, o apoio
financeiro, logistico, mediatico que as Missdes Estéticas de Férias tiveram na
fase inicial é sintomético de um investimento “com recursos inéditos” (Silva,
1995: 390), neste caso traduzido na mobilizagdo do aparelho institucional para
a sua promogao, divulgacdo e exposicdo. Este investimento de meios deve
ser entendido como reflexo de um designio mais abrangente, que espelhava
ndo apenas o entusiasmo do regime, mas da prépria vontade pessoal do seu
lider.3 As Missdes Estéticas de Férias incumbia levar a cabo uma obra em que
“"estava ainda tudo por fazer”, como diria Joaquim Lopes (1956) a propdsito
da educacao artistica em Portugal.*

Se porum lado a atuagdo neste dominio se podia encarar como extensdo
natural da uma visdo integradora ja anunciada - “o desenvolvimento premedi-
tado, consciente, da Arte e da Literatura, é tdo necessério, afinal, ao progres-
so de uma nagdo como o desenvolvimento das suas ciéncias, obras publicas,
industria, comércio ou agricultura” (Ferro, cit. in Guedes 1997: 32) - por outro
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lado h& uma clara ideia da fungdo que as iniciativas de cariz cultural ou artis-
tico poderiam desempenhar no quadro de um programa ideolégico. Desse
ponto de vista, é inevitavel a sua inscricdo na ldgica da “estetizagdo da poli-
tica” celebremente enunciada por Walter Benjamin a propdsito de sistemas
autoritarios ccevos (Benjamin 1992).5

Consideradas nessa perspetiva conjuntural mais alargada, a sistematiza-
cdo, regulamentagdo e conducdo das Missdes Estéticas estdo perfeitamen-
te harmonizadas com a atmosfera de “regresso a ordem”¢ em que o Estado
Novo claramente filia a sua intervencéo cultural, e que encontra tradugdo nas
formulagdes igualmente incisivas de Anténio Ferro: “Dar a vida nacional uma
fachada de impecavel bom gosto” (cit. in Guedes 1997: 23). Embora as MEF
nao estivessem diretamente subordinadas a tutela do SPN, do ponto de vista
ideoldgico surgiam perfeitamente sintonizadas com a sua “politica do espiri-
to” e com o designio de construgdo de uma “grande narrativa” que servisse
simultaneamente de polo agregador, critério delimitador e instrumento difu-
sor de uma ordem simbdlica. (O 1999). Em relacdo as MEF, o exemplo mais
ilustrativo é-nos apontado por Mufioz, fazendo-nos notar essa influéncia ao
nivel da prépria terminologia, a comecar pela designacao de "Missao Estéti-
ca”. De facto, como observa o autor, o conceito de missdo, associado a uma
vocagao de proselitismo de tipo religioso e concomitante sentido comunitério
foi um termo largamente aplicado a um conjunto de atividades promovidas
pelo Estado Novo, traduzindo “algo mais do que uma conivéncia imposta”
(Mufioz 2006: 5).7

Por outro lado, uma iniciativa como as Missbes Estéticas de Férias pro-
porcionava um excelente tema de propaganda, como fica patente na fortuna
critica®, ndo apenas na sua fungdo encomiastica, mas também enquanto de-
monstracdo de empenho no desenvolvimento sociocultural das comunidades
e no fomento das economias locais. Este ponto é pertinente, uma vez que a
vontade de articular a intervencdo no dominio cultural com a visdo estraté-
gica no dominio geogréfico assume particular relevancia no caso das MEF. A
interligacdo entre as dimensdes simbdlica, pedagdgica, propagandistica, eco-
némica, geografica, deve acrescentar-se o papel de pacificacdo social que a
cultura poderia desempenhar, nomeadamente através de uma iniciativa como
as MEF. O regime estava bem consciente da importéncia deste elemento para
a sua afirmacdo (se ndo mesmo preservacao) perante o contexto de instabili-
dade geopolitica que se desenhava na Europa a época.

Qualquer que seja a dimensdo que se considere, estamos perante um
fendmeno que implica antes de mais uma articulagdo entre a esfera politica e
o esfera estética. A sua corporizagdo mais evidente dentro de uma légica or-
denadora, liga-se a um aspeto caracterizado como distintivo do Estado Novo
no seio de outros regimes europeus de pendor nacionalista, e que tem a ver
com o seu forte cariz legalista, ou seja, toda a agdo politica deve ser revestida
de uma escrupulosa armadura legislativa. A associacdo entre legitimac&do/
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regulamentacdo pode ser entendida como mecanismo subtil e eficiente de
imposicdo de um programa politico extensivel a todas as esferas de atividade.
Estamos perante um exercicio, que como explica Ramos do O “precisava de
uma prévia legitimagao de titulo, quer dizer, de um enquadramento norma-
tivo-juridico” como “permanente fonte legitima de atualizagcdo das relacdes
sociais” (1999: 40-41). Ou seja, a lei como meio preferencial de objetivar os
principios que guiavam o regime - e justificavam o seu autoritarismo - tor-
na-se um elemento fundamental da sua prépria legitimagéo e atuagdo, no-
meadamente no dominio cultural que aqui nos ocupa. Como observa Franco
Nogueira (1993), se o regime depende da figura carismatica do seu lider, da
sua "personalidade total”, também conduz a sua governacgéo dentro de regras
claramente demarcadas, fazendo com que o Estado “sendo o criador exclusi-
vo da lei, era também o seu maior escravo.” (1993: 47)

As Missoes Estéticas de Férias nascem justamente sob esse signo da es-
trita legalidade. Para além de minuciosas disposi¢des legais que determinam
inclusivamente os aspetos morais e estéticos que deveriam presidir a esta ini-
ciativa, é significativo o enquadramento das MEF numa |6gica de reformulacéo
das instituicbes académicas e governamentais ligadas a cultura. Corresponde
ao mesmo espirito de sistematizacdo e visdo integradora de um regime que
cedo percebe tanto as vantagens dessa mobilizacdo como os riscos de as
deixar fora da sua al¢ada. O edificio juridico e institucional em que se insere
o decreto-lei de regulamentacdo das MissGes pde em evidéncia o papel de
mediacdo entre a esfera politica e a esfera cultural desempenhado pela Aca-
demia Nacional de Belas Artes enquanto instituicdo responsavel pela organiza-
cdo, gestdo, operacionalizacdo e publicitagdo das Missdes Estéticas de Férias.”

A dimensao nacional das MEF explica que a estreita relacao institucional
entre diversos organismos centrais (MEN, JNE, ANBA, DGESBA, DGEMN) e
instituicoes de ensino artistico (EBAL e EBAP) se alargue a uma multiplicida-
de de entidades institucionais locais, como por exemplo Cadmaras Municipais,
Comissbes Regionais de Turismo, Governos Civis, etc. Deste enquadramento
releva, por um lado, o importante papel politico desempenhado pelo Minis-
tro da Educagdo, Carneiro Pacheco, na edificacdo de um programa nacional
para o ensino artistico, que dotava as Misses Estéticas de Férias de meios
que lhe conferiam um alcance abrangente em comparacado com iniciativas
anélogas precedentes.

Em suma, o documento que institui as Missdes Estéticas de Férias deve ser
entendido como mais do que uma mera disposi¢do burocratica: € um exem-
plo paradigmético do modo preferencial pelo qual o Estado Novo tornava
operativa a identificagdo entre o seu programa ideoldgico e a construcédo de
uma identidade cultural. O processo de instituicdo da MEF exemplifica o modo
como essa correspondéncia foi considerada a véarios niveis: como instrumento
discursivo e retdrico; enquanto motor de desenvolvimento econémico e so-
cial; e em dltima instdncia como fonte indispensével de legitimag&o politica.
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A discussdo em torno da autoria ou “paternidade” das Missdes pode aqui
servir-nos como ilustracdo do cardter compdsito que aqui se atribui a sua ori-
gem. Embora se perceba a sua atribui¢do a José de Figueiredo, quer enquanto
legitimo herdeiro de determinado ideério cultural, quer enquanto autor da
prépria ideia das Missbes, parece-nos que é na colaboragdo e cumplicidade
com o Ministro Carneiro Pacheco, enguanto mentor e motor de uma reforma
educativa alargada - que reside o principio gerador das Missdes Estéticas de
Férias. O discurso do politico, do pedagogo e do académico sobrepdem-se
numa construgdo juridica que procura conjugar imperativos de ordem prética,
designios de ordem ideoldgica e designios de ordem estética.

O Fundamento Estético

“Foi por tudo isso que vieram até aqui[regido de Tomar] os nossos melho-
res pintores, na época em que a paisagem naturalista ensaiava os primeiros
grandes voos em Portugal. E vieram e arrancharam e trabalharam, ndo digo ja
com a disciplina dos que mais de trés séculos antes trabalharam e lavraram as
pedras deste convento, mas pelo menos com a simpatia e harmonia dos que
procuravam nesta natureza uma poesia que ela nunca deixou de lhes dar. Era
o tempo da mocidade de Silva Porto, de Alfredo Keil, de Malhoa.”

José de Figueiredo, excerto do discurso proferido na sessdo de Inauguracdo
da 1* Missao Estética de Férias, Didrio da Manh3, 09-08-1937, p. 2

E muito clara a linhagem que reconduz as Missdes Estéticas de Férias ao
chamado “primeiro naturalismo”, tal como foi introduzido em Portugal por Silva
Porto e Marques de Oliveira, ajudando a fazer penetrar nas “rigidas estruturas
escolares” os novos “ares” do paisagismo de Barbizon, influenciando sucessi-
vas geragbes de estudantes nas escolas de Belas Artes do Porto e Lisboa (Silva
1995). E relevante sublinhar o papel que estes dois artistas desempenharam
na importacdo para contexto portugués, da dupla revelacdo que se abria aos
artistas da época, que pode igualmente ser descrita como uma dupla deslo-
cagdo: dos locais de produgdo e consequentemente da legitimagdo de novos
referentes plasticos. Sair do atelier apresentava-se como a forma ldgica de
selar o compromisso do artista com o seu tempo e com o seu lugar, afastan-
do-o quer da natureza incomunicéavel e introvertida do processo de trabalho
romantico, quer da constru¢do académica de imagens idealizadas/teorizadas.

Ainfluéncia de uma abordagem prética, gregaria e tendencialmente avessa
ateorizagao - materializada no tipo de prética ar-livrista que Silva Porto e Mar-
ques de Oliveira ajudaram a criar entre os alunos das Escolas de Belas Artes de
Lisboa e Porto - ird desembocar diretamente no projeto das MissGes Estéticas
de Férias por via da a¢do de figuras como Joaquim Lopes, Varela Aldemira,
Domingos Rebelo ou Dérdio Gomes. José de Figueiredo surge enquanto le-
gitimo herdeiro intelectual do patriménio cultural esbocado na genealogia

238



das MEF “tendo em conta que partilhava um ideério similar.” (Mufioz 2006: 6)
Com efeito, os lagos que ligam José de Figueiredo aos grupos e figuras en-
volvidas nas préticas ar-livristas tornam inquestiondvel uma maior consciéncia
e conhecimento desse legado naturalista e tardo-naturalista. Mas aqui tam-
bém, a descentralizacdo, deslocalizacdo, e inovacdo implicadas no modelo
de trabalho artistico que se propunha foram igualmente sublinhadas pela
sua contraparte politica, Carneiro Pacheco - como novidades num programa
publico de formacao artistica.

No contexto das MEF, as reconfiguracdes da matriz naturalista véo ao en-
contro de teoriza¢des contemporaneas sobre as sucessivas atualizagdes do
naturalismo em Portugal (Tavares 1999) que leva inclusivamente a falar-se da
sua sobrevivéncia em paralelo com os movimentos de vanguarda surgidos na
primeira metade do século XX (Santos 2006: 7). O projeto das Missdes mos-
tram como a ndo superacdo do naturalismo na arte portuguesa da primeira
metade do século XX encontra uma explicacdo plausivel na sua sujeicéo a
uma instrumentalizagdo politica.

Na genealogia que estabelece um parentesco entre a primeira geragdo
naturalista e os protagonistas das MEF destaca-se um artigo de Joaquim Lopes
publicado em 1956 no jornal portuense O Primeiro de Janeiro sob o titulo
"Missbes Estéticas de Férias” poucos dias antes da sua morte. Em jeito de ba-
lanco, Lopes identifica os atores da remodelacdo académica que introduz em
Portugal “novos sentidos de estudo e adaptagado a pintura ao ar livre” (1956:
1), sublinhando a agdo renovadora do “genial” Silva Porto e a subsequen-
te criagdo um nucleo de artistas na Escola de Belas Artes do Porto formado
por Silva Porto, Marques de Oliveira, Sousa Pinto e José de Brito. Refere-se o
esfor¢co mais consistente de José de Brito na organizagdo uma prética ar-li-
vrista, transformando a casa de familia em Santa Marta de Portuzelo em local
de acolhimento para artistas e amigos, mas também as excursdes organiza-
das por Carlos Reis a diferentes pontos da geografia portuguesa fazendo-se
acompanhar de alunos, para ai pintarem in situ as paisagens locais “ora nas
zonas mais belas das serras da Lous3a e da Estrela, ora nas aliciantes verduras
do Minho” (1956: 1). E o mesmo Carlos Reis quem cria depois a Sociedade
Silva Porto (1900-1912) organizando “saidas de campo, por todo o pais, para
registo da paisagem” (Santos 2006: 5) que mais tarde daré lugar ao Grupo
Silva Porto, em 1931.

O modelo de trabalho ar-livrista comega a ser replicado por varios grupos
de artistas.® E precisamente a combinacio entre o efeito de contagio e a di-
mensdo de comunicabilidade ou sociabilidade estabelecida nestas excursdes
- entre colegas, entre gerac¢des - que torna credivel o esforco de genealogia
que tentamos aqui tragar. Nesse contexto, é curiosa a caracterizagdo que San-
tos faz destas iniciativas enquanto promotoras de um “espirito de misséo, no
sentido da sensibilizagdo das futuras geragdes.” (2006: 7). De facto é desse
contacto entre geragdes que irdo beneficiar os impulsionadores futuros das
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Missbes Estéticas de Férias. O protagonismo de Joaquim Lopes enquanto
elo de ligacéo entre o ar-liviismo e as MEF, por exemplo, é reforcado pela
sua presenga num evento que havia sido promovido por Veloso Salgado em
1914. No decurso de umas férias no Gerés, o pintor e professor da Escola de
Belas Artes de Lisboa encontrou-se com dois conhecidos hoteleiros da regiéo,
Bento Carqueja e José de Castro, e surge a ideia de criar bolsas de estudo que
permitissem a um grupo restrito de alunos de pintura da Escola de Belas Artes
do Porto passar umas semanas a pintar as serras. Com o patrocinio do jornal
O Comércio do Porto (do qual Bento Carqueja era diretor), os dois benfeitores
asseguravam as despesas de transporte, alimentacéo e estadia dos bolseiros,
e disponibilizavam um espaco nas instalagdes do jornal para a exposi¢do dos
trabalhos. Em troca, cada um dos bolseiros comprometia-se a oferecer aos
dois hoteleiros um dos pequenos “estudos” realizados. Como conta Joaquim
Lopes "foram escolhidos os alunos mais antigos do curso - José Maria Soares
Lopes e o autor destas linhas” (Lopes 1956). Tornando explicita a relagédo entre
a sua experiéncia enquanto participante da iniciativa de Veloso Salgado e a sua
prépria acdo posterior, Joaquim Lopes explica que quando ingressou como
professor na Escola de Belas Artes do Porto em 1930, comecgou a promover
“idénticas missdes de férias” com os seus alunos de pintura.

Todas as iniciativas descritas partilham caracteristicas que de uma forma
ou outra haveriam de ser transpostas para as Missdes Estéticas de Férias. Tanto
nas suas premissas conceptuais, como nos aspetos préaticos ou logisticos, an-
tecipam algumas das principais linhas do "guido” que seria adotado pelas
MEF- o aproveitamento dos meses de férias; a promog&o de jovens artistas
mediante um apoio financeiro, a dimens&o expositiva, etc. Existe uma afini-
dade evidente no espirito de grupo gerado nestas excursdes e na concec¢ado
do trabalho artistico enquanto processo coletivo de aprendizagem; na pro-
moc¢ao do que poderiamos descrever como experiéncia imersiva de trabalho.
Por um lado, a vivéncia efémera e contingente que envolvia o trabalho ao ar-
-livre, acentuava o caracter exploratério ou experimental da obra produzida,
encarada enquanto “estudo”. Por outro lado, a contextualizacdo ditada pela
adesdo a um determinado local geogréfico (e o leque de referéncias sociais
e culturais associadas), enquadrava o trabalho artistico no &mbito de uma
prética semelhante ao de uma investigacao etnogréfica.

Independentemente diferencas contextuais que separam os dois momen-
tos da vida artistica em Portugal, é inquestionavel que a vontade comum de
deslocar a atencao dos jovens artistas para fora das paredes dos seus “ateliers”
- demonstra uma clara afinidade, sendo nos fins, certamente nos meios. Por
terem surgido num momento de viragem politica e de indefinicdo estética,
as Missdes Estéticas de Férias permitiram a convergéncia de correntes que
noutros momentos da histéria se afirmaram por oposicéo, encontrando assim
(ainda que temporariamente) um equilibrio cuja rutura sé voltaria a despontar
em meados do século XX, e da qual as MEF também d&o testemunho.
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Do Regionalismo ao Nacionalismo

A possibilidade de articulagdo entre um dominio politico e um dominio
estético carece de um elo conceptual, que em meu entender encontra no na-
cionalismo esse conceito de charneira. Nesse sentido, antes de mais importa
saber como se pretendeu transformar ou transfigurar o conceito de “naciona-
lismo” num conceito estético adequado a um programa politico, através de
um projeto como as MissOes Estéticas de Férias.

Sem entrar numa discussdo das questdes implicadas na clarificagdo do
que se pode entender por “arte nacionalista” é preciso lembrar que no caso
portugués a “sacralizagdo da nagdo e da sua cultura” (Esquivel 2007: 23) ndo
foi uma invencdo do Estado Novo. Nessa reconstituicao, identificam-se elos
de ligagdo entre a problemética do nacionalismo no contexto novecentista e
a sua atualizagdo nas primeiras décadas do século XX (em particular a rece¢do
nacional aos movimentos modernistas).

Segundo Esquivel, “No final do século, o tardo-naturalismo neo-garretiano
apresentava-se como contraponto do movimento decadente importado de
Franca, cético e esteticista (...) Contra a ameaga decadentista, o nacionalismo
tradicionalista, apostado nas qualidades vitais do Povo.” (2007: 32). Partindo
deste primeiro momento de inflexdo - da preocupacgdo com a adequacéo da
arte aos problemas do “seu tempo”, a uma forma de afirmacgéo de vitalidade
nacional - mostra como décadas mais tarde, e depois de um periodo de radi-
calismo associado as vanguardas modernistas, a “ligacdo entre o modernismo
e o nacionalismo funcionaria como suporte da promocéo de um renascimento
artistico nacional.” (2007: 24). Esta anélise revela desde logo que a defini¢éo
de um conceito estético de nacionalismo em Portugal foi trespassado desde
a sua origem por uma ambivaléncia politica, muito relevante para a nossa
problematizagdo dos fundamentos conceptuais em que se alicercou o proje-
to das MEF. A nossa interpretagdo de alguns momentos criticos na evolugao
das MissGes, que veremos mais adiante, levam-nos a atribuir tal ambiguidade
ao potencial simultaneamente “progressivo e regressivo” desta iniciativa, para
usar a férmula aplicada por Franca para descrever ver a agdo de uma figura
de relevo do Estado Novo. (Franga 2009: )

N&o restam duvidas que as Missdes Estéticas de Férias se enquadram na
interpretacdo de nacionalismo que o Estado Novo procurou veicular como
sustento de uma identidade cultural. Internamente, procurava no seu acervo
histérico um momento fundacional, um “sentido lusiada” que importava fazer
renascer. E nesse plano que se torna significativo o aproveitamento do ele-
mento regionalista. Na frente externa, empenhava-se em combater um mo-
dernismo cujas influéncias internacionalistas careciam de “disciplinagdo”. Em
suma, e como declara expressivamente o Predmbulo do diploma que institui
as MEF, a interpretacdo que o Estado Novo fazia do nacionalismo enquanto
conceito estético resume-se a ser um “instrumento de defesa da arte contra
dcentias concegdes do que seja a originalidade e contra a desnacionalizadora
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O arguitects Aasl Lime, misak
“mir

via chafs em T

1° MEF-Tomar 1937

Eduardo Faria, O arquitecto Raul Lino,
missiondrio chefe em Tomar - o dr. José de
Figueiredo, o ‘Gualdim Pais’ das missoes
estéticas de férias, Misso Estética de Férias,
Letras e Tretas, Sempre Fixe 09-09-37, p.5
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infiltracdo de exdticas teorias que a um materia-
lismo geométrico, frio e incaracteristico, sacrifica
o realismo plastico, humano e portugués.” (Dec.
Lei 26 975, 1936: 1039)

Aunivocidade e veeméncia do nacionalismo
proposto para as Missdes Estéticas de Férias sdo
também expressas por alguns dos seus protago-
nistas. Carneiro Pacheco, por exemplo, no discurso
de abertura da 1° MEF (em 1937) repudia os “es-
trangeirismos” a que atribui os “vicios arquitetu-
rais do século XIX" e identifica “dois extremismos
condenéveis” contra os quais urgia “acautelar a
arte nacional de um internacionalismo da forma,
sem conteldo espiritual”. Segundo o Ministro,
tais extremismos correspondiam, de um lado, a
um espirito “contemplativo, estético, ignorando
o progresso e contrariando a evolugdo da arte” e,
do outro lado, a um impulso “racionalista, estéril,
cortando as raizes e eliminando a prépria vida da
arte”'" Ou seja, o nacionalismo do Estado Novo -
o nacionalismo das MEF - procurava distanciar-se
quer do conteudo cientifico-social da geragédo
de 70, quer do conteddo estético-formal e das
vanguardas modernistas das primeiras décadas
do século XX, ambas herdeiras de uma tradicdo
de indole universalista.

Num texto publicado em 1940 intitulado Do
Regionalismo Ao Nacionalismo na Arte Portugue-
sa."”? Aqui, Joaquim Lopes reconduz as principais
referéncias das MEF aos movimentos naturalista
e realista franceses que serviram de suporte ao
modelo seguido nas Missées (de Courbet a escola
de Barbizon, de Delacroix e Ingres a Millet e Corot)
justificando o nacionalismo proposto para as MEF
no contexto do Estado Novo fazendo referéncia
as varias "escolas” nacionais europeias - Espa-
nha, Bélgica, Itélia, Holanda. Nestas 44 paginas
encontramos diversos elementos que tém vindo
a ser descritos nesta genealogia das MEF, bem
como os fundamentos ideoldgicos e doutrinarios
de um nacionalismo tradicionalista. Podendo ser
encarado como verdadeiro “manifesto” estético
das MEF, a leitura deste texto revela muitas das



ambivaléncias (se ndo mesmo contradi¢cdes) encerradas na transposicao deste
conceito para o dominio estético no contexto nacional: a ligagdo simultédnea a
sectores da direita e da esquerda (como explicar a referéncia a Proudhon no
contexto de uma defesa dos objetivos do Estado Novo?); a fundamentacéo
do nacionalismo de um regime altamente centralizador com base na promo-
¢do de uma ideia regionalista e a0 mesmo tempo concorrente de toda uma
tradicdo artistica europeia.

A dificuldade de destrinca do conceito de nacionalismo em termos quer
da sua defini¢do politica quer da sua expressdo artistica, permanecera atuante
ao longo da histéria das MEF. Torna-se ainda mais intricada face ao seu des-
dobramento em diferentes visdes do regionalismo e dos principais proble-
mas estéticos que suscita entre correntes conservadoras e progressistas. Para
as primeiras, a visdo regionalista surge como via légica para uma exaltagédo
do caracter histérico e étnico de um povo, e consequentemente como fun-
damento para a construcao, estabilizacdo e reificagcdo uma identidade nacio-
nal. As correntes progressistas, por seu turno, encaram a dimensao regional
essencialmente como terreno de exploracéo e reflexdo sobre essas mesmas
condi¢des, mas agora na perspetiva de uma problematizagdo universalizante
em torno das principais questdes politicas, sociais, culturais, com vista a um
movimento de transformacdo humana. Ambas convergem conceptualmen-
te na visdo eminentemente coletiva do fenémeno cultural e formalmente na
sua fidelidade as "formas velhas"'3; ambas divergem profundamente quanto
ao significado, alcance e funcdo que a arte pode desempenhar no contexto
de um programa ideoldgico. De facto, foi em torno das mesmas sobreposi-
¢Oes aparentes e antagonismos radicais que a histéria das MEF se cruza com
o debate interno que mobilizaria uma oposicdo no meio cultural e artistico,
acentuada na segunda metade do século XX.

Esses conflitos e contradigdes conceptuais latentes haveriam de tornar-se
prementes a partir de 1945, como o caso da 9° Missao em Evora tao claramente
exemplifica. As mesmas preocupagdes com “os costumes e o meio ambien-
te de um povo” (Lopes 1940: 18) seriam finalmente colocadas em confronto
com a afirmacédo de um movimento neo-realista cuja histéria se cruza com o
projeto das missdes nessa edicao dirigida pelo pintor Dérdio Gomes, e que
contou com a participagdo, entre outros, de um jovem Julio Pomar.

O terreno das missées
Uma coisa é a carta geogréfica, outra é a viagem.

Ernesto de Sousa, A Pintura Portuguesa Neo-Realista (1943-1953)"

Entre 1937 e 1969 foram programadas 28 Missbes, contando com duas
edi¢des canceladas agendadas em Beja nos anos de 1952 e 53, uma em Vi-
zela que n&o chegou a ser formalizada, e ainda uma Gltima tentativa de reer-
guer as missGes em 1969, com um suposto regresso a Mafra, que redundou
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apenas nalguns contactos. No total, entre diretores, estagiarios (regulares e
agregados) e formadores, participaram neste projeto cerca de duas centenas
de pessoas ao longo de trés décadas.’ Estamos perante uma iniciativa em
que se cruzam figuras tdo dispares - tanto em termos de trajecto profissional
como de intervengdo no panorama artistico nacional - como Raul Lino, Vergilio
Correia, Domingos Rebelo, Julio Resende, Salvador Barata Feyo, Nadir Afonso,
Dominguez Alvarez, José Pessoa, Martins Correia, Victor Palla, Anténio Lino,
Abel Viana, Anténio Duarte, entre algumas jd mencionadas e muitas outras
que terdo de ficar por referir. Sendo o nimero e variedade de participagdes
muito significativo, a anélise aprofundada de que carece n&o seré objeto neste
momento, em que saliento aspetos das missdes que considero serem exem-
plificativas do enquadramento tedrico desenvolvido até aqui.

Nesse sentido, para além de oferecer uma breve descricdo dos elementos
fundamentais implicados na organizagdo e planeamento das Missdes, inte-
ressa observar a relacdo entre regionalismo e nacionalismo, dando enfoque
a alguns momentos chave que pdem em evidéncia o elo de ligagdo entre o
centro e a periferia, entre as instituicdes centrais e locais. Para além disso, de-
monstra-se ainda a maneira como uma concegao mais expansiva do atelier,
cuja genealogia fizemos remontar as saidas do atelier do arlibrismo, assume
um papel central como modelo operativo desse designio conceptual.

Centros de irradiacao

A organizacdo de uma iniciativa com o alcance e ambigdo das Misses
Estéticas de Férias implicava a articulacido de inimeros fatores: a mobilizagéo
e gestdo de diversos tipos de recursos (financeiros, logisticos, infreestruturais);
a cooperagdo de uma variedade de agentes desempenhando uma multiplici-
dade de fungdes; a supervisdo do conjunto de procedimentos (burocraticos,
administrativos, institucionais) inerentes a uma iniciativa publica que envol-
via institui¢cdes e organismos estatais e privados. Os Livros das Missées' ddo
testemunho do conjunto de diligéncias implicadas na preparacdo de cada
missdo (selecdo dos participantes, nomeacéao dos diretores, escolha do local);
os tramites envolvidos na sua operacionalizagao (articulagdo com as entidades
locais - nomeadamente com vista ao alojamento dos estagiarios, assim como
a provisdo de espagos de trabalho, elaboragdo e aprovagdo do orgamento
e dos subsidios etc.); uma descricdo e avaliacdo do decurso de cada MEF;
documentagao relativa aos momentos expositivos e atribuicdo de prémios
(incluindo fotografias, catédlogos etc.), bem como a recolha da fortuna critica
publicada sobre a missédo (sobretudo em jornais).

O trabalho de preparagdo comegava normalmente entre os meses de
margo e abril, muito antes da partida dos estagiarios para o terreno. O pro-
cesso de escolha das localidades dava naturalmente preferéncia a locais de
reconhecido interesse patrimonial e cultural, tal como estipulado no regula-
mento. No processo de decisdo afigurava-se determinante a escolha de um
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diretor "idéneo”, em virtude do cunho pessoal e
profissional que poderia imprimir a cada edicao.
De facto, a agdo dos diretores das MEF é desde
logo enquadrada pelo seu vinculo a ANBA e
em particular as figuras de José de Figueiredo
e Reinaldo dos Santos, cuja influéncia marcou
a acdo dos diretores que cada um nomeou nos
seus sucessivos mandatos enquanto presidentes
dessa institui¢do durante a vigéncia das MEF."”
Importa neste ponto considerar um outro fator,
relacionado com a proveniéncia dos diretores e
a sua ligagdo aos diferentes locais onde as Mis-
sbes Estéticas de Férias foram realizadas. Quer a
relacdo fosse biografica, profissional, ou ambas, é
de salientar que a nomeacéo dos diretores teve
como preocupagdo (mesmo que por motivos
eminentemente praticos) a escolha de pessoas
cujo conhecimento, interesse ou histéria, fosse
ao encontro da identidade - geogréfica, cultu-
ral - dos locais onde as MEF eram realizadas.18

Durante a realizagdo das MEF os Diretores
deveriam desenvolver o que hoje se designa por
tutoria, acompanhando os projetos individuais
dos estagiarios, que embora conformados ao
programa pré-definido, na prética eram desen-
volvidos com relativa autonomia. Mas o papel
central dos Diretores das missdes ultrapassava
em muito a estrita fun¢ao pedagdgica. Era ao di-
retor que cabia definir pontos de interesse para
os estagiarios das diferentes areas disciplinares;
projetar o potencial dos locais de acolhimen-
to para o funcionamento da Miss&do, enquanto
"tema” artistico e patrimonial; avaliar as condigdes
materiais e de cooperacdo local. Além de parti-
ciparem na selecdo dos estagiarios, elaborarem
um programa, proporem um orgamento e gerir a
sua execugdo, organizavam e acompanhavam as
missdes, elaboravam um relatério, colaboravam
na preparagdo, montagem e publicitacdo das
exposi¢des finais. O préprio sucesso ou fracas-
so das MEF foi frequentemente assacado a agdo
pessoal do seu responsével'?, podendo em certa
medida considerar-se que durante a vigéncia das

B FIGLAIIA DA 1

Geografia das MEF

Geografia das M.EF.

WISS0ES HAD REALIZADAS
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MEF eram eles o rosto desta iniciativa perante as instituicdes, os alunos, os
pares, os criticos e o publico.

Os programas das Missoes

A necessidade de elaborar um programa que definisse as linhas gerais
de atuagdo de cada misséo (focos de interesse, plano metodolégico, atribui-
cdo de tarefas, atividades propostas, etc.) esteve contemplada desde a con-
cegado desta iniciativa. O grau de concretizagdo implicado na elaboragdo do
programa pode também ser entendido como um primeiro esfor¢o para obje-
tivar o vinculo local das MEF, trazendo-nos definitivamente do plano da pura
doutrinacdo e teorizagdo, para o plano pratico da implementagdo no terreno.

Serd sobretudo no sentido de esclarecer essa especificidade local - talvez
a caracteristica mais inovadora das MEF que a andlise dos programas e rela-
térios das missdes ganham maior relevéancia. Independentemente do grau de
competéncia, sucesso e concretizacdo que vieram a traduzir, a sua concec¢éo
reflete de imediato a ideia que os locais de destino escolhidos deveriam ser
encarados ndo como espacos estritamente subordinados a um ponto espe-
cifico - fosse ele uma cidade ou um monumento - mas enquanto “centro de
irradiagdo”, expressdo consagrada no decreto-lei das MEF. Encontramos re-
feréncias explicitas a esta abordagem “expansiva” na designagéo atribuida a
algumas missdes, como exemplificam as 23% e 24* MEF intituladas, respetiva-
mente, Aveiro e Arredores, Beja e Arredores,?® ou as missdes que incluem mais
do que uma localidade - Obidos e Caldas da Rainha, Peniche e Berlengas.?'

Esta nogdo de irradiacdo torna-se especialmente relevante uma vez que
ao alargar a perspetiva regional - do ponto de vista do perimetro geografico
- tornava mais abrangente a ideia de patriménio artistico, numa perspetiva
conceptual e estética. Ou seja, para além dos grandes monumentos, da nar-
rativa histérica e artistica que se procurava potenciar, as Missdes Estéticas de
Férias deixavam espaco para a investigagado de manifestagdes culturais consi-
deradas subsidiérias, como a arquitetura popular, o artesanato, ou os costumes
locais, tornando-as passiveis de incorporacao no leque de objetos de estudo
legitimos. Com vista a concretizar a nocédo de “centro de irradiacdo” nas duas
acecdes referidas, os diretores planificavam visitas de estudo e excursdes a
zonas envolventes a localidade de destino, incluindo palestras e conferéncias
sobre temas relacionados com o plano de trabalhos.

Varela Aldemira, por exemplo, propunha no programa da 3* MEF a rea-
lizagdo de palestras “adequadas ao fim cultural destes estagios” admitindo
“alargar-se a tarefa percorrendo os arredores de Alcobaga, visitando antigos
coutos (...) e na mesma ordem de estudos, fixar as figuras tipicas da regiéo,
nos mercados, romarias, e na pitoresca feira anual de 20 de Agosto”. Também
Ernesto Korrodi sugeria para a 6 MEF que se "intercalassem no programa
dos trabalhos, algumas palestras de interesse artistico” e se organizassem
excursdes, que ndo se restringissem ao interesse monumental, histérico ou
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paisagistico mas alargando esse leque, como mostra com a intencéo de visi-
tar a "Vila da Marinha Grande certificar-nos dos mal conhecidos progressos
realizados pela indUstria vidreira."?

Um outro elemento, embora de pormenor, reforga a ideia de que a con-
cretizagdo das MissOes Estéticas de Férias se jogava na adequacédo as espe-
cificidades de um determinado local, nomeadamente a adaptagéo as vérias
dreas disciplinares consoante os focos de interesse dos destinos em questao.
Tendo em conta que se definia uma ordem de trabalhos nos programas, néo é
de admirar que encontremos informag&o sobre o papel a desempenhar pelos
estagiarios das diferentes dreas. Embora na maioria dos casos a atribuicdo de
tarefas se limitasse a uma caracterizagdo genérica como a que Radl Lino apre-
sentou para a 1* MEF - atribuindo aos pintores a representacdo da paisagem
e dos costumes da regido; aos escultores a fixagdo da iconografia escultérica
dos monumentos; aos arquitetos o estudo, levantamento e reconstituicdo de
monumentos e outras construcdes; aos arquedlogos o cadastro e inventario
do patriménio da regido - os programas de Aldemira e Korrodi, por exemplo,
revelam uma maior aten¢do aos motivos que Alcobaca e Leiria poderiam ofe-
recer aos estagiarios das diferentes disciplinas.

Nas semanas que precediam o inicio de uma Misséo, a Academia Nacional
de Belas Artes, em articulacdo com o diretor nomeado ocupava-se na ultima-
¢do de todos os pormenores. O diretor da Missao era o primeiro a chegar ao
destino, para um reconhecimento e contacto inicial com as entidades locais,
procurar condi¢des vantajosas para o alojamento, averiguar da eventual ce-
déncia de espacos de trabalho para os estagiarios. As solu¢cdes encontradas
foram muito variadas, nalguns casos recobrindo-se de aspetos aneddticos
que ilustram o grau de improviso exigido dos diretores.

A correspondéncia registada nos processos das MEF oferece-nos diversos
exemplos da colaboragdo prestada por uma variedade de institui¢cdes locais
a multiplos niveis - desde a cedéncia de espaco ou provisdo de materiais e
equipamentos, até contributos para subsidiar a estadia dos préprios estagia-
rios. A colaboracdo do Museu Machado de Castro® na 5% Missdo em Coimbra
em 1941, ou o financiamento prestado pela Camara Municipal de Evora aos
estagiarios da 9* MEF em 1945, s&o apenas dois dos exemplos que se pode-
riam apontar. Na perspetiva inversa, a escolha do local esteve também sujeita
ao interesse manifestado pelas préprias localidades em receber as MEF. Nao
¢ dificil perceber o atrativo que podia constituir para as localidades o acolhi-
mento de uma iniciativa deste tipo, tanto em termos da projecéo cultural, dos
beneficios econdmicos que potenciavam, como do prestigio (também poli-
tico) decorrente da sua participagdo num projeto com uma carga doutrinaria
tdo acentuada. Do ponto de vista das entidades locais, “receber” uma Missao
era uma oportunidade financeira e turistica e uma forma de exibir a sua ca-
pacidade organizativa, através da adesdo a um projeto com valor estratégico
nacional. Consequentemente, ndo é de estranhar que os seus representantes
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demonstrassem disponibilidade e até voluntarismo na angariagcdo de uma
edicdo das Missbes para as suas localidades.

Embleméatico desse interesse e entusiasmo, o momento de acolhimento
dos estagiarios nas localidades revestiu-se de um significado que ultrapassa-
va em muito a sua chegada ao destino. Se por um lado os estagiérios eram
vistos como emisséarios incumbidos de concretizar de uma iniciativa do re-
gime central, por outro lado, as entidades locais encaravam a chegada dos
participantes como um momento potencialmente transformador para a sua
comunidade. O acolhimento dos estagiarios elevava-se a categoria de uma
efeméride digna de celebragédo publica, cuja cobertura e impacto nos meios
de comunicagdo social sdo um barémetro importante para medir o alcance
social deste tipo de evento (Costa 2016: 98-121)

Por dltimo, a dindmica gerada nas Missdes entre centro e periferia re-
fletia-se de forma muito significativa na sua dimens&o expositiva, contando
com a apresentacdo publica dos seus resultados em duas ocasides distintas.
Originalmente, contemplou-se apenas uma exposicao final que deveria ocor-
rer em Lisboa durante os meses de novembro/dezembro na SNBA?*, e o seu
levantamento merece anélise. Contudo, aqui talvez seja mais pertinente a
referéncia a um outro momento expositivo - acrescentado por iniciativa dos
préprios participantes das missdes - a realizar-se no local de acolhimento no
final de cada miss&o.

Como conta Varela Aldemira no relatério da 3* MEF, esta préatica (que
acabou por se generalizar) comecou quando os estagiarios da 2* MEF fize-
ram uma exposi¢ao dos seus “estudos” em Guimaraes antes de os levar para
Lisboa (Mufioz 2006: 12). Nao estando contempladas no projeto inicial, as
exposi¢des locais foram financiadas com recurso aos apoios que os diretores
das MEF conseguiam angariar. A dependéncia de fatores aleatérios de dispo-
nibilidade, sujeitava estes eventos a um grau de improviso e imprevisibilidade
que se refletia em aspetos como a duracéo, a escolha do local, ou a publici-
tagdo. Realizaram-se nos saldes nobres dos Governos Civis, em salas cedidas
por museus ou instituigdes locais - escolas, sedes de associa¢des - mas tam-
bém em lugares menos convencionais como ginéasios ou clubes recreativos.
Sendo a publicagdo de catdlogo também mais rara e sujeita a capacidade
dos diretores de angariar meios para o efeito, encontramos alguns exemplos
interessantes, como o catdlogo da exposi¢ao na 18 MEF na Figueira da Foz,
com uma introducgéo de Vitor Guerra (Guerra 1955)

A semelhanca do que vimos em relacdo aos momentos de abertura e
acolhimento das Missdes, as exposi¢des locais, assinalando um momento de
encerramento, marcam simbolicamente a especificidade local a que as MissGes
pretendem corporizar. A esponteneidade com que surgiram, repercutido no
carater efémero - em ocasides chegando a estar patentes apenas por breves
horas?® - e muitas vezes improvisado destes eventos, é significativo. Como ve-
remos, reflete ao mesmo tempo as virtualidades e fragilidades que marcaram
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o projeto ao longo do seu percurso; o contraste
entre a sua ambicdo e os meios para a sustentar.

Infringir um Método
“Voluntaria infracdo a um método de trabalho
longamente exercido”?

As Missdes decorriam durante os meses de
Agosto e Setembro.? Durante dois meses, diretor
e estagiarios desenvolviam uma experiéncia ar-
tistica afastada dos seus locais de aprendizagem
e trabalho habituais. Nesse periodo de tempo os
participantes dividiam-se entre o estimulo de se
encontrarem num contexto novo, a necessida-
de de dar seguimento a um projeto de trabalho
pessoal (o primeiro desafio profissional nas suas
carreiras) e a obrigacdo de seguir a orientagdo
de um determinado programa de trabalhos e
atividades.

O comego de cada Missdo enfrentava duas
grandes preocupacdes: garantir a instalagdo dos
estagidrios e encontrar ateliers adequados as ne-
cessidades particulares de cada participante. A
gama de solugdes encontradas para dar resposta
a esta dupla necessidade constitui simultanea-
mente um dos aspetos mais interessantes e mais
reveladores das dificuldades que o projeto teve
de enfrentar. A Academia e os diretores come-
cavam desde cedo um trabalho de planeamento
que se destinava a antecipar e garantir as condi-
¢cOes necessarias para o funcionamento da mis-
sdo.Alojamento e ateliers deviam de preferéncia
reunir-se num mesmo local, idealmente aquele
que servia de “tema” a missdo. O objetivo era
potenciar ao maximo a atmosfera imersiva que
deveria caracterizar a iniciativa. No entanto, a rea-
lidade é que isso aconteceu apenas na primeira
Missdo de Tomar, em que se conseguiu instalar
os estagiérios no préprio Convento de Cristo.
Na grande maioria das Missdes, os diretores ti-
veram de procurar solugdes alternativas. Ndo s6
os espagos de habitagdo e espacos de trabalho
acabaram por ser separados, como tiveram que

Estagidrios em Alcobaca durante a 3°
MEF, na Sala dos Tmulos, Sala dos
Reis, Sacristia e Dormitdrio, in Varela

Aldemira, Alcobaga llustrada, p. XXXVI.

Fotografia de Varela Aldemira.

Abertura exposicdo 3° MEF, SNBA “com a
presenca do Sr.Presidente da Republica e
Ministro da Educacdo Nacional’, in Varela

Aldemira, Alcobaca llustrada, p. XXXII
Fotografia de Varela Aldemira.
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0 Pintor Luciano Santos a trabalhar em
Alcobaca (Agosto de 1939), in Varela
Aldemira, Alcobaca llustrada, 1940., p.XIl
Fotografia de Varela Aldemira
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se conformar com locais que ndo estavam pre-
parados para os propdsitos que deveriam servir.
Embora se tivesse encarado a hibridez das solu-
¢des como potencialmente causadora de algum
fracasso ou demérito nos resultados, verificamos
que esses obstaculos deram lugar a situagdes ori-
ginais, obrigando diretores e estagiarios a refletir
sobre a melhor forma de adequar o trabalho as
condicdes existentes:

Gragas as excelentes relagées que mantemos
com a direcdo do Teatro D.? Maria Pia, esta
anuiu a cedéncia gratuita pelo periodo da Mis-
sdo do vasto saldo (a dois passos da penséo),
onde em excelentes condicées instaldmos o
nosso centro de trabalho. Um dos estagiérios,
o escultor Anjos Teixeira, vinha munido de uma
carta do escultor Luis Fernandes, que ausente
de férias, lhe cedia o seu atelier.

Ernesto Korrodi, Relatdrio da 6* MEF, Lei-
ria 1942 (ANBA, Livro 4, Proc.33)

Com o Diretor do Museu Abade de Bacal (Sr.
Radl Teixeira) percorremos as principais depen-
déncias do museu para escolher local de atelier
(...) ali se instalaram alguns pintores, a arquiteta
D. Celeste Ribeiro e o Agregado Serafim Teixeira
(...)também o diretor da escola Industrial dispen-
sou salas e oficinas, que foram aproveitadas pelo
agregado pintor Augusto Gomes e pelo escultor
Altino Maia.

Joaquim Lopes, Relatério da 7* MEF em Braganca,
Foz do Douro, 1943 (ANBA, Livro 4, Proc. 82)

Aeventualidade de se recorrer a mais do que
uma instituicdo para a cedéncia de espacos onde
montar oficina, ou a dispersao dos estagiérios por
diferentes locais, podiam influenciar o trabalho
dos estagiarios e até ajudar moldar o seu percurso
artistico. Podemos ligar este tipo de contingén-
cia a fendmenos de transdisciplinaridade, por



exemplo. Segundo um artigo publicado no Jornal O Século sobre a exposi-
¢do final da 4* MEF, em Viana do Castelo, observava-se que "alguns sairam da
sua arte propria para tentar outra, escultores e arquitetos que desenharam, e
pintores que gravaram e modelaram”.?

Os ateliers das Missdes como lugares de visita

Ao tomar os locais de destino como centros de irradiagcdo a partir os quais
os estagiarios eram convidados a explorar as zonas envolventes, as MEF le-
varam ainda mais longe a expanséo dos limites dentro dos quais se definia a
nogdo de atelier nesta iniciativa. Se as visitas aos ateliers exemplificam a en-
volvéncia da localidade para o seio das missGes, vale a pena refletir sobre a
maneira como a saida do atelier operacionalizada nas MEF pretendia ser mais
do que a mera deslocacéo fisica desses espacos de trabalho. E nesse sentido
que procuramos aqui destacar alguns momentos destas duas praticas habi-
tualmente incorporadas nas missdes.

Os espagos de trabalho dos estagiarios deveriam incorporar uma di-
mensdo de acessibilidade e de comunicagdo tanto ao grupo ligado a de-
terminado meio ou projeto artistico, como a um conjunto mais alargado de
pessoas: estudiosos, jornalistas, potenciais mecenas, ou meros curiosos, ou
seja, as comunidades envolventes. Ao assumir que os espagos de trabalho
dos estagiarios eram lugares visitdveis, as Missdes Estéticas de Férias estavam
efetivamente a alargar a funcionalidade dos ateliers para além da estrita pro-
ducéo, permitindo abarcar atividades de socializagédo, formacéo, exibicdo e
até mesmo de comercializacdo. Ndo eram apenas os académicos das Escolas
de Lisboa e Porto ou os responséveis da ANBA que se dispunham a visitar
aqueles espacos por uma questédo de solidariedade profissional ou vigilan-
cia das missdes. Ao longo das suas vérias edi¢bes, os ateliers foram visitados
por artistas, jornalistas, empreséarios, representantes das entidades publicas e
outras institui¢cdes, potenciando o impacto das Misses Estéticas de Férias a
nivel local e a sua projegédo nacional. Essas visitas incluiram figuras locais mas
também personagens que motivadas por diferentes interesses se deslocavam
propositadamente dos grandes centros aos locais das missdes. Encontramos
algumas descri¢des das visitas feitas por personalidades de diferentes setores
aos ateliers dos estagiarios em vérias missdes:

Durante a permanéncia recebemos a agradavel visita de vérias persona-
lidades: Reinaldo dos Santos (Presidente da ANBA), o escultor Diogo de Ma-
cedo, o arquiteto Marques da Silva (Diretor da EBAP), o Arquiteto Baltazar de
Castro (diretor das obras do Mosteiro)

Varela de Aldemira, Relatdrio da 3° MEF (in loc. cit., ver anexo 2.07)
Joaquim Lopes da-nos também uma lista minuciosa das pessoas que se
deslocaram semanalmente aos ateliers dos estagiarios da 4* MEF em Viana
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18 * MEF na Figueira da Foz, 1955
Estagidrios a trabalhar na rua. s/a
Arquivo ANBA Livro das MEF n°7, Proc. 48. s/a.

18 * MEF na Figueira da Foz, 1955
Estagidrios a trabalhar no atelier.
Arquivo ANBA Livro das MEF n°7, Proc. 48. s/a.
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do Castelo. Eis um excerto do relatério corres-
pondente ao més de Setembro:

[Setembro 12] Secretario do Tribunal da
relacdo de Coimbra visita ateliers; [13]: Diretor
do 1° Janeiro (Pinto e Azevedo Jr.) e Dr. Gaspar
Baltazar visitam ateliers; [19]: Governador Civil e
presidente da Cdmara Municipal visitam ateliers;
[22]: Visita do Arquiteto Marques da Silva (antigo
diretor da EBAP).

Joaquim Lopes, relatdrio (in loc. cit.)

E legitimo supor que a dimens&o expositiva,
transformando as visitas em algo semelhante uma
pré-inauguracdo dos trabalhos dos estagiarios, tera
contribuido para criar condigdes para uma maior
apeténcia pela compra de obras nas exposicoes
finais.?? Em suma, as visitas aos ateliers potencia-
vam o impacto das Missdes Estéticas de Férias a
nivel local e em termos da sua projegdo nacio-
nal. Nesse aspeto, refere-se ainda um exemplo,
que embora pontual, parece simbolizar de forma
muito expressiva as potencialidades deste tipo
de prética. Segundo Dérdio Gomes, durante a 9°
Missdo, em torno dos estagiérios formou-se um
grupo de jovens locais que, movidos pela curio-
sidade, comegaram a acorrer aos locais onde tra-
balhavam os missionérios. O relatério descreve
como os rapazes rapidamente passavam de es-
petadores a participantes gracas ao estimulo dos
estagiarios; como estes, levados pelo atrevimento
bem-humorado e fidelidade desse jovem publico,
se dispuseram em vérias ocasides a protagoni-
zar uma espécie de aula informal, emprestando
materiais, comentando os desenhos que faziam,
dando algumas orientacdes.

Depois de instalados, era frequente os esta-
giarios explorarem as imediagdes numa deam-
bulagado relativamente livre na qual ”
percorria as cidades em busca de motivos de
interesse”.3® Durante a primeira e segunda se-

cada um

manas, o0 seu projeto resumia-se a orientagao e



fixagdo de elementos teméticos - alguns deles de-
finidos a partida, outros suscitados durante esses
contactos iniciais. Alguns diretores descrevem
as dificuldades dos estagiérios na adaptacéo as
novas condi¢des, fosse porque ndo encontravam
motivos adequados a sua disciplina, fosse por-
que ndo assimilavam com proveito as caracteris-
ticas da regido no seu trabalho. Nalguns casos,
as descri¢des das primeiras semanas no terreno
denotam alguma impaciéncia com a demora dos
estagiarios a entrar no processo de imersao que
as MEF pretendiam.

S&o vérios os relatos de visitas que demonstram
o cuidado em dar aos estagiarios uma perspetiva
do que poderia constituir “motivo de interesse”
cultural. O destino de uma excursdo podia cen-
trar-se em locais de interesse histérico e patrimo-
nial ou puramente paisagisticos ou geogréficos;
eventos como festas religiosas ou feiras com foco
numa area de atividade particular de regido; um
local considerado de especial interesse, como
na visita que Ernesto Korrodi fez com os seus
estagiarios a casa do poeta Afonso Lopes Vieira
“que para todos foi um grande prazer espiritual”,
ou assumir um caracter informal, como no caso
da 9° MEF, em que Dérdio Gomes aproveitou o
facto de se encontrarem préximos da sua terra
natal, Arraiolos, para levar os estagiarios a visitar
a sua casa de familia, onde almocgaram todos. Al-
gumas das visitas previstas acabaram por ndo se
realizar, ou por terem de ser alteradas devido a
problemas de ultima hora ou a constrangimentos
orcamentais, o que levou até a que se registassem
alguns episddios caricatos:

Algumas dificuldades relacionadas com o
transporte [carestia de combustivel, supresséo
de carreiras] obrigaram a reduzir ao minimo as
saidas de Leiria e a limitar estas a distdncias e
compativeis com a resisténcia dos estagiarios,
todos ciclistas principiantes.

Ernesto Korrodi, relatério da 6* MEF

Vista da Exposicdo na Camara Municipal
da Figueira da Foz, Outubro 1955
Arquivo ANBA Livro das MEF n°7, Proc. 48. s/a
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Para além deste tipo de excurséo curta - ocupando o periodo de um dia
-também se verificaram situagcdes em que estagiarios foram convidados por
alguma instituicdo ou personalidade da regido para passar uma pequena tem-
porada a trabalhar fora do local onde estavam sediados durante a missao. E
de assinalar a originalidade desta modalidade, que tanto quanto é possivel
saber-se aconteceu sempre de forma esponténea, incorporando uma espé-
cie de residéncia artistica dentro da prépria Missdo, com um caracter ainda
mais especifico e restrito.

A atmosfera imersiva, moldada por condicionantes temporais e geogréfi-
cas, acentuava a interse¢do entre uma esfera vivencial - comunitéria, efémera
- e a esfera profissional - tecnoldgica, logistica - que os condicionalismos do
modelo impunham aos seus participantes sob o designio de modelar o per-
curso autoral de jovens artistas dentro de um enquadramento conceptual/
ideoldgico. O exemplo da férmula usada por Raul Lino para resumir a 1 MEF
- "trabalhou-se, eis o que se pode dizer” - fica como ilustragdo emblemética
(e da qual encontramos inUmeras varia¢des) do tipo de reticéncias colocadas
na avaliagdo dos resultados das MEF. Sob este ponto de vista, os relatérios
acompanham uma tendéncia geral de progressivo desencanto. Se, na primei-
ra década, as maiores reservas prendiam-se com a incapacidade de imprimir
ritmo e empenho a ordem de trabalhos, ou eventualmente a adaptagao ao
local por parte de um determinado estagiario, nas Missdes mais tardias as
queixas sdo mais generalizadas e mais aprofundadas:

Os estagiarios de uma maneira geral ndo souberam encontrar os motivos
que definissem a paisagem (...) e as figuras do povo também n&o desper-
taram as atencées (...) O resultado viu-se mais tarde. Uma série de quadros
feitos dentro de quatro paredes, imaginados, sem verdade nem interesse.

Alberto de Sousa, Relatério da 19* MEF, Almada, 1956 (ANBA, Livro 8, Proc. 33)

Apesar de tudo, houve situa¢des em que a especificidade local das MEF
tera produzido os efeitos almejados, marcando de forma decisiva os percursos
artisticos dos estagiarios: “Valenga interessou particularmente os estagiarios,
cuja predilegdo pela pintura de paisagem é manifesta. Devido a muitos deles
terem iniciado ali vérios quadros, tornou-se necessario ir |4 diversas vezes,
com o que muito lucrou o resultado da Missgo.”*'

Um exemplo notével deste tipo de situagdo é-nos relatado por Dérdio
Gomes, que numa entrevista a um jornal local descreve o caso de Nadir Afon-
so, que tendo sido aceite na missédo de Evora na condigdo de arquiteto, teré
revelado durante a estadia a sua preferéncia pela expressao plastica e pela
pintura: “Logo por capricho da sorte, um deles evadiu-se da linha pura, para
se embrenhar todo inteiro nas suas visdes frenéticas e no labirinto escaldan-
te da sua irresistivel paixdo pela pintura”.?2 Embora Dérdio Gomes atribuisse
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a decisdo a um “capricho da sorte” (que de resto lamenta, dada a escassez
de arquitetos inscritos naquela misséo), é legitimo interpretar na alusdo ao
“labirinto escaldante”, uma referéncia as caracteristicas geogréficas da regido
alentejana, levando-nos a inferir que, pelo menos em alguns casos pontuais,
a atmosfera local terd ficado marcada no trabalho dos estagiarios.

Em suma, julgamos ter mostrado o importante papel que o alargamento
do conceito de atelier desempenha neste contexto - entre as exigéncias for-
mais, conceptuais e materiais do trabalho artistico, e os problemas suscita-
dos pela decisdo de assumir as contingéncias e especificidades de um local
(geogréfico, cultural, social) . A novidade aqui ndo é tanto a concecdo de
uma prética ja sobejamente testada®. A grande virtude das Missdes Estéticas
de Férias foi a sua tentativa de explorar esta dimensao enquanto estratégia
potenciadora de um programa de estagios artisticos, algo verdadeiramente
inovador em Portugal.

Missao impossivel

O periodo compreendido entre 1937 e 1945 corresponde essencialmente
a afirmacéo e expansdo do Estado Novo, e a sua visdo estratégica no domi-
nio cultural coincide justamente com a fase de preparagéo e publicitacédo das
MEF. Este periodo, apesar de inequivocamente favoravel ao regime - tendo
em conta o desfecho da guerra civil espanhola (1936-39) e a equidistancia
que o Estado Novo assegurou no contexto da Segunda Guerra Mundial (1939-
1945) - néo foi isento da ansiedade que Franco Nogueira descreve como
"hipnose da tragédia” resultante da conjuntura europeia, em que a maioria
dos paises estava mergulhada numa economia de guerra. Em suma, apesar
dos problemas graves resultantes da conjuntura internacional, Oliveira Salazar
procura manter a vida nacional dentro da normalidade. As MEF podem ser
enquadradas nessa estratégia de "apaziguamento” e desvio das aten¢des da
crise mundial em que se vivia.

Porém, as transformagdes no panorama geo-politico provocadas pelo fim
da Segunda Guerra Mundial repercutem-se a nivel interno sob a forma de
uma primeira vaga de pressdo sobre o regime de Salazar. Como diz Franco
Nogueira, “Terminada a guerra pela vitéria das democracias ocidentais (...)
muitos dentro e fora do pais confiam na queda préxima do Estado Novo. Dor-
mentes ou em surdina durante o conflito, agitam.se agora os oposicionistas,
estimulados pelo ambiente internacional” (Nogueira 1993: 53).

Uma viséo panordmica sobre o funcionamento e implementacéo das Mis-
sdes tal como emerge da andlise dos programas e relatérios, revela a dificul-
dade em fazer corresponder a ambicdo e alcance inicialmente pretendidos
com a vontade politica e institucional, por um lado, e por outro lado com os
meios materiais e logisticos postos ao servico daqueles objetivos. O tipo de
dificuldades descritas expressa bem o desagrado e desanimo que foi toman-
do conta daqueles que mais diretamente tinham de lidar com os sucessivos
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92 MEF - Evora 1945

Catalogo da exposicdo da 9* MEF,
Gindsio do Liceu André de Gouveia,
Evora, Set-Out, 1945. llustracdes
de Antdnio Lino (xilogravura).

9 MEF - Evora 1945

Estagidrios na torre da Casa Soure.
Dir-esq.1°plano: Arlindo Gongalves
da Rocha (escultor); Anténio Lino

da Veiga Ferreira Pedras (pintor).
Mestre Dérdio Gomes; Julio Resende
da Silva Dias (pintor); Jalio Artur da
Silva Pomar (pintor); Nadir Afonso
Rodrigues (Arquiteto); 2° Plano: D.
Maria Luisa de Sousa Tavares (pintora);
D. Maria da Conceicao Mourinho da
Silva Dias (escultora); Francisco José
Pereira Rodrigues (Arquiteto); e Israel
Martins de Macedo e Silva (pintor).
Fotografia de Cipriano Camarate, Esplio

Arquiteto Castro Henriques - Museu do Neo-
-Realismo. Ref. C2-A.2.3.2-11 - Missao Estética.
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imprevistos que surgiam no decurso das Missdes.
Enquanto na 2* MEF Aardo de Lacerda ainda é
comedido nas suas palavras quando revela que
auxiliou tanto quanto pdde os estagiérios “dada a
sua situagdo econdmica precaria”®*, na 9° MEF, o
tom é decididamente mais enfatico: “o aumento
do custo de vida tornou de tal maneira insuficien-
tes as verbas fixadas que a ultima MEF correu o
risco de ndo ter estagiarios!"%®.

A este propdsito, vale a pena num detalhe
que transparece da leitura dos relatérios das MEF,
e que tem a ver com os processos de selecdo e
monitorizagdo dos seus candidatos. Os estagia-
rios constituiam-se, em primeiro lugar, como um
grupo que pretendia ser representativo de uma
“elite”, e mais precisamente, uma elite cultural
urbana que se queria por em contacto com um
Portugal regional. Logo no inicio das MEF, Raul
Lino expressava incerteza quanto ao entendimen-
to que os jovens artistas poderiam fazer de uma
experiéncia idealizada para corresponder a um
modelo de comunh3o destinado a gerar “certa
ambiéncia espiritual acima das trivialidades de
cada dia" Mais do que a confirmagao dos receios
inicialmente suscitados na antevisdo de eventuais
desvios dos “padrdes aceitdveis de comporta-
mento”, a preocupagdo com as dindmicas gera-
das entre os estagiarios revelam-se pertinentes a
luz da evolucdo do contexto social e politico que
o regime comegou a acusar a partir de meados
da década de 40.

Depois da 9% Missédo, em 1945, hd uma mu-
danca percetivel na forma como as instancias ofi-
ciais fiscalizavam os estagiarios aprovados para
as Missdes. Néo serd acidental que transpareca
no periodo imediatamente subsequente. Logo
no processo relativo a 10* MEF em Viseu ficamos
a saber através de uma carta escrita pelo seu di-
retor (Domingos Rebelo), que os trabalhos da
missao “foram a Ultima hora adiados pela DGES,
sem prévio conhecimento desta academia, [por
se] ter ordenado um inquérito sobre as tendén-
cias sociais de cada estagiario”3¢ A desisténcia



de metade dos estagiarios previstos para esta edi¢cdo ndo deixa de tornar-se
suspeita a luz desta informacao, voltando a suceder no ano seguinte. A missiva
que o MEN envia para a ANBA em 1946 denota um grau de vigilancia mais
direcionado: “Solicito que remeta, devidamente preenchidos, os impressos
necessarios para serem colhidas as informacdes policiais acerca dos candi-
datos - a fim de se evitarem situa¢des como as verificadas no ano anterior”.%’
A partir de entéo, as referéncias a "informacdes policiais”® ou a “pedidos ur-
gentes a PIDE"* tornam patente

A um outro nivel, é claro o reflexo dessa alteracdo conjuntural na relagéo
que se estabelece, por exemplo, entre a criagdo de uma secdo intelectual li-
gada ao MUD e o percurso das MEF- nomeadamente do nuicleo neo-realista
que participa na Missao de Evora. De facto, a 9% MEF constitui por si sé um
caso de estudo que se poderia constituir como ponto de partida para essa
andlise das tensdes entre regionalismo, nacionalismo e internacionalismo
irdo perpassar as geracdes de naturalistas, tardo-naturalistas, “naturalistas
modernizados” e até neo-realistas. Esse cruzamento tem na obra "O Gada-
nheiro”, que Jalio Pomar realizou enquanto participante da Missdo em Evora,
e que viria fazer parte da exposicao final da missdo em Evora em 45 antes de
ser exposta na primeira das chamadas Exposi¢des Gerais de Artes Plasticas
organizadas por aquele movimento oposicionista em 1946.%° Se é verdade
que as Missdes Estéticas de Férias nos ajudam a compreender um periodo de
"atemporalidade conservadora”, como parte do enredo de equivocos em que
modernismo nacional laborara “para sair do arlibrismo”, (Franca 2009: 357),
a sua histdria revela que foram igualmente reféns da mesma “ambiguidade
perante um mutuo interesse pelo ‘povo’ e pela ‘arte moderna™ (Dias 2015:
43) em que Rosa Dias situa a encruzilhada neo-realista.

Os discursos de Anténio Ferro na exposicdo comemorativa dos 14 anos
de Politica do Espirito em 1948, e na Inauguracdo do Saldo de Premiados do
SNl em 1949, devem ser entendidos como a confirmagdo de que chegara ao
fim uma era de doutrinagdo e empenho estratégico na esfera cultural. Como
escreve Portela: “Ela posa aqui, para o retrato de grande estimulador cultural,
Retrato de despedida” (Portela 1982: 108).

O periodo que corresponde a uma segunda crise do regime, por meados
da década de 50, com o extremar de posi¢des recrudescimento da oposicao,
coincide com o cancelamento, pela primeira vez desde que as Missdes Es-
téticas de Férias comecaram, de uma edigdo. A razdo apresentada para nao
levar a cabo as missGes em Beja (1951-52): “insuficiéncia de verbas fixadas
para gratificacdo do diretor e subsidio dos estagiarios, exiguidade de tempo
para apuramento definitivo dos candidatos de Lisboa e Porto” (ANBA, Livro
7, Proc. 48).

Mais uma vez, encontramos nestes anos um ponto de contacto com a
histéria do neo-realismo, desta vez o caso de uma iniciativa levada a cabo em
1953 e que ficaria conhecida como Os Ciclos do Arroz.#! A iniciativa, embora
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muito pontual, ndo so se revestia de aspetos muito semelhantes as missdes
- 0 aspeto de expedicdo artistica realizada em grupo a uma localidade rural
- mas sobretudo é ilustrativo do conflito que eclode entre uma visdo conser-
vadora e uma visdo progressista dos valores etnoldgicos, sociais e culturais
como base para propostas plasticas antagodnicas. A dindmica oposicionista
ao regime pode ser contrastada, ou complementada, com a publicagdo do
balanco que Joaquim Lopes fez sobre as MEF em 1956. Assinalando o que
considera ser o fim de uma época, afirma que “[p]or infelicidade, a razdo da-
quelas mostras de valor e honesto trabalho foram sol de pouca dura(...) Na
realidade estd em risco de perder-se uma das mais benéficas e simpéticas
iniciativas levadas a efeito pelos atuais homens da nossa terra.” (Lopes 1956:
6). E curioso constatar como o mesmo periodo que identificamos com a defi-
nitiva perda de vitalidade das missGes, coincida com interpretacédo dos ciclos
do arroz enquanto “canto do cisne”#?, nas correntes progressistas; como se
nessa tensdo aquilo que estivesse em processo de faléncia fosse algo mais
abrangente, talvez a prépria ideia de vitalidade, ou da aproximacéao entre artre
e vida que de alguma forma ambas partilhavam,

As MEF realizadas entre 1956 e 1964 (data da Gltima Missdo) podem ser
encaradas como uma espécie de pds-escrito, um mero cumprimento de ca-
lendério. N&o é dificil enquadrar a Gltima Missdo Estética de Férias em 1963
no Funchal, correspondendo ao que Artur Portela descreve como um periodo
de “esvaziamento cultural”. E nesse sentido que nos permitimos interpretar o
argumento de Portela de que a "morte politica de Salazar foi muito posterior
a morte da sua politica cultural” (1982: 124). Em 1963 realizou-se no Funchal
a Ultima Misséo Estética de Férias. Os magros processos relativos a esta fase
das Missoes* deixam-nos a imagem de uma iniciativa extenuada, sem a sus-
tentagdo politica e financeira que lhe valera nos primeiros anos uma projecao
nacional e o apoio interessado das comunidades locais; sem capacidade para
mobilizar o interesse académico e atrair as elites estudantis que tinham inicial-
mente sido o seu alvo preferencial. O facto de as MEF n&o terem sido, tanto
quanto sabemos, formalmente extintas (mas simplesmente descontinuadas)
torna ainda mais pungente essa impressdo de esgotamento.

Consideragoes Finais

A visdo panordmica apresentada acima procurou mostrar o processo de
progressivo desfasamento das Missdes Estéticas de Férias, nas suas princi-
pais dimensdes - politica, estética, académica. Politicamente, os objetivos de
doutrinacdo e mobilizacdo do meio cultural - a conquista dos artistas que An-
ténio Ferro “prometeu” a Salazar - saldou-se na deslocacéo definitiva deste
grupo para os movimentos de oposi¢do ao regime. O mesmo fenémeno, de
gradual desinvestimento por um lado, e progressiva rigidez ideoldgica do re-
gime por outro, encontra o seu paralelo nas MEF, cuja cada vez mais extrema
a conotagdo das Missdes com uma visdo reacionéria ditou o afastamento dos
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préprios académicos e estudantes, levando também por esta via ao empo-
brecimento do projeto.

Com efeito, como vimos neste artigo, do ponto de vista estético, a apro-
priacdo e transposi¢do do conceito de Nacionalismo para o dominio estético
(que as Missoes corporizavam), foi perdendo clareza perante as interpretacdes
heterodoxas que a sua problematizacao foi suscitando. A medida que as cor-
rentes oposicionistas se foram realinhando apds um periodo inicial de disper-
sdo, esse foco de tensdo trouxe a superficie todo um conjunto de equivocos,
que nas MEF se foram tornando cada vez mais evidentes - na incompreenséao
entre responséaveis da Academia e as Escolas de Belas Artes, entre diretores
e estagiarios, entre criticos e publico. A medida que se sucedem as varias
edi¢des, torna-se notdria a falta de coincidéncia (e mesmo incongruéncia)
entre um designio ideoldgico e estético e a multiplicidade de vozes e vontades
convocadas para a sua operacionalizagdo.

O desfasamento que se acabou de resumir ndo é contudo, a ligdo mais
valiosa a retirar da nossa analise sobre as MEF. Mais do que a formulacdo de
um juizo definitivo sobre o relativo sucesso ou malogro das MissGes Estéticas
de Férias, a pertinéncia deste caso de estudo a luz de uma discusséo sobre
métodos de formagdo e modelos de trabalho artistico no contexto da histéria
de arte nacional, revela o seu valor no contexto de uma abordagem contem-
pordnea a investigacdo em arte. Ndo se pretendeu aprofundar teoricamente
aspetos decorrentes da situacdo contemporéanea, mas salientar a relevancia
das MEF enquanto inesperado e pouco conhecido precedente no nosso pais
de modelos largamente difundidos nos dias de hoje.

Alguns dos aspetos envolvidos na implementacao no terreno deste projeto
- a improvisacdo e mobilidade do modelo adotado, as excurses e contacto
com comunidades locais, a concecdo expansiva do atelier - enfim, o caréter
marcadamente imersivo, contextual e vivencial de toda a experiéncia - suge-
rem-nos paralelismos com praticas contemporaneas como as atuais aberturas
de ateliers, plataformas artisticas, sudio visits ou residéncias artisticas, com tudo
o que implicam, nomeadamente, nas reconfiguragdo contemporénea das re-
lagdes entre os diferentes agentes culturais que configuram a rede complexa
e cada vez mais fragmentada do chamado sistema da arte.
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Notas

" A necessidade de integrar as MEF no
quadro de um programa politico do
Estado Novo n&o é uma questao acesséria.
As obras de Jorge Ramos do O (1999),
Fernando Guedes (1997) e Artur Portela
(1982), foram referéncia neste dominio.

2 Anténio Ferro, Cit. in Guedes 1997: 23

3 Encontramos dois exemplos ilustrativos
da enfase que se coloca neste ponto. No
primeiro artigo que se publicou sobre

as MEF, O Nacionalismo e a Arte (DN,
11-06-37, p.1), o projeto é apresentado
como demonstragdo do “Interesse que

aos assuntos da arte vota sempre o Sr.

Dr. Oliveira Salazar”. Noutro momento,
encontramos evidéncia da interferéncia
direta de Salazar que, segundo um artigo
publicado no Didrio de Lisboa 15 dias

apos o lancamento da 1% edi¢do das MEF,
“resgatou, por 600 contos o condado
destinado a casa das Missdes” assegurando
a instalagdo dos estagiarios numa ala do
convento pertencente aos Condes de
Tomar. (Diério de Lisboa, 28-08-37, pp. 2-3.).

4 A este respeito, é interessante a
referéncia a iniciativas semelhantes em
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outros paises europeus, como exemplo
a seguir. Esse mesmo artigo menciona
os casos de Franca, Espanha e Italia e
este tipo de comparacéo é reiterada

em diferentes relatérios das Missdes.
Raul Lino, por exemplo, menciona as
experiéncias levadas a cabo em Granada
e em Londres, e Joaquim Lopes também
incluiu no seu relatério da 5* MEF (ANBA,
Livros das MEF, Vol 2, Livro 3/4) uma
alusdo aos missionarios do Paular em
Sevilha, de Anticoli Corrado em Népoles,
da Bretanha e de Barbizon em Franca,
assim como de um grupo de artistas
conduzidos por Indcio de Zuloaga nos
inicios do século XIX em Espanha.

° A referéncia a Benjamin é relevante

aqui especificamente na sua andlise dos
fenémenos de contaminag&o entre as
esferas artistica e politica, que marcaram o
debate tedrico no periodo entre guerras,
nomeadamente na oposi¢do entre duas
concegdes antagdnicas do papel do
artista: uma estetizante e apolitica, e outra
politica e socialmente comprometida. Para
uma introdugdo ao tema veja-se Adorno
et al.(2007) que colige a correspondéncia
entre cinco dos seus protagonistas mais
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influentes (Theodor Adorno, Bertolt
Brecht, Ernst Bloch, Georg Lukaks e Walter
Benjamin). Para um aprofundamento da
questdo no contexto nacional vejam-se

as obras de Margarida Acciaiuoli (1998;
2013) que nos dao uma caracterizagao
abrangente da atuac¢do do Estado Novo no
dominio cultural, muito especificamente
das estratégias nos processos de
legitimagao politica do regime. Ver ainda
a obra de Portela (1982), sobretudo o
capitulo sobre “As Estéticas dos Fascismos
Europeus”.

¢ A expressao “rappel a l'ordre”, cunhada
em 1919 pelo pintor, escultor e critico

de arte Roger Bissiére (1886 -1964) em
consideragdes sobre uma exposi¢do de
Braque, e depois celebrizada por Cocteau,
tornou-se o mote para caracterizar

o ambiente cultural no periodo de

entre guerras, COmo uma reagao as
experimentacdes empreendidas pelas
vanguardas a partir da reabilitacdo da
tradi¢do e dos valores culturais nacionais
(cf Argan 1983). E curioso encontrarmos

a expressdo utilizada para descrever o
pavilhdo de Portugal na exposicdo de Paris
de 1937 lado a lado com o primeiro artigo
publicado sobre as MEF, O Nacionalismo
na Arte, Diério de Noticias, 11-06-1937, p.1.
Sobre o ambiente estético de entre guerras
no nosso pais, ver por exemplo o trabalho
de Fernando Rosa Dias (2011; 2013)

7O autor da-nos exemplos: “Missdo
Comercial ao Brasil” (in Ocidente,
n°®4,vol.ll, 1939. p.160)a “Missdes
Cinematogréficas” (in Ocidente, n° 1 e 2,
vol. |, 1939), etc. para ilustrar que o recurso
a esta terminologia esta longe de ser casual

8 Para uma andlise mais detalhada da
cobertura mediética na imprensa nacional e
local, ver Costa 2016: 102-126.

? Ha vérios elementos importantes a
destacar neste ponto. Por um lado, a
relagdo que se estabelece entre a Junta
Nacional de Educacéo e a Academia
Nacional de Belas Artes, uma vez que a
Seccdo de Belas Artes era responsabilidade
do presidente da Academia, instituicdo

a qual por seu turno era atribuida a
responsabilidade de “cooperar na
realizacdo das Missdes Estéticas de

Férias” (Ibid, Artigo 1°, §4 do capitulo

| sobre os Fins, Sede e delegagédo da
Academia.) Importa também relacionar

as Missdes Estéticas de Férias com uma
outra instituicdo, a Direcdo-Geral do Ensino
Superior e de Belas Artes (DGESBA). Cabia-
Ihe, entre outras competéncias, receber

da ANBA a selecio final dos estagiarios
das Missdes e os seus respetivos Boletins
de Informac&o para efeito de fiscalizagao,
nomeadamente por parte dos servi¢os de
informacao da PIDE.

10O Grupo Ar-Livre (1919-23) foi
dinamizado por Carlos Reis em conjunto
com trés artistas fundadores da Sociedade
Silva Porto - Anténio Saude, Falcdo Trigoso
e Alves Cardoso. Para além de ajudar

a estabelecer a transi¢do da segunda

para a terceira geragdo naturalista, segue
essencialmente o mesmo método dos
projetos anteriores: percorrer Portugal “de
|és a |és para captar as suas paisagens, a luz
e o pitoresco longe das cidades” (Tavares
1999:120).

" ANBA, Livro 2, Proc. 52. Citado em
Missées Estéticas de Férias, Diario da
Manha - 09-08-37, p.1 (ver Anexo 1.04)

12Em 1940, por ocasido da sessédo de
encerramento da 4* MEF em Viana do
Castelo, Joaquim Lopes proferiu uma
conferéncia sob o titulo Do Regionalismo ao
Nacionalismo, evento muito comentado na
imprensa de Lisboa e Porto, mas também
nos orgdos de comunicacéo local (ver Costa
2016, Anexo 1).

3 A expresséo é retirada da célebre
formulagdo de Alvaro Cunhal num inquérito
para o jornal O Diabo sob o tema “Depdem
criticos e artistas. Acerca da génese e da
Universalidade da Arte Moderna”, (n° 240,
29 Arbril 1939 pp. 4-5).

4 Sousa 1965: 18.

'5 Para uma anélise mais detalhada do
ndmero, composi¢do, proveniéncia e
distribuicdo dos participantes nas MEF, ver
Costa 2016.

¢ Para obter um quadro mais detalhado
da organizagéo e contetdos dos livros das
missdes, ver Costa (2016).
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7 José de Figueiredo foi presidente da
ANBA entre 1932-37 (morre a 18 de
Dezembro), sendo sucedido por Reinaldo
dos Santos, que se manteve no cargo até
ao final das MEF (morreu em 1970).

'8 Para uma anélise mais detalhada sobre
algumas destas relacdes, ver Costa 2006,
p.61-66

" Ver por exemplo, o artigo de Fernando
de Pamplona (Pamplona 1945), um

dos mais assiduos comentadores desta
iniciativa, a propésito da 9* MEF. O tom
deste autor, marcadamente afeto ao
regime e muito favoravel as missdes na sua
fase inicial, muda substancialmente a partir
de 1945: “Se os resultados nem sempre
condizem com a nobre intencéo, a culpa
nao pode ser assacada a quem institui,
apenas a insuficiéncia ou ma orientacao
dos seus beneficiarios.”.

20 Embora nas listas oficiais (Serejo 1974:
26-27) aparecam apenas sob a designacdo
Aveiro e Beja, nos livros da ANBA (Livro 9,
Proc. 5).

2113 e 22° MEF, respetivamente Livro 6,
Proc. 102 e Livro 8, proc. 33.

22 Além destes dois casos, destacam-

se as conferéncias previstas para a 2°

MEF dirigida por Aardo de Lacerda, ou o
cursilho de palestras projetadas para a 25*
MEF dirigida por Santos Sim&es em Leiria.
No primeiro caso (ANBA Livro 2, Proc. 172),
o saldo de festas da sociedade Martins
Sarmento foi palco de uma conferéncia
sobre histéria de Arte proferidas pelo
préprio Aardo de Lacerda além de uma
comunicagao sobre arte contemporanea
proferida pelo estagiario Alberto de Sousa.
No segundo caso, o cursilho previa a
realizacdo de quatro palestras a realizar no
més de Setembro. O relatério desta missdo
ndo menciona a realizacdo de qualquer
delas, mas em vez disso refere a realizagdo
de uma conferéncia de Santos Simdes
sobre o Valor estético do azulejo portugués
(ANBA, Livro 9, Proc. 5). Além das
conferéncias projetadas nos programas,

ao longo das MEF foram proferidas vérias
palestras incluidas em ceriménias de
abertura ou encerramento da misséo.

Para além da ja citada comunicagéo

de Joaquim Lopes na 4% missdo em
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Viana do Castelo, Do Regionalismo ao
Nacionalismo, encontramos outros casos,
como o da palestra dada por Armando

de Lucena na inauguracao da exposicao
da 24* MEF em Beja e Arredores sob o
tema Linhas, Formas e Cores, da qual se
da conta no relatério dessa missao (ANBA,
Livro 9, Proc. 5).

2 O diretor da Misséo, Vergilio Correia, era
diretor deste museu desde 1929.

24 Qutros locais onde se fizeram
exposi¢des incluiram o SNI-CPT, como
sucedeu na 18% MEF (Figueira da Foz,
Livro 7, Proc. 48) e na 26* MEF em Aveiro
e Arredores (ANBA Livro 9, Proc. 5) ou os
Saldes da Mocidade Portuguesa, como
sucedeu na 25° MEF em Leiria, que

por escassez de verbas ndo permitiu a
realizacdo de uma exposicdo em Lisboa
(ANBA, Livro 9, Proc. 5).

% No relatério da 4* MEF em Viana do
Castelo, diz-se que a exposicado esteve
aberta desde final da tarde de 24 de
Setembro até a uma da manh3, mas é
descrita como “um acontecimento para
Viana -o saldo que ndo era pequeno,
estava repleto e mais de 100 pessoas se a
apinhavam a porta”. (ANBA, Livro 3, Proc...
47).

26 Excerto do discurso de Carneiro Pacheco
na sessdo de inauguragdo da 1* MEF,
referindo-se ao modelo seguido nas MEF,
citado em Diario de Lisboa, 08-08-1937.

27 Embora nao houvesse uma data ou
duracdo obrigatéria para além dos 30
dias que se exigia aos participantes como
duragdo minima do seu estagio (art. 3°,
§2), por regra as missGes deveriam ocupar
a totalidade desse periodo, e como

se confirma pelos relatérios, a maioria
cumpriu esse objetivo.

26 O Século 3-11-41

2? Encontramos registo de varios casos

em que foram adquiridos trabalhos de
estagiarios. O relatério da 4* MEF dé conta
de que “foram adquiridos trabalhos de
Mamede Portela, Martins Correia, Couto
Tavares e Valentim Malheiro.” (in loc. cit.)
No relatério da 6* MEF, Ernesto Korrodi
comenta que “embora o objetivo da



exposicado ndo fosse esse, contam por
alguns milhares de escudos as obras
adquiridas por amadores.” (In loc. cit.).
Segundo Joaquim Lopes, na 7* MEF "O

Sr. Dr. Manuel Pires, Presidente da CM de
Braganca, além de ter subsidiado os dois
meses da Missdo do Agregado Augusto
Gomes, também na referia exposicdo
adquiriu por mil escudos um dos melhores
quadros do pintor estagiario Mamede
Fernandes Portela.” (in loc. cit.) O relatério
da 23* MEF em Aveiro e Arredores relata
também a ajuda prestada pelo diretor do
Museu, que inclusivamente comprou cinco
trabalhos da exposi¢do para incorporar
numa secgdo de Arte Contemporénea

que pretendia abrir no Museu Regional de
Aveiro. (ANBA, Livro 9, Proc. 5).

30 Relatério da 3* MEF (in loc. cit.)

3" Abel Viana, Relatério da 20° MEF em
Viana do Castelo, 1957 (ANBA, Livro 8,
Proc. 33).

32 Relatdrio (in loc. cit)

3 A exploragdo da multifuncionalidade
dos ateliers é um dos fenédmenos que
acompanha a autonomizagdo das artes
plasticas enquanto profissdo liberal

desde o Renascimento. Veja-se Peppiat

e Bellony Rewald (1983), Barker, Web e
Woods (1999), Alpers (2005), ou Cole e
Pardo (2005). Sobre o tema do atelier e
das condi¢des de trabalho artistico em
contexto nacional destaca-se o trabalho de
Serrao (1983). Ver também Matos e Serrdo
(1999). Para uma introdugéo abrangente as
perspetivas contemporéneas, ver Jacob e
Grabner (2010).

34 Carta do diretor da ANBA com o
titulo “Contas da Il MEF” (ANBA, Livro2,
Proc.172)

35 Dérdio Gomes, relatdrio (Livro 4/5, Proc.
122-7-2)

36 Carta de 17-08-46 ao Diretor da Escola
Industrial e Comercial Dr. Azevedo Neves
(Cristovao José Moreira de Figueiredo),
ANBA, Livro 5- Proc. 55.

37.11* MEF, Sintra, 1947. Carta de 05-07-
1047.(ANBA, Livro 5, Proc. 112)

3812 MEF, Vila Vicosa 1948,

correspondéncia entre o MEN e a ANBA
(ANBA, Livro 6, proc. 20).

37 22 MEF, Peniche e Berlenga, 1959,
correspondéncia entre a ANBA-DGESBA
(ANBA livro 8, proc. 33)

40Ver a este respeito o artigo escrito por
Mario Dionisio na Seara Nova (Dionisio

41 Para uma introducdo a histéria e
implicagdes desta iniciativa, ver o

catdlogo da Exposi¢do Os Ciclos do Arroz,
organizada pelo museu do neo-realismo
em 2016 sob a curadoria de Jodo Madeira.
Fatima Faria Roque (ed.) 2016, Os Ciclos
do Arroz, Vila Franca de Xira, Museu do
Neo-Realismo. Ver também o trabalho e
documentacgéo recolhida por Alexandre
Pomar (Pomar 2016)

42\/er Ernesto de Sousa, 1965

4 ANBA Livro 9, Proc. 5

265

O¥SSIN 30 011¥)dS3 | V1S0D V@ SYLII¥4 09010



0BSSI\| ep 1012311
op oedIpa ‘epeiisn|
30|y awn|op ou
sepedt|qnd seinaeif o
0311112 0pNISa ‘0l101e|al
‘eweifoly ‘soy|eqes
651 opuessibal
ofojeie) 661
9p 0IQUIBAON Wd
'YgNS eu odisodx3

soy|eqel /9]
wo) obojele) gesL
ap 0Iquiazaq wa
‘YgNS eu oedisodx3

obojees nodijqnd
85 0BN "8€61 2P
0J13UB[ WA 'YgNS eU
(08 ap e2182) soy|eqesy
sop oe3isodx3

solwdld

/se031s0dx3

$3180S RIIBAI|Q
opuewLIY OLBJ

$9110] BYIOY BP /S03UES S0P
01DUAN[ 0JeUSY B113134 OUeIdN] ‘%um__z,\ mno_mw%ww
~ _ 591805 lolunrojaqay  /opainanbiyep  ,0118q1y SNsaf 5 JRIIEDTEN " ._<_mowm__n_ Joid 6€6L
eAled 9P O|ILIB)  SBWOD 0BO[ 0Y]30) 0lUoIUY ap 915919) abior oeor / E_E%E vivaoov e
| B150)) SaA|y elI81194 BYUN) efpie ..5 105534014
epul|Q einej ep ejaizelq) /
Jounr orewy
IEERS
J31ARY BLIE SOIUES
oo %x w_m§ euibay oyuuiepy 0}0d 0p
oy|aog oMo ney /stoy BA|IS BP 0LIUWY oY se|ag ap 033
- - SIS e1191134 3P s9U09 1OIEX Ou[ented ap RN RN ep J0111Q 8 10558)01d 8e6L
oneig ol[1bip : oysnbny esnog 0dLI9UWY SN SopueuIdq SIn o _m:m LopRLI0IS! ) SIVIVININD T
e 2p ouaqly O ] mcmuﬂ._ .mc__w__bz epiade] mﬂ H.HEM/\._..MQ Joid
10peAjeS o Sm,m> ®
JIEIER]
sowey uipjuelq SanaN BAIS saey|ebepy
40avINY04 sowey ap18Aje)
(4OINId) oysnbny Selgeiisied 0113}UO\ BSNOS Ep ouBImIeH |anuely abioan VANV ep 10pepuny LE6L
sin7 / surpey 0pei0) oine] /sebey) - oja1nbiy
sado7 winbeor sojie) opuewsy ap oue|nsH apepuiL 0d19paly “our] pey dvINOL'L
‘J0id (028[0d) 4O0INId a0 :m.s_ ewly [anuepy ’
1Swoynoy - 81U81U0) 950
sabioag

einjaynbiy eINyNds3 eIl eimaynbiy RIN}Nds3 einjuld
eIqi0)

sopebaiby eoqsr] sal0jaliqg

314V 30 VIILJ4D 3 VI4VYOO0I40LSIH 30 SOANLSI - £ «'N IL4VIOANOD

266



‘wyowy
3u0ssag 0JIpjWInN
e [eUOIIEN OlWIg
'soy|eqen 06
opuejsiBai obojere)
‘Ty6L 8p 0igninQ wa
‘YgNS eu oedisodx]

REIBIEN
0113q1y [aIueq d
0d12buy apeng

0SUOJY B SESOIUOH
S90IUBIN B BI81I0)
eUD0Y Bp OlUOIUY B

SOJUES BA|IS B dMEN(

01UQUY S910}|NISd

S0 SIRUO[IRN SOILI
'soy|eqesl 84|

opueysibos ofojeie)
"Ly61 8p 0iquianoN
wa ygNS eu oe3isodx3

S3IeAR) 0}N0)
op winbeor Jojurd
08 311314 0UBNT
ojwaid 0 3 e19110)
suiMepy winbeop

10}{n253 0B [eUONEN
olwaid 0 0plIBju0d

104 "soyjeqes}
81 opuesibay
obojeie) 06l
ap 0JqUazZaQ Wa

‘yaNS eu oedisodx3

e113x13] sofuy
sop sapi|nz

sowey
oysnfiny sojie)
/ sapueuId4
9sor oluguy
S0JueS a)enq
| apnesuag
eulbay

sowey

oysnbny

50[1e)
4OINId

saypues
o11eq1y
ja1ueq
YOINId

DIOGO FREITAS DA COSTA | ESPIRITO DE MISSAO

ejuebeig
BUY,)UBS SOIED)
| 021j9buy
apenq
alpuexa|y
osuoyy

BAJIS ep
SOpUBUIS] 9SO

sapueuIdy
3s0[ 0jugIuY

£}50) OUBLIPY
| seipad ebiap
ep ouf ojugiuy

BSNOS 3P BIIRIA
pineq / s1ay sany
ounig / ejayogd
SapueLId4
apawe|y /
oldy [
0dspuRI
wnusfen /
opaienbiy
ap 0y|30)
oluouY / Zalely
zanBuiwogq /
opipug) gsor

‘surpe
£}50) Bp SOWeY
[anueyy /
owie) 9 ejed
|anueyy 104

205584
9s0r 0kaqy

en|is
3 soje|\ ap
el1a1134 esn]

RIEEN
sofuy sop
01pad / SOjueS
SOp 01UQIUY
[xWyowy
2u0ss9g
odIpjwnn

SOJUBS BA|IS ep

ajenq olugjuy

| BID1I0) BYIO0Y
ep olugluy

©13110) SUIMe
winbeop

sepejep
03|eas3 abior

eAled

ap ojsnbiny oeop
| eprawly ap
opanazy esing

sepejep
03[easg abior /
saleAe] 03N0)
op winbeop
/ 0panazy ap
edeiyas ziyeag
/ SOAlY eSnos
ap oul}sa|d)

SIRUOIIBN SOJUBWINUON
3 5011J1p3 SOp [e1a9
-083a11( ep se1qQ
ap J0}a11( -eBeig ap

[LASNPU] ©]0)ST 105534014

o0)ayunbiy
1POLIOY 0358UIT

ebijuy aly ap |euoiey
nasniy op & sanbnyiog
0d160|0u33 nasnyy op

10PRAIBSUO) - RIGWIIOY) 3P
3pEPISI3AI BU 10SS3}014

ofojganbiy
1116137 10

dvgs3 ep 10ssejoiq
10jud

sado7 winbeor 10ssajoid

Cv6L VINIAT'9

1371
V¥anI0d 'S

ové6lL
01315v) 0a
VNVIA 'Y

267



‘selpad ebiap

Bp OUIT 0IUOIUY B pineq sanaN sanBupoy
w___,w%wmmmwm:uu oq_dﬂw_n_ \ohmww_%_mmﬁi 0sUOJY MIpeN sanbpoy 01104 Op oY se|ag
[_UOIDEN O1WRld /xSO1URS S0P _ B ep M,U,W_coo \m\\“_@%wﬂmoﬁm{ 0115e) 3p 00319U0) BP  4SBIRAR] BSOS ap £|057 BU 10553014 Sh6l
‘soy|eqesy 01191y OUDd|Y opuipy ap mo_tms_ joeis) B119134 9501 B119194 0SB\ esin euepy 10juid A VHOAI ‘6
£91 wod obojeie) Jequy /seiq seipag eB1on 03s1ul4 S9U0D) 01pI0( "JOId
w6l EAJIS 083180u0) ep our o__:w:&
9P 0IGWIBAON WD ep elep S
'YgNS eu oedisodx3
.mo;_gmm £]507) B Sulle M“co_mm%,\ euddN ojeibodisiio
€8 opuesibal SuIMey Saieae| 1500 EP SULEN g 1 /obamjeweiq / b6l
oboje1e) ‘il : - - - 0PO[/ BA|IS BP - 0dIpIWNN / 03B/ / OYUILIB|
; opuewy . ) 3304 / eisijeulor INJYVINVS 8
9P 0IGWIBAON W 9s0r olpuBWY Sojues oWy peg s b
'YgNS eu oedisodx3 SOp olugIuYy :
RITENTT0) '$9110] BI0Y PP xSalene]

e119XI9] RlIdI9d
wiyesas feis

ap sawon ojsnbny URAN[ 0jeUdY BSNOS esjng

e [RUOIIRY O1WId / oredwes eLIRJ / 0Y|eAIe) dvg53 ep 10ss3j014
T ep opipug) _ _ ele ounyy cesunssyap MR _ ey . el
oluoy 9p 81s9|a) VINVOVYE L
opuejsiBbay obojeie) oA 8p o1UoJUY / B[3}I04 a1 0payyly / sado7 winbeor 10ssaj014
“Sh6) 9p 0Iquazaq meo.o e sapueuIdq SaA|Y BSNOS
wa YgNS eu ogdisodx3 apawep e p ouysa|e)

eimaynbiy eInynas3 einjug eimaynbiy eInynis3 einjuig
eIqi0)

sopebaiby eogsi sa103al1q

souelbels3

314V 30 VIILJ4D 3 VI4VYOO0I40LSIH 30 SOANLSI - £ «'N IL4VIOANOD

268



JoJopis| Jedsen
awier e (eimuid)
‘|eiqe) eyI0Y oedie
NV oLg| e (oyuasap)
211814 ouelN]
1S0PLIaJU0I SOIWRIY
‘oneyaid ap
OpUIAIBS 0LI0}R[a] LN
wod 'soyjeqelt 0G|
opueysifiai obojeie)
87761 ap 0IqanoN
wa ygNS eu oedisodx]

‘0a13q1y 9sor
e (oyuasap) allaig
ouerdnT ojwaid a 150
ep suiepy ogor Jojurd
0B [eUOIDEN OIWId
‘o1ejaid ap opuinIas
oli01e[a1 ouanbad
wn wod ‘soy|eqesy
/81 opueysibai
ofbojered "/t61
3P 0IGWIANON W
‘YgNS eu oedisodx3

8 0unJy [eqluy
‘ejeseq euba|y op
oeor solieibeysa sop
soyjeqes gz eisibai
nasij Wa opeloged
obojeles wn

SeMOd SurLel

obupoy ouny /

apepuli] sojues
eUY epUIj0d]

o113q1y 9sor
Jojuid

epuelly
3 eyuep|es
ol1anbassad
0ds1uely

S0Je|\ BYIOY
ep opienp3

DIOGO FREITAS DA COSTA | ESPIRITO DE MISSAO

HENES
oy|eaie) ap
opueusd4 sjng

eINI| eprowy
ap e1s0) olig|

010pIS|
Jedsen awier /
SapuewIa{ 9sof
‘Juy / eyuebeg
aleng oulqly
[xxxSOJUBS
SOp 0113q1y
oun|y [eqiuy
| 0Bdie ajep
0§opy OB /
naIqy ap Sied
eUB|3H euep

£150)
ep oyupnow /
eisnbny esoy
| Sa1eAR] SAA|Y
ouny / e}so) ep
surpe|y ogor

«xSOJUES
Sop 0113q1y
ounyy [eqiuy/
eA19X19] Winbeor

exxSOIRAR]
eSNO0S esjn
BRI / O1IBA[R\

0JUIq SO3UES
SOp S9PIN0Y

2P BlEW $310(] Sep euely

oxxWLIOWY ejeieg
3U0ssag enbayy ap ogor
odpjwuny / eI [anuely

8v6lL
YS03IA
V1IAZL
VANY ep 01121035
-9IA 953 10ssa8j0ld
ioulg
elwiaply
B|aie\ "1(Q 10SS3j01d
Lv6l
VUINIS'LL
Saly sejag
9p |euoldep erwapedy
ep [eBon @ 103a11p 104 6L
NasiA-oL

l10uid
0|3qay sobujwoq

269



‘o1ejaid ap opuInIas
o10}e|a1 ouanbad
wn wod 'soy|eqel} 99
opuejsifal sofiojeie)
‘7561 8p 01qninQ
wa ‘ogdewlioju| ap
[BUOIIEN OpPELIR}BIIBS
3 |eqn1as ap [edpiuniy
elewe) eu saodisodx]

‘oejaid ap opuInIas
oli0je[a1 ouanbad
wn wod ‘soyjeqes) G4
opueysifial obojeie)
‘0561 8p o1quiales
wsa ‘eyuley ep
sep|e) seu ‘10u0a]
'q eyutey anbieq op
oeY|1neq ou oedisodx3

solwdid

/se031s0dx3

pIARQ SAN
[ney ogor
/3puasay ol|nr
/xSOJUES SOP
0118q1y 0up|y
[eqiuy /seiq
BAJIS 083192U0)
ep ele

esnos ap piaeq
10553}014

sopebaiby

eIqI0)

unojuanag ap
anbianbnqy

9 apeipuy ap
10U0dT / 0S0[dA

0113pI0) ellalieg BIA1I0)

e|aliqen eLep 0e}a] |y
/opeuny BLIRJ / BAJIS Bp
B B m%cwmcﬁmmm_a ~ oy|eaie) ap apuo) abuor
el BpIY / el191134 eljjw]

eLIRp [3qes|

wog sanbiey eLIR / BISO)
BAJIS ep Ep S 0pade
[anuep /|19 ap eleS euepy
sanbupoy
San(eIu0n
euljaduely
elep

(uawiepiul sopessadosd soisifial sop wejsuo?) sepezijeay oeN

opnbijag
01eINO
eplaw|y ap
|anuep /
= - - eplawy ap
0In07 Opeuly /
$3120S RII3AII0
ap opueuLy
oL Joid

eimaynbiy eIy NSy einjug einjaynbiy eIy NIs3 einjuld
eoqsi]

souelbe)s3

314V 30 VIILJ4D 3 VI4VYOO0I40LSIH 30 SOANLSI - £ «'N IL4VIOANOD

eoqs]
ap Sally -se[ag ap ©[03s]
eu einjuid ap 10559j014 £s6l
VUdVIN 9L

10}u14/10PeLIO}SIH
BUIDNT 3P OpUBWLIY *Joid

¢s-Lsé6l
vrigsi/vi

ojesbodisi|o 0sé6lL

JoBinjeweiq VHNIVY Ya
/6190 /e)sijeusof Svaini

ei1anbag sojepy s0qaigdo ‘€L

salojaliqg

270



'LG6l 9P
oy(nr wa ‘soydpnde)
SOp 0JU8AU0 OU
S0peu0aas soipenb
1 9p oglisodx3
‘oejaid ouanbad
wn wod ‘soyeqel} 9
opueysifiai obojeie)
9561 9p oiqninQ Wwa
|'N:S ou oe3isodx]

“sojueg eligfuese]
103/n253 0B 3 NAIQY
ap ‘4 sIn7 Jojuld
oe zo4 ep e1janbi4 ep
jedpiuniy erewe)
ep SOIWld 3 SOJUES
el1afuele] 10}nas3
0B [BUOIDEN OIWI]
‘oejaid ap opuinIas
oli0}e|as ouanbad
win wod 'soy|eqel} 04
opueysibal sobojeie)
'GS61 3p 0IqminQ
wa ‘oe3ewiou| ap
[BUOIDEN OpELIE}9IIAS
9204 ep eaanbi4 ep
|edniuniy erewe)
eu sagdisodxg

‘onejaid ap opuinies
oli01eja1 ouanbad
wn wod ‘soy|eqel} 99
opueysifai sobojee)
‘7561 8p 0IqnInQ
Wi ‘oe3ewlioju| ap
[BUOIDEN OpELI_}2II3S
3 |eqmas ap [edpiunpy
elewe) eu sagdisodx3

epuellpy
ap saouils
501187 9S0f"
/ S0JUES SOP
ejsiydeg jaqy
:53103|N253
‘sanbLpoy
[ENLED)
sapino7 ap
elie|\ e10uld

DIOGO FREITAS DA COSTA | ESPIRITO DE MISSAO

suiepy
sanbupoy
10peAjes /
saleAe| SHZON
sado oeor
SIMWEEIE!
ouepny sy /
salene] SAZON
sado7 015113
ol / (oyyl)
SOpUaN B1S0)
Ep eplauw|y [3qy

sojues
13pIaULISpURM ellafuese]

- - SuJepy asor / eisndeg
10p03Y | 0JeID 0y20)

0}sauig J1ap[dH

sablog
sanbiepy
~ Sn0S 8 eA|IS - |onuey /
ep oMaq|y iq

a)ua|ep oepiof
a)a1eln el

/ol1aq1y
el131134 SNSa[ ap
SIn7 9sor / eAJIS

ep sanbupoy

BITEINEL )

ow.e)
op sunJep
OLE / suniepy
SIRIO\ |anuejy
eLIe| / NaIqY.
ap sanbiepy
adii{ sin]

ey|eleg
opjodoa
013q|y S0j4e)
[xBl1811a4
03193107 Bp
0BO[" /4 SZBUBN
ap sauny
|anue eLep

eysijasenbe Jojuig
£SN0S 3p MY

ey0y sojues jedpiunpy
nasnyy op 103311
ofojganbiy
£119n9 10){/\ O1UOIUY *JOid

ojesBiodisi|o
J ofinjeweiq /
1204 / B)SIjeulof
el1anbas soje|\

9s6L
VAv1v-6L

SS61
204va
viianon ‘8L

vséeL
vanias “LL

271



"e131194 0B3192U0)
ep 0BOf :(INuId)
|eiqe) eyI0y OlWld
'SOPRUOIIBAS
soy|eqel} Zy wod
'20gSIT|'N'S ou
‘oagninQ wa oedisodxs
ep oednaday ‘ouolejal
onejaid a soy|eqel)
901 wod obojee)
“Jewo] ap 0y|aduo) op
so3ed sou ‘o1quialas
wa opdisodxy

‘0l103e[a1 ouanbad
wn wod ‘soyjeqel o6
opueysifiai obojeie)
‘0IgnINQ Wa '0jalse)
op eue|p ap [euoibay
nasn|y ou oe3isodxg

/sa031sodx3

sunepy
sanbupoy
10penjes
/saieAe] SAZON
sado oeor
17/ 89wWeq
. - - ouepn s / -
salene] SAZON
sadoq o1s)|3
ol / (oy|)
SOpUaN B1S0)
B eplaw|Y [2qy

esN0S ap piAeq
105594014

eimaynbiy eInynas3 einjuig einjaynbiy
eiquio)

sopebaiby

|epied O118413N0)
©S319] UBLIR|
/ BSNOS 8 BIS0)
Ep [eqluy
awiler / $a110]
£)50) $9M9)53
e[aNUBJ BLIBJ
/Sauny esnos
ap esiny eLep
| xxxBI191134
085193107 ep
0BO( / ZNI)
ep sanjeduon
gy

0119g1Y
e1134134 SNSa[ ap
- SIn7 9sor / BAJIS
ep sanbupoy
EIEIEL )

eIy NIs3 einjuld

eogsi]

314V 30 VIILJ4D 3 VI4VYOO0I40LSIH 30 SOANLSI - £ «'N IL4VIOANOD

VANY ep 0LIg19123g
-9| 10559401
.>4<hmomm J01d 8561
1uld .
eIy dVYINOL"Le
e[aleA 1 40S53)01d
elog ap
[euoibiay nasny a ojalse)
op euelp ap [euoifay LS6L
nasn|\ op J03aliq o._m._.mﬁw 0a
ofiojoanbiy VNVIA 02
BUBIA [2QY

sal0)a11q

272



‘onejaid
3p OpUIAIBS 0LI0JR|a)
wn wod ‘soyjeqesy
€9 opuejsifal

obojeie) o1gninQ

wsa ‘efag op 1A
OUIAAOD) 0P 3IGON
oe|es ou oe3|sodx3

“juiz opJenp3 :(eanjuid)
|IQE) BYIOY O1Wld
‘onejoid ap opuInIas

ouojefel ouanbad

win wod 'soyjeqes} 09
opuelsiBai sofojere)

"3)uawennadsal
0961 3p 0igLIBAON
901qNINQ 9p SeSOW

sou ‘owslin] 8 lejndog
eInyny) ‘oedewlioju|
ap [euoiey
OPBLIB}AIIAS 3 0IIDAY
ap |euoibay
nasn|\ ou sagdisodx3

RIL T EINET ]
SUIj Wd ‘asuaydiuad
agn)d ou oedisodx]

oyole0g
0dueIg-|3)se)
ap eiap[e)
$910( Sep
ele
:eI0}NIS]
abior eajis
ep e1RIop
owe) op
Ol /85 3p
el191194 BIPI]
:salojuld

$9110]
£1S0) S9A3)S53
e|anuely eLepy
eiojuld
“0jedfeq
BII9XI] |anUep
l0juid
‘eyuipies
esnos ap sofuy
SOP OUBWIO|14
sojie)
o03anbiy
‘SanaN
oxoy oseduwy
op euinbeop
eiojuld

DIOGO FREITAS DA

apein eyjelad

e1g|9 e 9sor
/ BSnos ap

naiqy [anuepy
olpugwy

COSTA | ESPIRITO DE MISSAO

£13AN00)
- SaA[eIu0D
1es3) otujbiip

e13AN0Y
- - San[eIuon
olusbaip
0253)Uel4 3( epauad
BAJIS BP [ONUEJ eplawly
- | SoAly OAINY ap eIBI0}
950 OpueLLY olugjuy 0eor

ojoLe0g
0duRIg-|3)SE)
ap eyiog

19 sanbupoy
SsaAeIu0Y
euljaauely

elIRJ / B[2JBA
e1191494 Zn]
Bp ouep

elapueg oja|y
ap 011341an0)
9sorsiny

0113UJe) 9)u04
P OIPJAQ / BS
ap ellaliad elp)]

0BA|IS
ep sanfLpoy
BUENETR)
J 8bior
opaianbiy
|ainbazy
juiz openp3

xxBYUIpIeS
0opesoy auulq
epu|0aQ eLep

vds3
eu einjuid ap 405saj0id
10}U1d/10PELOISIH
eUaIN
9P OpUBLLIY 10558)01d

453 ep 10ssajoig
103|353

aJen( o1ugjuy 10553J0id

VANY ep 0Lgla1as
-82I\ 7953 40559}01d
JLITH]
elwiply
B[a1eA "I 10SS3)0l1d

L96L
vrag 've

0961
OYI3AVY "€

6561
SYONITY3g 3
JHIIN3d 22

273



43\l e 1BN}ajd 0BU NIPAP YGNY e {(0553301d ou sope:
0BU) S3JUALI0IU0D P 0JAWNU OPIZNPAI BANOH

0113U1EY) BPIBL|Y OUAG|Y ‘WIpie)
BSNOS 3P 9SOF INY 'SAUN I0AT Y3ages]| ‘sanjeduon siny winbeor ‘e1jaxia) zeig 0g31auo?) ep
elIB|\ 'SEIUBWILLIAY B1IANG 9SO OJUOIUY ‘BII3PE|y SOJUES SOP BIIBAI|Q [SNUBJ SO[IE) ‘Bpeipuy
ap 0Wo}sosii) esaid) eliejy (:sopenosde ap eisi])

‘onejaid ap opuinias
ouojeai ouanbad
wn wod ‘soy|eqes ¢4
opuejsiBai sofiojeye)
‘owisun] 8 Jejndog

eI}y ‘oedewwioju| ap ol1auIe)
|BUOIDBN OpELIE}BIIBS _ _ - eplow
0u ‘e0qsI] Wa epule o@wg__,w

‘o1qminQ Wa ‘eliapejy ep
Sa)lyy Sejag @ edISN| ap
elLWapedy eu saodisodx3

0I18UIE) BPIBWIY
0Uaq|y :(einynass)
|BIGED BYIOY OILLIBI]

o1gjai1d ou oLIgIeaI -
soy|eqes} g¢ :0bojeie)
‘oigmnQ wa
'e11137 ap esanbniog - -
3PepIO ep sag|es
sou oe3isodx]

einjaynbiy einynisj

eIqwio)

sojwid
/sa0bisodxg sopebaiby

einjuld

sonieibe)sy

sauny

2103 Y}aqes|3

| wipie) esnog
ap 9sor Iny

BA|IS @ O}ueS
ojuds3 op
opulwly / eaeq
oy[enie) eAIS
ep |anuey asor

einjanbiy

6961
VU4VIN "8

epezi|eal oeN
961
V13ZIN“ L2

[BAI9PRN SOJUES
Sop elIan| 0
|anuey soje)
| SeJuawelIay
e11aNg 9sop

ejayuelse) oluoy
93N 9sof san(e3uon €961 .
|anuepy sin7 winbeop TVHINNA 92

| BIIBA|IS seig
083133u0) ep

eLIe| / apeipuy.
3P OWO}SOSH)
©5313] eUBY

ofa|nzy op |euopey
nasn|y op J03aiiq
10peLIoISIH
EELIIITS
sojues sop [anbipy oeor

oplydaway
OAINY epUBLIBY
elepy / LITENITo)
eyinbsajy BA[IS Bp SNSa
0juld e1s0) ep ap lUBuIaH / Noo_.,
ap|1o|) BUR /  S3IeAR| 0JBAR) VI4I131°se
elJy SOpURUIA4 ele ep
SOJUES
Sop ogor

einynisy einjug

eoqsi] sa103311q

314V 30 VIILJ4D 3 VI4VYOO0I40LSIH 30 SOANLSI - £ «'N IL4VIOANOD

274



SOJIWIPPIY $3IDY 3 |PLIOJIPT 0d1§uUdI) OY|dsuo)



CONVOCARTE | CONSELHO CIENTIFICO EDITORIAL E PARES ACADEMICOS

Conselho Cientifico Editorial e Pares Académicos
do N.°6 e 7 de Convocarte

Pares Académicos Internos a FBAUL:
* Annabela Rita - Faculdade de Letras & CLEPUL/da Universidade de Lisboa, APE,
Observatdrio da Lingua Portuguesa
¢ Cristina Azevedo Tavares - Professora Associada e coordenadora da drea de
Ciéncias da Arte na Universidade de Lisboa, Faculdade de Belas Artes, e no
Programa Doutoral de Filosofia das Ciéncias, Tecnologia, Arte Sociedade do Centro
de Filosofia das Ciéncias da Universidade de Lisboa, Investigadora integrada do
CFCUL, Head de Arte e Ciéncia, investigadora colaboradora do CIEBA.
o Cristina Pratas Cruzeiro - Professora Auxiliar Convidada de Ciéncias da Arte na
Universidade de Lisboa, Faculdade de Belas Artes; Bolseira de Pds-Doutoramento
IHA-FCSH/NOVA.
¢ Eduardo Duarte - Professor Auxiliar Convidada de Ciéncias da Arte na
Universidade de Lisboa, Faculdade de Belas Artes, Investigador do CIEBA,
Responsével do 2.°Ciclo das Ciéncias da Arte e Coordenador do Mestrado em
Museologia e Museografia.
¢ Fernando Anténio Baptista Pereira - Fernando Anténio Bapitista Pereira: Professor
Associado da FBAUL; investigador integrado do CIEBA (onde coordena uma linha
de investigagdo); investigador colaborador do Laboratério Hércules; Adjunto do
Ministro da Cultura para os Museus e Patriménio (desde 2017).
¢ Fernando Rosa Dias - Professor Auxiliar de Ciéncias da Arte na Universidade
de Lisboa, Faculdade de Belas Artes, Investigador do CIEBA, Coordenador do
Mestrado em Critica, Curadoria e Teorias da Arte, Presidente da Comissao Cientifica
do Doutoramento em Artes da Universidade de Lisboa e do Instituto Politécnico de
Lisboa, Coordenagéo Cientifica Geral da Revista Convocarte.
¢ Margarida Calado - Professora Associada de Ciéncias da Arte na Universidade
de Lisboa, Faculdade de Belas Artes, Investigador do CIEBA.

Pares Académicos Exteriores 3 FBAUL:
¢ Angela Ancora da Luz - Historiadora e Critica de Arte, vice-Presidente da ABCA,
Professora da Universidade Federal do Rio de Janeiro.
¢ Anténio Quadros Ferreira - Professor Emérito da Faculdade de Belas Artes da
Universidade do Porto.
® Anténio Trinidad - Em falta
¢ Delinda Collier - Ph.D. Associate Professor and Director of Undergraduate Studies
Art History, Theory, and Criticism, School of the Art Institute of Chicago.
¢ Isabel Nogueira - Doutorada em Belas-Artes, em Ciéncias e Teorias da Arte

(FBAUL) e pés-doutorada em Histéria e Teoria da Arte Contemporénea e Teoria
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da Imagem (Universidade de Coimbra e Université Paris 1 Panthéon-Sorbonne).
Professora Universitéria, Investigadora de Arte Contemporéanea e Curadora
independente.

¢ Joana Cunha Leal - Professora Auxiliar do Departamento de Histéria da Arte da
Universidade NOVA de Lisboa, Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas. Directora
do Instituto de Histéria da Arte da FCSH-NOVA.

¢ Jorge Martins Rosa - UNL

* José Francisco Alves - Doutoramento em Histéria da Arte, curador independente

e membro da Associagao Internacional de Criticos de Arte (AICA) e do Conselho
Internacional de Museus (ICOM). Curador-Chefe do Museu de Arte do Rio Grande do
Sul (2011-2013) e Professor de Escultura do Atelier Livre da Prefeitura de Porto Alegre.
¢ Juan Carlos Ramos Guadix — Artista plastico, Gravador, Professor Titular,
Departamento de Dibujo, Faculdad de Bellas Artes, Universidad de Granada.

¢ Julieanna Preston - Professor of Spatial Practice, Masters of Fine Art Coordinator,
Spatial Design Acting coordinator, Toi Rauwharangi College of Creative Arts, Te
Kunenga ki Pirehuroa Massey University, Wellington, Aotearoa

® Mério Caeiro - Professor na Escola Superior de Arte e Design das Caldas da
Rainha, Curador, e Investigador no LIDA - Laboratério de Investigagdo em Design

e Artes e no CECC - Centro de Estudos de Comunicacdo e Cultura da Universidade
Catdlica Portuguesa.

® Mark Harvey - Professor na University of Auckland, New Zealand, Artista Performer.
 Martin Patrick - Senior Lecturer, Academic Integrity Officer and Ethics Advisor,
Core Staff; MFA, Doctoral Supervisor, Whiti o Rehua School of Art, Massey University
Wellington

* Pascal Krajewski - PhD in Art Sciences; Master Degree in Aerospace Engineering.
Member of the Ciberarte Laboratory (CIEBA-FBAUL) / Docteur en Sciences de I'art;
Dipléme d'ingénieur en Aérospatiale. Membre du laboratoire Ciberarte (FBAUL-
CIEBA).

* Pedro Roxo - UNL

* Raquel Henriques da Silva - Professora Associada da Universidade Nova de
Lisboa, Faculdade de Ciéncias Sociais e Humanas. Directora do Instituto de Histéria
da Arte FCSH-UNL.

¢ Rita Macedo — Professora Auxiliar do Departamento de Conservagao e Restauro
da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade Nova de Lisboa.

e Sylvie Coellier - Professeure, département Arts d'Aix-Marseille Université - UAM.

Membros Honoréarios do Conselho Cientifico Editorial [consultivo]
¢ Michel Guérin - Agrégé de philosophie, Professeur émérite a I'Université d'Aix-
Marseille et membre honoraire de I'Institut Universitaire de France.
¢ James Elkins - Department of Art History, Theory and Criticism, at the School of the
Art Institute of Chicago.
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PROCEDIMENTOS E ORIENTACOES DE PUBLICACAO

CONVOCARTE |

O Espirito da Revista Convocarte

A revista é de suporte digital e pretende convocar para discussdo especialis-
tas de temas das artes, a partir de diferentes formacdes das artes e humanisticas:
historiadores de arte, fildsofos da estética, criticos e tedricos da arte, curadores,
musedlogos, de éreas afins interessadas pelas questdes da arte, tais como antro-
pologia, sociologia, psicologia e psicanélise, estudos da linguagem e do signo,
etc... ou os préprios artistas. O seu principio é ter um Tema, em torno de questdes
da arte, que domina cada nimero e que é o centro de uma Convocagdo para a
reflexdo e discussao.

A Convocarte assume o portugués como lingua base, estendendo a recepgéo
de textos a linguas tradicionais no mundo universitario portugués: espanhol,inglés e
francés. O Conselho Cientifico Editorial trabalhara nessas diferentes linguas sempre
que necessario, com envio dos textos de modo ajustado a essas competéncias. Os
textos podem ser enviados escritos em cada uma destas linguas, defendendo-se
pluralidade, mas com a preferéncia de que cada autor escrevesse e pensasse na
sua linguagem de formacao base. Se a FBAUL é o seu natural centro de edicdo e
convocagdo, o seu alcance é plural e cosmopolita.

E uma revista com Leitura e Revisdo de Pares (peer review), sem chamada de
textos (call for papers) mas com base na discuss&do e sugestdo. A principal fungédo
é criar um espacgo de discussdo e publicagdo de questées mdltiplas do mundo

(plural) das artes.

Processos Editoriais

280

O controlo cientifico e editorial do Dossier Temético, que especifica cada nu-
mero da Convocarte, com colabora¢des de fundo mais alargadas, funciona a partir
de textos solicitados por convites directos aos autores, a partir de uma Coorde-
nagdo Geral e em consulta do Conselho Cientifico Editorial constituida para cada
ndmero, que coordena cada dossier temético e que constituird o painel de Revi-
sao de Pares (Peer Review). Neste sentido ndo serd efectuada nenhuma chamada
aberta de textos (Call for Papers). Contudo, investigadores interessados poderéo
apresentar textos a revista, com consulta prévia através de curriculum cientifico e
explicitagdo da questdo a abordar, que serdo depois apreciados pelo Conselho
Cientifico Cientifico (cada tema é anunciado no niumero anterior).

Né&o hé submissdo de textos, e é nesse espirito que deve actuar o Conselho
Cientifico Editorial. A relevancia deste método de revisdo de pares (com espirito de
discuss&o de pares) é criar um espaco de debate e partilha cientificos pré-editorial,
que pretende ser uma forma aberta e dialogante entre especialistas das Ciéncias
da Arte em geral. Por isso, a revisdo ndo é duplamente cega, mas apenas para os
autores. Qualquer membro do Conselho Cientifico Editorial que apresente texto

para o Dossier Temético, terd que colocar o seu trabalho também em processo de



revisdo. Nenhum elemento do Conselho Cientifico Editorial faz revisdo do seu texto
ou de um autor que tenha proposta. E apenas a Coordenagéo que tem a fungéo
de organizar e distribuir os textos para revis&o.

Com rigor e partilhas cientificas, pretendemos encontrar uma plataforma de
revisdo de pares mais ajustada as dreas humanisticas e artisticas relativamente ao
modelo dominante, muito anglo-saxénico e mais apropriado as Ciéncias Exactas
e Tecnoldgicas.

Os trabalhos do Conselho Cientifico Editorial centram-se apenas no Dossier
Tematico, mais alargado e central em cada edigdo. As restantes pastas da revista,
resultam de trabalhos no &mbito de ciclos de formacdo da FBAUL em articulagéo
com linhas de investigacdo do CIEBA, cabendo a sua revisdo a coordenadores
de linhas de investigacdo do CIEBA e a Coordenagédo Geral. Contudo, em casos
especificos, a Coordenagéo poderd, relativamente a um destes textos, fazer uma

consulta a membros do Conselho Cientifico Editorial.

Func¢ées do Conselho Cientifico Editorial:
1. Sugestdo de investigadores especializados do Dossier para colaborarem no
nimero correspondente.
2. Apreciacdo de textos/ensaios, através de breve texto com os seguintes paréa-
metros e critérios:
a) Ajustamento do texto/ensaio a politica editorial da revista, enquanto revista
Universitaria no ambito das Artes e Humanidades.
b) A adequagdo do texto/ensaio ao Tema do Dossier.
c) Originalidade do objecto da investigagdo ou da reflexdo.
d) Linguagem especializada, competente e adequada aos problemas em foco.
e) Qualidade cientifica e metodolégica na pesquisa e investigacao, tal como
na escrita e argumentagao.
f) Competéncia argumentativa e critica.

g) Dominio de conhecimentos artisticos, histéricos, estéticos, e filosdficos.

3. Sugerir melhorias de altera¢gdes em forma de breve comentério, se considera-
das necessérias, em funcdo dos pardmetros anteriores ou outros afins (méximo de
1000 caracteres).

Cada texto do Dossier Temético sera apreciado por dois revisores do Conse-
Iho Cientifico Editorial.

As propostas sdo sempre distribuidas por elementos do Conselho Cientifico
Editorial que n&o estdo na origem da indigitagdo dos candidatos ou que nao cor-
respondam aos proprios.

Sendo um sistema por convite de investigadores especializados, e centrado
em sugestdes, o processo de revisdo de pares ndo sera feito sobre os abstracts,
mas sobre o texto final.

Reserva-se a Coordenacgéo, com base nas apreciagdes das consideragdes do

Conselho Cientifico Editorial, a recusa de edi¢do de algum dos textos, seja por



PROCEDIMENTOS E ORIENTACOES DE PUBLICACAO

CONVOCARTE |

desajustamento ao Tema, ao défice cientifico ou a recusa em efectuar alteracdes a
partir das sugestdes de leitura do Conselho Cientifico Editorial.

A Coordenacéo pode consultar o Conselho Cientifico Editorial, ou alguns dos
seus membros, para questdes especificas, de divida e com caracter de excepgéo,

que surjam ao longo dos trabalhos.

Formato dos textos candidatos ao Dossier Tematico:

282

1. Texto geral de ¢.30.000 (ou entre 20.000 e 35.000) caracteres sem espagos.

2. Um resumo (abstract) em inglés ou francés de ¢.850 caracteres sem espagos.

3. Utilizagdo coerente de principios universitarios de indica¢do das fontes documentais
e bibliogréficas (o sistema e norma adoptados serdo da opg¢édo de cada autor, mas
o Conselho Cientifico Editorial pode pronunciar-se sobre a sua adequac&o e rigor).
4. Relativamente a redacgao dos textos em portugués a Coordenacdo deixa a cada
autor a liberdade e responsabilidade de escolha da utilizagdo o ultimo acordo orto-
gréfico ou da anterior ortografia [a actual coordenacdo geral de Convocarte reser-
va-se, apenas para os seus textos, a ndo seguir o mais recente acordo].

5. Os textos podem ser apresentados nas seguintes linguas, adequadas a origem e
formacao dos respectivos autores: portugués, espanhol, francés ou inglés.

6. Inclusdo, até ao méaximo de 8 imagens para reprodugéo ao longo do texto (as
imagens poderdo ser a cores; os processo de autorizagdo e a responsabilidade
dos direitos de reproducdo das imagens sdo da responsabilidade do autor do
texto). As imagens que acompanham os textos devem ser enviadas em pasta
propria denominada Imagens. Todas as imagens terdo de ser de alta qualidade
para impressdo com resolugdo de 300 dpi e em formato tiff ou jog. Um documento
de texto individual devera ser enviado com a descri¢do das legendas. Os nomes
atribuidos as imagens devem ser iguais aos usados na referéncia de localizagdo no
texto que acompanham e, caso seja necessario, os respectivos créditos. As imagens
devem estar por ordem com o nome antecedendo a respectiva legenda (ex: Figura
1-legenda daimagem 1 + créditos de imagem 1). A Coordenacao Geral reserva-se
o direito de excluir as imagens que ndo cumpram os critérios descritos.

7. Direitos de autor: dentro do abrigo das edi¢des da Universidade de Lisboa. Cada
autor sera responsabilidade por qualquer acto de plagio ou de indevida autoriza-
¢ado de reproducao de imagens ou trechos que escapem a supervisdo do Conselho
Cientifico Editorial.

Qualquer outra excepgao seré apreciada pelo Conselho Cientifico Editorial e
fard parte do seu comentério. A deciséo final dessas excepg¢des caberd a Coorde-
nacao Geral e ao Coordenador do Dossier Temético.

A Convocarte é uma revista digital publica da FBAUL. Os autores cedem os
direitos a essa publicagéo através do mundo universitario. Os direitos especificos
de publicagdo e divulgagdo dos trabalhos da Convocarte passam, por ineréncia,
a ser propriedade da Universidade de Lisboa, segundo os seus regulamentos, a
qual pertence a FBAUL.



Sequéncia e processos de trabalho:

Determinado o Conselho Cientifico Editorial para cada nimero, segue-se a
seguinte sequéncia de trabalhos, cada qual com data limite, segundo calendario
a definir em cada proposta de trabalhos na preparacdo de cada nimero.

1. Sugestdo de autores/ensaistas por parte do Conselho Cientifico Editorial e re-
cepgdo de propostas de textos exteriores por parte da Coordenagéo (a selecgéo
inicial das propostas exteriores s&o da responsabilidade da Coordenacdo Geral e
do Dossier Temético, com consulta de membros do Conselho Cientifico Editorial,
se considerado necessario).

2. Convocagéo dos textos finais aos autores em data a calendarizar para cada nimero.
3. Envio dos textos ao Conselho Cientifico Editorial, com principios e grelha de
apreciacgdo (dois para cada texto).

4. Recepcao das apreciagdes da Coordenacéo e reenvio para os autores para al-
teragBes ou correcgdes, a partir das sugestdes do Conselho Cientifico Editorial.
5. Envio dos textos alterados e/ou corrigidos para a paginacdo. A paginagao ain-
da serd devolvida aos autores para Ultimos acertos (ja ndo de alteragdo do texto).
6. Langcamento

Os comentarios do Conselho Cientifico Editorial sdo devolvidos aos autores
tal como chegam a Coordenagéo Geral e Temética, mantendo-se todas as opgdes
pessoais da apreciacdo qualitativa. Embora sejam sugestdes, sublinha-se uma sua
leitura atenta por parte dos autores. Pretende-se depois que, perante estas anélises
criticas, estes ponderem necessérias altera¢des: revendo, corrigindo, justificando,
cortando, acrescentando, deslocando, etc. A principal intencado da apreciagdo
qualitativa, destaque-se, é a melhoria qualitativa dos textos através de um plano

intersubjectivo de funcionamento.

Proposta externa de texto/ensaio para a revista Convocarte

A coordenacdo pode aceitar, para o Dossier Temético, propostas de trabalhos
exteriores ao processo de convites do Conselho Cientifico Editorial. Para isso, a
proposta deve ser enviada para a Coordenacéo através do email da revista Convo-
carte [convocarte@belasartes.ulisboa.pt], acompanhada dos seguintes elementos:

a) Curriculum Vitae académico e de investigagao, sobretudo centrado em tra-

balhos relativos ao tema do Dossier.

b) Um resumo até 1000 palavras sem espacos da proposta do seu trabalho.

c) Carta ou email de motivacéo.

A proposta deve seguir as orientacdes de cada tema apresentadas no final
de cada nimero de Convocarte.

Sendo aceite pela Coordenagéo, os trabalhos seguem os processos gerais dos
outros textos, para leituras e sugestdes do Conselho Cientifico Editorial.

Também podem ser propostos textos para as restantes pastas da revista Con-
vocarte, ficando neste caso a responsabilidade da Coordenacao Geral, com pos-
siveis consultas a membros do Conselho Cientifico Editorial ou a Coordenadores

de linhas de investigagdo do CIEBA.
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Arte e Tempo

«Que é, pois, o tempo? Quem podera explicd-lo clara e brevemente? Quem

o poderé apreender, mesmo sé com o pensamento, para depois nos traduzir por
palavras o seu conceito? E que assunto mais familiar e mais batido nas nossas con-
versas do que o tempo? Quando dele falamos, compreendemos o que dizemos.
Compreendemos também o que nos dizem quando dele nos falam. O que &, por
conseguinte, o tempo? Se ninguém me perguntar, eu sei; se o quiser explicar a quem
me fizer a pergunta, j& ndo sei».

(Santo Agostinho, Confissdes, Livro XI)

Nesta famosa frase de Santo Agostinho verificamos que o Tempo é uma das dimensées
da vida, tdo proxima de nds que se torna de dificil caracterizagdo. A sua amplitude e signifi-
cancia resultam da multiplicidade e das formas em que se manifesta. Podemos estar antes
do tempo, depois do tempo, no timing correto. Podemos igualmente viver no presente,
no passado e no futuro. Isso dita 0 nosso estado de espirito, que serd de paz, depresséo
ou ansiedade, respetivamente. Podemos também atuar no tempo passado, presente ou
futuro. Por vezes, o tempo passa depressa, e, em outros casos, devagar. Esta diferenca é
inerente ao ser humano.

O tempo habita-se a partir da linguagem, sendo a verbalizagdo uma constante si-
nalizagdo do tempo. Os tempos verbais, a partir da forte estrutura de passado, presente
e futuro, desdobram-se em diferentes temporalidade e nuances. Ao falarmos, estamos
constantemente no tempo. O tempo diz-se e mede-se de muitos modos. Pode ser medido
em anos, dias, horas, minutos. Mas pode também ser dividido em eras, épocas, séculos,
décadas. E pode ser testemunhado através do acompanhamento dos astros—como os ci-
clos do sol e da lua—, mas também olhando os ritmos da natureza, que incluem a mudanca
de cores e de cheiros. As estagdes do ano medem o tempo pelos ritmos da paisagem e
da nossa relagdo com ela. Ou pelos tempos humanos de trabalho, escola, ou de oragéo e
tradi¢des. O tempo pode também ser medido mecanicamente pelo relégio, objeto com
histéria prépria, mas cuja chegada autonomizou a dimensao humana do tempo, o abs-
traiu da natureza e o tornou dominio do humano. H& quem considere que a Era Moderna
teve inicio com a invencdo do relégio mecénico. Ha ainda o tempo instantaneo da luz,
ou o longo dos astros que se medem em anos-luz, que estdo aquém e além da vivéncia
humana, tempos esses que ja ndo habitamos.

A Unica certeza que temos é que a sua relatividade é constante e depende da forma
como e para que fins o consideramos. Culturalmente, o tempo tem diferentes dimensdes.
Sem prejuizo da globalidade do calendario Gregoriano que rege as nossas vidas, existem
outros calendérios que igualmente medem o tempo no mundo: o Chinés, o Tailandés,
o Judeu, o Mugulmano, o Balinés, o Maia, para citar alguns. Cada um esta associado ao
modo como uma sociedade se relaciona consigo prépria. E daqui resultam diferentes

formas de expresséo dessa relagdo com o mundo. O tempo torna-se uma questdo de forte
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densidade humana e cultural, com reflexos inevitaveis nos grandes campos da religido,
da filosofia ou da arte.

Os gregos tinham vérias dimensdes de tempo, destacando-se chrénos, kairés e aién. Chré-
nos é o tempo sucessivo e uniforme disponivel para a Histéria. Mas chrénos pode ser
espacializado, entre um tempo ciclico ou um tempo linear. Kairés é o tempo do momento
que faz histéria, que funda na sua unicidade pontual, sendo tempo de decisdes, bifurcado
nas escolhas que exige. Aidn é o tempo do sentido da Histdria, podendo ser o tempo de
uma dimensdo ampla de experiéncia e memoria, que sintetiza camadas de palimpsestos,
como de expectativas. Um tempo onde a vida se dobre como eternidade num periodo
que nele se caracteriza, um tempo para |4 da agdo e que conjuga agdes como uma «idade»
definida, como também um tempo de eternidade que «é» e ndo estd em devir,imével num
«sempre», um tempo do «Ser». Na India, além do tempo kéla, ha o tempo dyus que é um
ciclo de tempo vivido que define uma totalidade prépria, ou o instante kshana, que faz
uma articulagdo com o intemporal, em tempos conjugados entre si. Na China, o tempo
flui numa interacdo entre yin e yang, num fluxo de simultaneidade descontinua. Em vez
da eternidade imével e sempre idéntica, a China pensa um tempo «sem fim». Ou ainda
ao tempo dos sonhos dos aborigenes australianos, um tempo mitico e fundador que ins-
creve o nosso passado e o nosso futuro.

A filosofia ocidental sempre pensou o tempo, desde nomes como Zendo de Eleia,
Parménides, Arist6teles ou Santo Agostinho. Mas a filosofia contemporéanea deixou pratica-
mente de conseguir pensar sem se confrontar com a questdo do tempo, desde o instante
tragico dionisiaco (Nietzsche), no Dasein do ser-ai em existéncia (Heidegger) ou no fluxo
continuo e descontinuo do rizoma (Deleuze e Guattari). Também temos o tempo dialético
e revolucionario, do espirito (Hegel) ou das tensdes sociais (Marx), ou o tempo pontual e
de redencéo (Walter Benjamin), que absorve iluminac¢des de anteriores tempos perdidos
na histéria que emergem em salto dialético. Ha ainda o tempo acelerado e poluidor do
espaco e da experiéncia, no conceito de dromologia de Paul Virilio—ou ainda as vérias
teorias sobre o tempo de Henri Bergson, Bachelard, Agamben, entre muitos outros.

Posto isto, temos que na arte o tempo adquire uma dimensdo importante. Os artistas
atuam sempre no seu tempo. Mas a sua obra pode reportar-se ao passado, que procuram
citar, ou agir no presente, anunciando uma nova era. A arte tem-se mostrado indissociavel
do momento em que se cria (o tempo de producdo ou da poiesis) ou em que é criada,
seja esse tempo real ou ficticio, intrinseco ou extrinseco ao artista e ao seu publico. Pode
revelar o que se passa no momento da criagdo e da recegdo, pode propor-se projetar um
futuro diferente (este aspeto é particularmente importante para as vanguardas artisticas),
ou manifestar aspetos do passado coletivo ou individual, celebrando-os.

A compreens&o desta multiplicidade de expressao cultural do tempo na arte faz-se
maioritariamente através da histéria de arte ou da antropologia da arte (aqui, deliberada-
mente reportamo-nos a divisdo reinante entre arte Ocidental e arte ndo-Ocidental), mas
com contributos naturais da filosofia.

Perante esta amplitude e variagdo do tempo nas culturas humanas, percebe-se o inte-
resse em convocar a sua vastiddo e profundidade histérica, filoséfica, social, artistica e cultu-

ral, é agora chamado para a nova revista da Convocarte. Algumas propostas podem surgir:
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Os tempos da arte na histéria, com as narrativas da prépria histéria da arte, que in-
cluem processos de continuidade (o respeito pelo mestre e pelos canones) e de acele-
ragdo (a arte moderna) e descontinuidade (caso das revolu¢des, como as vanguardas).
Como organizamos esses grandes ciclos de um artista, de um movimento artistico ou de
um tempo cultural? E como medimos os processos de mudanca, dos mais lentos e em
surdina, aos mais escandalosos e de rutura?

Os tempos das narrativas incorporadas, desde o desejo de eternidade, como em
varios exemplos da arte tumular, ao mergulho na captagédo do quotidiano.

Os tempos dos modos narrativos colocados em imagem, a partir dos contetdos
iconograficos as suas resoluc¢ées formais, como o tempo imével e hierético de vérias tra-
digdes artisticas cultuais, ao tempo narrativo e histérico de artes mais préximas do quo-
tidiano. E podem problematizar-se os problemas de estruturagdo de uma narrativa, de
colocagéo de diferentes tempos numa mesma imagem ou a fragmentagéo em diferentes
e sucessivas imagens, como no funcionamento de um poliptico, ou o tempo continuo
do cinema e do video.

Daqui os tempos que compdem formal e estruturalmente uma obra de arte: por
exemplo contrapondo a sua imobilidade, a sua dindmica; a sua unidade estével ou a sua
fragmentagdo e sucess&o; a sua simetria e equilibrio, ou a sua dindmica, ritmo ou assimetria.

» Os tempos da poiesis e da téchne, dos processos produtivos e criativos da arte,

que por vezes estruturam a imagem, com a captacao de diferentes tempos do olhar.

Temos uma poesis lenta, etérea, manual, digital, etc. E podemos questionar quais

sd0 as preocupagdes epistemoldgicas destas diferencas?

* Em sequéncia pode pensar-se um tempo taxondmico da arte: qual a diferenca

temporal entre o momento da criagdo e a sua introdugdo na disciplina e no museu? E

de que forma este tempo condiciona o progresso da arte das minorias (exs. LGBTQ,

mulheres, minorias étnicas ou raciais, cidaddos de segunda classe dentro de uma
sociedade), que demoram mais a ser reconhecidas?

* Os tempos de recec¢édo da obra de arte, ou um tempo de validade da arte e a re-

lagdo intima desta validagdo com o publico, o critico, a galeria ou 0 museu, tenden-

do as teorias da rece¢éo, que preocupou nomes como Francastel ou Jauss. Qual o

impacto das galerias, dos centros culturais e dos museus na forma como a arte é

recebida e considerada?

* Ha ainda o tempo dos préprios discursos, das ciéncias que abordam os problemas

da arte da cultura, como da histéria da arte, que vai reformulando teorias e metodo-

logias e (re)abilitando nomes e tempos culturais. A histdria, e as ciéncias sociais ou
humanisticas em geral, enquanto ciéncias ndo constituem um mero acumular de in-
formac&o, mas sdo um lugar de tensdes que regularmente se reavaliam. Igualmente,

tem-se as institui¢des, nomeadamente as culturais, que se adaptam, (re)organizam e

(re)definem os lugares de afirmacao artistica que vao surgindo ao longo do tempo.

Neste sentido, hd uma temporalidade que atravessa as ciéncias e as instituigdes.
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Art & Time

"What is, after all, time? Who can explain it clearly and briefly? Who can appre-

hend it, even if only with the thought, to then translate through words their concept?
And which thematic is more familiar and more spoken of in our conversations than
time? When we speak of time, we understand what we say. We equally understand
what we are told when someone talks to us about time. So, what is, in fact, time? If no-
body asks me, | know; if | want to explain it to my interrogator, | already don't know.”

(Saint Agostini, Confessions, Book XI)

In this famous sentence by Saint Agostini we verify that Time is one of life’s di-
mensions, so close to us that it becomes of difficult characterization. Its amplitude
and significance result from its multiplicity and from the forms in which time mani-
fests itself. We can be before time, after time, in the right timing. We can equally live
in the present moment, on the past or in the future. That living situation dictates our
state of spirit, which will be of peace, depression or anxiety, respectively. We can
equally act in the past, present or future. Sometimes, time flies, and in other occa-
sions, it runs slow. This difference is inherent to the human being.

Time is inhabited from language, verbalization is a constant signalization of
time. Verbal tenses, which are strongly structured between past, present and future
organize themselves in different temporalities and nuances. When we speak, we are
constantly on time. Time is said and measured in multiple ways. It can be measured
in years, days, hours, minutes. But it can equally be divided in eras, époques, cen-
turies, decades. And it can be testified by looking at the stars—events such as the
cycle of sun and moon-—, but also by observing the rhythms of nature, that include
the change of colors and smells. The seasons of the year measure time through
landscape change and our relation to it. Or the human time of work, school, pray
and traditions. Time can be mechanically measured by the clock (an object with its
own history), but which arrival has made the human dimension of time autonomous
and has abstracted humanity from nature and transformed nature into human do-
main. There are those that consider that the Modern Era started with the invention
of the mechanical watch. There is still the instant time of light, or the long-time span
which is measured in light-years, which are below and beyond human life. These
are times we do not inhabit.

The only certainty we have is that its relativity is constant and depends from the
way and for which ends we consider it. Culturally, time has different dimensions.
Without prejudice of the globality of the Gregorian calendar that rules our lives,
there are many other calendars that equally measure time in the world: the Chinese,
the Thai, the Jewish, the Muslim, the Balinese, the Maya, to name a few. Each one is
associated to the way a society relates with itself. And from here result several forms

of expression of that relationship with the world. Time becomes a question of strong
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human and cultural density, with inevitable reflections in the great fields of religion,
philosophy or the arts.

The Greeks had various notions of time. From these, we enhance chrénos, kairds and aién. Chrénosis
the successive and uniform time, available to history. But chrénos can be spatialized,
between a cyclical and a linear time. Kairds is the time of the moment that makes his-
tory, that originates in its punctual oneness. It is a time of decisions, bifurcated in the
choices it demands. Aién is the time of the sense of History, and it can be the time of
a broad dimension of experience and memory, that synthetizes layers of palimpsests
and expectations. A time where life bends as eternity in a period that is characterized in
it. A time beyond action, and that conjugates actions as a defined ‘age’, like the time of
eternity that ‘is’ and is not becoming, immobile in an ‘always’, a time of ‘Being’. In India,
besides the time kéla, there is the time dyus. This is a cycle of lived time that defines a
self-totality. Or the instant kshana, that articulates with the timeless, with interconnect-
ed times. In China, time flows through an interaction between yin and yang, in a flux of
discontinued simultaneity. Instead of the immobile and always identical eternity, China
thinks of the ‘never-ending’ time. Or even the time of the dreams of the Australian ab-
originals, a mythical and foundational time where our past and future are inscribed.

Western philosophy has always thought about time, through names such as Zenon
of Eladia, Parmenides, Aristoteles or Saint Agostini. But contemporary philosophy has
almost become unable to think without confronting itself with the question of time, from
the tragic Dionysiac instant (Nietzsche), in the Dasein of the being-there in existence
(Heidegger), or in the continuous and discontinuous flux of rhizome (Deleuze e Guat-
tari). We also have the dialectic and revolutionary time, time of the spirit (Hegel), time
of the social tensions (Marx), or the instant time and of redemption (Walter Benjamin)
which absorbs illuminations of former times lost in history and that emerge in a dialectic
jump. There is also the accelerated and polluting time of space and experience, in the
concept of dromology of Paul Virilio, or even the multiple theories about time by Henri
Bergson, Bachelard, Agamben, among many others.

From here, we have that in art time acquires an important dimension. Artists always
actin their time. But their oeuvre may report to the past, that they try to cite, or actin the
present, announcing a new era. Art has shown itself as undissociated of the time in which
it is created (the time of production or of the poesis) or in which it is created, be it that
time real or fictitious, intrinsic or extrinsic to the artist and his public. It may reveal what
happens in the moment of creation and reception, it may propose to project a different
future (this aspect is particularly important for the avant-gardes), or manifest aspects of
the past, collective or individual, celebrating them.

In art, the understanding of this multiplicity of cultural expressions in time is most-
ly made through art history or anthropology of art (here, we deliberately report to the
reigning division between Western and non-Western art), but with natural contributions
from philosophy.

In face of this amplitude and variation of time in human cultures, we understand the
interest in calling its vast and historical, philosophical, social, artistic and cultural profundity

for this theme call, for the upcoming volume of Convocarte. Some proposals may arise:
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® Times of art in history, with the usual art historical narratives, that include process
of continuity (the respect for the masters and for the canons), acceleration (modern
art) and discontinuity (the case of revolutions, such as the avant-gardes). How do
we organize those great cycles of an artist, of an artistic movement or of a cultural
time? And how do we measure the processes of change, from the slow and in mute,
to the most scandalous and of rupture?

® The times of incorporated narratives, from the desire for eternity (as in many ex-
amples of art for the death), to the immersion in the quotidian.

® The times of the narrative modes placed in image, from the iconographic contents
to its formal resolutions, like the immobile and hieratic time of various artistic and
cult traditions, to the narrative and historical time of the manifestation closer to the
quotidian. And we may problematize the structural problems of a narrative, of the
placement of different times in one same image, or the fragmentation in different
and successive images, as in the functioning of a polyptych, or the continuous time
of cinema and video.

® From here, the times that formally and structurally compound a work of art: for
example, counterpoising its immobility and its dynamics; its stable unity or its
fragmentation and succession; its symmetry and balance, or its dynamic, rhythm
or asymmetry.

® The times of poiesis and of téchne, of the productive and creative processes of
the art, that from time to time structure the image with the capture of different
times of the gaze. We have a slow, ethereal, manual, digital, etc. poiesis. And can
we question which are the epistemological preoccupations of such differences?
We can think about a taxonomical time of art: what is the temporal difference be-
tween the moment of creation and its introduction in the discipline and the mu-
seum? And in what form this time difference conditions the progress of the art of
minorities (ex. LGBTQ, women, ethnic or racial minorities, second class citizens
within a society), that take longer to be recognized?

® The times of art reception, or a time of art’s validation and the intimacy of this
validation with the pubilic, the critic, the gallery or the museum, having in consid-
eration theories of reception, that has preoccupied names including Francastel or
Jauss. What is the impact of galleries, cultural centers and museums in the way art
is received and considered?

¢ There is still the time of discourse, of sciences that tackle the problems of art and
culture like art history, that reshapes theories and methodologies and (re)habili-
tates names and cultural times. History, social sciences and humanities in general,
as sciences do not constitute a mere accumulating of information but are a place of
tension that is regularly self-reevaluating. Equally, we have the institutions, namely
the cultural ones, that adapt themselves, (re)organize and (re)define the places of
artistic validation that occur throughout time. In this sense, there is a temporality

that crosses sciences and institutions.
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Art et Temps

“Qu'est-ce donc que le temps ? Qui pourra I'expliquer clairement et en peu de
mots ? Qui pourra, pour en parler convenablement, le saisir méme par la pensée ?
Cependant quel sujet plus connu, plus familier de nos conversations que le temps ?
Nous le comprenons trés bien quand nous en parlons ; nous comprenons de méme
ce que les autres nous en disent.

Qu'est-ce donc que le temps ? Si personne ne me le demande, je le sais ; si je
cherche a I'expliquer a celui qui m’interroge, je ne le sais plus.”

(StAugustin, Confessions, Livre XI)

Dans ces lignes fameuses de St Augustin, nous entrevoyons le temps comme |'une
des dimensions de la vie si proche de nous qu’elle en devient difficilement observable.
L'ampleur de son sens provient de la multiplicité des formes dans lesquelles le temps se
manifeste. Nous pouvons étre en avance, en retard, a I'heure. Nous pouvons tout autant
vivre le moment présent, que dans le passé, ou tourné vers le futur. Un tel choix de vie
prédispose notre état d'esprit, qui sera en paix, déprimé ou anxieux, selon les cas. Nous
pouvons également agir dans le passé, sur le présent ou pour le futur. Parfois le temps
file, et parfois il se traine. Ces différences sont propres a I'étre humain.

Le temps est habité par la langue ; toute verbalisation produit une constante signa-
lisation du temps. Les temps verbaux, fortement structurés entre le passé, le présent et
le futur, s'organisent selon différentes nuances temporelles. Quand nous parlons, nous
sommes toujours dans le temps. On parle et on mesure le temps de multiples fagons.
Il peut se mesurer en années, en journées, en heures, en minutes. Mais il peut aussi se
diviser en éres, en époques, en siécles, en décennies. On peut en témoigner en regar-
dant les étoiles - les événements stellaires tels que les cycles lunaire ou solaire - mais
aussi en observant le rythme de la nature, incluant des changements de couleurs et
d'odeurs. Les saisons de I'année donnent une mesure du temps a travers les change-
ments de paysages et notre relation a eux. Ou encore le temps humain du travail, de
I'école, de la priére et des traditions. Le temps peut étre mesuré mécaniquement par
I'horloge (objet ayant sa propre histoire) dont I'avénement a rendu autonome la dimen-
sion humaine du temps et a arraché I'humanité a la nature tout en soumettant la nature
au régne de I'homme. Certains considérent que I'ere moderne débuta avec l'invention
de la montre mécanique. Il y a encore le temps instantané de la lumiére ou cette durée
longue mesurée en années-lumiéres, qui sont respectivement en deca et au dela de
I'échelle de I'homme. Il y a des temps que nous n’habitons pas...

La seule certitude que nous ayons est que sa relativité est constante et dépend
de la fagon et du but dans lesquels nous le considérons. Culturellement, le temps a
différentes dimensions. Sans dénigrer le caractére global du calendrier grégorien qui

régit nos vies, il y a bien d'autres calendriers qui mesurent également le temps dans
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le monde : pour n'en citer que quelques uns, le chinois, le thai, le juif, le musulman, le
balinais, le maya. Chacun d'entre eux renvoie a la maniére par laquelle une société se
relie a elle-méme. Et de la dérivent différentes formes d'expression de cette relation au
monde. La question du temps présente donc une forte dimension humaine et culturelle,
aux inévitables répercussions dans les champs de la religion, de la philosophie, de Iart.

Les grecs possédaient diverses notions du temps. Nous pouvons en retenir trois que
sont chrénos, kairds et aién. Chrénos est le temps successif et uniforme, disponible pour
I'histoire. Mais chrénos peut aussi étre spatialisé, entre un temps linéaire et un temps
cyclique. Kairds est le temps du moment historique, qui s'origine dans son unicité ponc-
tuelle. C'est un temps de décisions, bifurquant selon les choix qu'il impose. Aién est le
temps du sens de I'histoire, et peut étre le temps d'une portion élargie de l'expérience
et de la mémoire, synthétisant diverses couches successives ou horizons d'attentes. Un
temps ou la vie se replie en une éternité qui la caractérise totalement, un temps au dela
de l'action, et qui renvoie les actions a un “adge” révolu, comme ce temps de I'éternité
qui ‘est’ et qui n'est pas en train d'advenir, immobile dans un “toujours”, un temps de
“I'Etre”.En Inde, derriére le temps kéla, se tient le temps dyus : il s'agit d'un cycle du temps
vécu qui définit une totalité autosuffisante. Ou bien l'instant kshana, qui s'articule avec
I'atemporel et les temps interconnectés. En Chine, le temps coule a travers |'interaction
du yin et du yang, dans un flux d'une simultanéité discontinue. Au lieu d'une éternité
immobile et toujours identique a elle-méme, la Chine pense le temps “jamais-finissant”.
Et que penser du “temps des réves” des aborigénes australiens, un temps mythique et
fondateur ol sont inscrits notre passé et notre futur ?

La philosophie occidentale s'est toujours affrontée a cette question du temps,
comme lattestent les noms de Zénon d’Elée, Parménide, Aristote ou Saint Augustin.
Mais la philosophie contemporaine est presque devenue incapable de penser sans
se confronter a la question du temps, depuis l'instant tragique dionysien (Nietzsche),
jusqu'au Dasein de |'étre-1a de I'existence (Heidegger), en passant par le flux (dis)conti-
nu du rhizome (Deleuze et Guattari). Sans parler du temps dialectique et révolution-
naire, le temps de I'Esprit (Hegel), le temps des tensions sociales (Marx), ou le temps
instantané de la rédemption (Benjamin) qui absorbe les illuminations des temps an-
ciens semés dans |'histoire et les fait réémerger dans un saut dialectique. Il y a enfin
le temps accéléré et pollué de l'espace et de 'expérience, telle que la dromologie de
Virilio le concoit, ou encore les multiples théories du temps de Bergson, Bachelard,
Agamben, et bien d'autres.

Nous pouvons prolonger la réflexion en notant comme le temps acquiert une di-
mension impérieuse en art. Les artistes sont toujours de leur temps. Certes, leur ceuvre
peut se référer au passé (par citation) ou agir dans le présent, annongant une ére nou-
velle. L'art s'avére indissociable du temps de sa création (celui de la production ou de
la poiésis) ou de celui de son contexte de création, qu'il s'agisse d'un temps fictif ou
réel, intrinséque ou extrinséque a l'artiste et a son public. Il peut révéler ce qui se dé-
roule au moment de la création ou a celui de la réception, il peut proposer un projet
d'un futur différent (aspect particuliérement prégnant chez les avant-gardes) ou encore

manifester et célébrer des aspects du passé, collectif ou individuel.
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L'art s'est montré inséparable du moment ou elle est créé (le temps de la production

oude la poésie) ou dans lequel elle est créé, En art, la compréhension de cette multiplici-

té d'expressions culturelles temporisées est largement déléguée aux études de I'histoire

ou de l'anthropologie de l'art (nous conservons donc ici la division classique entre art

occidental et non-occidental), sans oublier les contributions légitimes de la philosophie.

C'est pour ne pas oublier 'ampleur et les variations de la notion de temps selon

les cultures humaines, que nous avons tenu a en rappeler la profondeur historique, phi-

losophique, sociale, artistique et culturelle pour cet appel a contributions du prochain

numéro de la revue Convocarte. Certaines propositions pourront émerger autour de :
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¢ L e temps de I'art dans I'Histoire, conté a travers les récits habituels de I'histoire de
I'art qui incluent des processus de continuité (respect des maitres et des canons),
d'accélération (art moderne) et de discontinuité (cas des révolutions telles que les
avant-gardes). Comment temporisons-nous les grandes phases de l'ceuvre d'un artiste,
d'un mouvement artistique ou d'un temps culturel ? Et comment mesurons-nous les
processus de changement, du plus lent et silencieux au plus tonitruant et disruptif ?
¢ Le temps des récits incarnés, celui des désirs d'éternité (comme dans tant d'exemples
d'art mortuaire) jusqua celui de I'immersion du plus quotidien.

¢ Le temps des formes narratives mises en image, depuis les contenus iconogra-
phiques jusqu'a leur résolution formelle : du temps immobile et hiératique de di-
verses traditions artistiques et cultuelles, jusqu’au temps narratif et historique de la
manifestation du quotidien. Nous pourrions ainsi élaborer les problémes structurels
du récit, de l'intrication de différents temps au sein d'une méme image, ou de sa
fragmentation en images différentes et successives, comme y recourent les polyp-
tiques ou le temps continu du cinéma et de la vidéo.

e Dés lors, les temps qui fortifient formellement et structurellement une ceuvre d'art
: par exemple, en contrebalangant son immobilité et son dynamisme, sa stable unité
ou sa fragmentation et succession, sa symétrie et son équilibre, ou sa dynamique,
son rythme, son asymétrie.

® Les temps de la poiésis et de la téchné, ceux des processus créatifs et productifs
de l'art, qui de temps en temps structurent 'image en captant des regards issus de
différentes temporalités. Nous connaissons des poiésis lente, éthérée, manuelle,
numérique, etc. Ne peut-on s'interroger sur les présupposés épistémologiques de
ces différences ?

* Nous pouvons encore imaginer une taxonomie temporelle de I'art : quelle est la
différence entre le moment de la création et I'introduction de l'ceuvre dans une dis-
cipline ou un musée? Et de quelle maniére cette différence temporelle conditionne-
t-elle le progrés des arts des minorités (LGBT, femmes, minorités ethniques ou ra-
ciales, citoyens de seconde classe), sans cesse retardés dans leur reconnaissance ?
® Le temps de la réception artistique, c'est-a-dire celui de la validation artistique et
de la reconnaissance de cette validation par le public, les critiques, la galerie ou le
musée, en considérant les théories de la réception d'auteurs comme Francastel ou
Jauss. Quel est I'impact des galeries, des centres culturels et des musées dans la

maniére dont l'art est regu et considéré ?



e |l y a enfin le temps du discours, des sciences de l'art et de la culture (comme
I'histoire de l'art), qui reformulent les théories et les méthodologies et réhabilitent
les noms et les époques historiques. L'histoire, les sciences sociales et les humani-
tés en général, en tant que sciences, ne constituent pas une simple accumulation
d'informations, mais sont des lieux de tension qui se réévaluent régulierement. De
méme, les institutions (ici culturelles) adaptent, (ré)organisent et (re)définissent les
critéres de la validation artistique au cours du temps. En ce sens, il y a bien une

temporalité qui traverse les sciences et les institutions.

A Coordenacéo Cientifica Geral-Fernando Rosa Dias
A Coordenacao Cientifica do Dossier Temético «Arte e Tempo» —Leonor Veiga

Co-coordenagao (seccdo francesa)—Pascal Krajewski

Leonor Veiga holds a PhD in Art History from Leiden University (2018). Her
dissertation, The Third Avant- Garde: Contemporary Art from Southeast Asia Recalling
Tradition analyzes contemporary art practices from the region that recall and reprocess
elements of traditional culture. The dissertation was supervised by Prof. Kitty Zijimans
and Prof. Dr. Pieter ter Keurs. Veiga's curatorial projects (2006-11) include exhibitions
in Indonesia, Mozambique, London, Macao and Lisbon. Her writing on the arts (2010-
19) has mainly focused on Southeast Asian contemporary art. Essays published include
“"Movimento Kultura: Making Timor-Leste” in Routledge Handbook of Contemporary
Timor-Leste (Routldege, 2019), “The Third Avant-garde: messages of discontent,” in
Southeast of Now: Directions in Contemporary and Modern Artin Asia, vol. 1-n. 2 (NUS
Press, October 2017); "Movimentu Kultura in Timor-Leste: Maria Madeira's Agency,” in
Cadernos Arte e Antropologia vol. 4-n. 1 (2015) and “Suddenly we arrived: polarities
and paradoxes of Indonesian Contemporary Art”, in Indonesian Eye: Contemporary Art
from Indonesia, SKIRA Editore, (2011).
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CONVOCARTE | CALL FOR PAPERS

Call for Papers — Ars Ludens: Arte,

Jogo e Lidico - revista Convocarte

Informacéo da calendarizacédo (2019):

¢ 1 de Marco: langamento dos trabalhos (call for papers)
¢ Antes de 1 Julho: Envio a Coordenagao Geral uma «primeira proposta de

trabalho» (Titulo, linhas gerais de trabalho e curriculum breve).

¢ Antes de 1 Setembro: Envio a Coordenagéo Geral do «texto finalizado»

e Setembro: Apreciacdo de pares (peere review) do texto apresentado

¢ Outubro: Trabalho de revisdo do texto pelo autor em funcao das sugestdes
fornecidas pelos avaliadores

¢ Novembro: Correcgdes finais e maquetagem do nimero

e Dezembro: Envio aos autores do seu texto final paginado para Ultima reviséo

e Janeiro (do ano seguinte): Langamento do nimero

Appel a articles (Call for Papers) -
Art et Temps - revue Convocarte

Information du calendrier des travaux (2019):

e ler Mars : lancement de happel
¢ Avantle 1er Juillet : Envoi a la Coordination Générale d>une « premiére proposition
de travail » (titre, axe retenu, CV le cas échéant)

e Avant le 1er Septembre : Envoi a la Coordination Générale du « texte achevé »

® Septembre 2019: Evaluation par les pairs (peer review) du texte fourni

® Octobre 2019: Travail de révision du texte par bauteur en fonction des suggestions
fournies par les évaluateurs

¢ Novembre 2019: Corrections finales et maquettage du numéro

e Décembre 2019: Envoi aux auteurs de leur texte final maquetté pour ultime relecture

e Janvier (année suivante) : Sortie du numéro




Call for Papers — Art and Time -
Convocarte e-journal

Information on the organizational calendar for the next issue (2019):
® Mars 1: call for papers
e Before July 1st: Sending to the General Coordination the “first working

proposal” (title, chosen axis, CV if applicable).

¢ Before September 1st: Sending to the General Coordination the “complete text”
® September 2019: Peer Review of the supplied text.

e October 2019: Text revision by its author, based on suggestions provided by
the evaluators.

* November 2019: Final adjustments and design of the number

® December 2019: Sending back to the authors their final bookdesigned text, for

an ultimate proofreading.

e January (next year): Outcome of the number.
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[PT] Apreciacdo de textos, através de breve texto com os seguintes parametros e critérios
(FR) Appréciation des textes par de bréves remarques selon les paramétres et critéres suivants

(EN) Appreciation of papers, through a brief text according to the following criteria

1. [PT] Ajustamento do texto a politica editorial da revista, enquanto revista
Universitaria no dmbito das Artes | [FR] Ajustement du texte a la politique
éditoriale de la revue, revue universitaire dans le champ des arts | [EN] How the
paper fits in with the magazine's editorial policy, as a University magazine within
the Arts context;

2.[PT] A adequagéo do texto ao tema do dossier | [FR] Adéquation du texte au
theme du dossier | [EN] How the paper is adequate to the dossier’s theme;

3.[PT] Originalidade do objecto da investigacéo e da reflexao | [FR] Originalité
de l'objet de la recherche et de la réflexion | [EN] Originality of the object of
investigation or reflection;

4.[PT] Linguagem especializada, competente e adequada aos problemas em
foco | [FR] Langue spécialisée, qualifiée et appropriée aux problémes mis en
lumiere | [EN] Specialized, competent and adequate language to the issues
being focused;

5.[PT] Qualidade cientifica e metodolégica na investigagéo, tal como

na construcdo da escrita e argumentac&o | [FR] Qualité scientifique et
méthodologique dans la recherche et la structuration globales du texte | [EN]
Scientific and methodological quality in research and in the global structure of
the text;

6. [PT] Competéncia argumentativa e aprofundamento critico | [FR] Compétence
argumentative et approfondissement critique | [EN] Argumentative competence
and critical deepening;

7.[PT] Dominio de conhecimentos artisticos, histéricos, estéticos, e filosdficos;
[FR] Bonne connaissance artistique, historique, esthétique et philosophique;
[EN] A good comprehension of artistic, historical, aesthetic and philosophical
knowledge;

8.[PT] Sugerir melhorias de alteracdes em forma de breve comentério, se
consideradas necessarias, em funcao dos parametros anteriores (maximo de
1000 caracteres) | [FR] Si nécessaire, proposer des modifications pour améliorer
le texte sous forme d'un commentaire bref, en lien avec les paramétres ci-dessus
(1 000 caracteres max) | [EN] Suggestions for improvement with changes, if
necessary, and considering previous criteria, in a brief commentary (maximum of
1000 characters).
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