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RESUMO

Esta tese reune e propde a aplicagdo de técnicas criativas idealizadas pelas
vanguardas Dadaistas e Surrealistas, pelo grupo OuLiPo e pela propria autora,
adaptadas a criagcdo de roteiros cinematograficos de ficgdo. As metodologias,
chamadas de “receitas”, “jogos” e “axiomas”, respectivamente, sdo apresentadas, na
tese, como técnicas que podem ser empregadas de maneira analoga a exercicios no
fazer artistico, compreendido de forma ampliada, servindo como estimulos a criagao.
O estudo aposta na possibilidade de que operagdes ludicas impulsionam a
imaginagéo, e que a pratica desinteressada em resultados pode ser benéfica a longo
prazo para o autor/criador. Como resultado do estudo, foi elaborado o que aqui ficou
chamado de “Caderno de Exercicios”, consistindo na reunido de 50 atividades praticas
com instrugdes e observagdes que esclarecem e orientam o leitor/criador em seu uso

e aplicagdo na atividade de criac&do de roteiros cinematograficos de ficgao.

Palavras-chave: roteiro cinematografico; processos criativos; jogos; axiomas.
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ABSTRACT

This thesis compiles and proposes the application of creative techniques
devised by the Dadaists, the Surrealists, the OuLiPo group, and the author herself,
adapted to the creation of fictional film screenplays. The methods, called “recipes”,
‘games” and “axioms”, respectively, are presented as techniques that can be
employed as exercises in artistic endeavors, understood in a broad sense, serving as
stimuli for creation. The study raises the possibility that playful operations foster the
use of creativity and that practice unconcerned with results can be beneficial for the
author/creator in the long term. As a result of the study, an "Exercise Book", as it was
called, was developed, consisting of 50 practical activities with instructions and
observations that clarify and guide the reader/creator in its use and application in the
activity of creating fictional film screenplays.

Keywords: screenplay; creative processes; games; axioms.
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Introducgao
Mapas e cole¢oes: importancias

O desenvolvimento deste trabalho ndo se deu de forma linear. Como disse
Riobaldo Tatarana', “contar seguido, alinhavado, s6 mesmo as coisas de rasa
importancia.”. Fui fazendo o mapa enquanto descobria ainda o caminho e por ele fui
errando. La pelo meio entendi que os desvios me levavam onde eu nem sabia que
queria ir, € percebi que a errancia enriqueceu O percurso.

No inicio da pesquisa eu tinha alguma clareza do que queria fazer e talvez até
soubesse como faria, mas ndo me atentei aos porqués. Num ch&o que é virgem a
estrada ali colocada vem assim ou assada porque alguém escolheu seu formato. O
mapa que vem depois pra ser guia, também vem desse jeito ou daquele por igual
motivo. O que fica, fica porque tem importancia para quem colocou. Entdo, o primeiro
porqué poderia ser o “por que fiz assim?” que, traduzido para o intimo seria “o0 que &
que aqui tem tanta importancia pra mim?”.

Diante dessa pergunta que s6 apareceu depois de tudo, como um emblema do
fim da viagem, precisei voltar, desfazer o percurso, e nessa revinda notei que,
realmente, nunca tinha conseguido “contar alinhavado”, porque tudo aquilo que eu
trouxe comigo eu trouxe no coragao. Tudo muito pessoal, tudo de grande importancia.
Isso, quem sabe, explica 0 modo como desenhei meu mapa: caminho irregular,
desalinhado, numa estrada que sozinha ja era sinuosa. Essa fresca compreensao
responde uma coisa, mas ja vem perguntando outra: “pra que € que eu quis fazer essa
viagem?” e eis aqui, talvez, a verdadeira questao.

Essa pesquisa € um esforgo pessoal de recobrar a vontade de criar perdida
num mundo que quer a todo custo evitar o erro, a impreciséo, o inutil, a tolice. Uma
objecdo a sensagao de que aquilo que nao é exato ndo presta para a criagdo. Quando
comecei a escrever historias o fazia sem motivo, sem meta, ambigdo ou propdsito,
igual quem brinca. Inventava pelo invento, pela satisfagdo de ver o inventado, e é isso
que eu fui procurar nessa viagem: o caminho de volta para a brincadeira, que
traduzido em termos formais seria: “essa € uma pesquisa que busca validar a

aplicacao de processos ludicos no empenho da criagao”.

' Personagem narrador e protagonista de “Grande Sertdo: Veredas” (ROSA, 2019. p.76).
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Esse exercicio criativo de conceber historias tal qual o conhecemos tem muitos
auxiliares comumente conhecidos como Manuais. Eles tratam de fazer valer as
vontades de organizar que existem no mundo: estruturagdo, sistematizacdo e
formatagao das ideias. Podem ser bons companheiros ao criador, mas, em geral, s&o
faltosos com uma etapa preciosa: a de ter a ideia. Nao se fala o suficiente sobre
meétodos claros que propiciem o encontro com elas. Quando se trata desse assunto
aquilo que é dito fica vago por ser segredo ou por ser mistério: ndo se quer dividir ou
nao se sabe como. O que ocorre € que de fato ndo ha solugao definitiva para esse
problema, nem o molde correto para preencher essa lacuna? e, portanto, esse estudo
existe mais pela pergunta do que pela resposta; mais pela experimentagdo do que
pela realizagéo® e, novamente, festejar a insisténcia em inventar pela invengao.

Acho justo, portanto, afirmar que essa pesquisa foi concebida errante, porque
€ adequado que a metodologia da sua concepgao esteja alinhada a proposta que ela
apresenta. Proposta esta que é muito modesta: considerar a possibilidade de que a
diversao favorece a criacdo. Que ndo tem certo ou errado no resultado, porque “certo,
errado e resultado” talvez estejam superestimados. Grandes demais no caminho do

criador.

2 Para que fique claro, essa conduta ndo é bandeira leviana anti-manuais, que tém seu
valor. E apenas resultado da aceitacdo de que ndo ha método definitivo que resolva a questao,
e ja esta aceito e entendido que essa pesquisa existe dentro dessas condigdes sem prejuizo.

3 E possivel que as certezas inspirem no leitor mais confianga que as perguntas. As
certezas, porém, sdo como um lugar ao qual ja chegamos e conhecemos, tém algo de “caso
encerrado”, algo de final, algo de limite. Existe, porém, uma certeza paradoxal que empresto
de Brecht® por ser adequada a forma deste estudo: “de todas as coisas certas, a mais certa é
a duvida” (BRECHT, 1991, p.193). Perguntas sdo generosas pois transformam os limites em
possibilidades, no lugar de encerrar desdobram, se multiplicam. Sao, ao mesmo tempo, todas
as potenciais respostas e resposta nenhuma, mas outras perguntas. Ao mesmo tempo, e
novamente em paradoxo, as perguntas definem limites e implicam na exclusao para se
organizar. Para saber sobre um assunto devo deixar outros de lado, e dentro do préprio
assunto existirdo outros, que levardo a outros e assim por diante. E como cavar um buraco
para o infinito: apesar de poético, impossivel. Entretendo essas contradicbes podemos nos
desprender dos desejos por concepgbes definitivas e deixar que tudo aquilo que esta
suspenso, oculto no mistério se demonstre encantador justamente porque ndo conhecemos.
Além de nao conhecer, ainda, podemos descobrir que € possivel entender um mesmo assunto
através de respostas diversas. As perguntas, assim, sdo uma ferramenta deliberadamente
escolhida neste trabalho sem o desejo de que se transformem em respostas ou certezas, mas
de celebra-las como vetores de possibilidades.
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Quando se afirma algo assim €& possivel que o leitor ja se lance a conclusdes
desconfiadas, mas é bom deixar escrito que diversdo ndo anula a existéncia do
trabalho nem o erro diminui o mérito do processo. E feita aqui, talvez, uma proposta
de suspensao de habitos para que o trabalho prospere, desvencilhando o ato de criar
da rigidez da finalidade; das certezas metodoldgicas de formatacgdes; de construgdes
previamente erguidas por gente que nem € a gente e possibilitar que a criagdo nasga
(pelo menos nasca) livre, e ndo seja estafa, repetigdo, enfado.

Falo isso, faco isso, porque aconteceu comigo o infortunio de ir parar nesse
estado. Entao, “pra que é que eu quis fazer essa viagem?” esta bem respondido: para
voltar a gostar de fazer outras.

Estdo, assim, reunidas aqui atividades que podem ser vistas de maneiras
distintas, a depender dos olhos de cada leitor: propostas para diversédo criativa;
exercicios para colocar a imaginagao em forma; mapas para percorrer os caminhos
da criagdo; experimentos para errar ou, por fim, um nome simples que resume sua
forma e ndo sua fungao: uma colecao de importancias. Tudo muito pessoal.

Sobre isso, erremos mais um pouco porque dar nome as coisas € procurar
entendé-las. Segundo o dicionario uma colegé&o é um “conjunto de coisas da mesma
natureza, reunidas para fins de estudo, comparagao ou exposi¢cao, ou apenas pelo
desejo e prazer de coleciona-las*”. A palavra é cabivel pra tratar uma pesquisa, mas
€ bom realgar o desejo e o prazer porque € ai que esta fincada nossa bandeira: os
sentimentos sdo os caminhos mais verdadeiros para chegar ao conhecimento. Ainda
sobre as colegdes, diz Maria Negroni: “toda colecdo é feita de espécimes
embalsamados, reliquias que foram postas a salvo do continente referencial da
enunciagao [...] dai sua coeréncia, tdo secreta quanto férrea” (NEGRONI, 2022, p. 21).
Por debaixo dessas palavras mora mais um indicio do valor deste nome: importa mais
o ato de juntar do que os motivos e desdobramentos que desse ato resultam. O
processo pelo processo e a lealdade consigo mesmo: “Qualquer lista € uma forma
ordenada da arte ou do jogo, uma lealdade exclusiva aos tempos privados do sujeito”
(NEGRONI, 2022, p. 21).

Negroni fala do processo de colecionar para contar sobre uma metodologia

usada por Walter Benjamin®, a de “organizar fragmentos”, resultando em “um

* Segundo o Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa Michaelis.
® Ensaista, critico literario, fildsofo (1892 — 1940).
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meticuloso inventario de tudo o quanto lhe interessava.” (NEGRONI, 2022, p. 22).
Olhar para uma pesquisa dessa maneira faz com que os objetos de fato se tornem
reliquias preciosas, aumentando o verdadeiro desejo do pesquisador e, com sorte, 0
interesse do eventual leitor.

Ha uso e critério em fazer esta definigdo e a encontramos ainda em Benjamin
e seu método, que consistia em criar

um arquivo do pensamento, das percepcodes, da historia e da arte do
século em que viveu. Fiel as coisas que, em sua materialidade,
constituem sempre um protesto contra o convencional, Benjamin
priorizou ndo seu valor utilitario, mas a cena em que essas encontram
seu destino. Refiro-me a esses detalhes dos quais é possivel ver surgir,
prestando a devida atengao, acentos de indisciplina, movimentos
anarquicos, algo que, ao menos por um instante, substitua um mundo
petrificado por uma enciclopédia magica. (NEGRONI, 2022, p. 23).

Cada entrada da enciclopédia magica esta no mundo, basta que queiramos
reuni-las sem abandonar uma pergunta essencial: “o que seria uma colegao completa
se ndo uma colegdo morta?” (NEGRONI, 2022, p. 24). Ha sempre algo que nos
escapa, felizmente. Ha sempre a proxima pergunta e ha sempre as perguntas as quais
nao encontraremos resposta. Esta colegao viva traz, portanto, alguns exemplares de
importancias que querem ser companheiras de outros criadores, e diante da ocasiao
de mostra-la a outrem se faz necessaria alguma atengcédo sobre como se deu essa
reunido. Uma colegao, afinal, fala muito de seu colecionador. Dai, novas perguntas:
quais foram os primeiros objetos e as motivagdes para seguir procurando outros? Qual
seria a ordem ideal para exibir aquilo que juntei? Deveria eu tentar alinhavar uma
retrospectiva ordenada e cronoldgica deste processo? SO as proprias importancias é
que podem responder a essas perguntas e, assim sendo, ei-las:

Meu percurso de estudos, que carinhosamente também relaciono com o ato de
colecionar, tem uma caracteristica interdisciplinar. Antes de conhecer o Cinema
conheci o Surrealismo (que sera muito mencionado nesta pesquisa). Na auséncia de
uma profissdo com o titulo “Surrealista”, me tornei “Roteirista” e, desde meu primeiro
roteiro cinematografico, empreguei metodologias que conheci através dessa
vanguarda. Pessoalmente, noto que esta operagéo, a de criar um roteiro, passa por
caminhos que vao além do estudo do Cinema em si. Para cada criagdo uma pequena
colegdo particular se inaugura e as chamadas “referéncias” vém de todo e qualquer
lugar para chegar a outros. Entendo que os processos criativos partem de e

desembocam em lugares diversos e podem ser itinerarios de viagem intercambiaveis
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entre qualquer um dos campos criativos. O que quero dizer € que um roteirista pode
usar uma metodologia de criagdo que outrora foi empregada por um poeta ou um
musico (e vice-versa) pois 0 que importa € o método e n&o a intengdo com a qual se
criou o método.

Sabendo, ainda, que nao sou poeta, pintora, escultora etc., a escolha de focar
o ponto de partida deste estudo no roteiro cinematografico pode ser analoga a de
escrever uma obra em uma outra lingua. A tradugao € sempre possivel, mas nossas
palavras sdo mais facilmente encontradas na lingua materna. Escrever a partir do
exercicio cinematografico foi a maneira de organizar meus pensamentos dadas as
minhas experiéncias anteriores neste oficio. Sublinho, porém, que apesar de tratar de
processos criativos aplicados ao d&mbito cinematografico ndo abandono o espirito da
interdisciplinaridade possivel entre as artes. Acredito verdadeiramente que processos
criativos s&o sistemas pessoais (e, portanto, unicos) e n&o ficam restritos a uma so6
area de conhecimento. Este estudo, assim, sai de um ponto especifico por ser
pessoal, mas esta muito disposto a ir ao encontro do outro. Em func&o deste desejo,
fez-se de extrema importancia considerar este outro durante o desenvolvimento desta
pesquisa e sua construgao. Isto se traduz ndo sé no que diz respeito a escolha e
disposi¢éo das informagdes, mas também na invocagao do leitor: chama-lo, convoca-
lo se fez importante para reafirmar a consideragdo com a sua presenca.

Antes, enfim, de passar aos pormenores do que aqui de fato esta contido,
algumas palavras sobre a elaboragao dessa pesquisa e das escolhas que a compdem.
Partindo do pressuposto de que todos criam, de que todo ser humano é dotado e faz
uso de faculdades de criagdo € um desejo inerente a concepgéo deste estudo que seu
conteudo possa ser acessado e compreendido por pessoas que ndo necessariamente
tenham feito na vida os mesmos caminhos que me trouxeram até aqui. Assim, o
primeiro principio adotado ao desenvolver cada capitulo foi um que é simples: ao leitor
gue nao conhece Cinema, breves esclarecimentos sobre o Cinema. Ao leitor que néo
conhece movimentos de Arte, breves esclarecimentos sobre movimentos de Arte.
Entendo que é imprescindivel ser generoso na partilha de conhecimento para que
esse esteja realmente sendo partilhado e ndo somente sendo exposto. A linguagem
e as escolhas de escrita deste trabalho tém verdadeira intengdo de ser um convite a

qualguer um que queira aceita-lo.
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O primeiro capitulo, assim, faz consideragdes sobre o ato criativo. Antecipando
0 que vira adiante, sdo feitas perguntas sobre as definicbes do conceito de
“criatividade” e através do dialogo entre os autores David Morley, James Kaufman,
Vlad Glaveanu e Fayga Ostrower, tenta-se abrir um panorama acerca do que se
entende sobre a faculdade humana que é a utilizagdo da imaginacéo. Adiante, sao
expostas as barreiras impostas a criagdo e possiveis maneiras de transpoé-las, ja
introduzindo as metodologias surrealistas e oulipianas que construirdo o caderno de
exercicios.

A seguir, o segundo capitulo entra na atividade criativa em si, ja propondo
caminhos metodoldgicos existentes em movimentos de Arte, que neste caso sao os
surrealistas e oulipianos. Paralelamente, o capitulo serve como uma apresentacao
destes movimentos artisticos e suas visdes acerca do ato de criar langando mé&o dos
autores criadores (que neste caso podem ser chamadas de figuras de lideranga, pois
ndo criaram sozinhos) destes movimentos: André Breton para o Surrealismo e
Raymond Queneau para o OuLiPo, ao lado de autores que comentam os dois
movimentos.

Ficam colocadas, entéo, as fundagdes para a construgdo do nosso Caderno
de Exercicios. O que nele esta contido é fruto da existéncia e possiveis ligagdes entre
o que foi preconizado pelo Surrealismo - metodologias baseadas no acaso, na escrita
automatica e jogos, por exemplo; e o que foi e ainda esta sendo experimentado no
contexto do OuLiPo - os axiomas matematicos, sistemas l6gicos e combinatorias.
Tudo isso em fungao da criacéo e suas possibilidades.

No terceiro capitulo, comparecem as prometidas anota¢des sobre Cinema,
uma conversa com o roteirista. Visando apresentar aos interessados um ponto de
vista sobre roteiro de ficgdo e suas definigdes, bem como a ficgdo cinematografica e
suas especificidades, sdo citados reputados autores da area como Steven Price, Syd
Field e Jean-Claude Carriére que formam um breve panorama acerca deste oficio,
suas funcdes e possiveis aplicagdes. Este capitulo, alias, podera ser tratado pelo
eventual leitor como um apéndice caso ele esteja ja familiarizado com o oficio
cinematografico ou simplesmente ndo se interesse pelo tema em especifico. E
importante imaginar que existirdo muitos tipos de leitores e ndo devemos excluir

aqueles a quem essas informacgdes serdo bem-vindas.
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Para retornar a interdisciplinaridade ha pouco mencionada e exemplificar o
potencial de ramificagcdo e dialogo natural entre as artes, ndo € necessario ir longe. O
ha pouco citado Surrealismo € um movimento que nasce de um impeto literario e se
expande para outras expressdes artisticas, entre elas o Cinema. O OuLiPo, por sua
vez, nasce também inclinado a literatura, com o adendo especial da matematica.
Semelhante ao Surrealismo, desemboca em outras expressdes artisticas, entre elas
também, o Cinema.

O Caderno de Exercicios, portanto, reune 50 metodologias de criagdo ou
“técnicas de imaginar”, e entre os exercicios surrealistas e oulipianos estdo alguns
gue eu mesma criei e podem ser considerados “misturas” das duas aparentemente
opostas propostas. Foram deixados espagos intencionais para que o leitor se
transforme em criador diante das instrugbes e possa escrever nas paginas em que
estdo dispostos os jogos, axiomas e receitas.

Por ultimo vamos olhar para outras possibilidades, deixando (ligeiramente) de
lado as palavras dos tedricos para tocar nos criadores. Ainda dentro do oficio
cinematografico, este capitulo fez falar outros diretores e roteiristas, mas quer
enxerga-los acima de tudo como criadores. Os autores que falam neste capitulo sao
parte da minha cole¢cdo que entrego ao leitor com imensa afeigdo. Se for possivel
dizer que minha trajetoria até aqui € um caminho, estes autores podem ser vistos
como guias, mestres ou companheiros. Estdo la Maya Deren, cineasta, coredgrafa,
escritora e fotdégrafa nascida na Ucrania; Federico Fellini, diretor e roteirista italiano;
Manoel de Oliveira, cineasta portugués; Glauber Rocha, criador, diretor, roteirista,
critico e pensador brasileiro, entre outros. Estes criadores s&o figuras basilares da
minha atividade criativa, sdo exemplos, referéncias, objetos de sincera estima e estéao
juntos neste capitulo para deixar o coragdo atento e apresentar ao leitor as pessoas
gue existem para além das teorias e técnicas quando se trata de conceber e produzir
arte.

Entre seus outros objetivos, essa pesquisa quer, assim, ser um convite a
apreciacéo das intercessdes metodoldgicas possiveis para criar, sem separagao ou
distincdo entre suas procedéncias e fungdes primeiras. Quer levantar o espirito de
que, quando se cria, toda e qualquer referéncia esta pronta para se transformar ou

ser a proxima.
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Voltando ao nosso inicio, ao que catalisou esse estudo, um ultimo ponto a ser
levantado nessa introducdo € o da apresentacdo visual deste trabalho. Tentando
escapar da qualidade de enunciados e postulados, a vontade é que os exercicios
aparecam dispostos como propostas e ndo como um compilado de instrugdes, dai a
vocagao de ser Caderno e ndo manual. Fica aberta ao leitor a oferta de que ele use o
mesmo espacgo no qual estdo as palavras impressas para colocar as suas, a mao.

Aqui vale a pena uma ultima digressao, para mencionar Antonin Artaud, um
autor que passou pelo grupo Surrealista e, embora expulso em 1928, me marcou por
sua trajetéria e sem duvida influenciou a proposta do formato de caderno. Internado
em um asilo psiquiatrico, Artaud recebe do médico encarregado cadernos de caligrafia
e passa a explora-los de uma maneira n&o convencional.

No prefacio do livro de correspondéncias do autor enquanto internado, Ana
Kiffer aborda brevemente os cadernos: “Ele comega experimentando a pagina e
abandonando a exclusividade da escrita da esquerda para a direita. Desse modo,
acaba por entrelagar o trago do desenho ao trago da escrita.” (2017, p. 9). Kiffer
menciona ainda o uso das margens das paginas de seus cadernos, o que torna sua
leitura uma experiéncia fisica, ja que para tal os mesmos devem ser revirados.

Esses cadernos sobrevivem nessa espécie de espaco em
suspensédo, posto que tampouco algam o voo ou o desejo de
serem ‘mais’ do que cadernos para existirem nas vitrines de
museus como ‘livro de artista’, afinal eram apenas cadernos de
caligrafia escritos por um escritor internado em um asilo
psiquiatrico” (KIFFER in ARTAUD, 2017, p.9)

Sem pensar necessariamente no que ocorre com os cadernos depois de
escritos, mas pensando no ato de escrevé-los, € empolgante encarar esse suporte tao
familiar como um espago de experimentagdo, com potencial de reconfigurar a
experiéncia da criagcao e vislumbrar os possiveis resultados dessa proposta. Esse
espirito, essa atitude para com a atividade criativa estdo, aos meus olhos, presentes
também nas propostas Surrealistas e Oulipianas.

Tudo o que vem proposto na etapa do “Caderno”, assim, quer deixar essas
experiéncias se misturem, entendendo que em algum momento se sobressaira uma
ou outra e que ao leitor, talvez, uma demonstre ser mais proveitosa ou util a seu
processo, importando apenas escrever, se exercitar e ndo necessariamente o que vira

depois disso.
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Se retornamos, alias, a alcunha de mapa para os caminhos da criagcéo
aventada no inicio desta introducdo, podemos dizer que um trajeto feito de chéo, retas,
curvas e bifurcagdes convoca o individuo a fazer escolhas. O mesmo é verdade para
0s processos criativos: “Em toda criacdo humana, revelam-se certos critérios que
foram elaborados pelo individuo através de escolhas e alternativas.” (OSTROWER,
2018, p. 11). Vale ressaltar, porém, que diferente das cidades, a imaginagao nao tem
mapas precisos. E possivel argumentar que, para produzir, o artista é capaz de lancar
mao de técnicas que podem ser entendidas como uma ferramenta cartografica. Para
inventar, conceber, encontrar-se com uma ideia, porém, as diregcdes sao de outra
ordem porque a rota € geralmente desconhecida. Mesmo sem saber para onde, o
essencial é ir. Cada artista tera seu guia. Em outras palavras,

A intuicdo caracteriza todos os processos criativos. Ao ordenar,
intuimos. As opcbes, as comparagoes, as avaliagcdes, as
decisdes noés as intuimos. [...] Intuindo, procura-se estabelecer
relacionamentos significativos — significativos para uma matéria
e para nos. Seja qual for a area de atuagao, a criatividade se
elabora em nossa capacidade de selecionar, relacionar e
integrar os dados do mundo externo e interno, de transforma-los
com o proposito de encaminha-los para um sentido mais
completo. Dentro de nossas possibilidades procuramos alcangar
a forma mais ampla e precisa, a mais expressiva. Ao
transformarmos as matérias, agimos, fazemos. Formar é mesmo
fazer. E experimentar. Enquanto o fazer existe apenas numa
intengao, ele ainda néo se tornou forma. (OSTROWER, 2018, p.
11)

Esta colecéo e este caderno, aqui apresentados, querem, enfim, ser um lugar
de inventar, errar, experimentar e, com sorte, ser para o leitor um guia para navegar

pelos caminhos da criagdo com confianga e desejo renovados.
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1. Processos criativos: operagoes de rotina

E possivel procurar definicdes para “criatividade” em muitas areas do
conhecimento. Um artigo publicado pelos autores James Kaufman e Vlad Glaveanu
no livro The Cambridge Handbook of Creativity® (2019) traz a seguinte descri¢gdo do
termo: “Ha um consenso razoavel no que diz respeito a definicdo de criatividade, que
é algo ao mesmo tempo novo e apropriado a uma tarefa.”” (2019, p. 27). Para David
Morley, o esforgo criativo de um autor “ndo € um conhecimento sistematizado nem
uma ciéncia empirica; ensina-lo e aprendé-lo ndo € como ensinar ou aprender
medicina® (MORLEY, 2007, p. 7). Kaufman e Glaveanu, alias, reconhecem que
enquanto a criatividade € um tema muito presente na academia esse € um assunto

que gera mais opinides do que trabalhos académicos®.

Devido a impossibilidade de exatidao e consenso entre as areas € improvavel
gue um estudo cubra todos os pontos de vista que podem definir este termo. Diante
das multiplas possibilidades de entendimento do conceito, os autores, entdo, trazem
no titulo do artigo sua proposta metodologica: a de entender quais perguntas estao

sendo feitas'® para entdo procurar as teorias que talvez as respondam:

Indo além da definicdo basica, porém, as coisas se
tornam mais complicadas. Criatividade pode significar
tantas coisas diferentes que apenas catalogar as teorias
mais citadas seria tdo coerente quanto aprender cinema
moderno vendo um video de um minuto com cada filme
que ja ganhou o Oscar. Erraremos, portanto, cobrindo

® Tradug&o nossa: Guia da Criatividade de Cambridge.

" Tradugdo nossa. No original: “There is reasonable consensus regarding the definition of
creativity, which is that it is something both new and task-appropriate”

® Tradug&o nossa. No original: “Writing is not painting, neither is it a systematised knowledge.
It is not empirical science; teaching and learning writing is not like teaching and learning
medicine.”

® “Como o amor ou a felicidade, a criatividade esta em todo e nenhum lugar na academia.
Todos tém uma opinido, mas trabalhos académicos sobre o tema ainda podem provocar certo
espanto.” (p. 27) Tradugao nossa. No original: “Like love or happiness, creativity is everywhere
and nowhere in academia. Everyone has an opinion, yet scholarly work can still provoke a
raised eyebrow.” (p. 49)

10 “A quais perguntas estamos tentando responder?” Tradug&o nossa. No original “What
questions are we trying to answer?”
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menos teorias, mas tentando delinear algumas das
perguntas chaves que estédo sendo feitas. Ha, claro, uma
certa subjetividade em nossa sintese. Muitas outras
estruturas poderiam ter sido adotadas''. (KAUFMAN e
GLAVEANU, 2019, p. 29)
E preciso demarcar, portanto, que enquanto uma miriade de outras definicdes
poderiam ser aqui elencadas e estariam corretas, foi de maior valor delimitar um

“perimetro”'? para este estudo, que é o campo das artes.

A autora Fayga Ostrower afirma que o potencial criativo existe em todo ser
humano. As aplicagbes desse potencial podem e irdo variar, mas a atividade de
elaboragdo é inerente a estar vivo (2018, p. 165). Criar ndo é uma operagao
exclusivamente relacionada a arte ainda que simbolicamente o termo “atividade
criativa” esteja associado a este campo. Podemos dizer que o artista € aquele que faz
da sua atividade criativa um oficio e mesmo dentro do campo das artes as aplica¢des
do ato criador variam. Em outras palavras, o potencial criativo aplicado ao campo das
artes pode resultar nas diversas expressdes que foram convencionadas como arte,
como a musica, a pintura, a literatura, a performance, o cinema etc. O ponto € que
para se alcancgar o exercicio de cada uma dessas expressoes foi realizada uma

mesma operacao: criar. Em outros termos, ter uma ideia.

Cada expresséo artistica desenvolveu ao longo de sua existéncia técnicas e
convengdes particulares que acabam por interferir na obra final do artista e, para além
das regras internas de cada campo das artes ha também o mundo em si, que a todo
momento carrega o sujeito com estimulos. Consideremos, porém, que sem o individuo
as convengdes e os estimulos ndo se transformam em arte, permanecem sendo

convengodes e estimulos, e ai podemos entender que a criacdo € uma agao unica,

" Tradugdo nossa. No original: “Going beyond a basic definition, however, it gets more
complicated. Creativity can mean so many different things that simply cataloging the most cited
theories would be as coherent as learning modern cinema by seeing a minute-long clip of
every Oscar-winning movie. We will therefore err on the side of covering fewer theories but
trying to outline some of the key questions that are being asked. There is, of course, a certain
amount of subjectivity in our synthesis. Many other possible frameworks could have been
selected.”

12 “Os limites ndo s&o areas proibitivas, séo areas indicativas” (OSTROWER, 2018, p. 160).
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pessoal e particular’®. Em outras palavras: “cada um de nos absorve, normalmente,

das influéncias apenas aquilo com que ja tem afinidade” (OSTROWER, 2018, p. 148).

A autora relaciona o ato criativo a uma “ordenacéo interior” que aparece diante
daquilo que nos € externo e, “nessa busca de ordenagdes e de significados reside a
profunda motivagdo humana de criar” (2018, p. 7). Entendendo, enfim, a caracteristica
individual do processo criativo, a relacdo com as influéncias externas, que por sua vez
sdo multiplas, e adicionando a isso o fato de que “a criatividade pode se manifestar
em variados dominios'” (KAUFMAN e GLAVEANU, 2019, p. 28), a pergunta que se
apresenta € “como € que criamos?”, para além do “o que é criar?”. Dito de outra forma,
“Como é que nos encontramos com uma ideia?”, ao que reflete Fayga, “E esta a
dificuldade: imaginar o imaginar, imaginar as formas especificas em que se imagina”
(OSTROWER, 2018, p. 35).

Para abordar essa questdo Fayga propde que a sensibilidade seria um recurso
para entender os processos alheios, podendo ser acompanhados através de
“analogias de estrutura e ndo de operagdes mecéanicas” (OSTROWER, 2018, p. 35),
ou seja, diante dessa pergunta sdo evocados caminhos mais subjetivos do que
técnicos, mais abstratos do que cientificos e, como consequéncia, as solucdes

provavelmente nao serao precisas.

Diante da aceitacdo do indeterminado, podemos buscar em experiéncias
individuais as analogias que descrevem um processo criativo a fim de que possamos

vislumbrar, de alguma maneira, o que € que o ativa e o que o inibe. Sabendo dessas

3 Como descrever, portanto, algo que se enquadra na categoria do inefavel? Como, alias,
fazer recomendagdes sobre um processo que jamais se repete? Partindo dessas perguntas
posso esclarecer ao leitor a razao pela qual esse trabalho faz tantos caminhos pelo roteiro de
ficgdo cinematografica. Tratando de um processo unico, o meu, posso tentar buscar respostas
as perguntas feitas anteriormente se ndo me esqueg¢o de que ainda que aplicando a uma
expressao especifica, sou antes de roteirista, uma artista, uma criadora, uma pessoa
exercendo a operacéao de criar.

4 Tradug&o nossa. No original: “an assortment of theories consider how creativity can manifest
itself across many domains.”
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condicbes podem ser propostos caminhos de estimulo que ndo serdo o processo

criativo em si, mas poder&o impulsionar seus inicios.
1.1. Das condi¢des para a criagao

Muitos criadores entendem o inicio como um primeiro entrave. Comecar. Estar
diante da pagina ou tela em branco, da pedra a ser esculpida. E preciso sublinhar aqui
um ponto que diretamente influencia o trabalho criativo: a providéncia. Nao a divina,
mas a humana. Um artista deve tomar providéncias diante de seus impulsos se quer
ser um artista, e ndo esperar que seu desejo seja o suficiente para que sua obra exista.
Antes de chegar nesse dito inicio, porém, existem outros entraves no caminho que
podem se demonstrar desafiadores pois escapam de seu controle: tudo aquilo que Ihe
€ externo e Ihe precede, 0 mundo e a realidade em que esta inserido, e o que tudo

isso acarreta's.

O processo do mundo real obriga o individuo a se conformar e, como consta
no ultimo paragrafo do Manifesto Surrealista, o n&do-conformismo absoluto deve ser,
diante disso, um testemunho de defesa (BRETON, 1985, p. 81). Ha, ainda, no modo
de viver ao qual o individuo € submetido, uma “utilidade arbitraria”, que faz com que
a imaginagdo, eventualmente, o abandone (BRETON, 1985, p. 34). Em outras
palavras, para imaginar, o sujeito deve encontrar meios de transpor as barreiras que
Ihe foram impostas nesse chamado “processo do mundo real” ndo se deixando
resignar diante daquilo que Ihe tolhe a capacidade de criar. Deve se libertar daquilo
que lhe constrange a imaginar para entdo chegar naquele inicio, na pagina em branco,

na pedra a esculpir.

Se levarmos em conta o que escreveu Breton'®, & possivel dizer que para
seguir seus impulsos e tomar suas providéncias o artista deve ter a capacidade de ser
livre. Talvez essa afirmacé&o diga algo sobre este trabalho. O que aqui esta disposto
nao é exatamente um manual voltado a pratica artistica em si, mas um guia para se
ver capaz de iniciar a pratica artistica, de como se possibilitar a imaginar enquanto

criador. O resultado final, que em tese é a obra, fica a cargo do artista. Queremos

'® Questdes de classe, raga e género, por exemplo.
16 André Breton. Autor, fundador do Surrealismo (1896 — 1966).
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leva-lo até a porta. Se ele entra ou ndo e o que faz da porta pra dentro (ou da porta
pra fora) € de sua responsabilidade.

Retornando a questdo da liberdade, outros grupos e pensadores além dos
surrealistas se preocuparam com a relagdo entre ela e a criagcdo. Enquanto ha
divergéncias acerca das maneiras de se libertar, ha o entendimento sobre a
necessidade de fazé-lo.

Talvez a palavra liberdade soe muito forte ou ingénua para os dias de hoje onde
muitos de nds nos acreditamos ja livres, principalmente quando nos comparamos com
um sujeito de um século atras. O fato €, que esse grupo de artistas que assinou um
manifesto ha cem anos apontava para questdes que até hoje permanecem vivas,
metamorfoseadas ou estaveis. A liberdade individual e a liberdade social, submetidas
ao controle exercido pela razdo e logica dos ja citados processos do mundo real
podem ser vistas de dois vieses muito caros ao surrealismo, o Freudiano e o
Marxista'”. Enquanto Freud prop&e que os recalques inibem o sujeito a fazer uso da
liberdade em sua expresséao a nivel individual, na visdo marxista, a razdo e o recalque
sdo politicos e a manutencao destes € aquilo que impossibilita a revolugéo a nivel
pessoal e coletivo. Agora, passados cem anos, estamos realmente livres,

principalmente enquanto artistas, desses entraves?

Nesse contexto, “liberdade” significa abandonar deliberadamente o que nos foi
imposto pelo mundo como habito, como comportamento, para acessar aquilo que ja
esta (ou ja esteve) em nos e nos foi tolhido: a capacidade de usar a imaginagéo de

maneira plena, ou seja, livre. Tudo isso, alias, extrapola a arte:

7 “Presidem essa investigagédo dois nomes, que terdo um peso determinante em toda a
experiéncia surrealista: Marx e Freud. Marx como teorico da liberdade social, Freud como
tedrico da liberdade individual. A esse respeito, fazendo o balango das posicoes do
surrealismo Breton disse: ‘Proclamamos desde ha muito a nossa adesdo ao materialismo
dialético, do qual fazemos nossas todas as teses: primado da matéria sobre o pensamento
[...], concepcao materialista da histéria... necessidade da Revolugdo social como resolugao
do antagonismo que se declara, em certa etapa do seu desenvolvimento entre as forga
produtivas materiais da sociedade e as relagbes de produgao existentes (luta de classe). Da
psicologia contemporénea, o surrealismo retém essencialmente aquilo que tende a dar uma
base cientifica as pesquisas sobre a origem e as mudancas das imagens ideoldgicas. E nesse
sentido que o surrealismo atribuiu uma importancia particular a psicologia do processo do
sonho assim como Freud a explicou. (MICHELI, 1991, p. 153)
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Com notavel clareza, o fundamental do surrealismo, que marca
sua diferenca com relagdo a uma série de manifestacdes
artisticas da modernidade é: a producido de obras de arte, a
implantacdo de um determinado estilo ou forma, de uma
‘estética’ ndo sao seu objetivo terminal. Com efeito, todos esses
métodos - e muitos outros - ndo eram nem sao exercicios
gratuitos de carater estético. Seu propdsito € subversivo: abolir
esta realidade que uma civilizagdo vacilante nos impbés como
sendo unicamente verdadeira. (PAZ in BRETON, 1985, p. 17)

Se quisermos ir além, poderiamos dizer que a arte seria uma ferramenta para

se alcangar uma libertagdo ainda maior.

Agora, ao como: um caminho proposto seria através de uma revisdao da
linguagem. Diante do uso banalizado e normatizado desta que deveria ser uma
ferramenta, o sujeito se encontra em uma inércia cognitiva e, por consequéncia,
criativa, que o impede de exercer sua faculdade de criagdo de maneira satisfatéria (ao
menos pra si mesmo). Olhar a linguagem e as imagens por outro angulo seria uma
maneira de criar escapando dos entraves sociais e politicos impostos pelo mundo
exterior ao individuo. Chegamos, assim, a proposta: para criar seria aconselhado
libertar a linguagem e as imagens de seu uso habitual.

Como nao havia uma “cartilha de libertagdo da linguagem de seu uso habitual”,
uma série de experimentagdes foi necessaria para que se chegasse a caminhos

possiveis, como narra Philippe Soupault'® em suas memorias:

A poesia nos parecia paralisada por uma série de tabus [...] Nos
impressionamos com a notavel importancia das imagens e as
comparamos com as que ornamentavam a linguagem
corriqueira. Entusiasmado por essa revelagao, s6 podia pensar
em conduzir experimentos. [...] A esta altura, enquanto André e
eu ainda nao haviamos sido batizados de Surrealistas,
queriamos nos dedicar apenas aos experimentos. Eles nos
levaram a encarar a poesia como uma liberagdo, como uma
possibilidade (talvez a unica) de proporcionar uma liberdade que
tinhamos somente em nossos sonhos, de nos libertar
completamente do maquinario da logica'. (SOUPAULT, 2016,

p. 17)

'8 (1897-1990) Poeta francés participante do Dadaismo e um dos fundadores do
Surrealismo.

' Tradugéo nossa. No original: "It seemed to us that poetry was still paralyzed by a number of
taboos [...] We were struck by the remarkable importance of images and compared those that

ornamented everyday language. Excited by this revelation, | thought only of pursuing
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As propostas resultantes dessas experimentagdes passam por um ponto que
podera ser de muita utilidade ao criador: a de se deixar abrir para 0 mundo como uma
crianga, que para além da inclinagéo a brincadeira possui também um certo privilégio
por nado ter sido ainda totalmente moldada pelas convengdes impostas pelos

processos do mundo real, do mundo social.

O conceito do Homo Ludens, abracado pelos dadaistas e, adiante adotado
pelos surrealistas®, tem influéncia significativa nos métodos que surgiram das
experimentacgdes de Breton, Soupault e companhia. Fazendo justica a proposta antes
dada de “uma nova ordem mundial que adotasse a perspectiva de uma crianga”

(GOMPERTZ, 2013, p. 243) os métodos surrealistas foram entdo chamados de jogos.

Essa predilecéo pelo ingénuo, pela diverséo, pelo ludico n&o significa que nao
haja método nas propostas, mas sim que as caracteristicas da infancia devem ser
celebradas e colocadas a servigo da criacdo. Um uso da vocacgao criativa sem as

restricdes do mundo, como brinca uma crianga:

No curso de nossas investigacdes percebemos que, realmente,
se livre de toda a pressao critica e dos habitos académicos, a
mente proveria imagens e ndo proposigdes logicas, e que se
estivéssemos dispostos a adotar o que o psiquiatra Pierre Janet
chamou de escrita automatica, seriamos capazes de registrar
textos nos quais descreveriamos ‘universos’ ainda nao
explorados. Entdo, decidimos por dar-nos duas semanas a
escrever de forma colaborativa, um trabalho em que estavamos
proibidos de corrigir ou apagar nossos ‘voos de
extravagancias™'. (SOUPAULT, 2016, p. 17-18)

experiments. [...] At this time, while André and | had not yet been baptized Surrealists, we
wanted to devote ourselves only to experiments. They lead us to regard poetry as a liberation,
as the possibility (perhaps the sole one) to give the mind a freedom that we had only in our
dreams to free us from the entire machinery of logic."

2 Esta sequéncia de eventos esta diretamente ligada a relagéo que tem o Surrealismo com o
Dadaismo, que o precedeu. E relevante também reiterar a presenga de Breton e Soupault no
movimento dadaista.

2! Tradugado nossa. No original: “In the course of our research we had noticed, indeed, that,
freed from all critical pressure and scholarly habit, the mind provided images and not logical
propositions, and that if we were willing to adopt what the psychiatrist Pierre Janet called
automatic writing, we would record texts in which we described a ‘universe’ heretofore
unexplored. So we decided to give ourselves two weeks to write collaboratively a work in which
we prohibited correcting or erasing our ‘flights of fancy’.
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Eis, pois, que o resultado desse resgate da inocéncia, desse encontro com o
fantastico, dessa permissao ao uso do pensamento automatico, e, por consequéncia,
uma predilecdo ao acaso (por n&o se ter garantias dos resultados), resultariam numa

facilitacdo para o criador.

Alguns anos depois, porém, surge um grupo que, apesar de concordar que a
liberdade era necessaria, entendia também que a maneira de se chegar até ela era
diretamente oposta. O acaso foi por eles visto como um empecilho para o criador € 0
caminho por eles proposto estava nas restrigdes. E relevante abrir um breve paréntese
historico, alias, pois esse grupo foi liderado por um sujeito que foi uma vez um
surrealista e pdde também experimentar dos métodos por eles propostos.

Numa postura de oposigao direta, o OuLiPo aparece para propor uma troca da
escrita automatica pela escrita voluntaria. Do acaso pela légica. Em poucas palavras,
0 pensamento era o de que organizar e restringir um processo criativo o deixaria mais
livre. Algo que parecia incomodar Queneau??, o ex-surrealista, e agora lider do grupo
oulipiano era o fato de que, se apoiando no aleatério e no acaso, o criador estaria
sujeito a nogdo romantica do artista como um génio criativo, colocando a questao
artistica acima da propria e, idealmente pura, linguagem. “O OuLiPo, entdo, em sua
primeira era, pode ser visto como um antidoto a isso [0 Surrealismo]: é rigoroso,
objetivo, analitico?®”. (DUNCAN, 2019, p. 89)

Autores do grupo demonstram seu desprezo pela nogéo de inspiragéo artistica,
concebida como “o escritor solitario e noturno em seu sé6tao, esperando que o texto
desca a ele através de sabe-se la qual transcendéncia®*” (FOURNEL apud DUNCAN,
2019, p. 79). Acreditavam que deixar a produgéo artistica a mercé do acaso impedia
que o resultado, a obra, fossem de fato uma expressao verdadeira deles mesmos.

22 Raymond Queneau. Autor francés, fundador do grupo OuLiPo (1903 — 1976).

2 Tradugao nossa. No original: “The Oulipo, then, in its first era, is seen as an antidote to this:
rigorous, objective, analytical.”

24 Tradugao nossa. No original “the writer, solitary and nocturnal in his garret, waiting for the
text to descend on him from who-knows-what transcendence”.
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Na busca, entdo, para essa expressido verdadeira de si enquanto artista, o
OuLiPo propde o uso da matematica e da légica como metodologias para o fazer
artistico?®. Esses métodos sdo chamados de restrigbes, o que € uma tradugéo livre da
palavra francesa contraintes. Esses constrangimentos estdo relacionados a missao
de encontrar o potencial literario através de restricdes previamente impostas ao autor.
A partir de proposi¢cdes matematicas ou de limitagdes do uso de letras especificas do
alfabeto para a construgcao de um texto, por exemplo, os oulipianos acreditavam que
o autor acessaria possibilidades de vocabulario e construcdo de estruturas fora
daquelas de seu uso habitual, se libertando, assim, para criar com verdadeira

autonomia.

Agora, um passo atras para o tragar de alguns paralelos: que ambas as
metodologias surrealistas e oulipianas estdo a servigo da busca a liberdade para a
criacdo, € algo que aqui ja foi dito, mas vale a pena ser repetido. Nao o suficiente,
quanto a construgdo dessas metodologias, existem outras duas semelhangas
valiosas. A primeira € a seguinte: as propostas de ambos os grupos s&o baseadas em
pequenos conjuntos de regras aplicadas a um fim especifico. Em outras palavras,
cada jogo surrealista tem suas regras internas assim como cada contrainte oulipiana.
A segunda semelhanga engloba algo que pode ser chamado de espirito ou de

bandeira: a experimentacgao.

Entre esses aparentemente opostos procedimentos podemos encontrar,
portanto, bons companheiros para a jornada da criagdo. Suas diferengas nos levam a
intuir que talvez o leitor tenha predilecdo por um ou por outro. Suas semelhancas,
porém, levantam a possibilidade de que, talvez, exista uma terceira opg¢ao a surgir, na

qual o acaso e a logica trabalhem em conjunto.
1.2. Brincadeiras e exercicios, jogos e treinos

Os nomes que damos as coisas importam muito e podem conter em si um
subtexto maior do que deixam aparentar. A relagéo prévia de Queneau com o grupo

surrealista talvez tenha feito com que a nomenclatura “jogo” fosse evitada mesmo que

% Com um enfoque inicial na producgéo literaria, mas que eventualmente se expande para
outras expressoes artisticas, inclusive o cinema.
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as propostas pudessem assim ser chamadas, por suas caracteristicas. Ainda que isso
seja apenas uma suposi¢cao, € notavel a inclinagdo do grupo para a diverséo e a
ludicidade aplicadas a um propadsito.

Queneau tem algumas descri¢des positivas sobre o grupo, mais
notadamente, a de que o trabalho do OuLiPo é ‘divertido (para
nés, ao menos), e defende o valor da ludicidade usando
exemplos da histéria da matematica: ‘Devo insistir neste adjetivo
“divertido”. Certamente, alguns de nossos trabalhos, na
atribuicdo de simples “brincadeiras” ou “jogos de palavras”,
podem parecer analogos a certos “jogos de salzo®”.’ (DUNCAN,
2019, p. 16)

Este termo, “jogo de saldo”, € comumente associado as praticas surrealistas,
jogos estes vistos como um meio irrestrito de critica a realidade?”. Um jogo, aqui visto

como ferramenta, possui definicbes que reforcam a possibilidade de seu emprego

para o fazer artistico:

Enumeremos uma vez mais as caracteristicas que
consideramos préoprias do jogo. E uma atividade que se
processa dentro de certos limites temporais e espaciais,
segundo uma determinada ordem e um dado numero de regras
livremente aceitas, e fora da esfera da necessidade ou da
utiidade material. [...] Ora, dificiimente se poderia negar que
estas qualidades também sao proprias da criacdo poética.
(HUIZINGA, 1971, p. 147)

Vinte anos depois da publicagcdo de Huizinga, Roger Caillois traz pontos que
desdobram as observagcbes de seu antecessor: no jogo, “as leis confusas e
complicadas da vida cotidiana sao substituidas, nesse espacgo definido e durante esse
tempo determinado pelas regras definidas.” (CAILLOIS, 2017, p. 18). A riqueza do

% Tradugdo nossa. No original: “Queneau also has a few positive descriptions of the group,
most notably that the Oulipo’s work is ‘amusing (at least for us)’, and he goes on to defend the
value of playfulness using examples from the history of mathematics: ‘I must insist on this
adjective “amusing”. Certainly, certain of our works, in the domain of simple “jests” or

“‘wordplay”, might seem analogous to certain “parlour games”.

27 [...] Em préticas que iam desde perambulagbes aleatérias a jogos de saldo modificados e
rituais automatistas destinados a provocar manifestacbes irracionais, os surrealistas
encontraram no jogo um meio irrestrito para a sua critica da realidade. (LAXTON, 2009, p. 29)
Tradugao nossa. No original: “the Surrealist aim to overthrow the rational norms that ruled
perceptions of reality. In practices that ranged from aleatory wandering to modified parlor
games to automatist rituals designed to elicit irrational manifestations, the Surrealists found in
play an unrestricted medium for their critique of reality.”
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jogo para o fazer artistico, assim, é a de se demonstrar como um espago seguro para
uma expressao honesta, propiciando que, livre daquilo que o limita, o artista possa
criar. Nesse “universo reservado, fechado, protegido, ou seja, um espago puro”
(CAILLOIS, 2017, p. 17), que € o do jogo, n&o ha inibigbes para a experimentagao.

Acerca da experimentagao, alias, lembremo-nos de considera-la como um fim
em si mesma, do testar pela diversédo, assim como jogamos, ja que “o jogo n&o tem
outro sentido que ele mesmo.” (CAILLOIS, 2017, p. 18). A proposta de encarar aquilo
que precede ou acompanha a atividade criativa como exercicio é a de entender que
a experimentagdo pode ser um lugar que permite erros, ou melhor, que encoraja os
erros, uma vez que isso € praticar. Encoraja ainda, e além, a ressignificar o que
entendemos como erro, um engano que pode estar associado aos processos que

dizem respeito ao mundo exterior e ndo ao processo criativo individual.

As propostas trazidas por esses dois momentos artisticos, utilizadas juntas ou
separadas podem, portanto, servir como uma abertura ao criador para que este se
entenda livre para exercer suas faculdades criativas de maneira plena. Para além de
metodologias, o que fica aqui ofertado ao leitor € um modo de olhar também o mundo
e, com sorte, imbui-lo de uma nog¢ao para acompanha-lo: “Acima de tudo, a diversio”,
como disse Breton (1996, p. 53)%.

28 Escrito em um catalogo publicado em 1948, tratando do jogo surrealista Cadaver Exquisito:
“Embora, como medida defensiva, por vezes esta atividade fosse chamada por nds de
‘experimental’, procuravamos acima de tudo a diversdao. O que la pudemos descobrir de
enriquecedor em termos de conhecimento s6 veio mais tarde”. Tradug&o nossa. No original:
“Bien que, par mesure de défense, parfois, cette activité ait été dite, par nous, ‘expérimentale’,
nous y cherchions avant tout le divertissement. Ce que nous avons pu y découvrir
d'enrichissant sous le rapport de la connaissance n'est venu qu'ensuite”. (BRETON, 1996, p.
53)
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2. Mapas distintos: todos os caminhos levam a liberdade

Ja feita a convocacao a diversdo e a apresentagcdo de mapas com caminhos
opostos, descamos mais um degrau para dentro do subterrédneo da criagao. Diante do
objetivo de navegar por essa gruta, muitas propostas podem ser feitas sem que se
esqueca que apesar de seguir caminhos diferentes, o que sempre se quer é navegar.
Pois bem, conhegamos melhor os dois exploradores que querem o mesmo: explorar,
ainda que caminhando de maneiras distintas.

De um lado o Surrealismo e do outro o OuLiPo. Digamos que o mapa surrealista
¢ fruto do Escritério de Pesquisas Surrealistas?® e o Oulipiano da Oficina de Literatura
Potencial que existe dentro do Colégio de Patafisica. Muitas palavras que merecem
explicagéo.

Em 1924, quando André Breton langcou o Manifeste du Surréalisme e o primeiro
numero da revista Revolution Surréaliste, foi fundado, ao mesmo tempo, um escritério
destinado a investigagdes oniricas, chamado de Bureau de recherches surréalistes
(TELES, 1978, p. 164). Dentre os muitos objetivos surrealistas o que aqui nos
interessa diz respeito a liberdade para a criacao, liberdade essa que estava sendo
buscada através de métodos que podem ser chamados de cientificos, como a
hipnose, a exploragdo do inconsciente, narragbes de sonhos e jogos linguisticos. O
objetivo era o de que tais métodos libertassem o sujeito de seus recalques sociais,
que impediriam a criagao plena, “fora da logica, da razao, da inteligéncia critica, fora
da familia, da patria, da moral e da religido - o homem livre de suas relagbes
psicoldgicas e culturais.” (TELES, 1978, p. 164).

Dando prosseguimento a imagem da gruta da criagdo, pode-se dizer, portanto,
que o mapa do Surrealismo quer guiar seu viajante a liberdade e que os caminhos
que indica passam pelo inconsciente e pelo acaso. Uma célebre passagem deste
mapa ficou chamada de Escrita Automatica ou Voluntaria, a qual retornaremos em

breve.

291...] em 1924, quando André Breton langou o Manifeste du surréalisme e o primeiro nimero
da Revolution Surréaliste, funda ao mesmo tempo um escritorio destinado a investigagdes
oniricas, Bureau de recherches surréalistes. (TELES, 1978, p. 164)
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Um outro explorador, de nome Raymond Queneau®, recebeu de André Breton
0 mapa surrealista, mas durante sua jornada concluiu que aqueles caminhos ndo o
guiavam a liberdade, mas sim, a uma relagdo de subordinagdo ao acaso e ao
inconsciente. Raymond, entdo, torna-se fundador do OuLiPo, afirmando que uma
“ideia muitissimo falsa [...] € a equivaléncia que existe entre inspiracao, exploracéo do
subconsciente e libertagdo; entre acaso, automatismo e liberdade” (QUENEAU apud
FUX, 2016, p. 34), aproveitando para chamar metodologias como as surrealistas de
escravidao.

Dentro da Oficina de Literatura Potencial, entdo, € criado um novo mapa, em
paralelo direto ao mapa surrealista, no qual os caminhos passam pela logica, pelas
estruturas, pelas restricbes, com uma também célebre passagem que pode ser
chamada de Escrita Axiomatica, sobre a qual também trataremos adiante.

A titulo de contextualizagdo histérica, o Surrealismo precede o OuLiPo. O
primeiro surgiu diante da Primeira Guerra Mundial, em 1924, e o OuLiPo apds a
Segunda Grande Guerra, em meio a Guerra Fria, no ano de 1960. Ambos os
movimentos®' nasceram de coletividades que haviam perdido a confianca nas
estruturas sociais que as levaram até o contexto do horror de uma guerra, sendo uma
dessas estruturas, segundo eles, a linguagem. Com caracteristicas e objetivos
semelhantes desse ponto de vista — de aumentar as possibilidades presentes na
realidade —, a divergéncia entre as propostas de cada grupo existe no como fazé-lo.

Entre as técnicas surrealistas temos propostas de metodologias baseadas no
acaso, na escrita automatica, na utilizagdo da linguagem presente no consciente
onirico, na busca de uma descoberta de si, do inconsciente, para entdo lidar com a
realidade exterior. Naquilo que propéem os oulipianos, por outro lado, o conjunto de

técnicas idealizadas representa, a sua maneira, uma resposta as concepgoes

30 Autor, fundador do OuLiPo (1903 — 1976).

¥ E importante ressaltar aqui que enquanto o Surrealismo pode ser formalmente visto como
um movimento artistico por apresentar manifestos e membros signatarios ao lado de ideais
politicos, o Oulipo se apresenta mais como um grupo do que um movimento. Assim como o
Surrealismo, possui manifestos e membros signatarios, mas em relagdo a regras e
posicionamentos, os oulipianos mantinham uma postura muito mais amena do que os
surrealistas. Para além de questbes semanticas, portanto, pode-se tratar tanto o Surrealismo
quanto o Oulipo por grupo ou movimento, desde que fiquem sublinhadas as sutis diferengas
envolvendo essas nhomenclaturas e a organizagdo de ambos momentos artisticos.
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surrealistas, através da utilizacdo de axiomas matematicos, sistemas logicos e
combinatorias para os processos criativos.

Tratemos mais a fundo dessa aparente oposi¢cdo: a génese do Surrealismo
ocorre antes da do Oulipo, este sendo, alias, um desdobramento direto do primeiro,

como aponta Fux:

O Oulipo seria, se analisado em relagao a sua estrutura, um contraponto
ao surrealismo [...]. Repleto de regras, regulamentos e inumeras
discussbes entre seus membros, o surrealismo primava pela escrita
automatica, pelos desenhos espontaneos, pela livre exploragao
psiquica dos sonhos, do inconsciente e do subconsciente. Raymond
Queneau, que inicialmente vinculava-se ao grupo surrealista, apés uma
mudanga na sua concepcéao da visdo mitica de poeta inspirado, resolve
fundar o Oulipo (FUX, 2016, p. 49)

Indo mais a fundo, digamos que se no Surrealismo a criagdo se da através da
exploracdo de um automatismo psiquico, na onipoténcia do sonho, visando
ultrapassar as barreiras dos recalques sociais (BRETON, 1985, p. 58) para que entéao
se produza uma obra, no OuLiPo a resposta é diretamente contraria. “O OuLiPo
sempre reinvidicou, contra o Surrealismo, uma recusa absoluta do acaso” e “uma
ruptura com a visao do ‘poeta inspirado’ [...] utilizada pelos surrealistas. O OuLiPo &,

assim, o antiacaso”. (FUX, 2016, p. 32).

Diz o mapa surrealista que a liberdade individual (nesse caso para criar)
poderia ser atingida através de seus métodos relacionados a imaginagao e o acesso
ao acaso, como argumenta Breton no manifesto de 1924:

S6 0 que me exalta ainda é a unica palavra: liberdade. [...] Entre tantos
infortanios por nds herdados, deve-se admitir que a maior liberdade de
espirito nos foi concedida. Devemos cuidar de nao fazer mau uso dela.
Reduzir a imaginagéo a servidao, fosse mesmo o caso de ganhar o que
vulgarmente se chama a felicidade, é rejeitar o que haja, no fundo de si,
de suprema justica. S6é a imaginagdo me da contas do que pode ser, [...]
sem receio de me enganar (como se fosse possivel enganar-se mais
ainda). (BRETON, 1985, p. 35).

Da mesma forma, o Oulipo almeja essa tal liberdade, mas a encontra fora deste
local de imaginagdo quase mistica invocada por Breton. No lugar da escrita
automatica, a escrita voluntaria, isto €, um exercicio autoimposto, enxergando a

matematica como um fator a potencializar o trabalho criativo empenhado em uma
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obra. Entre eles: lipogramas, anagramas, palindromos, algoritimos, matrizes e

bicarrés. O oulipiano acredita que a liberdade esta na légica:

A estrutura é liberdade. [...] Esta é a novidade que se encontra na ideia
da multiplicidade ‘potencial’ implicita na proposta da literatura que
venha a nascer das limitacdes que ela mesma escolhe e se impde.
Convém dizer que no método do Oulipo é a qualidade dessas regras,
sua engenhosidade e elegancia que conta em primeiro lugar [...] Em
suma, trata-se de opor uma limitagdo escolhida voluntariamente as
limitagdes sofridas impostas pelo ambiente. (CALVINO, 2007, p. 270)
A escolha da reunido destas duas propostas distintas se da, portanto, pelos
seus objetivos — que sao similares: encontrar outras perspectivas para a criagéo e
superar, encontrar o potencial, naquilo que ja esta a nossa disposigéo: a linguagem,

aquilo que utilizamos para criar.

O que ocorre aqui, em particular, € que tendo experimentado pessoalmente o
Surrealismo de Breton, Raymond Queneau idealiza o OuLiPo para ser uma proposta
de contestagdo ao Surrealismo, o que coloca as praticas desses dois grupos em
dialogo direto. A busca, portanto, existe em semelhang¢a nos dois grupos, com o que
veio depois julgando que seu antecedente, apesar de pertinente na intengdo, peca em
metodologia (ou assim acreditam).

Como bem sublinhou Carriere, falando especificamente de roteiro
cinematografico, “existem exercicios especificos que liberam e ampliam a imaginagao.
[Para criar um roteiro,] pode-se, assim, recorrer a jogos com frequéncia utilizados

pelos surrealistas e a outros tipos de jogos” (CARRIERE, 1996, p. 41).

Compreendendo que nomenclaturas sado relevantes para a discussao, entende-
se por jogo um conjunto de regras aplicadas a um fim, podendo as regras dizerem
respeito a algo ludico como fica proposto no Surrealismo, ou a estruturas como posto

pelo OuLiPo, através de algoritimos, axiomas, bicarrés entre outros sistemas.
2.1. Vias automaticas

Acerca do Surrealismo e seus métodos do irracional, escreve Gilberto Teles,

tanto a poesia como a pintura ndo passavam de meios de investigagao
que lhes permitiam, como ‘cientistas’, explorar o inconsciente, o sonho,
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o maravilhoso. Esse grupo, que estudava Freud e fazia experiéncias
com o sonho e com o0 sono hipndtico, procurou superar o sentido de
grupo destinado apenas a divulgacdo de suas ideias [como os
dadaistas, que os antecedem] para se transformar numa equipe de
estudos e experimentagdes psicanaliticas. (TELES, 1978, p. 165)

Sao belas imagens: artistas como uma equipe de estudo e experimentagdes,
cientistas, exploradores, assim podem ser e sdo chamados os surrealistas. A arte, por
sua vez, entendida como ferramenta de libertagdo, num circulo perfeito que encontra
o fim em seu comeco, a liberdade como ferramenta para a arte. O Surrealismo traz
em sua espinha a critica a razao, através de “investiga¢cdes conduzidas pela arte e
pela polémica, manifestagdes e demonstragbes, amor e politica.3?” (GOODING in
BROTCHIE, 1995, p. 10) Tratemos de definir a raz&o criticada pelos surrealistas e o

préprio movimento com as palavras do primeiro manifesto de 1924

Definigao formal do surrealismo: automatismo psiquico puro, pelo qual
se pretende exprimir, seja verbalmente, seja de qualquer outra maneira,
o funcionamento real do pensamento. Ditado pelo pensamento, na
auséncia de qualquer controle exercido pela razao, fora de qualquer
preocupacgao estética ou moral. (BRETON, 1985, p. 58)
Em outras palavras, os métodos surrealistas querem alcancar a criagao livre de
entraves morais ou estéticos, sendo estes frutos dos recalques da raz&o, que
impedem o individuo (ou criador) de acessar seus pensamentos (ou criagdes) de

maneira plena.

Aqui surgem algumas perguntas que podem nos desviar da rota principal, mas
devem ser colocadas: é possivel comparar o mundo de 1924 ao de 202433? Qual é a

%2 Tradugdo nossa. No original: “[...] investigations were conducted through art and polemic,
manifesto and demonstration, love and politics.”

3 Apesar de ser possivel tracar paralelos entre os momentos separados por cem anos, essa
colegao de exercicios nao pretende fazer juizo de valor acerca da razéo, do aceitavel e das
metodologias de pesquisa académicas. O que, na verdade, quer se explorar aqui € a riqueza
que reside nas metodologias de criagao propostas pelo Surrealismo a nivel individual, de cada
criador. S&o legitimas as reinvindica¢des da vanguarda, e seus métodos atrelados aos seus
ideais sdo aquilo que produzem uma obra verdadeiramente surrealista. Aquele que utilizar
dos métodos aqui dispostos, assim, ndo produzira obras de fato surrealistas. Seria melhor
dizer que seu processo de criagdo utilizara o mapa surrealista, mas o resultado n&o
necessariamente sera uma obra surrealista pois o foco dos exercicios é o de libertar o criador
do habito. O que o criador fara com essa liberdade depende apenas de seu desejo e suas
proprias reinvindicagdes.
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relacdo de um artista com os lacos criados pela razdo? E perfeitamente compreensivel
dizer que se quer um mundo menos recalcado e desmazelado, livre do horror da
guerra e das desigualdades, mas como, a nivel individual, livrar a prépria criacdo de
tais nogdes? Deve-se fazé-lo? Ha ainda guerra, ha ainda desigualdade, as mazelas e
os recalques — pode um criador sonhar fora desse mundo sem abandona-lo? Olhando
bem para a palavra Surrealismo podemos encontrar algumas sombras de respostas:
Guillaume Apollinaire34 cunhou o termo Surréalisme de forma consciente. Do francés,
a palavra sur, significa acima, ou seja, algo acima da realidade. O termo se mostrou
similar ao que idealizava André Breton, e o poeta escolheu usar “Surrealismo” como

nome para o pensamento que entdo germinava®. (ARGAN, 1992, p. 361).

Acima da realidade. O surrealista reconhece a existéncia da realidade, ndo a
abandona. Parte dela para encontrar sua criagdo, mas a supera pois reconhece que

tal realidade esta atrelada a fins que ndo necessariamente Ihe interessam:

Partindo da experiéncia de que uma sociedade ordenada segundo a
racionalidade-voltada-para-os-fins limita cada vez mais as
possibilidades de desdobramento do individuo, os surrealistas
procuraram descobrir momentos do imprevisivel na vida cotidiana
(BURGUER, 2012, p. 120).

Deste ponto de vista, a liberdade social e individual, segundo o Surrealismo,
depende do abandono de habitos cotidianos, a fuga de uma razdo estabelecida
segundo os costumes burgueses, a luta contra uma inércia cognitiva. O verdadeiro
propésito da arte surrealista (como pelo menos acreditou ou quis Breton) era o de
produzir obras de arte que fundamentalmente cumprissem tais “tarefas”, sem
necessariamente atender a proposi¢gbes estéticas como um grupo. Uma obra
surrealista, visual e tecnicamente, pode ser muito diferente de outra contemporanea.

“Com efeito, todos esses métodos - e muitos outros - ndo eram nem s3o0 exercicios

3 Escritor e critico de arte (1880 — 1918)

% No manifesto de 1924, Breton comenta a decisdo: “Em homenagem a Guillaume Apollinaire,
que morrera ha pouco, € que por diversas vezes nos parecia ter obedecido a um
arrebatamento desse género, sem entretanto ter ai sacrificado mediocres meios literarios,
Soupault e eu designamos com o nome de SURREALISMO o novo modo de expressao pura,
agora a nossa disposi¢cao, e com o qual estdvamos impacientes para beneficiar nossos
amigos. (BRETON, 1985, p. 56)
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gratuitos de carater estético. Seu propdsito é subversivo: abolir esta realidade que
uma civilizagdo vacilante nos impds como sendo unicamente verdadeira.” (PAZ in
BRETON, 1985, p. 17) A questao surrealista mora (ou deveria morar) na intengédo, em
seu objetivo, que era social, politico e revolucionario. Duplessis, alias, faz um
apontamento bastante preciso acerca dos propésitos surrealistas: “o alvo dos
surrealistas é extraliterario, pois visa hada mais nada menos do que libertar o homem

das coagdes de uma civilizagdo demasiado utilitaria” (DUPLESSIS, 1963, p. 7).

Para além do que se almejava nesses ambitos, e talvez até como ferramenta
para alcangar as ja expostas intengbes, comecga a ficar clara que a relagdo do
Surrealismo com o mundo em que esta inserido também é regida pelas proprias leis.
Para o surrealista, ndo € a realidade que tem limites e sim as formas de olha-la que
se encontram limitadas. “No intuito de sabotar a l6gica, a razdo, o bom gosto, a
estética, a moral, as religides e as ideologias, os surrealistas tentavam fazer brotar na
realidade a surrealidade do outro mundo.” (NAZARIO in GUINSBURG e LEIRNER,
2008, p. 24). De maneira organizada (talvez mais organizada do que gostariam alguns
membros) e cientifica, “foram muitas as formas encontradas para atingir esse
objetivo.” (NAZARIO in GUINSBURG e LEIRNER, 2008, p. 24) Agora o que de fato
nos interessa sao as maneiras de atingir esse objetivo: “especial e notoriamente foi
através de jogos, brincadeiras, técnicas de surpresa e metodologias do fantastico que
eles subverteram métodos académicos de pesquisa e minaram as certezas
complacentes dos razoaveis e respeitaveis.3®” (GOODING in BROTCHIE, 1995, p. 10)

Em se tratando de jogos e brincadeiras € preciso fazer mengao a relagao do
Surrealismo com o Dadaismo. Se o Bureau de Recherches Surréalistes trabalhava
com esse tipo de método (entre outros, como o ja mencionado psicanalitico), € devido
a influéncia prévia do dada® e o conceito de homo ludens, nogdo que toma o jogo

% Tradugéo nossa. No original: “specially and remarkably, it was through games, play,
techniques of surprise and methodologies of the fantastic that they subverted academic modes
of enquiry, and undermined the complacent certainties of the reasonable and respectable.”

37 Phillipe Soupault, um dos fundadores do movimento menciona em suas memarias que “ter
participado de forma tao ativa no movimento dadaista foi uma grande contribuigdo em nos
libertarmos, e nos permitiu realizar o experimento que foi o nascimento do Surrealismo".
(SOUPAULT, 2016, p. 18)
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como elemento da cultura, inato ao homem. Para o dadaista um encontro (ou
reencontro) direto com a infancia. Encarnando o ideal, os experimentos do Bureau,
nao s6 faziam alusdo ao acaso, tdo caro na batalha contra o habito, como traziam
também a tona a aversao surrealista a ordem do racional, do utilitario, do socialmente

aceito no mundo das artes e das letras; o mundo burgués.

No centro da provocagao surrealista as normas burguesas estavam os jogos
infantis, que exploravam o imprevisivel, o acaso, o acidente e descobriam novos usos
para o automatismo psiquico. “Os jogos e procedimentos surrealistas sao destinados
a livrar as palavras dos constrangimentos do racional” (GOODING in BROTCHIE,
1998, p. 10) o que, veremos, € exatamente ao que se o opde o OuLiPo. Dentro dos
métodos do irracional, portanto, exploraremos exercicios que buscam colocar o
criador em contato com sua espontaneidade, com o maravilhoso, com aquilo que pode

ser revelado, tudo aquilo que existe debaixo do véu do que |he constrange.
Antes de passarmos ao racional, alguns avisos sobre os métodos do irracional.
1) Acerca da utilidade dos jogos surrealistas, escreve o critico Roger Caillois®?,

se entra neles livremente; estdo separados do ritmo da vida ‘séria’ e
ordinaria, circunscritos em seus préprios tempos e espagos; sao
incertos, seus resultados nao s&o previamente determinados; séo
improdutivos economicamente e despreocupados com os interesses
materiais® (in BROTCHIE, 1995, p. 11).

O “jogo desinteressado do pensamento”, como definiu Breton no primeiro
Manifesto do Surrealismo, se encontra, de fato, no campo do prazer, “a atividade do
jogo, no surrealismo [...] da forma e poder ao principio de prazer, que € o que ele
precisa para enfrentar dialeticamente a realidade” (MOREL in GUINSBURG e
LEIRNER, 2008, p.774) e, portanto, se € possivel falar de utilidade pura nos jogos

essa seria ela. Ainda, no primeiro manifesto, um apontamento sobre a relagédo com as

38 Critico literario e ensaista, associado a época do primeiro manifesto aos surrealistas. (1913
—1978).

% Tradugéo nossa. No original: [...] they are freely entered into; separated from the run of
ordinary ‘serious’ life, they are circumscribed by their own time and space; they are uncertain,
their outcomes not predetermined; they are economically unproductive and not concerned with
material interests.



41

brincadeiras infantis: “O espirito que mergulha no surrealismo revive com exaltagao a
melhor parte de sua infancia [...] Talvez seja a infancia que mais se aproxima da ‘vida
verdadeira’.” (BRETON, 1985, p. 74)

Os jogos surrealistas, portanto, como as brincadeiras infantis, “sdo governados
por regras; sao associados a proje¢cdes imaginativas e faz-de-conta. [...] Se entra nos
jogos por prazer e poderéo deles surgir percepgdes nio premeditadas.*?” (GOODING
in BROTCHIE, 1995, p. 11). Caso a diversdo n&o seja proposito o suficiente para o
criador, lembremos de uma citagdo de Julien Levy*!, tratando dos objetivos das
atividades surrealistas: “explorar os mecanismos da inspiragéo*?”. Coloquemos, ao

lado do prazer, essa como mais uma das nossas “utilidades”.

2) Acerca dos resultados e desdobramentos da utilizagdo de jogos para criar
nao ha promessas nem milagres. Sobre a atividade surrealista, Breton nos

atenta para o fato de que:

E importante observar que nenhum meio esta a priori designado para
conduzir este empreendimento, que até segunda ordem pode ser
também considerado como sendo da algada dos poetas, tanto como
dos sabios, € 0 seu sucesso nao depende das vias mais ou menos
caprichosas a serem seguidas. (BRETON, 1985, p. 41)

Ao que completa Louis Aragon*?® “O fundo do texto surrealista tem uma extrema
importancia, pois é este fundo que da o precioso carater de revelacido. Se escreverem,
seguindo o método surrealista, tristes idiotices, estas permaneceréo tristes idiotices.
Sem desculpas.” (apud MICHELI, 1991, p. 158)

2.2. Vias voluntarias

Como vimos até aqui, os métodos surrealistas, com suas caracteristicas, terdo
valor ao criador em sua jornada de invengao. Os aqui chamados de “métodos do

irracional” poderao funcionar se experimentados, porém ha aqueles que encontrarao

40 Tradugao nossa. No original: they are entered in for pleasure, and may bring unpremeditated
insights.

“! Historiador e negociante de arte contemporaneo ao surrealismo (1906 — 1981).

42 Tradugao nossa. No original: “To exploit the mechanisms of inspiration.” (apud GOODING
in BROTCHIE, 1995, p. 12).

43 Membro do movimento surrealista, poeta, romancista e ensaista (1897 — 1982).



42

mais frutos em algo que permita mais controle do processo e € exatamente dessa
bifurcagdo que surge o OuLiPo com suas atividades que aqui chamamos de “métodos
do racional”. Na origem dessa bifurcagédo esta a relagdo de um dos fundadores do
grupo, Raymond Queneau**, com o movimento surrealista e as imposi¢gdes de André

Breton.

Acima de qualquer especulagdo ou boato (sem os quais o mundo da arte
certamente n&o seria 0 mesmo), André Breton foi uma figura conhecida, entre muitos
adjetivos, como intransigente. Expulsées e desergdes eram atitudes comuns dentro
da vanguarda surrealista pelo fato de que se exigia uma certa unidade politica e
ideoldgica que ndo agradava a muitos membros e esse desagrado n&o era aceito por
Breton, que como autoproclamado dono desse direito tocava muitos surrealistas para
fora do circulo, deliberadamente ou ndo. Queneau foi um desses membros dissidentes
e a historia se desenrola com detalhes preciosos devidamente registrados. Como
narra o autor Dennis Duncan, em 1929 Queneau convocou surrealistas ativos e
inativos (por expulsdo ou renuncia) a se encontrarem em um bar levando consigo um
documento de conciliagcido que os convidava a colocar suas diferencas de lado para
atuarem juntos politicamente. O resultado desse encontro foi um desastre, uma vez
gue a pauta foi sequestrada por Breton, que aproveitou a oportunidade para expulsar
mais alguns membros ativos ali presentes. Passados alguns meses a centelha do
ocorrido ainda estava viva e diante de um desentendimento direto com Breton,

Queneau sai oficialmente do grupo. A separagdo doeu em Raymond que,

[...] anos depois, relembrando desse momento de sua vida disse ter
desenvolvido uma reacgdo violenta, um o&dio apaixonado pelo
Surrealismo. Ainda que Queneau insistisse que suas razbes para sair
do grupo fossem apenas pessoais e néo ideoldgicas ndo é necessario
procurar muito para entender que o animus do OuLiPo para com o
surrealismo é intelectual e tedrico e que tragos dessa relagdo podem
ser encontrados na estrutura da génese do grupo como também em
suas atividades.*® (DUNCAN, 2019, p. 83)

4 Autor, poeta (1903 — 1976).

4 Tradugéo nossa. No original: “Although Queneau would insist that his reasons for leaving
were strictly personal rather than ideological, one does not need to look far to find that the
Oulipo’s animus towards Surrealism is an intellectual and theoretical one whose traces can be
found not just in the genial structure of the group but also in its activities.”
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Pode-se dizer que os métodos oulipianos, portanto, acumulam referéncias
outras, mas a relagdo com o surrealismo é inegavel e de grande significancia. A
paixao, ainda que esteja alimentando o odio, foi mais uma vez o combustivel fundador
que uniu artistas — muito similar a origem do proprio surrealismo, alias, que se define
tanto pelo que é contra quanto pelo que é a favor. Colocada essa relagao,
consideremos tudo que ja foi dito sobre o Surrealismo até aqui para tratarmos do
OuLiPo.

Criada em 1960, a Ouvroir de Littérature Potentielle ou Oficina de Literatura
Potencial, foi um grupo composto por membros de origens ecléticas, acolhendo
matematicos, cientistas da computagao, novelistas, engenheiros, tedricos da literatura
que, em comum, tinham a relacdo com o College de Pataphysique, uma pseudo-
ciéncia criada por Alfred Jarry*® definida por ele como “a ciéncia das solugbes
imaginarias”. Essa relagdo com a Patafisica, alias, € digna de nota, uma vez que a
obra de Jarry também exerceu grande influéncia nos surrealistas. Desse bando
diverso surge um grupo que propde a “incorporacédo de estruturas matematicas em
trabalhos literarios através de métodos restritivos” (FUX, 2016, p. 32), n&o a toa, mas
para existir em verdadeira oposi¢cao a proposta surrealista.

Para reforgar a relagdo das propostas oulipianas com o surrealismo, algumas

afirmacdes de Queneau:

o poeta que finge ‘mergulhar’ em seu inconsciente para trazer a tona
maravilhas e novos mundos ndo é um experimentador, mas um
empirista. Aguarda, com a boca aberta, pela inspiragdo, como um
entomologista*’ que espera pegar um inseto.** (QUENEAU apud
DUNCAN, 2019, p. 84)

6 Poeta, romancista, dramaturgo. (1873 — 1907).
47 Especialista em insetos.
“8 Tradugdo nossa. No original: “the poet who pretends to ‘dive’ into his unconscious to bring

up the marvels and new worlds [...] is not an experimenter but an empiricist. He waits open-
mouthed for inspiration like an entomologist hoping to catch an insect.”



44

Ainda, acerca da exploragao do inconsciente para a criacio:

Ora, essa inspiragéo que consiste em obedecer cegamente a qualquer
impulso é na realidade uma escravidao. O classico que escreve a sua
tragédia observando um certo numero de regras que conhece é mais
livre que o poeta que escreve aquilo que lhe passa pela cabeca e é
escravo de outras regras que ignora. (QUENEAU apud FUX, 2016, p.
34)
Por ultimo e para concluir: “s6 ha literatura voluntaria.”, ao que completa Fux,
‘o0 OuLiPo é o anti-acaso.” (FUX, 2016, p. 34). Ja esta claro, em alguma medida, que
a influéncia do surrealismo na fundag¢ao do OuLiPo e na construcado de suas técnicas
existe. O resultado, da busca de estruturas, da experimentagao através das restricdes
e essas restricdes como o caminho no mapa da liberdade vemos a seguir. Passemos

aos manifestos do grupo OuLiPo.

Em seus primeiros anos o grupo teve uma atuacdo discreta uma vez que
Queneau temia que inadvertidamente a oficina se tornasse um culto a personalidade
como ocorreu com Breton e o Surrealismo. Em 1960, ocorreu o primeiro encontro do
que viria a se tornar o grupo, como um subcomité do Colégio de Patafisica, ao qual
foi dado o nome de “Seminario de Literatura Experimental”. Alguns meses apds esse
encontro, Queneau, junto a dez outros membros fundadores chegaram ao nome que
hoje temos, Oficina de Literatura Potencial, e iniciou seus reservados e
“voluntariamente obscuros” (MOTTE JR, 2015, p. 1) trabalhos. Em dezembro de 1961
€ publicado pelo Colégio de Patafisica um ensaio de titulo “La LiPo” (A Literatura
Potencial), que se tornaria conhecido como o primeiro manifesto do grupo (DUNCAN,
2019, p. 17). A seguir algumas passagens com comentarios. Tal como no primeiro

manifesto surrealista, uma alusio ao dicionario, as defini¢des:

Consultemos um dicionario para as palavras: ‘Literatura Potencial’. Nao
encontraremos nada. Vergonhosa lacuna. As linhas seguintes
gostariam de, sendo impor uma definigdo, ao menos propor algumas
observagdes, simples aperitivos destinados a acalmar os famintos,
aguardando o prato principal que saberao escrever outros mais dignos
que eu. (LE LIONNAIS, 1961%)

4 Tradugdo de CARVALHO, Brune. A literatura potencial. Estad&o, 2021. Disponivel em:
<https://estadodaarte.estadao.com.br/oulipo-primeiro-manifesto-brune-carvalho/# ftn1>
Acesso em: 17 de agosto de 2023.
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Diante dessa quase-citagdo ao manifesto de Breton, e retornando ao
Surrealismo, comenta Duncan que “o movimento ofereceu um modelo intelectual e
social ao qual o OuLiPo pbde se opor e, por consequéncia se definir com clareza.>"”
(DUNCAN, 2019, p. 80), o que fica ainda mais explicito ao longo do texto, mas nos

leva também a outros lugares:

Qualquer obra literaria se constréi a partir de uma inspiragao (é ao
menos o que seu autor da a entender) que é necessaria para acomodar
bem ou mal uma série de restricdes e de procedimentos que entram uns
nos outros como bonecas russas. Restricdes do vocabulario e da
gramatica, restricdes das regras do romance (divisdo em capitulos, etc.)
ou da tragédia classica (regra das trés unidades), restricdes da
versificagado geral, restricdes das formas fixas (como no caso do rondo
ou do soneto), etc. (LE LIONNAIS, 1961°")

Em primeiro lugar, nota-se um certo deboche direcionado a escrita automatica,
seguido de uma reflexdo que é verdadeiramente rica, digna de destaque para esse
estudo: estamos sempre diante de restricdes. No OuLiPo, as restricbes sdo aplicadas
voluntariamente pelo autor, mas ao refletirmos, como propde essa afirmacao,
podemos perceber que, querendo ou ndo, enquanto criadores, ha sempre algum tipo
de restricdo presente em nosso processo criativo. A restricdo do vocabulario € um
otimo exemplo inicial. S6 escrevemos com as palavras que conhecemos, “temos
contraintes inatas, seja qual for a natureza dos nossos escritos, dentre os quais 0s
mais basicos sdo as contraintes de vocabulario, gramatica e versificagdo.” (FUX,
2016, p. 45). Se admitimos limitagdes incontornaveis e permanecemos criando por
que nao testar outras? O que custaria experimentar? Sao nessas perguntas que mora

o “Potencial” contido no titulo da Oficina de Literatura.

... deve ser notado que o poeta nunca esta inspirado, se por inspirado
se quer dizer que a inspiragado € uma fungao do humor, da temperatura,
das circunstancias politicas, da sorte subjetiva, ou do subconsciente. O
poeta nunca esta inspirado porque ele é o mestre daquilo que parece
aos outros inspiracéo. Ele ndo espera pela inspiragao nele cair dos céus

%0 Tradug&o nossa. No original: “[It is too easy to disavow the role of Surrealism altogether
without exploring the ways in which] that movement offered a model, both intellectual and
social, which the Oulipo could consciously oppose, and, in doing so, define itself with clarity.”

" Tradugdo de CARVALHO, Brune. A literatura potencial. Estaddo, 2021. Disponivel em:
<https://estadodaarte.estadao.com.br/oulipo-primeiro-manifesto-brune-carvalho/# ftn1>
Acesso em: 17 de agosto de 2023.
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como aves assadas. Ele sabe cacar, e vive de acordo com o
incontestavel provérbio ‘Deus ajuda aqueles que se ajudam’. Ele nunca
esta inspirado porque ele esta incessantemente inspirado, porque os
poderes da poesia estdo sempre a sua disposi¢do, sujeitos aos seus
desejos, submisso & sua propria atividade.®? (QUENEAU apud MOTTE
JR., 2015, p. 43)

Adiante, sobre a inspiracdo ou suposta inspiragdo, o manifesto marca que a

missao oulipiana é a de trabalhar “sistematicamente e cientificamente”.

Os membros do Oulipo nunca esconderam sua repugnancia ao
aleatdrio, aos videntes de araque e as loterias baratas: ‘O OuLiPo é o
anti-acaso’, afirmou certo dia o oulipiano Claude Berge, com semblante
sério, o que nos deixa certos de sua aversao aos jogadores de dados.
N&o se engane, porém: a potencialidade é incerta, mas n&o € uma
questao de sorte. Sabemos perfeitamente tudo que pode acontecer,
mas n&o sabemos se vai acontecer®. (MOTTE JR, 2015, p. 17)

Essa € apenas mais uma entre muitas oportunidades aproveitadas pelo grupo
de se referir ao surrealismo nas entrelinhas. O final do manifesto, por sua vez,
aproveita para marcar uma postura, um tom, que sio tipicos da atividade oulipiana e

estao relacionados a nocao professada pelos surrealistas do homo ludens:

Uma palavra, enfim, dirigida a intengdo das pessoas particularmente
graves que condenam sem exame e sem apelo qualquer obra em que
se manifeste alguma propensdo a brincadeira. Quando sédo obra de
poetas, jogos, farsas e logros pertencem ainda a poesia. A literatura

%2 Tradugdo nossa. No original: "...it must be noted that the poet is never inspired, if by that
one means that inspiration is a function of humor, of temperature, of political circumstances,
of subjective chance, or of the subconscious. The poet is never inspired, because he is the
master of that which appears to others as inspiration. He does not wait for inspiration to fall
out of the heavens on him like roasted ortolans. He knows how to hunt, and lives by the
incontestable proverb, 'God helps them that help themselves.' He is never inspired because
he is unceasingly inspired, be cause the powers of poetry are always at his disposition,
subjected to his will, submissive to his own activity...”

%3 Tradugdo nossa. No original: "The members of the Oulipo have never hidden their abhor-
rence of the aleatory, of bogus fortunetellers and penny-ante lotteries: "The Oulipo is anti-
chance,' the OUlipian Claude Berge affirmed one day with a straight face, which leaves no
doubt about our aversion to the dice shaker. Make no mistake about it: potentiality is uncertain,
but not a matter of chance. We know perfectly well everything that can happen, but we don't
know whether it will happen.”
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potencial permanece assim a coisa mais séria do mundo. (LE
LIONNAIS, 1961°%%)

Jogos, brincadeiras, farsas e afins, quando colocadas a servigo da arte sao
metodologias verdadeiras e essa afirmacao oulipiana € um dos motivos pelos quais o

grupo faz parte de nossa colegao.

Ainda se tratando da génese do grupo, uma caracteristica do OuLiPo digna de

nota € a de que ndo se deixa nunca de ser oulipiano:

Queneau se incomodava profundamente com o policiamento surrealista
as suas proprias hierarquias e nao queria nada disso para o seu
movimento.  Adequadamente, o OuLiPo ndo prescrevia
comportamentos a seus membros [...], ao contrario, o grupo encorajava
0os membros a espalharem suas ideias por todo lado e a cooptarem
autores que admiravam. Uma vez iniciado (ou cooptado para usar o
termo oulipiano), vocé era para sempre um membro: nessa vida e
além®®. (ESPOSITO e ELKIN, 2013, p. 11)

Essa liberdade, essa n&o-prescricdo de comportamentos, alids, gerava
algumas divergéncias no grupo, divergéncias essas que no lugar de se tornarem
desavencas pareciam enriquecer a reflexao. Por exemplo, se Le Lionnais, no primeiro
manifesto, faz um elogio ao jogo e as brincadeiras, Queneau, por seus proprios

motivos®®, compara com desdém o cadavre exquis®” a um jogo de crianga talvez ndo

% Tradugdo de CARVALHO, Brune. A literatura potencial. Estaddo, 2021. Disponivel em:
<https://estadodaarte.estadao.com.br/oulipo-primeiro-manifesto-brune-carvalho/# ftn1>
Acesso em: 17 de agosto de 2023.

% Tradugdo nossa. No original: “Queneau was deeply bothered by the Surrealists’ careful
policing of its own ranks, and he wanted none of that for his new movement. Accordingly, the
Oulipo did not prescribe behavior to its members [...] to the contrary, the group encouraged its
members to spread its ideas far and wide and began co-opting authors it admired. Once you
were inducted (or co-opted, in Oulipian terms) into the Oulipo, you were a member forever: for
your lifetime and beyond.”

% A escolha de Queneau em comparar o Cadaver Exquisito surrealista a um jogo infantil pode
ser vista como um ataque provocador, provavelmente porque Queneau foi expulso do grupo
surrealista por seu entdo cunhado, fundador do surrealismo André Breton. (BERKMAN, 2022,
p. 17)

Tradugao nossa. No original: “Queneau’s choice to compare the surrealist cadavre exquis to
a children’s game could be seen as a provocative attack, especially given that Queneau
himself had been kicked out of the group by his former brother-in-law, founding member André
Breton.”
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para diminuir a pratica do jogo em si, mas para se colocar como um contra-exemplo
a nogao de inspiracéo artistica e defender uma proposta matematica para a criagcéao
literaria. Fica colocada entdo a questdo: qual modelo provaria ser mais fecundo para
esse fim? (BERKMAN, 2022, p. 17)

Apenas em 1973%8 ¢ langado um segundo manifesto e é a partir desse ano que
0 grupo passa a ganhar notoriedade entre o publico do meio literario além de autores
como George Perec e italo Calvino publicarem obras associadas ao grupo. A essa
altura ja estdo definidas de maneiras mais diretas e sucintas as propostas do grupo
que, nas palavras de Queneau, seriam “uma busca por novas formas e estruturas que
podem ser usadas por escritores de qualquer maneira que enxergarem adequadas®®”
(QUENEAU apud MOTTE JR, 2016, p. 3) ao que Le Lionnais, co-fundador, completa:
“A meta do OuLiPo é a de descobrir novas estruturas e prover para cada estrutura um
pequeno numero de exemplos®®” (LE LIONNAIS apud MOTTE JR., 2016, p. 3), algo

%" Metodologia de criagdo surrealista, traduzida como Cadaver Exquisito. Veremos adiante
acerca da pratica.

%8 1973 foi um ano chave para o OuLiPo, com a publicacéo de La Littérature potentielle, uma
antologia de escritos oulipianos que trouxe ao grupo sua primeira grande exposicao. Nesse
ano se deu também a entrada de importantes membros como Italo Calvino e Harry Matheys
(o primeiro norte-americano do grupo). Neste ano, Frangois Le Lionnais também publicou o
segundo manifesto oulipiano, encorajando o movimento a se expandir a todos os setores
culturais. Importantes obras dessa época incluem “O Sumigo” (1969) e “Vida Modo de Usar”
(1978) de Perec, “The Sinking of the Odradek Stadium” [sem tradugdo para o portugués]
(1977) de Mathews, e de Calvino, “Cidades invisiveis” (1972) e “Se um viajante numa noite
de inverno” (1979). A essa altura, algumas dessas obras se tornaram muito atrativas ao
grande publico, em sua lingua original e tradugbes. Ainda assim, como um movimento, o
OuLiPo se manteve decididamente fora do radar — leitores que amavam esses textos
geralmente nunca tinham ouvido falar do grupo. (ESPOSITO e ELKIN, 2013, p. 13) Tradugao
nossa. No original: “1973 was a key year for the Oulipo, with the publication of La Littérature
potentielle, an anthology of Oulipian writing that brought the group its first wide exposure. That
year also saw the entry of key members Italo Calvino and Harry Mathews (the group’s first
American). Frangois Le Lionnais also published the second Oulipian manifesto in that year,
encouraging the movement to broaden itself into all sectors of culture. Key works of that period
include Perec’s A Void (1969) and Life A User’s Manual (1978), Mathews’ The Sinking of the
Odradek Stadium (1977) and Calvino’s Invisible Cities (1972) and If on a Winter's Night a
Traveler (1979). At that point, some of these productions had become very attractive to a wide
reading public, both in their original languages and in translation. And yet, as a movement, the
Oulipo remained decidedly below the radar— readers who knew and loved those texts had
often never heard of the group.”

% Tradugdo nossa. No Original: “the search for new forms and structures that may be used
by writers in any way they see fit.”
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que vem muito a calhar porque além de pouco usual ao meio literario, as estruturas
matematicas que surgerem os oulipianos s&o sistemas complexos e rigorosos, ou

seja, ndo tao intuitivos quanto a escrita automatica surrealista.

Acerca dessa relacao entre literatura e matematica escreve Jaques Fux que
“tendo em vista o campo da literatura, a matematica aqui utilizada tem também como
objetivo discutir e apresentar problemas do senso comum de ordem logica, como os
paradoxos, as ambiguidades e os jogos combinatérios” (FUX, 2016, p. 19). O autor
afirma que um maior conhecimento de matematica pode abrir mais possibilidades na
utilizagcao das técnicas, porém uma reflexado presente no segundo manifesto do grupo
nos tranquiliza acerca de uma provavel auséncia de conhecimento especifico,
deixando implicito que de uma forma ou de outra a humanidade entenderia as

proposi¢des oulipianas natural e eventualmente:

Pode-se perguntar o que aconteceria se o OuLiPo nao existisse
ou se desaparecesse subitamente. A curto prazo, isso poderia
ser lamentado. Num prazo mais longo, tudo retomaria a ordem,
a humanidade acabando por encontrar, tateando, o que o
OuLiPo se esforga por promover conscientemente. Disso
resultaria, no entanto, um certo atraso no destino da civilizacao,
que nos consideramos como nosso dever atenuar. (LE
LIONNAIS, 1973°%")

Se encararmos as proposi¢cdes matematicas contidas na escrita axiomatica
oulipiana como encaramos 0s jogos de escrita automatica surrealista nos sairemos
bem. Sao regras. Regras que, por eles, sdo chamadas de contraintes®? e, em
portugués, ja vimos algumas vezes como restricbes. Aqui, uma reflexdo: como
transitamos entre um sistema (o surrealista) que a todo tempo exalta a Liberdade, e
vamos a um outro (o oulipiano) que também a busca, mas faz isso através de
limitacbes? Bem, “podemos notar o aparente paradoxo na estética oulipiana, a crenca

de que sistemas de restricées formais — longe de restringir o autor — Ihe proporcionam

¢ Tradug&o nossa. No original: “The OuLiPo’s goal is to discover new structures and to
furnish for each structure a small number of examples.”
! Notas de oficina, texto traduzido por Brune Carvalho.

62 Uma contrainte pode ser entendida como uma restric&o inicial imposta & escrita de um texto
ou livro, sendo as mais basicas de carater linguistico, podendo haver também outras de
carater matematico (FUX, 2016, p. 20)
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um campo de liberdade criativa.?®” (MOTTE JR, 2015, p. 18). Ou, nas palavras de um
oulipiano, Calvino, “A estrutura é a liberdade” (CALVINO, 2007, p. 270). Se busca o

mesmo fim, apenas as vias sao diferentes.

Antes de prosseguirmos é valida uma explicagdo acerca dessa estrutura que &
a escrita axiomatica. “Um axioma é o fundamento, a estrutura e o comecgo da criagcéo
de qualquer sistema logico.” (FUX, 2016, p. 56). Em outras palavras, um axioma &
uma premissa. Dizer escrita axiomatica € supor que se escreve sob regras
previamente definidas. Cada contrainte, assim, € uma regra, um axioma, um postulado

qgue o autor voluntariamente aplica ao seu trabalho.

No Atlas de Literatura Potencial ha algumas frases que podem nos auxiliar a
entender ainda mais a proposta: “Uma contrainte oulipiana € um axioma de um texto”
e “Uma boa contrainte oulipiana é uma contrainte simples” (ROUBAUD apud FUX,
2016, p. 56). O efeito paradoxal da utilizagdo de obstaculos dentro de um processo
criativo pode servir para distrair o autor de outros limites que estdo impostos pelo
mundo exterior e, assim, auxiliar seu processo criativo, que uma vez concentrado no
contrainte, na regra, no axioma proposto deixara de lado sua preocupagdo com uma
situacdo que lhe escapa do controle. Pode fazé-lo acessar um vocabulario pouco
utilizado. Pode fazé-lo olhar diante de uma nova perspectiva um assunto, narrativa ou

situagéo que ja lhe era familiar.

Em suma, é obvio que ha diferengcas entre as intengdes surrealistas e as
oulipianas, mas a vontade de colocar a disposi¢cao do autor ferramentas para a criagéo
€ inerente a atividade de ambos os grupos. Em retrospecto, e fazendo a volta que nos
leva ao roteiro cinematografico, podemos nos perguntar: supondo que aceitamos as
regras de formatagao, toleramos as técnicas de escrita e divisdo da narrativa em atos,
por exemplo, por que nao trabalhar com regras (seja de jogos ou de restrigcdes)

também no processo criativo? Ainda, para além de olharmos as propostas como duas

®Tradugdo nossa. No original: “The seeming paradox we noted in Oulipian aesthetics, the
belief that systems of formal constraint - far from restricting a writer - actually afford a field of
creative liberty.”
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coisas separadas ou opositoras, o que pode surgir da combinag&o do racional com o

irracional para um processo criativo?

Segundo Fux, Calvino afirma que “alguns autores trabalham melhor diante de
obstaculos do que se nado os enfrentassem.” (CALVINO apud FUX, 2016, p. 53). Essa
€ uma postura certamente menos acalorada do que a de Queneau quando funda o
OuLiPo e o rivaliza com o Surrealismo. Se encararmos, porém, que 0 processo de
criacdo tem muitas etapas e atividades variadas, € possivel chegar ao raciocinio de

gue um mesmo autor pode trabalhar bem com e sem obstaculos.

As bases teoricas dos processos criativos propostos pelos grupos oulipiano e
surrealista poderéo sugerir que ambos se completam e potencializam um ao outro,
quando aplicados a concepg¢do de um roteiro cinematografico de ficcdo, da mesma
forma que funcionam se usados separadamente. Apesar de nao terem sido
concebidos com direcionamento a area de roteiro, os métodos funcionam para se ter
ideias, expandir as possibilidades narrativas e redirecionar 6ticas que interferem no
trabalho artistico. Atos que estdo em primeiro lugar na criagéo de ficgdes, precedendo
estruturacdes e formatagdes, demonstrando o potencial dessas técnicas para o

eventual criador que as utilizar.
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3. Chamando nomes: uma conversa com o roteirista

Viajante, explorador, magico ou colecionador, permitamos que o roteirista seja
aqui chamado apenas de criador. Esse titulo traz consigo o peso da imprecisdo que
pode funcionar a favor ou contra nosso herdi. Aquele que cria deve se lembrar de que
pode inventar muito mais que atos narrativos, explorar muito mais que a formatacao
do master scenes, redigir muito mais que documentos. E exatamente nesse espirito
que damos esse nome ao roteirista, uma vez que o caderno de exercicios aqui

proposto diz respeito apenas a esse aspecto do oficio de roteirizar: criar.

E importante lembrar, porém, que ha no fazer roteiro algumas coisas com
nomes convencionados. Falemos delas, entdo, para que saibamos em que chao
vamos pisar. Lembremo-nos, ao mesmo tempo, que as técnicas surrealistas e
oulipianas nao foram idealizadas para esse uso, ndo tém em sua génese relagdo com
o fazer cinematografico, mas pertencem a todos nds, caso queiramos adiciona-las a

nossa enciclopédia magica.

Nos dois movimentos que aqui colecionamos, ha objetivos que podem
enriquecer um processo criativo (ou, na pior das hipéteses, apenas tira-los do lugar):
o de acessar a linguagem e a realidade sem o intuito de nega-las ou transforma-las
necessariamente, mas de encontrar novas 6ticas, novas relagdes com a realidade,
distantes do habito. As técnicas praticadas por esses dois grupos artisticos, portanto,
apesar de antagénicas, podem ser, em suas semelhangas, extremamente valiosas ao

artista, aqui especificamente, o roteirista.

Na condigado de um estudo acerca do oficio de roteirizagdo encaremos nossa
colegdo como um material que pode acompanhar os ja existentes manuais de roteiro,
sem nos esquecermos do fato de que os manuais de roteiro tal como os conhecemos,

em geral, sdo fruto de uma tradigdo que se apoia em textos normativos® e apresentam

6 A poética de Aristételes sendo emblematica: a mais célebre das poéticas, a de Aristételes
(330 a.C.) se baseia [...] na definigdo de tragédia, nas causas e consequéncias da catarse e
em inumeras outras prescrigdes correntes nas artes poéticas. (PAVIS, 1999, p. 295) Ainda,
‘Desde Aristételes’, diz respeito a tradigcdo da ‘poética da tragédia’, como teoria normativa
sobre géneros artisticos. (SZONDI, 2004, p. 10).
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meétodos de concepgao cujos modelos sdo baseados no que se entende, em cinema
e em geral, por narrativa classica. Por familiaridade e tradicdo estes materiais
acompanham o roteirista ao longo de sua formagao e, insubstituiveis ou nao, eles ja
existem e ndo devem ser descartados. Nosso caderno de exercicios propde uma

investigac&o das possibilidades contidas na exploragdo de outros modelos de criagao.

Ha métodos que funcionardo no processo de certos roteiristas e outros néo,
sendo o contrario também verdade. Assim, se faz util aproximar os dois lados para
compilarmos nossos exercicios, entendendo que podera ocorrer de o criador se
relacionar melhor com processos mais subjetivos ou com os mais légicos. Ainda, pela
prépria relagéo direta entre os dois grupos, a comparagéao se faz instigante e pode vir
a ser util a outros criadores caso calhe de que estes queiram questionar o proprio
fazer artistico e suas metodologias.

E claro que o trabalho aqui proposto ndo pretende fazer juizo de valor das
técnicas, mas justamente observa-las diante do oficio do roteirista com a previsao de
que, ainda que opostas, poderao ser utilizadas por um mesmo criador, dentro de um
unico processo ou em processos distintos, visto que o processo de criacdo de um
roteiro € extenso e passa por muitas etapas. Assim, os métodos racionais oulipianos
podem, por exemplo, servir a primeira etapa de escrita de um roteiro e os métodos
irracionais do surrealismo em um segundo tratamento do material, sendo o oposto
também possivel. Pode-se dizer o mesmo em etapas menores como escrever

dialogos ou criar um cenario, um universo narrativo, entre outros.

Para que se tire maior proveito do potencial contido em cada exercicio
chamemos os nomes daqueles que o receberdo: os roteiros cinematograficos de

ficgao.

3.1. Roteiros e ficgcoes: de onde saimos

Ja podemos estabelecer que o conceito de “processo criativo” varia. Fagamos

0 mesmo, agora, com o conceito de roteiro cinematografico e, aproveitando a viagem,
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com o conceito de “ficgdo®”. A intencdo aqui ndo é a de entreter e elencar todas as
possibilidades de definicdo existentes para esses termos. Muito pelo contrario, quer-
se estabelecer que pela variedade t&do grande de possibilidades é melhor admitir que
aqui se escolhem algumas, com a predilegdo subjetiva da colecédo. Repetindo Fayga
Ostrower, “Os limites ndo s&o areas proibitivas, sdo areas indicativas” (OSTROWER,
2018, p. 160).

Steven Price inicia seu livro “A History of the Screenplay®®” com a alegagao de
que qualquer coisa pode funcionar como um scenario® (PRICE, 2014, p.1). Essa
nogéo, pode-se dizer, esta em conflito com tedricos do guido como Syd Field, uma
vez que esse nao sO define exatamente o que entende como um roteiro
cinematografico como tem até esquemas visuais para ilustrar sua tese, que ele chama
de “paradigmas do roteiro” (FIELD, 1979, p. 3).

O proprio Field argumenta que “todo mundo, parece, tem algumas concepgoes
equivocadas sobre a forma do roteiro” (FIELD, 1979, p. 154), mas esta pesquisa nao
pretende entrar nesse tipo de discussdo. Cada autor argumentara que uma coisa é
uma coisa e outra coisa é outra coisa, e estara, provavelmente, legitimado a fazé-lo.
Neste contexto, pareceu justo e cientifico que, no lugar de tratar de infinitas
possibilidades de se ver um mesmo tema, que se tragasse uma linha, limitando o que
€ que este estudo entende pelos conceitos aos quais se refere.

Comecemos pelo conceito de “roteiro cinematografico”, sendo este
indubitavelmente o mais jovem entre os conceitos aqui elencados. Dentro desta
pesquisa se considera que um roteiro cinematografico de ficgdo € um documento que
sera entregue a uma equipe de flmagem que devera compreendé-lo o suficiente para
executar suas respectivas fungdes. Devera a equipe, entdo, compreender a narrativa
contida no roteiro para que possa trabalhar? Idealmente sim, mas néo

necessariamente.

5 Em um contexto ou outro é provavel que o leitor ja tenha ouvido a palavra “ficgéo” e tenha
formado alguma conclusao a respeito de seu significado. Para Dicionario Tedrico e Critico do
Cinema (2012), porém, “a ficcao € uma forma de discurso que faz referéncia a personagens
ou a aglBes que sbé6 existem na imaginacdo de seu autor e, em seguida, na do
leitor/espectador.” (AUMONT, 2012, p. 124)

% Tradugdo nossa: “Uma histéria do roteiro”

" Termo que precede screenplay, em portugués, roteiro.
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O roteiro do qual aqui se trata € um amontoado de informacdes claras que
resultardo em material bruto®. Formatado de acordo com as convengdes de mercado
ou ndo, nosso estudo entende que um roteiro € um documento de transicdo, uma
escrita com o fim de se transformar em coisa outra, um filme. Em outras palavras, “o
roteiro representa um estado transitério, uma forma passageira, destinada a se
metamorfosear e a desaparecer, como a larva ao se transformar em borboleta.”
(CARRIERE, 1990, p. 11).

Vale ir ainda mais a fundo sobre sua fungéo e, por consequéncia, sobre sua
elaboragao: “Roteiros cinematograficos ndo se enquadram em categorias literarias.”
(CARRILHO in MOSS, 2002, p. 5). A narrativa contida em um roteiro pode ser uma
forma de arte, no entanto sua apresentagao idealmente ndo deve conter floreios,
metaforas, informacdes desnecessarias ou repetidas. Em outras palavras, quase um
conselho: “O roteirista rapidamente deve aceitar — sem nenhuma pena, ao contrario —
que nao é um romancista. [...] O que n&o o impede, por outro lado, se o desejar um
dia, de escrever um romance, uma peca de teatro, uma cangdo.” (CARRIERE, 1990,
p. 13).

O fim de um roteiro deve ser se tornar um bom filme e ndo uma boa peca
literaria. Um roteiro, assim, ndo deve permitir espago para que se organize como um
poema ou uma pintura. Pode-se chamar um poema e uma pintura de roteiro? Sim,
claro. O campo da arte permite e acolhe tais subjetividades, mas em termos praticos
a histéria € outra. Mais interessante seria encontrar novos nomes as coisas do que
chama-las por algo que ja existe, de maneira permissiva. Um roteiro € um roteiro, um
poema é um poema e assim por diante. Ha convengdes (até que se prove o contrario),
ainda que seja possivel argumentar que as revolugdes eventualmente também se
tornam convengaoes.

Citando ainda Carrilho, este reconhece que ha “um problema fundamental na
feitura de roteiros: sua apresentacgao correta, em formatacdo adequada, o que permite
a leitura clara de seu conteudo.” (CARRILHO in MOSS, 2002, p. 5). Ndo se garante,
porém, que um roteiro bem apresentado e bem formatado esta livre de resultar em um
filme ruim (denominagéo, em si, muito relativa). Assegura-se, apenas, uma “condi¢céo

basica para o sucesso da producdo audiovisual [no que diz respeito ao] bom

% |sto &, todo o material filmado antes de passar pela edico.
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desempenho dos produtores e diretores de cinema”. (CARRILHO in MOSS, 2002, p.
5).

Esclarecidos estes pontos € relevante reforgcar que ndo ha também aqui o
desejo de se discutir os meéritos ou deméritos do mercado cinematografico e das
diversas interpretacdes que o estudo da arte pode fazer surtir em volta de
determinados temas. Muito menos fazer juizo de valor a respeito do que seria um bom
ou mau roteiro. Nada disso € de importancia imediata para a nossa empreitada. O
propdsito aqui € o de definir limites ao mencionar conceitos para que ndo se desvie a
atengdo do nosso objetivo maior: tratar da criacdo. Caso o leitor se interesse pelas
especificidades das convencdes de formatacdo e apresentacdo do roteiro
cinematografico de ficgao fica sugerido que consulte um pequeno livro aqui ja citado,
de nome “Como formatar seu roteiro — um pequeno guia de Master Scenes” (Editora
Aeroplano, 2002). Em trinta e uma paginas o autor Hugo Moss explica com clareza os
elementos basicos da organizagcdo necessaria para que um roteiro cinematografico
sirva bem a seu proposito, isto €, seja um documento inteligivel para uma equipe
cinematografica.

Alias, para que ndo se cometa o pecado de se abster de um debate tedrico
entre mais de um autor, vejamos outros tratando do mesmo tema. No livro “Manual de
Roteiro” (Objetiva, 1982), Syd Field discorre sobre cada linha presente na formatacéo
e organizag&o de um roteiro cinematografico (1982, p. 157-158) e cauciona: “Se vocé
vai escrever um roteiro, faga-o da maneira certa! Escreva sob a forma do roteiro desde
o principio. E para seu beneficio.” (1982, p.159). Em outro manual, “The tools of
screenwriting®® (St. Martin’s Griffin, 1993), David Howard e Edward Mabley
inauguram seu guia de roteiro pontuando:

O roteiro cinematografico é certamente uma das mais dificeis e
incompreendidas formas de escrita em toda a literatura. [...]
Como resultado, o roteirista encontra um caminho repleto de
obstaculos e problemas que nao aparecem na criagao de um
artigo, um romance ou um poema. O roteirista deve se
comunicar com um diretor, atores, figurinistas, fotografo,
técnicos de som, diretores de arte, editores e uma outra gama
de profissionais envolvidos na feitura de um filme.”® (HOWARD
e MABLEY, 1993, p. 3)

% Tradugdo nossa: “Ferramentas para escrever roteiros”.

0 Tradug&o nossa. No original: “The screenplay is certainly one of the most difficult and
misunderstood forms of writing in all literature. [...] As a result, the screenwriter finds his or her
path strewn with pitfalls and problems that don’t arise in the creation of an essay, a novel or a
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A essa altura ja esta provavelmente claro que, caso o roteirista queira que seu
filme seja executado por uma equipe, € bom que ele se atente aos costumes da area
uma vez que, em geral, um filme n&o se faz sozinho nem apenas com uma ideia ou
um forte desejo.

Ultrapassadas as questdes das convengdes de organizagéo, apresentagéo e
formatacgao, € possivel passar a outra esfera contida na resposta a pergunta “O que é
um roteiro?”. Esta diz respeito as narrativas em si, as formas de narrar, chamadas por
alguns de estruturas narrativas, que sdo muitas e variadas. Apesar de estarmos
tratando de um conceito recente, o da ficcdo cinematografica, com todas suas
particularidades, é bastante apreciado que se volte alguns milhares de anos e procure
em figuras como Aristételes, que viveu no século IV a.C., a definicdo de Poética para
falar sobre esse tema.

Narrar € um ato antigo, como bem aponta Jean-Claude Carriére em seu manual
“Pratica do Roteiro Cinematografico” (JSN, 1990): “[...] a escrita do roteiro tem mais
de cinco mil anos de existéncia.” (1990, p.27). Nao é despautério, portanto, recorrer a
antiguidade para tratar de roteiro cinematografico, ainda que, completando seu
raciocinio, Carriéere acrescente: “Ela [a escrita do roteiro] adquiriu com o cinema uma
forma realmente nova, ligada as exigéncias técnicas” (1990, p. 27).

O raciocinio de Carriere nos indica, portanto, que ainda que uma viagem no
tempo nao seja insensata, € preciso cautela. Em manuais de roteiro cinematografico
ha corriqueira mencgéo a “Arte Poética” de Aristoteles”!, um texto datado de 330 a.C.,
cuja importancia surge a partir do século XVI e segue firme para muitos fins, como
comprova Brand3o:

Nas inumeras leituras — tradugdes, comentarios, estudos — que
até nossos dias ja se fizeram de seu texto ou por sua inspiragao,
os conceitos ali emitidos ora s&o vistos globalmente como
problemas a serem resolvidos e esclarecidos, dai o permanente
trabalho exegético a que tem sido submetido, com que se
procura chegar ao sentido ‘exato’ de suas palavras, ora tais

poem. The screenwriter must communicate with a director, actors, costumers, a
cinematographer, sound designers, production designers, editors and a whole host of other
filmmaking professionals.”

" Breve lista de alguns manuais de roteiro que se baseiam explicitamente em Aristételes: A
Poetics for Screenwriters do autor Lance Lee (University of Texas Press, 2001); Aristotle in
Hollywood de Ari Hiltunen (Intellect Press, 2002). A sua maneira, outros manuais também se
apoiam em teorias aristotélicas para formar as suas, como a estrutura de trés e quatro atos
de Syd Field e Kirsten Thompson respectivamente.
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conceitos sao encarados isoladamente e aprofundados como
formulacdes definidoras do especifico literario enquanto postura
tedrica preocupada em explicar o funcionamento da literatura,
independente do contexto aristotélico original, ora s&o
considerados, no extremo oposto, como solugdes praticas que
devem orientar tanto a criagdo quanto a critica de obras
concretas. (BRANDAO, 2014, p. 1)

Em termos mais simples, € possivel uma analogia: ao olharmos para a poética
aristotélica podemos estar nos assemelhando aos renascentistas — eram realmente
brancas aquelas antigas estatuas que os inspiravam? Hoje sabemos que eram
pintadas, mas interpretamos as coisas de acordo com nosso tempo e nossas
limitacdes, assim como aqueles que teorizam o fazem: de acordo com seu tempo e
suas limitacbes. N&o havia como Aristoteles antever a narrativa ficcional
cinematografica e nem raz&o légica para tal, mas o autor traz reflexdes que, de alguma
maneira, se fazem relevantes ao assunto em 2024 d.C.

Em uma astuta observacéo feita por Paul Valéry em 1957, é possivel comegar
a compreender a permanéncia dessas teorias através do tempo. No século XIX
manuais baseados na Poética de Aristoteles e outros autores antigos tiveram sua
génese com a melhor das intengdes: o conhecimento. Se metamorfosearam, porém,
em algo que chamam de escolas e depois em critica. Abaixo, um esclarecimento
dessa sequéncia:

[...] esses manuais sintetizam um momento do longo e lento
processo de enrijecimento das primitivas reflexdes sobre
literatura. A crenga na possibilidade de disciplinar a forga criativa
interior, isto é, o talenfo ou o engenho através da habilidade
técnica fornecida pela arte [...] estava na origem dos manuais e
representava, em principio, um esforgo da razado por encontrar
explicagdes para a natureza e o funcionamento da obra literaria.
(VALERY apud BRANDAO, 2014, p. 4)

Como aponta o Valéry, a origem dos manuais representou, entdo, em principio,
um esforgo para entender, compreender e afins. Dai, “do ato da reflexdo, que cria um
conhecimento, a transmissédo deste em forma de preceito ou de regra foi um passo
que a escola se encarregou de dar.” (VALERY apud BRANDAO, 2014, p. 4). Em
outras palavras, o tempo e as pessoas assumiram a tarefa de desdobrar a
compreensao em preceito.

Aqui, dentro de nossa viagem no tempo, a sensagao € a de que a pergunta
deixa de ser “O que ¢é a ficcado?” para se tornar “O que € um manual?”. Através ainda
de Paul Valéry temos uma resposta: os “manuais passaram por um trabalho de



59

simplificac&do e de diluicdo dos antigos conceitos, transformando-os em leis rigidas e
permanentes.” (VALERY apud BRANDAO, 2014, p. 4) De fato Valéry ndo exagerou.
Eles estao ai até hoje. Quem se pergunta como e para que também pode encontrar
uma argumentacgéo bastante pertinente do mesmo autor, que continua seu raciocinio:

Pouco a pouco, e em nome da autoridade de grandes homens,
a ideia de uma espécie de legalidade foi introduzida e substituiu
as recomendagdes iniciais de origem empirica. Racionalizou-se
e o rigor da regra se fez. Ela exprimiu-se em férmulas precisas:
a critica armou-se; e entdo seguiu-se esta consequéncia
paradoxal: uma disciplina das artes, que opunha aos impulsos
do poeta dificuldades racionais, conheceu um grande e duravel
prestigio devido a extrema facilidade que ela dava para julgar e
classificar as obras, a partir da simples referéncia a um codigo
ou canon bem definido. (VALERY apud BRANDAO, 2014, p. 4)

Toda essa problematica € levantada na introdugao de uma publicagao de 2014
da Poética de Aristoteles, introducédo essa escrita por Roberto de Oliveira Brandéo,
que merece aqui os cumprimentos por ter organizado e exposto de maneira tao clara
este esquema que habita a vida de um escritor ha tantos anos. Voltando agora a
Valéry para comenta-lo: recomendag¢bes que se tornam formulas. Este talvez seja o
maior inconveniente dos manuais para um criador, um escritor, um romancista e, com
0 nascimento do cinema, para um roteirista.

Ainda a respeito do que diz Valéry: “uma disciplina das artes que opunha aos
impulsos do poeta dificuldades racionais [...] devido a extrema facilidade que ela dava
para julgar e classificar as obras”, e nos vemos diante da questao: a servigo de quem
esta isso tudo isso? Claramente n&o € do artista, n&o em primeiro lugar.

Agora, voltando aos tempos atuais com essa discussao dentro da mala: por
que é que isso se transferiu ao Cinema? E lamentavel imaginar que uma nova forma
de arte que poderia nascer e permanecer livre foi enclausurada na mesma jaula onde
estavam os problemas da ficgao literaria. Com todas suas especificidades, pra que é
que trouxeram uma discussao ja gasta e repetida a algo que deveria ser novo? Para
agravar: pra que € que seguem insistindo em classificar e organizar as coisas desse
modo? Em um comentario sobre o teatro e a relacdo da poética Patrice Pavis faz coro
a esse desabafo: “Apesar de a arte poética aplicada ao teatro haver propiciado o
confronto dos melhores espiritos, € preciso confessar que seus pressupostos

metodoldgicos nos parecem hoje fora de moda, anacrénicos.” (PAVIS, 1999, p. 295)
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Correndo o risco de fazer uma afirmac&o taxativa e generalista, os fatos
apontam para o seguinte: os manuais existem para servir mais a critica do que ao
artista. E mais facil recusar ou aceitar aquilo que esta categorizado. A consequéncia
disso € que a criatividade do artista passa a ter que responder a certos preceitos para
que seja aceita ou legitimada. O publico, por sua vez, se acostuma a ver o resultado
de tudo isso e qualquer coisa que escape Ihe € estranha, incObmoda. A coisa € tao
séria e gera tantos desdobramentos que muita gente fala sobre isso, mesmo que
usem outras palavras.

Escreve-se ou sobre a literatura em geral ou sobre uma obra; e
existe uma convengdo tacita segundo a qual enquadrar varias
obras num género é desvaloriza-las. Essa atitude tem uma boa
explicagao histdrica: a reflexdo literaria da época classica, que
tratava mais dos géneros do que das obras, manifestava
também uma lamentavel tendéncia: a obra era considerada ma
se nao obedecia suficientemente as regras do género.
(TODOROV, 2006, p. 93)

Claro que ha pontos fora da curva, claro que ha esforgcos para se escapar disso,
claro que existe a arte que experimenta, sim, claro. E preciso, porém, que se entenda
a situacao de forma generalizada para que se possa propor algo. Assim sendo, demos
por encerrada a indispensavel etapa de definicbes e esclarecimentos para tratar da
proposta aqui presente (que ndo promete solucionar os problemas da ficgdo, do
Cinema, muito menos dos manuais, mas pode ser uma experiéncia divertida e talvez

até produtiva).

3.2. Paraonde podemos ir

Atravessada a vereda das definicbes pudemos refletir sobre os caminhos que
nos trouxeram até aqui. Manuais de roteiro de ficgdo, manuais de escrita
cinematografica, estruturas narrativas e ideais aristotélicos estdo ai consolidados caso
se queira busca-los e utiliza-los. Sao uteis e pertinentes como todo conhecimento,
mas € bom que o roteirista nunca se esquega a servico de que estido essas
convengdes. Dentro dessas caixas as ideias nascem aborrecidas, ja nascem
obedecendo. Pior que isso, em alguns casos deixam até de nascer. Enquanto
criadores esse € um entendimento que faz bem manter fresco na memoria: sem a
ideia ndo ha o que estruturar, ndo ha o que transformar em atos, ndo ha o que

formatar.
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Lembremo-nos de Valéry para ceder aos impulsos de poeta. De Breton, para
colocar a diversdo em lugar mais alto do que qualquer outro objetivo. De nés mesmos,
enfim, para criar de acordo com as nossas importancias, nossas escolhas.

As propostas de exercicio querem nos convocar a inventar a tragédia antes de
estruturar a tragédia. Encontrar a ideia para uma ficgdo antes de querer organiza-la.
Exercitar nossos musculos artisticos de roteirista sem que haja um fim de utilidade
imediata a nossa imaginac¢ao. Pegar ideias que pairam, procurar saber onde elas se
escondem, encontrar maneiras de acorda-las ou apenas tira-las do lugar.

No caderno, o incentivo € que o leitor interaja com as paginas e derrame la
suas palavras, se lembrando sempre de que ali é lugar para treino, exercicio. Exercicio
porque “‘uma coisa é certa e resulta da experiéncia: a imaginagdo é um musculo. Por
isso, pode ser treinada, como a memoria ou como o pianista que treina os dedos, o
ouvido” (CARRIERE, 1990, p. 41). Se propde, portanto, que as paginas em branco,
sem pauta, sejam vistas como um espago aberto ao treino e, nesse contexto, ndo ha
certo, errado ou resultado: atinge-se a melhor forma através da consténcia e da
entrega de si a pratica.

Nossos exercicios s&do baseados em metodologias que receberam nomes
como “receitas” e “jogos”, e 0 que sao receitas e jogos se nao convites a agao? Pode-
se teorizar e explicar acerca de uma receita ou de um jogo, mas, de verdade, o que
se quer fazer com uma receita é prepara-la e com um jogo, joga-lo.

Fica finalmente entregue ao criador o convite para partir carregando nossa

colecéo e dela fazendo uso, a servigo do exercicio da sua imaginagao.
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4. Caderno de exercicios: propostas para a atividade criativa

O Caderno de Exercicios que vem a seguir € fruto de uma pesquisa que vem
sendo desenvolvida de maneira formal desde a elaboracéo da dissertagcao “Técnicas
de imaginar: receitas dadaistas e jogos surrealistas aplicados a criagdo de um roteiro
cinematografico de ficcao”, defendida em 2020 pela autora, na qual foram testadas as
aplicacdes de muitos dos exercicios aqui apresentados a criacdo de um roteiro de
longa-metragem de ficg&o. A citada pesquisa reflete sobre o processo e o relata, e 0
compilado de exercicios que aqui agora é disposto foi elaborado com a intengdo de
que seus futuros leitores/criadores possam interagir e experimentar com os exercicios
reunidos.

A logica de divisdo, ou metodologia utilizada para categorizar e organizar os
jogos, foi baseada na nogao de que alguns leitores/criadores poderiam se aprazer
mais com receitas dadaistas e jogos surrealistas por sua vocagao ao acaso e uso de
faculdades as quais ndo necessariamente exercemos controle; ou ao rigor, estrutura
e atividade consciente propostos pelos axiomas oulipianos. De todo modo, fica
proposto ao leitor que experimente com ambos os chamados “Métodos do irracional”
e “Métodos do racional” para talvez descobrir que ambos podem funcionar ao seu

favor.

4.1. Meétodos do irracional’?

Aqui temos os jogos relacionados a vanguarda Surrealista, que surgem para
possibilitar que o jogador se torne criador através de tudo aquilo que ja Ihe habita ou
talvez habite o outro. Os jogos aqui dispostos, alias, estdo divididos entre jogos
individuais e jogos em grupo, dada essa caracteristica de encontro propiciada por
muitas das metodologias propostas pelo grupo: alguns sdo “jogos de saldo para
artistas que expdem seus participantes a processos dinamicos — transformando o ato
criativo em uma troca simbodlica entre os jogadores.” (KOCHHAR-LINDGREN, 2009,

p. X).

2 A maioria dos exercicios aqui reunidos estdo exatamente como foram propostos pelos
surrealistas. Alguns, porém, foram elaborados pela propria autora ora se baseando nas
propostas surrealistas de maneira geral, ora alterando jogos ja existentes.

3 Tradugdo nossa. No original: “an artists’ parlor game that exposed its participants to a
dynamic process—making the creative act a symbolic exchange between players.”
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Entre as intengbes do jogo surrealista esta a de dar uma chance ao individuo
de que ele possa se conhecer, mas também de entender que conhecer o outro pode
contribuir nesse processo. Ainda citando Kanta, “a ideia € que se olhe para os lagos
— conexdes desconhecidas, mas inegavelmente presentes no decorrer do jogo’”.
(2009, p. XI). O ambiente ludico, de brincadeira, de aleatoriedade e de certa
suspensao da realidade propiciado pela atividade especifica do jogar se demonstra
ideal para que as subjetividades de si e do mundo se encontrem preparadas para se
mostrar: sem entraves, sem bloqueios (ou assim se espera).

E importante frisar que esses exercicios ndo necessariamente entregam
resultados “prontos”. De todos esses exercicios 0 que resulta, geralmente, € uma
porta aberta, um lampejo, talvez uma primeira imagem que possibilitara a criagédo
como um todo. N&o se sai de um desses jogos com um conto ou uma historia escrita,
muito menos com um roteiro finalizado. Se sai com ideias, com imagens, com a
abertura de possibilidades diante de associagdes que, habitualmente, ndo seriam
feitas. Uma boa definicdo desses métodos € a de que eles servem para “explorar os
mecanismos da inspiragdo” (GOODING, in BROTCHIE, 1995, p. 12), como um
alongamento para a imaginagao, exercicio para os musculos da criagéo.

Por ultimo e ndo menos importante, ndo ha problema que o jogo surrealista
seja utilizado com um fim, como aqui fica sugerido, mas deve sempre ser olhado com
a perspectiva que nao prioriza uma utilidade, ou seja, é positivo que se faga um
esforgo para jogar apenas por jogar. Se € extremamente necessario que se dé um
propdsito ao ato que esse seja a diversdo. O resto € consequéncia e os resultados
provavelmente serdo surpreendentes, mas sempre estaréo la se o jogador conseguir
se desvencilhar de cobrancgas e expectativas autoimpostas. Assim, antes de comegar,
é cabivel que retomemos uma ultima vez a voz do Manifesto em citagéo direta: “Acima
de tudo, a diversdo” (BRETON, 1996, p.53) e estamos prontos.

Exercicios individuais

™ Tradugédo nossa. No original: “The whole idea is to look at links — at connections
unacknowledged but also undeniably present in the spread of the game.”
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Exercicio 1

A receita dadaista

A receita dadaista serve para que o acaso trabalhe a seu favor. O procedimento
dada se apoia no carater da aleatoriedade e no ludico, favorecendo o improviso. A
intencdo dos dadaistas era a de gerar um encontro entre a realidade, representada
pelas palavras recortadas dos jornais; e o acaso, que estava em embaralhar e sortear
as palavras.

A utilizagao de recortes de jornais ou revistas € muito bem vinda por trazer um
vocabulario que n&o € o nosso, ou seja, poderemos escolher palavras que em geral
nao utilizamos, livrando nossa criagao do habito.

Todo esse método, ainda, esta envolto pela manta do ludico, ou seja, convida
a diversdo. Isso significa que ainda que os resultados provavelmente ndo sejam
providos de sentido gramatical ou mesmo légico, eles convidam a brincadeira, e
convocam um olhar descompromissado com as regras exteriores a receita (as regras

do mundo).

“Pegue um jornal.

Pegue a tesoura.

Escolha no jornal um artigo do tamanho que vocé deseja dar a seu poema.
Recorte o artigo.

Recorte em sequida com atencdo algumas palavras que formam este artigo e
meta-as num saco.

Agite suavemente.

Tire em seguida cada pedago um apds o outro.

Copie conscienciosamente na ordem em que elas sdo tiradas do saco.

O poema se parecera com VOCé.

E ei-lo um escritor infinitamente original e de uma sensibilidade graciosa,
ainda que incompreendido do publico.”

(TZARA, 1987, p. 42)

Exercicio 2

Receita dadaista: variagao |
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Ainda utilizando a metodologia da receita dadaista, uma outra proposta é a de
pegar uma ideia que ja tivemos e embaralha-la com outras. Se tenho um roteiro ja
com as personagens e universo estabelecidos, posso recorta-lo ou anotar algumas
palavras, recorta-las, sortea-las e, com sorte, encontrar uma nova porta aberta.

Esse experimento permite que testemos o que resultaria de embaralhar
imagens, objetos e situagdes que ja existem para nds enquanto criadores. E um
rearranjo daquilo que ja conhecemos, permitindo que os olhemos em variagdes de si
mesmos. Aqui, portanto, o “pegue um jornal” se transforma em “utilize aquilo que vocé

mesmo escreveu” e o restante das regras segue.

Exercicio 3
Receita dadaista: variagao Il

Uma outra opgado é mesclar as duas metodologias anteriores. Se na receita
dadaista “pura” temos o comando “Pegue um jornal”’, no método anterior tivemos
‘pegue o que vocé ja tem escrito”. Para esse experimento, pegue ambos e os misture.
Siga todos os outros passos da receita.

Este exercicio pode ser bem-vindo para a criagao de dialogos e situagdes que
se inserem na narrativa ja criada trazendo elementos externos ao universo em
questao, expandindo-o e enriquecendo-o.

Também é possivel utilizar essa metodologia sem que haja exatamente “algo
escrito”: junto aos recortes de jornais ou revistas, € possivel utilizar nomes préprios

ou objetos que gostaria de ver inseridos na eventual historia, por exemplo.

Exercicio 4
Experimento nem tdo dadaista

Esta proposta fere ligeiramente os principios dadaistas, mas pode se mostrar
frutifera aos que privilegiam a organizagdo. Ao invés de se apoiar inteiramente no
acaso, esse experimento talvez tente organiza-lo e os resultados, por consequéncia,

serao mais claros, com frases gramaticalmente estruturadas. Isso n&o quer dizer que
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0 acaso nao estara agindo, uma vez que palavras ainda serdo recortadas e

embaralhadas, sendo o sorteio “sistematizado”.

Recorte palavras a sua escolha;
separe-as em grupos de adjetivos, substantivos, verbos e artigos;
siga as regras restantes da receita dadaista, sorteando na ordem que lhe for

gramaticalmente conveniente.

Exercicio 5
Jogo de linguagem para fazer uma histéria surrealista

Essa técnica se baseia na proposta dadaista de recorte de jornais ou revistas,
mas extrapola a metodologia que a antecede dando ao autor mais autoridade sobre o
resultado final. Podem ser recortadas palavras sozinhas ou frases inteiras, de um ou
mais artigos, noticia etc., que serdo organizadas de acordo com a vontade do jogador.
No mesmo espirito que o exercicio 2, pode ser utilizado, aqui, um (ou mais) texto(s)

escrito(s) pelo proprio jogador.

“Pegue um jornal, revista ou livro: corte e cole segundo sua vontade™”. (BROTCHIE,
1995, p. 39)

Exercicio 6
Jogo de linguagem para fazer um dialogo

Dentro da mesma metodologia do exercicio anterior, essa proposta é
direcionada ao uso na criagao de dialogos. Suponhamos que ha dois personagens
em sua historia: € bom (em geral) que eles fagam uso de expressdes, vocabularios e
tons diferentes, afinal, sdo pessoas diferentes. A ideia aqui € a de recortar dialogos ja
escritos e os reorganizar separadamente, criando novas frases para os personagens

usando o vocabulario ja definido para cada um. Pode ser interessante, ainda, trazer

S Tradug&o nossa. No original: “Take a newspaper, magazine or book: cut and paste at will.”
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temas externos (recortados agora de jornais, revistas ou outros materiais ja escritos)

e adiciona-los ao sorteio.

Pegue dialogos escritos por vocé;

recorte-0s e separe-0s por personagem;

reorganize-os segundo sua vontade ou sorteie novas organizagées.

Para insercdo de vocabulario externo, adicione palavras recortadas de jornais,

revistas ou outros dialogos que vocé ja tenha escrito.

Exercicio 7

Jogo de linguagem para criar uma cena

Esta proposta é similar a anterior, mas esta direcionada as cenas. Talvez seja
mais proveitoso o recorte de frases ou ao menos trés palavras juntas para que a
criacdo de novas cenas se dé dentro do universo ja estabelecido ainda que esteja
acessando uma organizagao fora do habitual. Para esse jogo, portanto, & proveitoso
ter ao menos duas cenas escritas com seus cabecgalhos e indicadores de acéo. O
jogador podera perceber que olhar para frases de seu roteiro fora de seu contexto
abre novas possibilidades para suas cenas.

Pegue cenas escritas por vocé e recorte-as.
Adicione a mistura novas locagbes, marcadores de tempo (dia/noite) e indicadores de
acao.

Reorganize-os segundo sua vontade ou sorteie novas organizagoes.

Exercicio 8
A escrita automatica

Todos os jogos surrealistas, de alguma maneira, estdo entrelagados a escrita

automatica que, como afirma Soupault, nos torna “capazes de registrar textos nos
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quais descreveriamos ‘universos’ ainda ndo explorados™” (SOUPAULT, 2016, p. 17-
18). O que é escrever um roteiro sen&o isso?

A pratica surrealista acredita que tudo aquilo que o autor precisa esta contido
em seu inconsciente e, portanto, uma escrita automatica seria aquela em que ele
deixa que as palavras fluam livremente de dentro de si para o papel. A escrita
automatica é uma escrita livre da razdo, do “império da légica” que, segundo os
surrealistas, tolhem o autor de escrever tudo aquilo que ele realmente é capaz de
escrever. Traz a tona “respostas-reflexos destinadas a fazer surgir de nés o nao
refletido, o secreto, o insuspeito, o inconfessavel mesmo.” (CARRIERE, 1996, p. 41)

O uso dessa técnica pode se mostrar eficaz nem que seja para “esquentar os
motores”, entrando em contato com a escrita sem imaginar que ela deva obedecer a

qualquer regra, a n&o ser, ser escrita.

“Composigéo surrealista escrita, ou primeiro e ultimo jato
[...] Ponha-se no estado mais passivo, ou receptivo, dos talentos de todos os outros.
Pense que a literatura € um dos mais tristes caminhos que levam a tudo. Escreva

depressa, sem assunto preconcebido, bastante depressa para ndo reprimir, e para

fuqgir a tentacéo de se reler. A primeira frase vem por si, tanto é verdade que a cada

segundo ha uma frase estranha ao nosso pensamento consciente, pedindo para ser
exteriorizada. E bastante dificil decidir sobre a frase seguinte: ela participa, sem
duvida a um s6 tempo, de nossa atividade consciente e da outra, admitindo-se que o
fato de haver escrito a primeira pressupée o minimo de percepg¢édo. Isto ndo lhe
importa, alias; é ai que reside, em maior parte, o interesse do jogo surrealista. A
verdade € que a pontuacdo se opbe, sem duvida, a continuidade absoluta do
vazamento que nos interessa, se bem que ela parega tdo necessaria quanto a

distribuicdo dos nés numa corda vibrante. Continue enquanto lhe apraz. Confie no

carater inesgotavel do murmurio. Se o siléncio ameacga cair, por uma falta de
inatencédo, digamos, que o leve a cometer um pequeno erro, ndo hesite em cortar uma
linha muito clara. Ap6s uma palavra cuja origem lhe pareca suspeita, ponha uma letra
qualquer, a letra I, por exemplo, sempre a letra |, restabeleca o arbitrario, impondo
esta letra como inicial a palavra que vem a seguir.” (BRETON, 1985, p. 62-63)

78 Tradugéo nossa. No original: [...] we would record texts in which we described an ‘universe’
heretofore unexplored.”
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Ainda que na versao original desse método seja recomendado que o resultado
nao seja alterado ou reescrito, 0 material gerado pode ser usado como base para

outras composigodes, talvez o inicio de um argumento, por exemplo.

Exercicio 9
Relatos oniricos

Uma boa maneira de praticar a escrita automatica é a de tentar se lembrar de
sonhos. Os sonhos, alids, sdo material para os surrealistas’’, que acreditavam que
nos relatos oniricos estava contida uma linguagem munida de liberdade individual, ja
gque a mente inconsciente ndo possui recalques, necessidade de encadeamento
l6gico ou obediéncia a regras sociais.

No Escritorio de Investigagcdes Oniricas, os surrealistas faziam os chamados
relatos, nos quais os presentes narravam seus sonhos. Aqui, uma técnica para os que

nao lembram seus sonhos com facilidade.

Em um papel em branco tente anotar com quais sensagbes vocé acordou apos o
sonho. Palavras soltas ou frases curtas sdo o suficiente.

Em seguida, tente buscar responder as perguntas: “O que ouvi?” e “O que toquei?”.
Para essas perguntas procure ser mais prolixo do que com as sensagoes.

Por ultimo, em uma nova folha limpa tente escrever seu sonho como se o contasse

para alguém.

As primeiras perguntas evocam o sonho através dos sentidos para que depois

se tornem narrativas. Poderiamos fazer o mesmo ao escrever uma cena, nos

" Permitindo certo acesso ao material do inconsciente, o relato onirico, de influéncia direta da
psicanalise freudiana, foi outro método empregado para a produgao surrealista. Breton
sublinha que seria “inadmissivel, com efeito, que esta parte consideravel da atividade psiquica
nao tenha recebido a atengéo devida”, argumentando que “ao menos do nascimento a morte
do homem, o pensamento ndo tem solugdo de continuidade, e a soma dos momentos de
sonho, do ponto de vista do tempo, n&o € inferior a8 soma dos momentos de vigilia” (BRETON,
1985, p. 41).
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perguntando qual sensagao queremos transmitir para apenas depois escrever de fato
a cena em questao.

O autor/jogador podera perceber que além de ser um bom exercicio de escrita
automatica, relatar seus sonhos pode |Ihe render 6timas imagens e associagdes a

serem adicionadas as suas criagoes.

Exercicio 10

Segredos da arte magica surrealista: para escrever falsos romances

Essa técnica, que consta no primeiro Manifesto surrealista, publicado em 1924,
se parece mais com um passo a passo para uma performance, mas tem seu valor.
Pode ser proveitoso para o autor se deixar levar pela proposta de um “falso romance”,
imaginando o ato de escrever como algo sem utilidade. N&o estar escrevendo um
“verdadeiro romance” tira a pressao da busca pelo sentido, pela forma e, com sorte,

pode desviar aquele que escreve de seus proprios maneirismos.

“Vocé, seja quem for, se é de seu agrado, faca queimar algumas folhas de louro, e
sem aticar esse fogo fraco, comece a escrever um romance. Vocé tem a permissado
do surrealismo: basta vocé mudar a agulha de 'Tempo bom, estavel' para 'A¢do’ e a
magica esta feita. Eis aqui personagens com atitudes disparatadas: o nome deles em
Sua escritura sdo uma questao de maiusculas e minusculas e estardo tdo a vontade
com 0S verbos ativos como na conjugacdo impessoal, os pronomes estéo
subentendidos, em expressées tais como: chove, ha, é preciso, etc.” (BRETON, 1985,
p. 64)

A ideia de os nomes serem apenas “uma questao de [letras] maiusculas e
minusculas”, por exemplo, pode levar o autor a um estado de brincadeira que |he
rendera uma escrita talvez mais fluida e menos nervosa, menos preocupada com o
que quer que seja um “verdadeiro” romance (nesse caso roteiro) — algo sempre
definido por fatores externos, como a critica. Escrever sem pensar no mundo exterior

€ um grande desafio e neste ponto a “Magica surrealista” possa, talvez, ajudar.

Exercicio 11
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Experimento relativo a percepgao objetiva individual

Originalmente, esse exercicio poderia estar na categoria de exercicios de
grupo, mas foi levemente modificado para que o autor faga proveito dele sozinho.

Serdo necessarios um reldgio com alarme, papel e caneta.

Programe um alarme para um horario aleatorio;

Continue seu dia normalmente.

Quando tocar o alarme pare o que estiver fazendo e escreva suas impressbées sobre
o local onde esta e o que mais estiver tendo impacto em seus sentidos.

Repita diariamente.

Essa atividade tem ligagbes com a dos relatos oniricos, na qual o autor é
convocado a notar seus sentidos. Se na hora em que o alarme tocar, ele estiver, por
exemplo, encostado em um moével de madeira, seu sentido mais impactado sera o
tato. Se estiver passando em frente a uma padaria, o sentido pode ser o olfato. Se
dispor a notar, na realidade, os elementos que agugam seus sentidos é uma agao
que, se praticada, pode contribuir para que a mente se programe para notar o mesmo
nos sonhos.

Para além disso, o fator do alarme também é um elemento de acaso pois, por
mais que possamos imaginar o que estaremos fazendo em certos horarios, podemos
nos surpreender com o que a realidade colocara a nossa disposi¢ao. Esse exercicio
nos torna mais atentos as minucias do cotidiano, o que pode ser muito frutifero para
um criador. Pode, ainda, fazer com que nos tornemos mais atentos aos ambientes e
como eles se apresentam de maneiras diferentes durante o dia (seja pela luz, pelo
numero de pessoas ali, a posi¢ao dos objetos etc.), observagdes ricas para descrigoes
de cenas.

Ainda que seja possivel fazé-lo sozinho, a versao original se encontra junto aos

exercicios de grupo.

Exercicio 12
Instru¢des para uso de um objeto interpretado
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Este exercicio € uma juncdo de duas propostas surrealistas. A primeira, do
“objeto surrealista”, esta na categoria de reinvengcdo de mundo e tem como missao
alterar nossas perspectivas, provocando nosso olhar diante dos objetos que habitam
nosso cotidiano. Carrega em si também a proposta de total abandono da utilidade que
pode ter um objeto, sugerindo usos irracionais para algo que antes teria uma fungéo.

“O objeto em sua manifestagéo surrealista se distingue dos outros por sua radical
mudancga de fungdo. Ndo importando sua procedéncia, se existe no mundo real, em
devaneio ou sonho, este objeto ndo mais mantém sua identidade entre as categorias
banais da ordinariedade do cotidiano. As experimentagdes e jogos do surrealismo
transformam o objeto e conferem a ele propriedades do maravilhoso. Qualquer um
pode jogar.”®” (BROTCHIE, 1995, p. 105)

Ha uma lista de possiveis objetos surrealistas, que foram publicadas ao longo
dos anos em revistas e catalogos. Para esse exercicio consideraremos os “Objetos
Interpretados”, que seriam “objetos que recebem novo significado através da
justaposigdo com outros objetos ou pela negagdo de sua fungdo.”” (BROTCHIE,
1995, p. 107).

Juntaremos a esse método de reinvengéo o jogo de linguagem “Instru¢ées para
uso”, em que um objeto ou conceito, deslocado de sua fungao original, recebe uma
lista de indicagdes da melhor maneira para utiliza-lo apés o deslocamento de sua

serventia verdadeira.

O jogador devera escolher um objeto de seu cotidiano (ou presente em sua narrativa).
O objeto devera ser despojado de suas fungbes habituais e receber novas fungdes e
caracteristicas dadas pelo jogador.

O jogador devera escrever uma série de regras e instrugbes para o uso desse objeto

imitando o formato de uma bula, rotulo ou manual.

"8 Tradug&o nossa. No original: “The object in its surrealist manifestation is distinguished from
others by its radical change of role. Wherever it comes from, whether it exists in the objective
world, in reverie, or in dreams, it no longer maintains its identity within the banal categories of
the ordinary and everyday. Surrealist experiment and play with the object transforms it and
confers upon it the properties of the marvelous. Anyone can play."

" Tradug&o nossa. No original: “INTERPRETED OBJECTS: Objects given a new meaning by
juxtaposition with other objects, or by the negation of their function.”
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Além do resultado ja mencionado de reinventar uma realidade tangivel, de
desarticulagc&o do real e do desvio do habito, que por si s6 ja sao uteis ao autor, esse
exercicio nos possibilita explorar o conceito de itens ordinarios que funcionam

simbolicamente, que podem propiciar ricas imagens para narrativas.

Exercicio 13

Novas supersticdes e provérbios para o dia

Um jogo que habita a classificagdo de "reinventar o mundo". O jogador deve
reescrever provérbios e superstigdes. E proposto o rearranjo de provérbios, ditos

populares e supersticdes através da subversao da estrutura das frases feitas.
EXEMPLOS DE SUPERSTICOES REINVENTADAS:

“Armarios abertos trazem boa sorte.

Desvie o olhar quando passar por uma lavanderia, ou tera ma sorte.

Quando vir uma bandeira, vire o rosto e cuspa, para evitar o mau olhado.
Para boa sorte, quebre seus palitos de dente ao meio apds o uso.

Quando passar por uma delegacia espirre alto para evitar inforttinios.%”
(PERET in BROTCHIE, 1995, p. 130)

EXEMPLOS DE PROVERBIOS REINVENTADOS:

“Poupe o bergo e estrague a crianga.

A carne fria n&o acende o fogo.

8 Tradug&o nossa. No original: “Cupboards left open bring good luck.
Look away when you pass a laundry, or you’ll have bad luck.

When you see a flag, turn away and spit to avert the evil eye.

For good luck, break your toothpicks after use.

When passing a police station, sneeze loudly to avoid misfortune.”
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E melhor morrer de amor do que amar sem arrependimentos.
Nunca espere por si mesmo.8"”
(ELUARD E PERET in BROTCHIE, 1995, p. 128-129)

Essas novas “concepg¢des de mundo” podem ser aplicadas ao universo da
narrativa, representar a crenga de um personagem especifico ou virar uma linha de
dialogo para além do fim 6bvio do jogo que é, como em todos 0s outros jogos

surrealistas, uma oportunidade de ver o mundo sem as lentes do habito.

Exercicio 14

Jogo de simulagao

Retomando o conceito do exercicio de escrita automatica esse jogo é uma
sugestdo de parédmetro para seu uso. A proposta € a de simular um estado mental

especifico e, a partir dele, escrever com fluxo livre em primeira pessoa.

“A técnica da simulacdo € uma modificacdo da escrita automatica. Ao invés de assumir
um estado mental de recepgdo passiva, pode-se, com a pratica, assumir um estado
mental ativo que ndo seja o proprio. Pode-se utilizar, por exemplo, o estado mental de
uma ‘doenca’ de delirio e escrever a partir dele.” (BROTCHIE, 1995, p. 22)

Este jogo pode se demonstrar util para encontrar a voz do personagem em uma
determinada situacdo ou até mesmo servir como primeiro passo na criagao de um
personagem. O estado mental sugerido originalmente € um que provavelmente
demandara pratica e pesquisa, uma vez que é muito especifico, mas ha outros
estados mentais mais comuns como alegria, tristeza e soliddo, por exemplo, que
podem ser bons lugares para comegar. Para além de estados mentais ha a
possibilidade da utilizacdo da técnica de simulagdo com situacdes especificas como
alegria por vencer uma competicao, tristeza diante de uma injustiga ou solidao por

aversao a multidées e assim por diante.

8 Tradugdo nossa. No original: “Spare the cradle and spoil the child.
Cold meat lights no fire.

Never wait for yourself.

Better to die of love than to love without regret.”
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E importante frisar que a escrita automatica é baseada na condigdo de
liberdade, ou seja, aquele que a utiliza deve deixar sua escrita correr solta e se lembrar
de que talvez de um texto de uma pagina inteira se aproveite apenas uma frase ou

nenhuma. O objetivo é, mais uma vez praticar, exercitar.

Exercicio 15
O método de Nadja

Este exercicio esta presente em uma passagem da ficcdo “Nadja”, publicada
pela primeira vez em 1928 e escrita por André Breton.

“Uma brincadeira: Diga qualquer coisa. Feche os olhos e diga uma coisa qualquer.
Né&o importa o qué, um numero, um nome. Assim, por exemplo (ela fecha os olhos):
Dois, duas, duas o qué? Duas mulheres. Como estéo vestidas? De preto. Onde estdo?
Num parque... E depois, que fazem? (BRETON, 2022, p. 58-59)

Esse exercicio € bastante abstrato e livre, vocacionado para uma criacéo
automatica oral em lugar de escrita. E possivel que o jogador note que os
pensamentos correrdo mais livres uma vez que, aqui, nao necessitam ser transmitidos
da mente para as maos e depois para o papel. E uma maneira de explorar as
possibilidades das ideias sem compromisso e deixar que O processo vague

desobstruido.

Exercicio 16
Pensamento para o dia

Mais um jogo na categoria de reinvencéo, “Pensamento para o dia” esta na
classe dos inquéritos & realidade propostos pelos surrealistas. E possivel dizer que
alguns jogos criados e testados no escritorio de investigagées oniricas foram feitos
para causar desconforto ao mesmo tempo em que possibilitam que os jogadores se
conhegcam. No caso da proposta original, as perguntas eram feitas pelos jogadores
aos outros jogadores presentes, mas, nesse caso, a ideia é a de que o autor faga

perguntas ao seu personagem.
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Prepare uma lista de perguntas com dilemas morais, sociais etc. As esquega por no
minimo uma semana. Uma vez imaginado o personagem, direcione a ele as perguntas

escritas.
ALGUNS EXEMPLOS DE PENSAMENTOS PARA O DIA:

Vocé estaria pronto para ajudar na fuga de um criminoso condenado, ndo importando

seu crime?
Vocé receberia bem o desaparecimento completo da noite? E do dia?

Como é que a certeza absoluta da aniquilagcdo completa da humanidade num futuro

relativamente préximo transformaria suas concepgdes sobre a vida?
Morte: masculino ou feminino?

Que tipo de esperanca vocé deposita no amor?

Qual foi o encontro mais importante de sua vida?%

(BROTCHIE, 1995, p. 83 e 154)

Aqui, o autor pode se beneficiar dos resultados para criar um personagem e
definir sua “bussola” moral, bem como introduzir situagdes imaginadas para seus

personagens.

Exercicio 17
Jogo de preferéncias

Este jogo é mais um que provavelmente era voltado para que os participantes
se conhecessem entre si e, enquanto ainda é valido para que se jogue em grupo de

8 Tradug&o nossa. No original: “Are you ready to assist in the escape of a convicted criminal,
regardless of his crime?

Would you welcome the complete disappearance of night? Or of the day?

How would the certainty of the human race’s annihilation in the comparatively near future
transform your conception of life?

Death: male of female?

What sort of hope do you place in love?

What was the most important encounter in your life?”
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modo a colher informagdes do mundo real a serem usadas em narrativas, esta € uma

adaptagao da proposta original.

O jogo de preferéncias consistia na construgdo de uma espécie de tabela, na
qual o nome de cada jogador estava na primeira linha horizontal. Na primeira linha
vertical, a “preferéncia” em questdo. Todos eram arguidos acerca dessa questao e um

jogador anotava as respostas, incluindo a sua.

A metodologia aqui proposta € que o autor pergunte a seus personagens
acerca de suas preferéncias e as anote em uma tabela, proporcionando que esses
elementos fagam parte da construgdo desses personagens. Pode valer para uma
construcdo de vida pregressa ou figurar na eventual narrativa. De qualquer maneira

traz a tona detalhes enriquecedores que podem vir a ser uUteis na concepgao.

Abaixo, a reproducdo de uma tabela criada por Louis Aragon, André Breton,
Robert Desnos e Benjamin Péret provavelmente antes de 1930. (Association Atelier
André Breton, s.d.):

Breton Péret Aragon Desnos
Aperitivo Absinto Absinto Absinto Absinto
) Conhaque Conhaque
Alcool Whisky Raki
Quetsch Fine Martell
Bebida fria Café Café vienense peras Vinho
escalfadas
Tabela 1: Jogo de preferéncias®
8 Tradug&o nossa. No original:
Breton Péret Aragon Desnos
Aperitif Absinthe Absinthe Absinthe Absinthe
Alcool Quetsch Whisky Fine Martell Raki
Boisson glacée Café Café liégeois | ©orelabelle Vin
Héléne

Original disponivel em: https://cms.andrebreton.fr/en/work/56600100939200. Acesso em 10

de maio de 2025.
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Fonte: Association Atelier André Breton

A tabela acima representa um assunto especifico, mas muitas outras podem

ser criadas pelo jogador com temas variados que exijam uma resposta unica.

Exercicios para grupos

O autor, em geral, trabalha sozinho e os jogos individuais lhe servem para os
momentos onde esta convencgao se faz verdade. Existem, porém, os protocolos para
grupos que, neste caso, podem ser vistos como um esforgo do autor para escapar da
convengao do trabalho individual ou para se aproximar de uma outra convencgao, a
dos jogos, que em geral se ddo em grupos.

No que diz respeito a atividade surrealista, “a énfase no coletivo também era
uma oposic¢ao a ideia do artista como um talento individual e uma tentativa de arrancar
a expressdo das maos dos ‘profissionais’. Nesse contexto, o jogo seria uma
oportunidade perfeita para envolver ‘amadores’ em atos criativos.®*” (BROTCHIE,
1995, p. 143)

Segundo Breton, os jogos surrealistas eram inicialmente entendidos como um
tipo de atividade social, que proporcionavam um “entretenimento coletivo” entre seus
participantes. Por vergonha, os mascaravam como atividades experimentais, e s6
posteriormente as potenciais descobertas epistemoldgicas que podiam ser geradas
através deles foram compreendidas. (BRETON apud MESCH, 2006, p. 16) O que
interessa € que esses jogos colocam a possibilidade de se fazer arte nas maos de
qualquer um. Segundo Breton, [0os jogos] “se provaram uteis para fortalecer os lagos
que os uniam?®” e foram uma ferramenta que possibilitou aos jogadores a, juntos, “se
livrarem das antinomias que dominam o trabalho e o lazer, sabedoria e tolice®®”.
(BRETON apud BROTCHIE, 1995, p. 137).

8 Tradugdo nossa. No original: “The emphasis on the collective was also an opposition to the
idea of the artist as an individual talent and an attempt to wrest expression from ‘the
professionals’. Within this context the game is the perfect way of involving ‘amateurs in
collective creative acts.”

8 Tradug&o nossa. No original: “proved useful for strengthening the bonds that united us.”

8 Tradugdo nossa. No original: “to do away with the old antinomies that dominate work and
leisure, wisdom and folly.”
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Assim, ao jogar um jogo com qualquer pessoa, seja ela também autora ou néo,
significa, na pior das hipdteses, que surge ali a possibilidade da diversdo e de maior
conhecimento sobre o outro — ambos muito uteis a qualquer um que queira criar

narrativas.

Exercicio 18
O Cadaver Exquisito (ou Requintado)

Talvez esse seja o método surrealista mais conhecido®”. E um jogo de
sequéncia que realmente necessita de outros jogadores uma vez que se baseia em
continuar escrevendo sem saber o que ja foi escrito. De aspecto automatico, visando

uma descoberta coletiva, assim sdo as regras:

“Para um minimo de trés jogadores.

Os jogadores se reunem em torno de uma mesa e escrevem, um por vez, em uma
folha de papel, um artigo definido ou indefinido e um adjetivo, tendo certeza de que
seus vizinhos ndo veem. As folhas sdo dobradas para que fiquem escondidas as
palavras e passadas para o jogador seguinte. Cada jogador, entdo, escreve um
substantivo, o esconde, e o processo é repetido com um verbo, outro artigo definido
ou indefinido e um adjetivo, e finalmente outro substantivo. O papel é desdobrado e
as frases séo lidas. Os jogadores podem concordar sobre pequenas mudangas para
garantir consisténcia gramatical. Esta é a versdo mais simples do jogo, estruturas mais
complexas de frases podem ser acordadas previamente. O jogo ganhou este nome
em razao da primeira frase obtida através do meétodo: O cadaver requintado devera
beber do novo vinho.8” (BROTCHIE, 1995, p. 25)

8 O mais difundido entre os métodos surrealistas, foi criado em 1925 segundo a primeira
esposa de Breton, Simone Collinet, e foi publicado em 1927 na nona edi¢cao de La Révolution
Surréaliste (BROTCHIE, 1995, p. 144)

8 Tradugao nossa. No original: “For a minimum of three players. The players sit around a table
and each writes on a sheet of paper a definite or indefinite article and an adjective, making
sure their neighbours cannot see them. The sheets are folded so as to conceal the words, and
passed round to the next player. Each player then writes a noun, conceals it, and the process
is repeated with a verb, another definite or indefinite article and adjective, and finally another
noun. The paper is unfolded and the sentences read out. Players may agree small changes to
ensure grammatical consistency. This is the simplest version of the game, more complicated
sentence structures can be agreed beforehand. The game acquired its name from the first
sentence obtained in this way. The exquisite corpse shall drink the new wine."
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Antes de tudo, é preciso sublinhar que apesar da regra original dizer que o jogo
€ para um minimo de trés jogadores, em experimentos pessoais foi notado que
também é possivel que se jogue em dupla. Outros autores® ja apontaram que esse
meétodo € mais dado a criacdo de poemas, mas em nosso contexto foi entendido que
o Cadaver Exquisito pode ser muito proficuo para o inicio da criagdo de argumentos
cinematograficos e literarios, bem como um conveniente catalisador na construgéo de
dialogos ou cenas. “Gerando conjungdes absurdas por distancia, aproximag¢ao ou
sugestdo, o poder das justaposigdes encontradas neste método é estimulante, bem
como um feliz legitimador da proficuidade do acaso.” (CORREA, 2020, p. 61)

Simone Collinet®, que escreveu sobre a génese do método, por ela
presenciada, trouxe uma percepgao valiosa sobre os resultados do jogo:

Uma vez que a imaginacao era solta, ela ndo podia mais ser parada.
[...] De forma mais confiavel do que com a escrita automatica, era certo
que amalgamas dissonantes surgiriam. Surpresas violentas
provocaram admiragdo, risadas € um desejo insaciavel por novas
imagens foi despertado — imagens inconcebiveis para um sé cérebro
— nascidas da involuntaria, inconsciente e imprevisivel mistura de trés
ou quatro mentes heterogéneas. Algumas frases tomavam uma
existéncia agressivamente subversiva. Outras se desviavam para um
absurdo excessivo. A lata de lixo desempenhou seu papel. Tende-se
a esquecer isso®'. (COLLINET apud BROTCHIE, 1995, p. 144)

O comentario de Simone sobre a “lata de lixo” é relevante para que o jogador
nao entre no jogo carregando uma pressao desnecessaria acerca de seu
desempenho. Muitos resultados podem se demonstrar sem serventia para o criador
em um momento especifico e podem ser guardados para exploragéo futura. O jogo
pode servir também apenas como diversdo. O importante € se lembrar de que a

8 Tristan Tzara e Georges Hugnet escreveram sobre a pratica em Petite Anthologie Poetique
du Surréalisme, publicada em 1934.

% Galerista nascida no Peru, participante do movimento surrealista entre 1921 e 1929 e
esposa de André Breton.

" Tradug&o nossa. No original: “Once their imagination was let loose, it couldn’t be stopped.
[...] Even more reliably than with automatic writing, one was sure of jarring amalgams. Violent
surprises prompted admiration, laughter, and stirred an unquenchable craving for new images
— images inconceivable to one brain alone — born from the involuntary, unconscious and
unpredictable mixing of three or four heterogeneous minds. Some sentences took on an
aggressively subversive existence. Others veered into an excessive absurdity. The
wastepaper basket played its part. One tends to forget that.”
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proposta é a pratica e o caminho aparecera naturalmente a aquele que se prestar a
segui-lo.

Mais um ponto a ser comentado € o fato de que os surrealistas admitiam que
corregbes gramaticais fossem feitas nos resultados para que as frases funcionassem
melhor, ou “pequenas mudangas para garantir consisténcia gramatical”, entdo é bom

que o jogador se sinta livre para que o jogo funcione a sua conveniéncia.

Na forma “pura” do jogo as instru¢des indicam que uma frase sera formada por
um substantivo, um verbo, um artigo definido ou indefinido, um adjetivo e um
substantivo. Existe a possibilidade que se jogue seguindo essa ordem e dobrando o
papel a cada jogador, mas para o conforto dos participantes é possivel uma outra
disposi¢éo como a disponivel no Atelier Breton®2, aqui reproduzida:

ARTIGO + ADJETIVO SUBSTANTIVO VERBO + ARTIGO + ADJETIVO +
SUBSTANTIVO

Tabela 2: Proposta de organizagdo do Cadaver Exquisito.

Fonte: Association Atelier André Breton

Os jogadores podem se organizar de acordo com o numero de participantes,
devendo sempre observar a importancia de jogar com outros, uma vez que a proposta
desse exercicio se baseia em nao saber o que vem antes e/ou depois daquilo que ele

mesmo escreveu e, para um criador, € sempre util se deixar ser surpreendido.

Exercicio 19
O Cadaver Exquisito (ou Requintado): Alternativa |

Ainda no espirito do método original, o “jogo que consiste em compor uma frase
ou desenho entre varias pessoas em um papel dobrado, sem que nenhuma delas

tenha conhecimento da colaboragdo ou das colaboragdes precedentes” (BRETON,

%2 Disponivel em: https://cms.andrebreton.fr/en/work/56600100078640. Acesso em:
20/05/2025.
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2024, p. 20), essa alternativa mantem as caracteristicas originais do jogo, mas traz
um adendo que pode modificar os resultados.

Siga as regras do Cadaver Exquisito original. Troque os substantivos por nomes de
personagens ou locais que ja existam (ou que vocé deseja que existam) em sua

narrativa.

Essa alternativa ao jogo original pressupde que o autor tenha ja algo escrito ou
algo em mente. Os resultados poderdo ser novas agdes para seus personagens,
novas situagdes para a narrativa ou, apenas, acender uma reflexao sobre aquilo em

que ele ja vem trabalhando.

Exercicio 20
O Cadaver Exquisito (ou Requintado): Alternativa Il

Essa pode, talvez, ser chamada de uma alternativa a alternativa. O jogo pode
ser jogado em seu estado “puro” ou seguindo as regras da alternativa I. O que muda
aqui € o material com o qual se trabalha.

Conte aos outros jogadores sobre sua narrativa. Pega que imaginem esse universo,

seus personagens e situagées. Jogue seguindo as regras do Cadaver Exquisito.

Essa maneira de jogar da ao criador a oportunidade de dividir seu trabalho com
outros e esse relato pode ser superficial ou profundo — a depender do desejo daquele
que divide. Podem ser citados os nomes dos personagens, objetos relevantes a
narrativa, agdes ou situagdes da trama que ficardo dispostos para a reinterpretacao e

recondugao que o jogo permite.

Os resultados que surgirdo serdo provavelmente mais coesos do que aqueles
que aparecem no jogo “puro”, uma vez que, aqui, o0 material com o qual se trabalha
passa a ser limitado pelos termos da narrativa que ja esta sendo criada. A vantagem
esta exatamente nesse encontro com o outro, que trara referéncias e vocabularios

outros, guiando a criagéo para longe dos habitos unicos do autor.
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Exercicio 21
O Cadaver Exquisito (ou Requintado): Alternativa Il

Essa alternativa segue a proposta original do jogo enquanto conceito, mas a
metodologia é outra. Retornando também ao conceito de escrita automatica a

proposta € a seguinte:

Minimo de dois jogadores. Escreva livremente e dobre o papel deixando apenas uma
palavra a vista para o proximo jogador, com ou sem pontuagdo. O proximo jogador
deve sequir a partir desta palavra aparente e repetir as agées, passando seu papel
dobrado com uma unica palavra aparente para o jogador a seguir até que se cansem.

O jogo podera ser jogado com ou sem a adigao dos elementos presentes nas
alternativas | e Il, ou seja, podera ser definido que os substantivos serdo pré-
existentes e relativos a uma narrativa ja escrita ou podera haver uma exposi¢ao da
narrativa ja existente para que os jogadores escrevam se baseando no que ouviram.
Para o caso de n&o querer que se utilize algo ja escrito, é possivel jogar a alternativa

[l de maneira livre, sem assunto predeterminado.

Exercicio 22

Jogo para determinar as caracteristicas irracionais de um objeto

Este é um exercicio que envolve uma lista de perguntas pré-determinadas
quando feitas a um objeto igualmente predeterminado. E um procedimento que leva
o autor a considerar as possibilidades, significados ou fun¢gdées de um objeto para além
das usuais através de uma investigagdo com postura cientifica.

Quando aplicada a uma narrativa, essa metodologia pode direcionar as
perguntas a seus personagens ou a objetos presentes na trama e resultar em um bom
material para constru¢do do personagem em questdo, definir agées de interagao do
personagem com determinado objeto ou criar dialogos. Eis as regras originais:

“Para qualquer numero de jogadores.

Um conjunto de perguntas é acordado entre os jogadores.
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Um objeto previamente selecionado € entéao revelado ou nomeado e um dos jogadores
Ié as perguntas em uma sucesséo razoavelmente rapida. Os outros escrevem suas
respostas que devem ser breves, concisas e imediatas. Ao final do experimento as
respostas deverdo ser comparadas.®®” (BROTCHIE, 1995, p. 118)

As regras originais podem ser seguidas ou adaptadas de acordo com a vontade
do jogador. E possivel que se jogue de maneira individual, mantendo uma lista de
perguntas para varios objetos. E possivel que o objeto seja trocado por um
personagem e que as perguntas sejam a ele direcionadas.

Como exemplo, o registro de algumas perguntas feitas pelos surrealistas tendo

como objeto um pedaco de veludo rosa, e suas respostas.

“O objeto € noturno ou diurno? Noturno.

E favoravel ao amor? Muito favoravel apesar de sua cor deploravel.

E capaz de metamorfose? Capaz: garca, jade, vinho azedo, montanhas.
De qual era é o objeto? Luis XVI, antes da revolugao.

Qual é seu elemento? Ar.

Como ele morre? A noite, atirando-se em um lago.

A qual doenca ele remete? Histeria.

Em qual parte da cidade ele vive? Na Academia Francesa.

Quial seria sua profissdao? Um martir.

E feliz ou infeliz? Desesperado, apesar das aparéncias.

Qual lingua fala? Inglés.

Quem é seu poeta preferido? Verlaine.

Qual lugar ocupa dentro de uma familia? Uma garota de 15 anos que os deixou.
Como ele se locomove? Em um carro americano dirigido por um chofer.
Qual aroma o acompanha? De axilas.

A qual pintor corresponde? Manet.**” (BROTCHIE, 1995, p. 118-119)

% Tradugéo nossa. No original: “For any number of players. A set of questions is agreed among
the players. A previously selected object is then revealed or nominated and one of the players
reads out the questions one by one, in fairly rapid succession. The others write their answers,
which should be brief, concise and immediate. At the end of the experiment, they are
compared.”

% Tradug&o nossa. No original: “Is it diurnal or nocturnal? Nocturnal.

Is it favourable to love? Very favourable, despite its deplorable colour.
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As perguntas aqui colocadas como exemplo podem ser utilizadas pelo jogador
ou, seguindo as regras, novas perguntas podem ser criadas. Nao havera prejuizo caso
o jogador decida jogar individualmente ou troque o “objeto” por um personagem caso
queira conhecé-lo melhor ou buscar seus mistérios. O fato é que este jogo nos coloca
em contato com possibilidades multiplas para um objeto que até entdo nao possuia
historico pregresso, profissdo ou meio de locomogao, como € o caso do pedago de
veludo rosa, até passar pelas perguntas feitas pelos jogadores. Pode ser enriquecedor
que o autor se pergunte, por exemplo, qual o pintor correspondente a cada um de
seus personagens. Tal pergunta pode desdobrar em escolhas estéticas, mas também

desvendar o temperamento ou gosto do personagem em questéo.

Exercicio 23

Jogo de definigbes

Seguindo a mesma estrutura do papel dobrado presente no Cadaver Exquisito,
esse € um jogo muito simples que pode render lampejos de ideias a seus jogadores,
bem como levantar questbes que podem ser transmitidas aos personagens de uma

narrativa ou, ainda, servir como a base para o conflito de uma trama, por exemplo.

“Para dois ou mais jogadores. Uma pergunta é escrita. O papel é dobrado para
esconder a pergunta do proximo jogador. O papel dobrado € passado ao proximo
Jjogador, que escreve uma resposta. O papel é desdobrado para revelar o resultado.”
(BROTCHIE, 1995, p. 26)

Is it capable of metamorphoses? Capable: heron, jade, soured wine, mountains.
What era is it from? Louis XVI, before the revolution.

What element is it? Air.

How does it die? At night, by hurling itself into a pond.

What part of Paris does it live in? French Academy.

What might its profession be? A martyr.

Is it happy or unhappy? Desperate, despite appearances.

What language does it speak? English.

Who is its favourite poet? Verlaine.

What place does it occupy within the family? A 15-year-old girl who’s left the fold.
How does it get around? In an American car driven by a chauffeur.

What scent goes with it? Armpits.

Which painter does it correspond to? Manet.”
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Publicado pela primeira vez em 1928, o jogo veio acompanhado de uma

observagao que pode nos ser valiosa:

Pergunta? Resposta. Um simples processo que traz implicito todo o otimismo
presente em uma conversa. Os interlocutores perseguem seus pensamentos
separadamente. O encontro momentaneo desses pensamentos acontece por
coincidéncia tanto quanto por contradi¢cdo. De toda forma, € uma experiéncia
reconfortante, porque ndo ha nada que apreciamos tanto quanto questionar
e responder.® (KOCHHAR-LINDGREN, 2009, p. 35)

A seguir, alguns resultados encontrados: “O que é a auséncia? Agua calma e
limpida, um espelho em movimento.; O que é a razdo? Uma nuvem devorada pela
lua.; Pra qué seguir vivendo? Porque nas grades da prisdo s6 as chaves cantam.”
(BROTCHIE, 1995, p. 26-27).

Exercicio 24

Jogo de condigdes (ou analogias)

Esse jogo segue exatamente o mesmo processo do jogo de defini¢cdes e, ao
invés de perguntas e respostas, os jogadores escrevem possibilidades. Publicado

pela primeira vez em 1928 com as seguintes instrugdes:

“Sentem-se em volta de uma mesa. Sem olhar para aquilo que é escrito por quem
esta ao seu lado, escreva uma frase hipotética comegando com se ou quando. [O
papel deve ser dobrado e passado ao jogador ao lado]. O proximo escreve uma frase
no tempo futuro. Os jogadores podem ajustar os resultados em duplas®”. (Association
Atelier André Breton, 2005)

% Tradug&o nossa. No original: “Question? Answer. A simple labor of adequation that implies
all the optimism of conversation. The thoughts of two interlocutors pursue themselves
separately. The momentary rapport of these thoughts is imposed between them by
coincidence as well as contradiction. Very comforting, all in all, because we like nothing more
than to question or to respond.”

% Tradug&o nossa. No original: “The issue of Variétés published in Brussels in 1928 explains
in part how one of the games should take place: “You sit around a table. Each of you writes
without looking at his seatmate a hypothetical sentence beginning with IF or WHEN, and a
proposition in the conditional, or in the future tense unrelated to the former sentence. Next, the
players adjust  the results two by two.” Original disponivel em:

. Acesso em 20 de maio de 2025.
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Alguns exemplos de resultado s&o: “Quando uma crianga bater em seus pais,
todos os jovens terdo cabelos brancos.; Se um polvo usasse pulseiras, navios seriam
rebocados por moscas.; Se a sombra da sua sombra visitasse um saldo de espelhos,
a sequéncia seria adiada indefinidamente até a proxima edicdo.” (BROTCHIE, 1995,
p. 28). Como é possivel notar, esses resultados ndo necessariamente contam
histérias completas, mas despertam imagens ricas e valiosas. Podem também se
tornar dialogos, se assim for da vontade do criador, mas em geral, sdo como alarmes

despertadores para a imaginagdo, muito mais do que uma ideia pronta em si.

Exercicio 25
Experimento relativo a percepgao objetiva

Esse € um jogo que depende de acgdes individuais, mas se beneficia da
atividade em grupo e funciona com qualquer numero de jogadores. Antes de comenta-

lo vamos as regras:

“Cada patrticipante deve ter um relégio com alarme, que deve ser ajustado a uma hora
idéntica, ignorada por todos os jogadores. Os jogadores devem, entdo, seguir com
suas atividades usuais, mas, no instante em que o alarme é disparado, cada jogador
deve anotar sua localizacdo e o que impacta seus sentidos de forma mais
impressionante. Os jogadores, depois, devem se encontrar em um horario pré-

determinado e comparar suas anotagées®””. (BROTCHIE, 1995, p. 121)

Esse exercicio pode funcionar ao criador de varias maneiras. A primeira € a de
exercitar sua capacidade de observagao. O jogador podera focar em uma descrigao
objetiva do local onde estiver, daquilo que vé, aquilo que ouve, os aromas que sente

ou caminhar para uma exploragdo mais subjetiva, descrevendo as sensagdes de se

" Tradug&o nossa. No original: “Each participant has a watch with an alarm which is set to an
iden tical time of which the players are ignorant. They carry on their usual activities, but at the
instant the alarm goes off, each player notes down his location and what 'most strikingly
impinges on his senses'. Players meet at an agreed time to compare notes.”
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estar nesse local especifico. De todo modo, esse € um bom exercicio para se trabalhar
descricbes que podem ser utilizadas em suas criagdes.

O fator do acaso, ainda, pode fazer com que o jogador descubra um novo local
a inserir em sua trama, redescobrir detalhes de um local familiar ou, com sorte,
esbarrar com uma luz muito bonita que bate em uma arvore naquele local especifico,
por exemplo. A inspiragao pode estar nesses lugares.

Se bem observado, € possivel notar que ndo ha exatamente a necessidade de
que as anotagdes sejam comparadas para que esse jogo seja util a criagdo, mas é
proveitoso que o jogador n&o esteja ciente do horario do alarme de modo a dar uma
chance ao acaso, bem como disposto a receber de outros jogadores suas descrigbes
para encontrar possiveis analogias, coincidéncias, semelhangas ou o completo oposto

das opc¢des anteriores. Diferentes perspectivas do mundo servem muito ao criador.

3.2. Métodos do racional®

Os exercicios a seguir surgem como OpoOSiCA0 ao apoio nO acaso € no
inconsciente de cada individuo e assumem uma postura de logica e restrigao,
acreditando que através destes postulados o ato de criar seria otimizado. O
inconsciente e o0 acaso, alias, sao relacionados pelo oulipiano ao conceito de
inspiragcéo, que aos seus olhos, é algo como uma falsa liberdade, uma vez que mesmo
se entendendo livre, o autor estara sempre a mercé de restricbes que ele pode ignorar
ou desconsiderar, mas estao la.

O OuLiPo entende que, se ha sempre restricbes ao ato criativo, € melhor que
essas sejam reconhecidas com clareza por aquele que escreve, assim, seu trabalho
sera um ato consciente, verdadeiramente livre.

Os oulipianos “acreditavam que todo texto € regido por regras, sejam elas
claras ou ndo para o seu autor, sejam elas restricdes explicitas ou inerentes a propria
linguagem.” (FUX, 2016, p. 34). Enquanto os surrealistas entendiam que a linguagem
como ela é de fato € um fator de limitacdo para a criagdo, os oulipianos buscam
respostas diferentes as de seus predecessores a essa questdo. Como ja vimos,

% A maioria dos exercicios aqui reunidos estdo exatamente como foram propostos pelos
oulipianos. Alguns, porém, foram elaborados pela prépria autora ora se baseando nas
propostas oulipianas de maneira geral, ora alterando axiomas ja existentes.
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recusavam o culto ao acaso e ao automatismo, entendendo que quando o artista tem
conhecimento das regras formais de sua obra, mais liberdade €& propiciada ao
processo de criagéo ou, repetindo Calvino, “A estrutura é a liberdade.” (2007, p. 270)
No lugar do “jogo” entram os chamados axiomas, que s&o como postulados
matematicos®, regras previamente acordadas que guiam a criagdo com um ponto de
partida especifico. Se nos métodos do irracional tinhamos a escrita automatica, aqui
passamos a ter a escrita axiomatica ou escrita voluntaria: uma escrita em que o autor
enxerga com clareza as regras e limites que regem sua criagdo. Ainda que a presenga
da matematica e de restrigdes possam causar temor a alma criativa, o grupo publica
em seu Atlas de Literatura Potencial algumas proposi¢cdes que as ligam ao ludico
presente no surrealismo. S&o elas: “o trabalho oulipiano é ingénuo; o trabalho
oulipiano é divertido; o trabalho oulipiano é artesanal'®” (OULIPO, 1981, p. 51-53).
Novamente, o criador n&o sai desses exercicios com resultados finais, mas se
depara com a possibilidade de explorar novos vocabularios e imagens que ndo sao
acessadas por motivos varios, entre eles, os vicios do habito. Como aponta Fux, “O
trabalho criativo de autores de ficgao a partir de regras e estruturas bem definidas, e
abordadas aqui sob um viés matematico, ndo deveria ser encarado como limitante do
imaginario, mas como um fator que permite alargar as possibilidades da criagéo”
(2016, p. 90). Como define Queneau, o objetivo da atividade oulipiana € o de propor
procedimentos que contribuirdo para o ato criativo: “acessorios para a inspiragao, por
assim dizer, ou talvez, de certa forma, ajudantes da criatividade” (in MOTTE, 2015, p.
51). Entendendo tudo isso, é possivel prever que o jogador/criador/leitor desse
caderno se entenda melhor com os métodos do irracional ou com os do racional, talvez
até com ambos. Este compilado, porém, deixa aberta a possibilidade de se explorar

as alternativas.

Exercicio 26

Lipograma

% “No caso do OuLiPo, a utilizagdo da matematica é feita de forma sistematica e rigorosa, a

partir da definicao de uma contrainte [ou seja, regra ou restrigao] inicial.” (FUX, 2016, p. 29)
1% Tradugdo nossa. No original: “Le travail oulipien est naif. Le travail oulipien est amusant.
Le travail oulipien est artisanal.”
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O lipograma é uma restricdo da ordem literal de subtracdo. Como “uma boa
restricdo oulipiana, € uma restrigdo simples” (OULIPO, 1981, p. 54) e consiste em
escrever um texto no qual uma ou mais letras do alfabeto estdo ausentes.

Os oulipianos reconhecem que o conceito de lipograma é muito mais antigo do
que o OuLiPo, talvez tdo antigo quanto o alfabeto (1981, p. 56), sendo um de seus
maiores exemplos o livro La Dispatrition (traduzido para o portugués como “O sumigo”)
publicado por Georges Perec em 1969. O romance lipogramatico foi escrito
inteiramente sem a letra e, a mais frequente na lingua francesa. Assim se da a

proposi¢ao do axioma:

Escreva um texto sem uma ou mais letras do alfabeto.

Exercicio 27

A restricdo do prisioneiro

Também uma restricdo de subtragdo, esse exercicio € uma variagao do
lipograma que opera por um viés visual das letras: a forma como cada letra ocupa o

espaco no papel é aquilo que determina sua auséncia. Vejamos:

“A restrigdo do prisioneiro

O prisioneiro em sua cela tem muito pouco papel e quer escrever uma carta 0 mais
longa possivel. Ele s6 se permitira, portanto, letras que ‘ndo se destaquem’ e se
privara das outras: b, d, f, g, h, j, k, I, p, q, t e y.79"” (OULIPO, 1981, p. 213)

Por “letras que ndo se destacam”, quer-se dizer letras que nao extrapolam a
linha média de uma fonte escrita na caligrafia ou na tipografia sejam elas ascendentes
ou descendentes. Nesse exercicio a propria pagina pode ser entendida como a prisao
e o espaco fisico, visual da palavra escrita, entra em jogo para compor a restri¢ao.

19" Tradugéo nossa. No original: “La contrainte du prisonnier: Le prisonnier dans sa cellule
dispose de trés peu de papier et désire écrire une lettre la plus longue possible: il ne

s'autorisera donc que les lettres ‘qui ne dépassent pas’ et es privera des autres : b, d, f, g, h,

LK Lp, g tety’
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Assim como as outras restricdes, esse exercicio autoimposto pode servir para
‘organizar e lapidar o proprio imaginario” (FUX, 2016, p. 90), uma vez que leva o
lipograma ao extremo através da auséncia de varias consoantes, fazendo com que o

trabalho de criagao se torne atento e diligente na escolha das palavras.

Exercicio 28

Monovocalismo

Essa também pode ser considerada uma restrigao de subtragéo ja que, assim
como o Lipograma, elimina a possibilidade de usar certas letras do alfabeto. “O
Monovocalismo é um lipograma no qual todas as vogais sdo proibidas, exceto uma”%?
(OULIPO, 2017, p. 1). Nesse caso, pode-se escrever um texto usando, para a grafia
de todas as palavras, apenas uma vogal pré-determinada, por exemplo, a vogal o,
junto a todas as consoantes.

Monovocalismo: Defina uma vogal e, junto ao restante do alfabeto, utilize apenas ela

para escrever um texto, excluindo todas as outras vogais.

Além da ja mencionada possibilidade de explorar vocabularios ndo utilizados
habitualmente, esse e os dois exercicios a seguir servem para praticar o ato da escrita
atenta que escolhe cada palavra de maneira consciente e organizada. Podem ser
boas ferramentas para escrever dialogos cujo sons das palavras ndo serdo 0s
habituais, mas funcionam também como exercicios de desbloqueio da atividade:
concentrado apenas na regra, o criador pode se encontrar desembaragado para
produzir a partir daquilo que as letras definidas Ihe permitem e se ver menos confinado
aos seus bloqueios de diversas ordens.

Exercicio 29

Bivocalismo

192 Tradug&do nossa. No original: Un monovocalisme est un lipogramme d’ou sont bannies
toutes les voyelles, sauf une.
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O Bivocalismo, por sua vez, “consiste em escrever um texto com apenas duas
vogais” (OULIPO, 2017, p. 1). Trata-se, portanto, de um lipograma com trés vogais.
“O bivocalismo esta para o monovocalismo assim como um par de oculos esta para
um mondculo'”. (OULIPO, 2017, p. 1). Ou seja,

Bivocalismo: Defina duas vogais e, junto ao restante do alfabeto, utilize apenas elas

para escrever um texto, excluindo todas as outras vogais.

Exercicio 30
Monoconsonantismo

O Monoconsonantismo, por ultimo, “esta para o monovocalismo assim como a
consoante estd para a vogal. E um texto que utiliza uma Unica consoante.!0’
(OULIPO, 2017, p. 1). Este talvez seja o mais desafiador, uma vez que demanda que
um texto inteiro seja escrito com palavras que utilizem todas as vogais, mas apenas
uma consoante, por exemplo, a letra m. Alternativamente, € viavel realizar um

lipograma de consoantes, no qual é possivel utilizar todas, exceto uma pré-definida.

Monoconsonantismo: Defina uma consoante e escreva um texto em que todas as

palavras utilizem apenas essa consoante e todas as vogais.

Exercicio 31
Tautograma e Tautograma progressivo

Um tautograma se parece com o os exercicios anteriores em forma, mas nao
em subtragao, e sim na multiplicagao ou repeticdo (OULIPO, 1981, p. 75). Consiste
em utilizar apenas uma letra para o comego de todas as palavras (OULIPO, 2017, p.
1). Pode-se usar as letras de maneira livre, exceto pelo fato de que todas as palavras

deverdo comegar sempre com a mesma letra, ou seja, um tautograma consiste em

19 Tradug&o nossa. No original: Le bivocalisme consiste & écrire un texte ne comportant que
deux voyelles. Il s’agit donc d’un lipogramme en trois voyelles. Le bivocalisme est au
monovocalisme ce qu’est la paire de lunettes au monocile.

194 Tradugéo nossa. No original: Le monoconsonnantisme est au monovocalisme ce que la
consonne est a la voyelle. Est un texte utilisant une seule consonne.
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definir uma letra (Qque pode ser uma vogal ou uma consoante) e ter certeza de que
todas as palavras do texto comegarao com ela.

Um tautograma progressivo segue 0 mesmo principio, mas nele deve-se
selecionar uma progressao de letras e escrever a partir delas: “dada uma lista de
letras, L, M, N, por exemplo, a tarefa é escrever um texto cujas palavras comecem,
em ordem, comasletras LM NLMNLMNLM N etc. (até que aquilo que o autor
tem a dizer se esgote).'®” (OULIPO, 2017, p. 1)

Eis as regras:

Tautograma: escreva um texto cujas palavras comecem sempre com uma consoante
ou vogal pré-definida.
Tautograma progressivo: defina uma progresséo de letras do alfabeto e escreva um

texto cujas palavras comecem sempre com letras nessa exata progressao.

Exercicio 32

Ulcérations ou Inumerados

Esse exercicio se baseia no uso das onze letras mais comuns na lingua
francesa para, a partir delas, escrever um texto. Nesse caso, as letras sdo: E, S, A, R,
T, 1, N, U, L, O, C (OULIPO, 1981, p. 337). O nome do exercicio, portanto, € uma
execucgao da regra, através de uma espécie de anagrama que utiliza todas as onze
letras para formar a palavra ulcérations, em portugués, “ulceragdes”.

Como estamos escrevendo no Brasil, uma adaptacao justa seria a de utilizar
as letras mais recorrentes na lingua portuguesa. N&o seria exatamente justo, porém,
considerar o mesmo numero de letras, uma vez que, apesar do acordo ortografico
incluir as letras k, w e y no alfabeto portugués, elas ndo sao utilizadas com frequéncia.
Fagamos, portanto, regra de trés: se considerarmos que o alfabeto portugués usa 23
letras, nossa adaptacido devera idealmente ter 9,73 letras. O numero mais proximo
para o qual arredondamos, assim, é 10.

1% Tradug&o nossa. No original: “Etant donnée une liste de lettres, L, M, N, par exemple, il
s’agit d’écrire un texte dont les mots commencent, dans l'ordre, parles lettres LM NLMN L
M N L M N etc. (jusqu’a épuisement de I'auteur/e ou de ce qu'il/elle a a dire).”
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Segundo o Grupo de Teleinformatica e Automacgao da Universidade Federal do
Rio de Janeiro'%, as dez letras mais utilizadas na lingua portuguesa séo, em ordem
do maior uso para o menor uso: A, E, O, S, R, |, N, D, M, U. Assim, daremos 0 nome
para nossa adaptacdo de “Inumerados”, um anagrama que utiliza as 10 letras mais
frequentes em nossa lingua. Eis as regras:

Inumerados: escreva um texto utilizando apenas as letras mais frequentes do
portugués: A, E, O, S, R, I, N, D, M, U. Podem ser utilizadas palavras com qualquer
numero de letras e estas podem ser repetidas de acordo com a vontade do autor.

Mais uma vez, esse € um exercicio que envolve minucia e pesquisa e, para
além dos beneficios ja citados no lipograma, monovocalismo etc., esse pode se
demonstrar um exercicio de paciéncia e colegdo de novas palavras. Uma sugestao &
a de escrever um texto livremente e depois, com um dicionario, procurar sinbnimos

que obedegam a regra para substituir o que foi escrito com as letras n&o permitidas.

Exercicio 33

Abecedario

A restricdo de abecedario €, assim como o lipograma, uma restrigdo simples.
Talvez possa ser vista como a exacerbagao de todas as regras relacionadas a letras
que vimos até agora, pois a proposta é exatamente que todas sejam usadas.

“Abecedario: Texto onde as iniciais das palavras sucessivas seguem ordem
alfabética™’’. (OULIPO, 2017, p. 1)

Em outras palavras, a primeira palavra do texto deve comecar com a letra a,
seguida de uma palavra que comega com a letra b, depois a letra ¢ e assim por diante.

Vale notar que as letras k, w e y s&o opcionais.

1% pesquisa disponivel em: https://www.gta.ufrj.br/grad/06 2/alexandre/criptoanalise.html.
Acesso em: 04 de junho de 2025.

7 Tradug&o nossa. No original: “Texte ou les initiales des mots successifs suivent I'ordre
alphabétique.”
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Exercicio 34

Tentativa de esgotamento de um local

Esse exercicio € inspirado em um livro escrito em 1974 por Georges Perec de
nome “Tentativa de esgotamento de um local parisiense” no qual o autor tenta
descrever de maneira objetiva um mesmo local ao longo de diferentes dias. Uma
caracteristica fundamental dessa escrita € justamente a objetividade empregada, na
qual “desaparece o romanesco — a fabula, os personagens, os dialogos — para tratar
do que ele mesmo [0 autor] chama de ‘o resto” (SPERANZINI, 2016, p. 380).

Esse “resto” é tudo aquilo que é banal, “aquilo que em geral n&o se nota, o que
nao tem importancia: o que acontece quando nada acontece, a ndo ser o tempo, as
pessoas, 0s carros e as nuvens”, como afirma Perec (2016, p. 11).

Para esse exercicio ndo ha regras propriamente ditas, mas ha uma proposta

elaborada por Brune Carvalho que assim segue:

“Componha um texto que seja fruto de um exercicio de observagéo real de um lugar
especifico. Descreva as coisas da forma mais pontual e singular possivel. Evitar
explicagbes, apenas descrever. E um exercicio para se desautomatizar da vontade de
explicar tudo e treinar o olhar especifico. Enxugue no texto o que for excessivo.”
(CARVALHO, 2021, p. 1)

Esse exercicio pode ser util por diversas razdes. A primeira, € a pratica da
observagao e descrigao, muito valiosas ao autor. Para além do carater de pratica,
dessa observagao e descrigdo, podem ainda surgir imagens a serem utilizadas em
uma narrativa que antes eram ignoradas pelo criador que ndo se prestou a observa-
las por serem da ordem do banal. A segunda € a de se deixar executar uma escrita
sem compromisso com floreios e metaforas, o que pode ser proveitoso para uma

pratica descompromissada da escrita.

Exercicio 35

99 notas preparatorias
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Esse exercicio foi publicado pela primeira vez em 2006 e criado pelo oulipiano
contemporaneo Fredéric Forte. Faz parte da categoria de totalizagédo e se baseia em
uma atividade que talvez possa ser chamada de repetigdo, apesar de ndo se tratar
exatamente disso, e consiste certamente em uma operacdo obstinada. Sobre o
exercicio, segue: “A chamada forma 99 notas preparatérias [aborda] um determinado
tema, tentando esgotar seu potencial [...]. A obrigagdo de escrever noventa e nove
frases sobre um tema especifico, portanto, aproxima-se de uma tentativa de
esgotamento'.” (OULIPO, 2017, p. 1)

Defina um tema que esteja relacionado a sua narrativa. Escreva 99 anotagdes sobre

o tema.

No que tange a escolha do tema, podemos extrair de nossas narrativas ou
projetos de narrativas, os personagens, 0 universo, a época, 0 proprio enredo ou
qualquer outro detalhe que seja julgado relevante para a criagdo. Sobre as anotagoes,
podemos ser prolixos e experimentar escrever 99 paragrafos inteiros ou, de maneira
mais sucinta, pensar apenas em 99 frases, em formato de lista. Podem ser escritas,
ainda, 99 linhas de dialogo de um personagem, 99 informagdes visuais sobre o
universo em que a narrativa se passa ou 99 informagdes a respeito da historia
pregressa do protagonista. Pode ser executado também de maneira livre, ou seja,

com um tema qualquer, e servir apenas como exercicio de escrita.

Esse experimento pode servir para encontrar elementos que tornam uma
narrativa mais robusta, ainda que nem todas as informagdes estejam de fato no
resultado final. Pode fazer com que um personagem se torne mais conhecido pelo seu
autor e bem formado. Pode, inclusive, servir apenas como uma maneira de organizar

todos os pensamentos que correm na cabeca antes de encontrar o papel.

Exercicio 36
Exercicios de Estilo

19 Tradugéo nossa. No original: “La forme dite des ‘99 notes préparatoires’ [...] s’emparant
d’un sujet donné et tentant d’en épuiser les potentialités [...]. L’obligation d’écrire quatre-vingt-
dix-neuf phrases sur un théme précis la rapproche ainsi d’une tentative d’épuisement.”
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Exercicios de Estilo foi inspirado no livro de mesmo nome escrito por Raymond
Queneau cuja construgao consiste em “uma histéria com reviravoltas banais” contada
noventa e nove vezes, a cada vez com um diferente estilo de escrita. (OULIPO, 2017,
p. 1). Uma caracteristica particular presente nessa proposta é a aproximagédo da
receita dadaista que admite uma certa cota de acaso dentro do procedimento.

“Método: Escolha (ou escreva) uma histéria infinitamente banal. Coloque pequenos
pedacos de papel dentro de uma boina na qual vocé escreveu varios estilos de escrita.
Tire um papel as cegas. A restricdo é escrever a mesma histoéria respeitando as
instrugbes da boina [a cada sorteio]'®.” (OULIPO, 2017, p. 1)

A partir de um argumento ou seguindo a instrugdo a risca e criando uma
“historia banal” para a execugcao do exercicio, € possivel experimentar com varios
estilos de escrita. De maneira geral alguns exemplos de estilo que podem ser citados
sd0 uma escrita expositiva; uma escrita persuasiva ou uma escrita descritiva, por
exemplo. De maneira um pouco mais especifica, porém, podemos encontrar no
préprio livro escrito por Queneau outras modalidades a serem inclusas na boina, entre
elas “Anotacdo; Metaforicamente; Surpresas; Sonhos; Profecias; Relatos;
Exclamagdes”, (QUENEAU 2013, p. 7) entre noventa e duas outras.

A recompensa desse exercicio comega pela pratica da escrita em si, e pode
render talvez um melhor entendimento acerca da propria escrita, a descoberta de um
caminho que seja mais confortavel e proveitoso, até entdo ndo experimentado; ou
pode ir além, e trazer a partir um estilo especifico o desenvolvimento de uma narrativa
gue ainda nao havia sido explorada pelo autor.

Se tratando de roteiros de ficgcdo, ainda, podemos ir além e explorar nao
necessariamente estilos de escrita, mas géneros cinematograficos partindo de uma

sinopse curta e a adaptando para que se torne um filme com outra vocagao.

Exercicio 37

Esticando a linha

1% Tradugéo nossa. No original: “Méthode: Choisissez (ou écrivez) une histoire infiniment
banale. Placez dans un béret basque des petits bouts de papier ou vous aurez inscrit des
styles d’écriture, de toute nature. Tirez a 'aveugle. La contrainte est d’écrire la méme histoire
en respectant la consigne tirée du béret.
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Esse exercicio pode ser entendido como uma escrita em camadas. Suas
instrucdes, a principio, parecem intricadas e a recomendacio € que na primeira vez
se execute uma etapa, depois a outra e assim por diante, no lugar de ler as instrugbes

por completo e tentar executar o exercicio todo.

“No exercicio oulipiano de esticar as linhas, a ideia é criar uma frase inicial A e uma
frase final B, completamente independentes uma da outra, inserir uma frase
intermediaria C, criando uma ficgdo plausivel, e entdo repetir a operagéo inserindo
uma frase D entre A e C, e uma frase E entre C e B. Nas etapas sequintes, continuar-
se-a a inserir uma nova frase a cada vez entre duas frases existentes’’?.” (QUENEAU
2013, p. 7)

Diante das instrugcdes é possivel considerar que temos aqui um exercicio
potencialmente infinito. Um autor podera inserir uma frase dentro das outras até que
seu assunto ou papel se esgotem. E possivel fazer menc&o a uma boneca russa na
qual a proxima parte nasce sempre no interior de si mesma, uma expansao que ocorre
de dentro pra fora daquilo que ja é escrito. Uma boa proposta a ser experimentada
diante dessas instrucdes € a de determinar que a frase A seria uma de comecgo da
narrativa e a frase B a de final, assim tudo aquilo que desabrochar no meio sera a
construgcdo, camada por camada, de uma nova narrativa.

Esse exercicio podera render uma narrativa convencional uma vez que o que
ocorre de incomum nessa atividade € a forma de escrever e ndo necessariamente o
resultado (mas, claro, tudo aqui — como em todos os outros exercicios — depende do
criador).

Exercicio 38
Poema de metrd ou Escrita de 6nibus

"% Tradugéo nossa. No original: “Dans I'exercice oulipien du tireur a la ligne, il s’agit, en se
donnant une phrase de départ A et une phrase d’arrivée B, complétement indépendantes l'une
de l'autre, d'insérer une phrase intermédiaire C créant une fiction plausible, puis de
recommencer I'opération en insérant une phrase D entre A et C, une phrase E entre C et B.
Aux étapes suivantes, on continuera ainsi a insérer chaque fois une phrase nouvelle entre
deux phrases existantes.”
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O exercicio em questao sera apresentado em sua forma original e adaptada
uma vez que, ainda que seja possivel realiza-lo de maneira fiel ao inicialmente
proposto, modificagcdes sdo bem vindas para tornar sua execugdo mais proveitosa e

possivel. Eis o exercicio original:

“Um poema de metré € um poema composto no metrd, durante uma viagem.
Um poema de metrbé tem tantos versos quantos forem os numeros de estacbes em
sua viagem menos um.
O primeiro verso € composto em sua cabecga entre as duas primeiras estagées de sua
viagem (incluindo a estacg&o inicial).
Ele ¢é escrito no papel quando o trem para na estagéo dois.
O segundo verso é composto em sua cabega entre as estagbes dois e trés de sua
viagem.
Ele ¢é escrito no papel quando o trem para na estagéo trés. E assim por diante.
Vocé nao deve escrever enquanto o trem estiver em movimento.
Vocé nao deve compor enquanto o trem estiver parado.
O dltimo verso do poema é transcrito na plataforma de sua ultima estagdo’’"”.
(OULIPO, 2017, p. 1)

A primeira adaptagao a ser feita é a de trocar “metrd” por “6nibus” para que

aqueles que nao vivem em uma metrépole possam usufruir da oportunidade presente

™ “Tradug&o nossa. No original: Un poéme de métro est un poéme composé dans le métro,

pendant le temps d’un parcours.
Un poéme de métro compte autant de vers que votre voyage compte de stations moins un.

Le premier vers est composé dans votre téte entre les deux premiéres stations de votre voyage
(en comptant la station de départ).

Il est transcrit sur le papier quand la rame s’arréte a la station deux.

Le deuxiéme vers est composé dans votre téte entre les stations deux et trois de votre voyage.
Il est transcrit sur le papier quand la rame s’arréte a la station trois. Et ainsi de suite.

Il ne faut pas transcrire quand la rame est en marche.

Il ne faut pas composer quand la rame est arrétée.

Le dernier vers du poéme est transcrit sur le quai de votre derniére station.”
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no exercicio. A segunda adaptagao é a de trocar “poema” por descricdo de cena, linha
de dialogo, ou frase de argumento, por exemplo, para que possamos aproveitar a
proposta do exercicio para além do poema (0 que ndo impede a execugao nesse
formato).

Esse € um bom exercicio de meditacado e paciéncia. Faz uma boa divisdo do
momento de refletir e do momento de escrever, de maneira bem separada e
demarcada segundo o movimento do 6nibus. Também ensina algo sobre parar de
escrever, sobre avangar com nossa histéria sabendo os limites que nos séao
permitidos, nesse caso determinado pelo ponto em que descemos do énibus. Ainda,
nos coloca em um lugar que ndo é nossa casa, com nossas mesas e cadeiras, nos
forcando a trabalhar a mente em um espag¢o que ndo nos proporciona todo o conforto

e familiaridade que temos no nosso local rotineiro de trabalho.

Exercicio 39
S+7

Método introduzido em 1961 por Jean Lescure, foi uma das primeiras restrigdes
inventadas pelo grupo OuLiPo (OULIPO, 2017, p. 1), e pode também ser conhecido
pelo nome “N+7”. A letra S representa substantivo, ou seja, Substantivo+7 e a letra N
é proveniente de uma tradugdo da palavra para o inglés, noun. E uma restricdo de
substituicdo e possui uma premissa simples, que envolve ja ter algo escrito e um

dicionario.

“O método S+7 consiste em substituir cada substantivo (S) em um texto preexistente,
pelo sétimo substantivo encontrado depois dele em um determinado dicionario
(S+7)"72”, (OULIPO, 2017, p. 1)

Como tratamos anteriormente sobre os métodos surrealistas e a objecédo do
OuLiPo ao acaso, S+7 € um jogo curioso, que se apoia na aleatoriedade quando

convoca o uso de um dicionario e a escolha de uma palavra sem o controle do jogador.

"2 Tradugéo nossa. No original: “La méthode S+7 consiste a remplacer chaque substantif (S)
d'un texte préexistant par le septiéme substantif trouvé aprés Iui dans un dictionnaire
(S+7) donné.”
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E possivel jogar da maneira original, usando um dicionario, mas é possivel
também apenas misturar os substantivos de dois textos diferentes, seguindo a
contagem de 7. E possivel ainda trocar substantivos por verbos ou adjetivos para
variar a proposta. O exercicio admite também que a contagem de 7 seja substituida
por qualquer outra e, assim, seria S+x para substantivos, V+x para verbos e A+x para

adjetivos.

Dada a presenca tado intensa do acaso nesse exercicio, os resultados
provavelmente ndo fardo sempre sentido, assim como os da Receita dadaista, por
exemplo, mas podem ser ajustados caso seja da vontade do criador e, com sorte,
trazerem a tona uma boa e inusitada imagem com a qual se possa trabalhar adiante.
Na pior das hipéteses esse jogo serve para alargar a colegdo de substantivos de um

autor e repertério € sempre bem-vindo.

Exercicio 40
S+Dado

S+Dado é uma variagdo de S+7 e foi introduzido ao grupo em 2016. Tem os
mesmos objetivos de seu predecessor, mas intensifica ainda mais o carater de acaso
presente na atividade. Ao final das instrugdes ha, alias, uma nota que reconhece que
essa proposta ndo € o que tipicamente se espera da escrita axiomatica: “como o acaso
intervém, essa restricdo pode ser considerada, em sentido estrito, ndo oulipiana®3.”
(OULIPO, 2017, p. 1)

“S+Dado envolve o uso do método classico S+7 (e todas as suas variagbes: S+x, A+x,
V+x), desta vez usando um dado. Todos os substantivos em um texto s&o
selecionados. O dado é langcado uma vez para cada substantivo. Em vez de sempre
substituir cada substantivo pelo sétimo substantivo que o segue no dicionario (como
sugere o adorado e antigo S+7), aqui trabalhamos com um intervalo de S+1 a S+6,
dependendo da face do dado langada. Em outras palavras: um substantivo sera

substituido pelo primeiro substantivo que o segue no dicionario se o dado mostrar o

3 Tradugdo nossa. No original: “Puisque le hasard intervient, cette contrainte peut-étre
considerée, dans un sens stricte, comme non oulipienne.”
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numero 1, pelo segundo se o dado mostrar o nimero 2, e assim por diante’’*”.
(OULIPO, 2017, p. 1)

O método S+Dado produz um efeito de movimento. Se o dado mostra 1, o
substantivo se afasta pouco daquele que o substituiu, ao passo que outro (o proximo
substantivo, por exemplo) se afasta ainda mais se o numero mostrado no dado é um

6. E gerada uma reescrita flutuante.

Exercicio 41

Plagio por antecipagéo

Os oulipianos propunham uma atividade ou postura que chamaram de "Plagio
por antecipacao”. Essa € uma restricao de citacido, que se da pela inclusdo num texto
de partes e ou citagdes integrais de obras de outros autores ou de si proprio dentro
do processo de criagdo. Circula entre o grupo a questao da originalidade em uma obra
e essa é uma investigacdo que esta relacionada ao potencial das coisas que ja
existem e das possibilidades presentes no ato da reescrita.

Chegamos, as vezes, a descobrir que uma estrutura que tinhamos
pensado ser perfeitamente inédita, tinha sido descoberta ou inventada
no passado, algumas vezes num passado distante. Fazemos o papel
de reconhecer tal estado de coisas qualificando-os como “plagiadores
por antecipac¢ao”. Assim justica € dada e cada um a recebe segundo
seus proprios méritos. (OULIPO apud FUX, 2016, p. 195)

Nos plagios por antecipacdo cometidos pelos oulipianos se procurava olhar
para estruturas, temas, formas e assuntos que ja haviam sido utilizados por autores
anteriormente, no intuito de reproduzi-los, reescrevé-los e investigar a potencialidade
criativa desse ato. Nesse exercicio cabe a exposi¢gao de exemplos, como o texto de
Jacques Jouet, “Tracos e costumes do escritor’, em que o autor transformou em

versos as citagdes literais de um manual de agronomia, que tratava de uma praga

"4 Tradugdo nossa. No original: “I s’'agit d’utiliser la méthode classique S+7 (et toutes
ses variantes: S+x, A+x, V+x), en se servant cette fois d’'un dé. On sélectionne tous les
substantifs d’'un texte. On lance le dé, une fois pour chaque substantif. Au lieu de toujours
remplacer chacun des substantifs par le septiéme substantif qui le suit dans le dictionnaire
(comme le postule le vieux et cher S+7), on travaille ici sur un éventail qui va de S+1 a S+6,
selon la face que montre le dé lancé. En d’autres mots : on remplacera un substantif par le
premier substantif qui le suit dans le dictionnaire si le dé montre le chiffre 1, par le deuxiéme
si le dé montre 2, et ainsi de suite.”
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chamada “escritor”. Além de obras especificas, os oulipianos entendiam que regras
utilizadas por eles haviam ha muito sido inventadas, como a criagdo do lipograma no
século VI, e seu uso consistiia em um plagio por antecipagdo, uma vez que ja as

utilizavam antes de sabé-las.

Em nosso reino das criagdes de narrativas ficcionais podemos entender essa
pratica como uma boa maneira de exercitar a escrita, tomando emprestado de obras
ja existentes elementos como a sua forma, seu tema ou estrutura lembrando sempre
que o objetivo ndo € o de realizar um pastiche, mas o de realizar uma operac¢ao de

pratica da criagao e investigagdo do ato de escrever em si.

Exercicio 42
Transtradugao

Essa é uma restricdo de substituicdo similar ao exercicio S+7 que troca o
dicionario por um Iéxico especializado e ndo segue necessariamente um numero
predeterminado para a escolha dessas palavras, retirando ligeiramente o acaso da
equacdo. Em outros termos, o que fica mantido aqui é a troca de palavras de um texto
pelas palavras de outro. Eis as regras:

“Utilizando um texto fornecido, substitua substantivos desse texto por outros retirados
de um léxico especializado diferente.

Variagcdo: S+n orientada: escolha apenas palavras que pertencam a um dominio
previamente determinado (por exemplo, palavras do vocabulario de politica, culinaria,
sexo, mecdnica, literatura, etc.)'®”. (OULIPO, 2017, p. 1)

O que temos aqui, portanto, € uma operacao simples. Em dois textos
previamente escolhidos, marque os substantivos e troque todos de acordo com sua

vontade ao longo do texto.

Exercicio 43

5 Tradugéo nossa. No original: A partir d’un texte donné, substituer aux substantifs de ce
texte d’autres substantifs pris dans un lexique spécialisé différent.

Variante : le S+n orienté : choisir uniquement les mots qui appartiennent a un domaine
préalablement déterminé (ex: mots du vocabulaire politique, culinaire, sexuel, garagiste,
littéraire, etc.).
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Quimera

Essa restrigdo também é da categoria de substituicdo e € algo como uma
expansdo da S+7, visto que engloba todos os substantivos, verbos e adjetivos bem
como diferentes textos.

“Considere um texto-fonte T: removemos seus substantivos, adjetivos e verbos, mas
marcamos a posicdo de cada substantivo, adjetivo e verbo. O resultado é chamado
de molde. Podemos dizer também que o texto € preparado.

Em seguida, considere trés textos-alvo, S, A e V: extraimos os substantivos de S, os
adjetivos de A e os verbos de V. Tomando o texto preparado T, substituimos os
substantivos excluidos em T pelos substantivos de S, na ordem em que foram
extraidos; a mesma operagao é repetida para os adjetivos de A e os verbos de V.
Apos fazer o minimo de corregbes possivel para eliminar certas incompatibilidades,
obtemos um texto adaptado, ou quimera’'®”. (OULIPO, 2017, p. 1)

Assim como os outros jogos anteriores, esse implica no contato com outros
vocabularios e coloca o criador diante de novas possibilidades imprevisiveis, absurdas

ou, N0 Minimo, novas.

Exercicio 44
O Comum-proprio

Essa também & uma restricdo de substituicdo e se parece mais com uma
brincadeira do que se espera de propostas que envolvem matematicos. Ainda
propondo trocas, mas dessa vez de sentido e ndo de palavras especificamente.

6 Tradug&o nossa. No original: “Soit un texte-source T: on le vide de ses substantifs, de ses
adjectifs, et de ses verbes, en marquant toutefois la place de chaque substantif, adjectif et
verbe. Le résultat s’appelle un moule. On dit aussi que le texte est préparé.

Soient alors trois textes-cibles, S, A, V: on extrait les substantifs de S, les adjectifs de A, les
verbes de V. Reprenant le texte préparé T, on remplace les substantifs supprimés dans T par
les substantifs de S, dans I'ordre ou ils ont été extraits; méme opération pour les adjectifs de
A et les verbes de V.

Apres avoir rectifié, aussi peu que possible, pour éliminer certaines incompatibilités, on aboutit
a un texte accommode, ou chimére.
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“Para escrever um Comum-proprio, pegue uma série finita e obrigatéria de
substantivos de um texto de sua preferéncia. Respeite a ordem de apari¢gdo no texto.
Transforme cada substantivo comum em um substantivo proprio adicionando uma
letra maiuscula (o minimo a ser feito), um nome proprio, um titulo e, possivelmente,
uma silaba adicional (nédo exagere). Cada novo substantivo é um novo personagem.
Prefira textos repetitivos, o que permitira que os personagens reapare¢cam quando a
lista decidir’’””. (OULIPO, 2017, p. 1)

Esse & um exercicio cujos resultados serdo no minimo divertidos. Deslocar
0s objetos de sua fungéo primeira para torna-los sujeitos € uma operag¢ao que remete
a proposta surrealista de mudancga de perspectiva diante do mundo e do habito. Assim
como as outras restricdes, pode proporcionar um lugar de pratica, mas, ao mesmo
tempo, pode servir para que o criador encontre imagens interessantes com as quais

podera trabalhar adiante.

Exercicio 45

Critica construtiva

Essa restrigdo foi criada pela ramificagao italiana do OuLiPo (Opleplo) e tem

instrucdes diretas:

“1 — Um autor escreve uma resenha de um livro.
2 — Outro autor publica um trecho do livro?'®”. (OULIPO, 2017, p. 1)

Essa pode ser entendida como uma certa “tradugao” de um texto, mas nao é
exatamente uma restricdo de substituicdo nem de plagio por antecipagao. Aos

"7 Tradugéo nossa. No original: “Pour écrire un propre-commun, prendre une série obligée
finie de substantifs dans un texte qu’on aime. On respecte I'ordre d’apparition dans le texte.
Transformer chague nom commun en nom propre, par adjonction d’'une capitale (c’est le moins
qu’on doive faire), d’'un prénom, d’'un titre, éventuellement d’une syllabe supplémentaire (ne
pas exagérer). Chaque nom nouveau est un personnage nouveau. Préférer les textes
répétitifs, qui permettront a des personnages de reparaitre lorsque la liste en décidera.

8 Tradug&o nossa. No original: “1- Une autrice (ou un auteur) écrit une critique d’'un livre.
2- Une autre autrice (voire un autre auteur) réalise un extrait de ce livre.”
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criadores que interagem com outros podemos adaptar essa proposta trocando textos
um com o outro. O primeiro entregaria ao segundo uma obra escrita por si, 0 segundo
faria a resenha da obra e o terceiro escreveria um novo trecho da obra a partir da
resenha do colega anterior.

Esse € um exercicio que nos desperta a relacdo com outros textos e nos
propicia a criagado a partir de outras obras que ja existem. Pode ser experimentada
também com um livro ou roteiro ja antigos, no qual o primeiro jogador sera o que
escreve a resenha e o segundo, a partir da resenha, escreve um novo trecho do livro.
A troca das obras e leitura em conjunto dos resultados podem ser atividades animadas

entre os criadores.

Exercicio 46
Restricdo de Turing

Essa é uma restricdo de verdadeira dificuldade na lingua portuguesa. Na
lingua inglesa seria muito menos trabalhosa. Consiste na escrita de um texto baseada

na:

“Auséncia de qualquer marcador linguistico de género que permitiria atribuir um sexo

ao personagem, ao narrador ou ao falante’’®”, (OULIPO, 2017, p. 1)

A principio pode parecer um exercicio impossivel, mas € uma maneira de
trocarmos o uso de adjetivos e verbos que usamos corriqueiramente por outros, como
nesse exemplo simples: “Aquelas mulheres estdo cansadas” para “Aquelas pessoas
sofrem de cansago”. E claro que o resultado n&o sera perfeito, mas escrever segundo
essa restricao nos torna atentos as decisées que tomamos até em partes teoricamente
menos importantes do texto. Tendemos a escrever nos preocupando em transferir
para o papel as acgbes e situagdes que nos vém a mente. Lancando mao dessa
restricdo nos tornamos atentos ao como as situagdes e acdes serao transpostas a

pagina. Aléem disso, podemos nos concentrar em pensar em situagdes menos

"% Tradugado nossa. No original: absence de toute marque linguistique du genre qui permettrait
d’assigner un sexe au personnage, au narrateur ou a I'énonciateur.
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direcionadas a género, o que pode ser resultar em uma obra com mais de uma

interpretac&o ou guiar o caminho do personagem de maneira menos previsivel.

Exercicio 47

Outras morais

Esse exercicio € uma adaptacao das restricobes chamadas Moral Elementar
e Moral Dupla na qual palavras ou termos sao dispostos lado a lado representando
seu direto oposto. A restricdo aqui proposta € uma de substituicdo e consiste no uso

de um texto pré-existente.

Escolha um texto ja escrito e encontre nele todos os verbos e adjetivos. Reescreva o
texto trocando cada verbo e adjetivo pelo seu direto oposto, utilizando um dicionario
de antébnimos caso desegje.

Esse exercicio mais uma vez coloca o criador diante de um novo conjunto de
palavras, mas, além disso, da a possibilidade de vislumbrar, por exemplo, uma cena
ou situacdo diametralmente opostas as que antes existiam, podendo ser um motor

para a criagao de contextos totalmente novos em relagdo aos que ja possui.

Exercicio 48

Tradugao antonimica

Esse exercicio tem exatamente o mesmo principio do anterior, porém o
expande ao seu maximo provocando a troca até dos substantivos, nesse caso

provocando possivelmente a inversao de personagens, por exemplo.

‘Em uma determinada frase, substitua cada uma das palavras importantes
(substantivo, verbo, adjetivo, advérbio) por um de seus possiveis anténimos’.”
(OULIPO, 2017, p. 1)

120 Tradugdo nossa. No original: “Dans un énoncé donné, remplacer chacun des mots
importants (substantif, verbe, adjectif, adverbe) par un de ses antonymes possibles.”
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Esse exercicio se parece em principio ao jogo surrealista de Opostos
(BROTCHIE, 1995, p. 29), que consiste em escrever uma frase em um papel e passar
ao proximo jogador, que devera, por sua vez, escrever uma frase em que cada palavra
€ 0 oposto da palavra presente na frase inicial; esconder a primeira frase dobrando o
papel e passar ao terceiro jogador que ira, em seguida, negar a segunda frase que
surgiu para ser uma negacgao da primeira. O jogo pode seguir indefinidamente, uma
vez que as nogoes de oposicado variam de pessoa a pessoa. A tradugao antonimica,
por outro lado, pode ser executada individualmente e provavelmente, se for realizada

por mais de uma pessoa com o0 mesmo texto, desdobrara em resultados diferentes.

Exercicio 49
Conversa de alfabeto

Esse € um exercicio de execucao simples e pode ser realizado através

apenas da fala caso seja da vontade do criador.

Comece uma conversa cuja primeira frase é iniciada por uma palavra com a letra A.
A segunda frase deve ser iniciada com uma palavra de letra B e assim por diante até
o fim do alfabeto. Pode ser executada individualmente ou entre mais de uma pessoa,

observando sempre a continuidade do “assunto”.
A operagao da conversa de alfabeto pode ser boa para construir dialogos ou,
novamente, apenas para praticar a criagao, exercitar a invengao e alargar o uso do

vocabulario.

Exercicio 50
Abra o dicionario

Essa proposta tem um pouco de acaso e um pouco de restricao.

Abra o dicionario em uma pagina qualquer, repouse o dedo sobre um verbete e

escreva uma pagina sobre ele. Vocé pode ler o significado da palavra e fazer um texto
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descritivo ou cientifico, mas também optar por inventar algo totalmente novo inserindo

a palavra no contexto criado.

Apesar de deixar os caminhos abertos, essa operacédo propde 0 mesmo que

tudo o que vimos até aqui: arriscar-se a dar o primeiro passo da criagao.
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Conclusao

Outros mapas: o importante é fazer a viagem

Agora que o leitor ja conhece as estradas, pode inventar os proprios mapas.
Para marcar os desvios, fagamos (ou refagamos) breves ponderacoes.

N&o me escapa que ha nessas paginas algumas contradigdes. A primeira delas
talvez seja a de reivindicar liberdade para se ter ideias e ter afirmado, alguns capitulos
atras, que um roteiro deve ser uma coisa especifica. A justificativa € que as duas
coisas existem separadas. Uma ideia € uma ideia até que se transforme em um roteiro
OU um romance ou uma cangao ou um poema e assim por diante. O objetivo de nossos
mapas foi o de perseguir as ideias, a fase um, quando nada ainda é roteiro, nem
romance, nem cang¢ao. Um outro ponto a respeito dessa contradicdo é o seguinte:
vamos supor que alguém queira experimentar com uma linguagem literaria. Podera
escrever de varias maneiras incomuns e surpreendentes, mas ainda estara,
fundamentalmente, escrevendo. Nao vai revolucionar o papel e o lapis, mas o que faz
com eles. Os objetivos dos exercicios ndo devem ser entendidos como meros
questionadores das formas amplamente aceitas do roteiro cinematografico de ficgao,
mas como investigadores, experimentadores do que pode estar contido neles.

Para acalentar ou exacerbar essas contradi¢ées vejamos alguns comentarios
que podem ser convenientes companheiros em nossa jornada, sem compromisso de
serem uteis, finais ou incontestaveis. Olhemos para eles como outros viajantes que
encontramos no caminho, que ja foram, ja voltaram e podem nos mostrar atalhos,
perigos e passagens.

E saudavel se lembrar de que ha outros fazendo o mesmo que nds. A seguir,
entdo, alguns outros artistas’?! tratando de nosso tema, a criagdo. Essas palavras
estdo aqui para lembrar ao leitor, criador, roteirista, de que nenhum processo é
definitivo muito menos facil de definir. Realmente ha mistério e incertezas e nossos
exercicios nao os resolvem, apenas passam a acompanha-los.

Quando olhamos outros mapas, isto €, ouvimos outros criadores falar de seu

oficio, ocorre algo singular: ao contrario dos manuais que tém classificadas e

121 Qutros cineastas tratando do processo de criagéo de um roteiro de ficgéo cinematografico.
O critério de reuniao foi o de tentar variar em décadas, locais de atuagao e estilo, trazendo
artistas que dentro de suas subjetividades convergem nos temas que fundamentam esse
estudo.
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categorizadas suas diretrizes, o criador falara da sua criagdo de maneira livre e,
portanto, sem consenso ou necessidade para tal pois ja esta pressuposto que suas
experiéncias e predile¢gdes sdo os critérios para organizar, descrever e nomear, tal
qual faz o colecionador.

E comum o uso de analogias e metaforas para explicar algo que é individual,
de fato subjetivo e, assim sendo, passivel de qualquer rotulagdo, a critério de quem
rotula. Maya Deren'??, por exemplo, classifica o material das ideias como “arquivos do
espirito” (2005, p. 236). David Lynch'?3, por sua vez, fala da ideia como um peixe, pelo
qual se deve esperar pacientemente (2016, p. 30). Ja Glauber Rocha'?*, relata que a
ideia para um longa-metragem veio a ele espontaneamente, “como uma vis&o” (1981,
p. 82). Por ultimo, diz Manoel de Oliveira'®® que “o cinema é a sucessdo de quatro
elementos. [O primeiro,] um momento de reflexdo sobre a histéria até que esteja
madura para escrever o roteiro” (OLIVEIRA in PARSI, 1999, p. 48).

Nesse primeiro momento, chamado por Oliveira de “reflexdo”, € onde mora a
alma de nossa investigagdo. O que € que ocorre ou pode ocorrer ali nessa ocasiao?
O que é que antecede e culmina na visao de Glauber? O que se faz para atrair o peixe
de Lynch? Como navegar os arquivos do espirito de Deren?

A propoésito das metaforas e das analogias € possivel visualizar um roteirista
diante de seu comego como um cozinheiro diante dos ingredientes; um arquiteto
diante do terreno; o motorista diante do carro. A profissdo de roteirista € uma como
qualquer outra e seu oficio depende da propria acédo diante de suas ferramentas. O
que é que se passa, portanto, nesse momento de reflexdo citado por Oliveira? E
possivel imaginar que € algo semelhante ao que se passa na mente do cozinheiro, do
arquiteto e do motorista: todas suas referéncias anteriores, suas experiéncias, suas
memorias e desejos. Tudo aquilo que o leva a agdo, naquele momento — agao, que
no caso do roteirista & criar, escrever.

David Lynch enxerga, alias, que as ferramentas corretas devem estar a mao
para que a ideia n&o escape quando chegar. Argumenta que como um marceneiro

precisara de uma oficina e um pintor de um atelié, € bom que o roteirista tenha um

122 Cineasta, coredgrafa, escritora e fotdgrafa nascida na Ucrania (1917-1961).
123 Cineasta norte-americano (1946 - 2025).

124 Cineasta brasileiro (1939 - 1981).

125 Cineasta portugués (1908 - 2015).
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espago para escrever com seu setup, para garantir que a inspiragado nao se esvaia ao
surgir (2016, p. 105).

Diante, porém, da comparacido tdo direta a outros oficios parece simples
imaginar que juntando referéncias, experiéncias, memorias, desejos e ferramentas
estejamos diante, portanto, da ideia que se transformara no roteiro. Tudo dito e feito
€ possivel que isso se confirme, mas o comego, O inicio, exige um exercicio de
organizagao inconsciente ou consciente que o autor ira vir a reconhecer como seu
processo criativo. Sobre a criagdo, Manoel de Oliveira poeticamente disse:

Tudo é importante. Tem um significado e uma intengédo que nos
ultrapassa. N6és mesmos nos perdemos no sentido do que la
pomos, ha um jogo muito forte do subconsciente. Sabemos que
gostamos daquilo mas n&o pensamos porqué. Ha uma razéo
recondita, escondida, que justifica o gosto. Chamemos a isso
intuicdo ou nao, outra coisa ndo pode ser. Eu acho que no
artista, e mesmo fora do artista, na vida, o subconsciente resolve
muita coisa e trabalha tudo. E de vez em quando atira uma coisa
para o consciente. Esta tudo guardado nessa grande mala que
herdamos, que vem no sangue. (OLIVEIRA, 2004'%)

Para a criacdo, tudo o que estd em nossas malas € importante e pode ser
trabalhado. Diante da fala de Oliveira, é possivel voltar a Deren, e abrir ainda mais
essa nocao ao explorarmos o que ela chamou de “arquivos do espirito”™:

Um artista criativo deve ter, para comegar, reservas substanciais
em seu banco. [...] Ao invés de imaginarmos dinheiro, pensemos
em livros, diarios ou registros de tudo o que vimos, sentimos,
ouvimos, pensamos e experimentamos. [...] O problema desses
cofres — desses arquivos do espirito — € que seu conteldo nao
é catalogado nem indexado. Comeca-se com a ideia ou
conceito, que passados pela mente repetidamente acabam por
puxar pra fora imagens, sons, movimentos, pessoas, reflexdes,
outras ideias, etc.'®” (DEREN, 2005, p. 240)

A partir desses autores € possivel argumentar que para se ter ou se encontrar
uma ideia é preciso que o artista esteja preparado para ter experiéncias, bastando
apenas, de inicio, a experiéncia de se estar vivo e, entdo, consciente do mundo.

Mesmo que ndo saibamos os motivos, ou que esses sejam ldgicos, somos criadores

126 Em entrevista a Ana Sousa Dias para o Jornal Expresso de Lisboa, maio de 2004.

2" Tradug&o nossa. No original: “A creative artist must have, to begin with, substantial reserves
in his bank. Let us instead imagine that this money is really like books or diaries or records of
all we have ever seen, felt, heard, thought, and experienced. [...] The trouble is that these
vaults — these archives of the spirit — are not catalogued and cross-indexed. So, one begins
with the idea, that passed over the mind again and again, draws out the images, sounds,
movements, people, reflections, ideas related to it in kind, etc.”
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a partir de referéncias que variam, mas que estido diretamente relacionadas ao
processo de criagdo, como demonstram Maya e Manoel. O processo criativo é o ato
de transformar nossos arquivos do espirito, tudo aquilo que vem no sangue, em
criacao.

Essa nocao nos faz retornar a afirmacao de Glauber de que uma ideia lhe veio
como uma visdo: ndo é dificil crer. E preciso procurar entender, todavia, tudo aquilo
que o levou até ali, como € que ele andava a acessar sua mala, seu sangue, seus
arquivos do espirito. Como é que aquele peixe chegou até sua isca. O que se faz
depois € evidente, se escreve o roteiro e se realiza o filme. Ter a ideia, ter a visdo é
onde reside o mistério (ou a duvida). Um outro autor, Federico Fellini'?8, fala de sua
experiéncia com esse segredo, que se demonstra personalizado, quer dizer, feito sob
medida para cada criador.

Pelo fato de muitas das minhas ideias chegarem nos meus
sonhos a noite e de eu ndo saber como ou por que razao
chegavam, minhas forgas criativas dependiam de algo que eu
nao tinha nenhum controle. Um presente misterioso € um grande

tesouro, mas ha sempre o0 medo de que possa ser de nds tirado

da mesma maneira que nos foi dado, com igual mistério'®.

(FELLINI in CHANDLER, 2001, p. 236)

Dada a condicao de mistério particular no que diz respeito as ideias, 0os manuais
podem, portanto, prometer auxilio a criagdo e, em geral, no caso dos manuais de
roteiro cinematografico, ddo direcionamentos relacionados a estruturagdo de uma
narrativa, a formatagao técnica do roteiro e por vezes a realizacdo do filme. Como
vimos, a respeito da etapa que antecede tudo isso, porém, pode ser frustrante ao
artista procurar neles auxilio, uma vez que se baseiam em textos que nao existem
para servir ao proposito da criagao: “textos teoricos, criticos, académicos, que por sua
vez se apoiam na classificagdo, na técnica, em estruturas ja reconhecidas para tratar
da arte, e podem ser, para o artista, guias equivocados quanto a natureza do processo
criativo” (DEREN, 2005, p. 238).

128 Cineasta italiano (1920 — 1993).

129 Tradug&o nossa. No original: “Because so many of my ideas came to me in my dreams at
night, and | didn’t know how or why they came, my creative forces were left dependent on
something over which | had no control. A mysterious gift is a great treasure, but there is
always the fear that as it came, mysteriously, it could thus be taken away, just as
mysteriously.”
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Essa observagao feita pela cineasta nao deve ser desprezada pelo artista sob
o risco de que este se esqueca de alimentar seus “impulsos de poeta” em seu
processo criativo, dando lugar apenas a aparente necessidade de atender a
procedimentos formais que foram, ao longo dos tempos, associados a criagéo.

Se eles [textos relacionados ao fazer filmico] se limitam a
discussdo acerca de estruturas formais e procedimentos
técnicos ndo é porque isso é tudo que envolve fazer um filme. E
porque aqueles sdo os aspectos do fazer filmico que podem
concebivelmente ser discutidos, aprendidos e ensinados. Nao se
pode dizer a alguém como ter ideias e esse € o ponto crucial do
processo criativo. (DEREN, 2005, p. 238).

O que diz Deren, em suma, é: ter uma ideia € o ponto crucial do processo
criativo, ndo ensinam porque nao ha precisdo nem consenso para ensinar, ainda que
todas as tentativas de aprender sejam validas. Dai esse compilado de comentarios,
de experiéncias, experimentos e analogias: para que se possa ver esse processo
como algo inexato, porém existente. Ter uma ideia € como se apaixonar. Nao
acontece a todos, ndo acontece de forma repetida, ndo acontece a partir do nada.
N&o se sabe precisar exatamente como € que acontece ou se € possivel reproduzir
tal evento de maneira controlada (como uma ideia artificial ou uma paixao sintética).
Uma coisa, porém, é certa: acontece — e ha muito que prove isso, como os relatos
que acabamos de ver.

A respeito das transformagdes das ideias, David Lynch fala em traducéo:
“Como traduzir essa ideia? Como traduzi-la de modo que ela va de ideia a filme?”.
Perguntas que ele mesmo responde: “Para mim cada filme, cada projeto, € um
experimento. [...] Um experimento para conseguir que tudo parega correto’0.” (2016,
p. 33)

Aparece aqui, novamente, a no¢ao de experimento, que é rica para o trabalho
criativo e permite ao artista uma postura como a citada por Manoel de Oliveira, de
gostar de algo sem pensar nos porqués. De ter visdes como Glauber. A isso pode-se
dar o nome de “intuicdo” ou “talento”, mas o fato é que cada artista tem um percurso
particular para chegar a uma ideia. Existem muitas maneiras de se navegar pelas

proprias referéncias, pela realidade do mundo e pelas possibilidades contidas em

%0 Tradugdo nossa. No original: “How do you translate this idea? How do you translate it so
that it goes from an idea to a film? To me, every film, every project, is an experiment. [...] So
it's kind of an experiment to get it all to feel correct.”
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ambas. Ainda que ndo seja uma ciéncia exata, que promete resultados especificos,
ha principios que podem auxiliar o artista, nesse caso o roteirista, na sua jornada do
criador.

Algo que parece muito importante aos roteiristas aqui elencados é a for¢ca do
compromisso consigo mesmo, uma atitude que acaba por servir como um bom guia
para atravessar os caminhos da criacdo e tudo que ha nele. Vale lembrar que os
depoimentos/comentarios que estdo aqui reunidos servem apenas como forro para a
bagagem do criador. Sua mala ainda sera uma mala sem tudo que aqui vem sendo
reunido. A intencdo é a de trazer pontos de vistas relacionados a criagcéo para que
facam companhia ao roteirista em suas proximas viagens mesmo que ele possa ir
sozinho (ele leva o que quer). Em outras palavras, nada esta aqui para ser definitivo
apenas companhia. Mapas de outros viajantes.

A respeito do compromisso consigo mesmo, entdo, diz o criador Federico
Fellini: “Ser um artista, a meu ver, esta menos relacionado aos julgamentos externos
que passam por ter feito algo bom ou ruim do que ter feito algo para se satisfazer ou
satisfazer aos outros.’"” (FELLINI in CHANDLER, 2001, p. 236). Em outras palavras
e similar raciocinio, Glauber trata da recepc¢ao a sua obra: “Entre a repressao interna
e a repercussao internacional aprendi a melhor licdo: o artista deve manter sua
liberdade diante de qualquer circunstancia” (ROCHA, 1981, p. 218).

Se um autor deve ter experiéncias que servirdo como referéncias e, para isso
basta estar vivo, um passo adiante é o de ter coragem para defender sua ideia do
mundo, que é algo como se defender também. Deren argumenta que a sinceridade é
um elemento necessario ao trabalho criativo, uma vez que sem ela a defesa das ideias
fica enfraquecida e torna o processo criativo menos proveitoso.

A sinceridade € uma outra coisa de importancia primaria ao
processo criativo, ndo muito pelo seu valor moral, mas porque
uma convicgao apaixonada pela verdade e pela importancia de
uma ideia é, geralmente, o gatilho que libera a adrenalina que
torna possivel que o artista funcione no seu mais alto nivel, da
mesma forma que da a gata-mae um poder anormal, astucia e
destreza quando precisa defender sua cria’?. (DEREN, 2005, p.
235)

¥ Tradug&o nossa. No original: “Being an artist, to my way of thinking, has less to do with
external judgments of whether what you do is good or bad than whether you did it to please
yourself or only to please others.”

132 Tradugao nossa. No original: “Sincerity [...] is another thing that is important primarily to the
creative process, not so much for its moral value per se, but because a passionate conviction
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E claro que n&o se sugere aqui que havera sempre algo ou alguém literalmente
em ataque ao artista, mas ter uma ideia e transforma-la em arte é algo como se expor
ao mundo, se deixar estar vulneravel, e quem assim se coloca precisa estar confiante
do que defende, de que sobrevivera ao que vier em sua diregao porque, criando, se
esta sempre exposto. Criar € fazer uma exposigao de si, ainda que n&o parega obvio
ou seja a intencdo. “Eu acredito que mesmo que eu fizesse um filme sobre um
cachorro ou uma cadeira, eles seriam de alguma maneira autobiograficos.”, disse
Fellini (in CHANDLER, 2001, p. 227).

Estando, entdo, sempre se expondo e sempre exposto € recomendado ao
artista por outros artistas o compromisso de se defender: “Permaneca verdadeiro
consigo mesmo.'#’, aconselha Lynch (2016, p. 125). “Se vocé faz o que acredita e
falha, isso é uma coisa: vocé ainda pode viver consigo mesmo. Se ndo, € como morrer
duas vezes. E muito, muito doloroso.'®” (2016, p. 56). Ainda que essas nocdes
parecam genéricas e quase caiam na categoria de discurso é importante trazé-las
pois esses conflitos estdo presentes no processo criativo, queira ou nao o leitor deste
estudo. Como disse Glauber Rocha, “a ideia tem seu prec¢o” (1981, p. 10). Criar para
o mundo demanda olhar para 0 mundo e depois, momentaneamente, dar as costas
ao mundo. Saber navegar as referéncias, experiéncias e importancias. Saber navegar
também a prépria condigao de criador.

Ao falar sobre criar e ser autor, sobre a escolha de fazer cinema, Rocha diz que
“No caso do autor, que essencialmente € poeta ou ficcionista, aderir ao cinema €, em
primeiro lugar, a maior ambi¢&o de criar mundos préprios mais visiveis e divulgaveis”
(1981, p. 11), ou seja, Glauber aqui reconhece que ha na criagdo algo de muito
pessoal, que quer ser dividido, exposto ao mundo. Diante disso, a defesa de si €

também em favor da propria obra, e que o autor que sucumbe a “demagogia” vera em

in the truth and importance of an idea is, often, the trigger that releases the adrenaline which
makes an artist function at his highest level, just as it provides a mother-cat with abnormal
power, cunning, and dexterity when she must defend her litter.”

133 Tradug&o nossa. No original: “I believe even if | made a film about a dog or about a chair,
it would have to be somewhat autobiographical.”

'3 Tradug&o nossa. No original: “Stay true to yourself.”

13 Tradugéo nossa. No original: “If you do what you believe in and have a failure, that's one
thing: you can still live with yourself. But if you don't, it’s like dying twice. It's very, very
painful.”
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sua criagao “apenas um espectro ou, quando mais, um esbo¢o da sua ideia original”
(1981, p. 12).

O fato é que ndo importam os motivos que desviam o autor de sua “sinceridade”
e de seu “compromisso consigo mesmo”, como chamaram Deren e Lynch
respectivamente, o que interessa de fato € estar atento enquanto criador a relevancia
da integridade que se deve ter para com o proprio processo de criagao, isto é, estando
vivo, cuidando das proprias referéncias e por elas navegando com confiangca e
honestidade. Todos esses comentarios cabem nas palavras de Fellini:

Fui criticado por fazer meus filmes apenas para me satisfazer. A
critica € bem fundamentada porque é verdade. [...] Se vocé faz
o filme para agradar a cada pessoa vocé nao agrada ninguém.
Eu acredito que vocé tem que se agradar em primeiro lugar. Se
vocé faz o que te satisfaz, isso é o que vocé pode fazer melhor,
tudo que vocé pode fazer. Se o que me agrada, agrada a outras
pessoas, pessoas o suficiente, eu posso seguir trabalhando.
Tive sorte. Se ndo me agrada, me sinto torturado e quase néo
posso seguir em frente'. (FELLINI jn CHANDLER, 2001, p.
232)

E interessante notar que os autores comparam seus reveses a dores fisicas.
Lynch com a expressdo morrer duas vezes, o fracasso como algo doloroso; Fellini
com a sensacdo de tortura. Rocha foi ainda mais longe ao chamar o ingresso no
cinema de “disponibilidade para autoflagelagdo” (1981, p. 10). Essas observagbes
podem ser lidas através de vieses psicologicos, sociais ou apenas biograficos em
relagcao a esses autores, mas trazendo-as a termos praticos e populares a conclusao
para um criador pode ser a seguinte: se vocé vai pagar a pena, cometa o crime.
Enquanto autor, se submeta aos seus impulsos de poeta e depois retorne a dura
realidade que ja lhe sera imposta de qualquer maneira.

Para atravessar essa dura realidade, alias, mais uma recomendacao pode ser
encontrada em outras palavras dos criadores: disciplina. A disciplina € uma
organizagéo interna, de método pessoal e resultados idem. Esse conceito pode ter a
ver com a resiliéncia de nao desistir diante de obstaculos ou a proposta de manter

uma rotina relacionada ao oficio, mas uma maneira simples de defini-lo seria pensar

1% Tradugéo nossa. No original: “I have been criticized for making my films only to please
myself. The criticism is well-founded, because it’s true. It's the only way | can work. If you make
the picture to please each person, you don’t please anybody. | believe you have to please
yourself first. If you make what pleases you, that’s the best you can do, all you can do. If what
pleases me pleases other people, enough of them, | can go on working. Then, | am lucky. If it
doesn’t please me, | am tortured and can barely go on.”
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gue nao se entra em forma nem se torna mais saudavel fazendo exercicios uma vez
por més. De igual maneira, ndo se tem ideias se n&o se tenta ter ideias com
constancia. A disciplina pode ser chamada aqui, portanto, de continuidade,
manutengao, assiduidade, frequéncia. Qualquer que seja o nome, este é um fator
importante e, como um médico que recomenda uma caminhada diaria para a saude,
pode-se receitar algo na mesma linha para a criagéo: exercicio constante.

A respeito da disciplina, Maya Deren faz a seguinte observagdo sobre o
processo criativo, comecando por dizer que para criar o artista deve estar
compromissado e dedicado como um ima: “Comeca-se com um conceito, um ima
magnetizado com conviccdo e concentragdo. [...] Concentracdo é essencial:
mantenha seus olhos na sua visdo, continue tentando. Atencao! E preciso ter uma
visdo para fixar seus olhos.'”” (DEREN, 2005, p. 239). Em outras palavras, para além
de se concentrar é preciso ter claro no que € que se esta concentrado. Nao perder de
vista 0 que iniciou todo esse processo e saber que ele € uma atividade que ocorre a
longo prazo.

Fellini, por sua vez, fala sobre como trabalhar em uma ideia invoca outras
ideias: “Assim que comego a trabalhar em uma ideia, uma enxurrada de outras ideias
vém, geralmente nao relacionadas a primeira e elas, entdo, comegam a competir,
dizendo ‘Eu. Eu. Eu quero nascer.’ Cada uma tentando ser mais forte.'®®” (FELLINI in
CHANDLER, 2001, p. 794). Diante desse relato € possivel inferir que sem um manejo
constante das ideias, do processo criativo, o oficio da criagdo n&o se desenvolve, ndo
se desdobra.

Por vezes, entdo, o experimento pode se demonstrar muito valioso ao processo
criativo porque alimenta a constancia, a disciplina, mesmo que nao tenha um fim
especifico de maneira isolada, ou seja, nem todo exercicio de escrita vai se
transformar em roteiro inteiro ou mesmo numa cena, mas tera seu valor como pratica.

E bem como diz Riobaldo, também viajante e contador de histérias: “o real ndo esta

3" Tradugado nossa. No original: “One begins with a concept, a magnet charged with conviction
and concentration. [...] Concentration is of the essence: keep your eyes on your vision, keep
trying. Warning! You've got to have a vision to keep your eyes on.”

138 Tradug&o nossa. No original: “As soon as | work on one idea, an outpouring of other ideas
comes, often unrelated to the first, and all of the ideas compete, saying, “Me. Me. | want to be
born.” Each tries to be the strongest.”
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na saida nem na chegada: ele se dispde pra gente é no meio da travessia”. (ROSA,
2019. p.53)

E certo que a experiéncia vai ser um bom condutor para a navegagdo nas
entranhas da criagdo, mas, como um Ouroboros, a questdo de ter experiéncia para
ter experiéncia pode assombrar o criador. Acessar os relatos de outros criadores
experientes pode ser um bom primeiro passo nessa jornada, pois ainda que ler sobre
uma experiéncia nao transmita essa experiéncia literalmente, acrescenta. Possibilita
ao leitor se imaginar nos lugares pelos quais 0s outros autores passaram e que,
eventualmente, ele pode também passar. Esse é o intuito de compartilhar aqui
algumas observagdes e comentarios de quem ja fez essa viagem da criagao.

Um criador experiente como Lynch nos fala de sua relagdo com a ideia e seu
comprometimento para com ela. Palavras das quais podemos tirar algumas ligbes
sobre o0 assunto em questéo, a disciplina.

A ideia é tudo. Se vocé se mantém verdadeiro a ideia, ela te diz
tudo o que precisa saber, realmente. Vocé continua a trabalhar
para fazer com que seu trabalho se parega com o que a ideia se
parece, para que dé as mesmas sensagdes, que soe como a
ideia soa e seja do jeito que é a ideia. E é estranho porque se
vocé se desvia vocé meio que sabe. Ela te diz, ‘Nao, néo; nao é
assim que a ideia disse que era.’ Quando vocé esta indo pelo
caminho certo, vocé sente. E uma intuicdo. VVocé sente-pensa
sua trajetoria. Mas o tempo todo é a ideia falando. Em algum
ponto, parece certo para vocé. E vocé espera que também
parega certo para os outros. (LYNCH, 2016, p. 76)

Uma observacgédo pertinente ao relato de Fellini e Lynch é que eles parecem
falar diretamente com suas ideias para exercer a atividade da criagdo. E possivel
intuir, diante dessas caracteristicas, o motivo pelo qual os manuais de roteiro
cinematografico focam nas estruturas e formatagcées no lugar de tratar desses
processos visivelmente subjetivos. Ha um manual, porém, aqui ja citado, que da um
certo espaco para a poesia. Em “Praticas do Roteiro Cinematografico” o criador de
roteiros Jean Claude Carriére nos oferece uma observacgéo bonita e objetiva sobre o
assunto da disciplina:

N&o se rega o jardim de uma vez por todas. Interessa saber -
todos os especialistas estdo de acordo nesse sentido - que
nosso cérebro é redutor, simplificador, apreciando as solugdes
faceis e definitivas que sdo na verdade o contrario da vida. E
perpetuamente perseguido pela preguica e convém desperta-lo
constantemente, assedia-lo, obriga-lo a jogar consigo, a se
desdobrar, a se contradizer, a brigar. Todo cérebro, toda
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imaginagao que se fecha numa certeza é imediatamente
bloqueada pela esclerose. E isso pode acontecer a partir dos
vinte anos, a idade em que se sabe tudo. ‘A tolice é querer
concluir’, dizia Flaubert. Um filme significa tudo, exceto uma
conclusdo. (CARRIERE, 1990, p. 67)

Aqui, o autor propde uma importante reflexdo que passa por informacdes
meédicas e palavras de outros artistas, mas que resume toda a ideia em uma afirmacao
muitissimo mais poética do que a do exercicio: a imaginagdo como um jardim. De fato,
um jardim deve ser regado enquanto se quer que esteja vivo e a disciplina é o que faz
com que todo dia se va até o regador.

Recapitulando e resumindo: para montar e navegar nossos arquivos da alma é
preciso coragem para ter experiéncias, sinceridade, compromisso consigo mesmo e
disciplina. Que fazer, entdo, com tudo isso? Aparentemente, uma casa. Estamos
dentro de, obviamente, mais uma analogia e, nela, David Lynch fala do roteiro de um
filme como uma planta baixa, na qual é possivel decidir o melhor arranjo das coisas
enquanto se cria, como alguém que decide onde cabe uma lareira antes de levanta-
la na sala (LYNCH in JUSTUS, 2012, p. 168).

Sobre criagao, a relagao entre construgcdes e cinema é feita também por Deren,
que afirma que cada filme é construido como um quarto e se torna um corredor3?
(COLUMPAR, 2009, p. 79). De maneira mais semelhante Fellini diz que “Uma ideia é
a porta aberta para o quintal.’®” (FELLINI in CHANDLER, 2001, p. 236). Manoel de
Oliveira, por sua vez, elabora também através dessa analogia:

Um filme tem que principiar, uma casa tem que principiar, e principia por
uma entrada. Escolhemos a entrada, depois um corredor, depois esta
sala fica aqui, a outra deve ficar acola. Transformamos isto em cenas
para a organizagao dos planos. A aproximagao, nesse sentido, entre
arquitetura e cinema é perfeita. (OLIVEIRA, 2004'*")

E bonita a nogdo da ideia como uma casa, como um lugar em que o artista
mora, vai morar ou oferecer de abrigo a outro. Depois de tanto errar procurando os
caminhos, talvez seja justo que encontremos um lugar para repousar. Além dessa
nog¢ao, ainda, existe a consciéncia de que uma casa nao se faz de um dia pro outro e
de que é preciso conhecimento e experiéncia para que se erga uma estrutura que

fique em pé. E tudo do que viemos falando até agora.

%9 Tradug&o nossa. No original: “Each film was built as a chamber to become a corridor”.
%0 Tradug&o nossa. No original: “An idea is a door into the courtyard.”
"1 Em entrevista a Ana Sousa Dias para o Jornal Expresso de Lisboa, maio de 2004.
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Quando se esta criando, € interessante também refletir sobre o propdsito das
coisas. Uma casa € para morar, o exercicio é pela saude, o jardim pela beleza. E uma
obra de arte? Pra que € que escrevo, pra que € que faco um filme? Os motivos e
funcdes em resposta a essas perguntas podem ser inumeros, mas é divertido também
descobrir que quando se esta trabalhando com sinceridade, compromisso consigo
mesmo e disciplina, talvez uma finalidade néo seja algo tdo imperativo. E bom também
experimentar sem fim especifico. Podemos descobrir que mesmo sem uma fungao
determinada, acrescentamos sempre algo a nossa bagagem, a nossa autobiografia,
gque desemboca invariavelmente na nossa criagdo e em todas as préximas, como
apontaram os criadores aqui citados.

A propésito, ainda, de casas, filmes e fins, Manoel de Oliveira arremata:

A arte nao tem finalidade, a arquitetura tem uma finalidade. Faz-se uma
casa para uma escola, uma igreja, uma universidade, uma vivenda, um
hotel, uma estagdo. Tem um fim, e o fato de ter um fim retira-lhe a ideia
de pureza como arte. Para que a arte tivesse uma finalidade, era preciso
conhecer qual ¢ a finalidade da vida. Sem isso, nao podemos estar a
anteceder. Toda a arte € um reflexo da vida. Se nés nao sabemos a
finalidade da vida, como é que vamos saber a finalidade da arte? E um
segredo que nos é vedado. (OLIVEIRA, 2004'?)

Das palavras de Oliveira podemos intuir que, no que diz respeito a criacao, as
respostas podem ser superestimadas, talvez nem existam. E valioso para o criador se
desprender daquilo que atrapalha sua criagdo e, em igual medida, ha criadores que
ficam presos as certezas e criadores que ficam presos as duvidas. O que seria melhor,
portanto? Deixar de fazer perguntas? Talvez possamos tentar apenas coleciona-las.

Poderemos ver, caso queiramos olhar, que, para a criagdo, nada ha de
definitivo nas casas, nos jardins, nos filmes e nos fins. Tampouco nas certezas, nas
duvidas e nas perguntas. A questdo talvez esteja exatamente em ver, em como ver.
A palavra é: perspectiva. Ver de outro jeito. Quanto a resultados, n&do ha promessas,

somente o convite a tentativa. De errancia em errancia, um dia achamos o caminho.

192 Em entrevista a Ana Sousa Dias para o Jornal Expresso de Lisboa, maio de 2004.
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