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RESUMO

Esta dissertacdo tem como objetivo estudar a influéncia de Constant Nieuwenhuys e a New
Babylon nos trabalhos poéticos que desenvolvi em uma trilogia de exposicdes intituladas:
Trilogia da Malandragem realizadas na cidade de Belo Horizonte entre 2019 e 2021. Buscando
também apresentar o conceito de jogo que perpassa a duas produgdes. Esta dissertagdo conta
com um levantamento bibliografico sobre Constant, New Babylon, jogo e cidade e ¢ dividida
em trés capitulos. No primeiro sdo levantadas bibliografias relacionadas as vanguardas do
século XX, e ao conceito de jogo, associado a cidade e a transformagao social. No segundo
capitulo mostra-se a recepcao critica relacionada a New Babylon e Constant, ¢ como seu
trabalho ainda participa de debates contemporaneos sobre a cidade e as possibilidades de viver
outra vida. No terceiro capitulo sdo apresentadas as trés exposi¢des do autor desta dissertagao.
Essas exposicdes contam com trés instalagdes que dialogam diretamente com a New Babylon e

com seus preceitos relacionados a jogo e cidade.

PALAVRAS-CHAVE: New Babylon; Constant; jogo; cidade; malandragem; exposicoes.
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ABSTRACT

This Masters’ Thesis aims to study Constant Nieuwenhuys and New Babylon’s influence
in poetic works that I have developed through a triology of exhibitions titled: 7rilogia da
Malandragem, held at the city of Belo Horizonte between 2019 and 2021. I also try to present the
concept of game that can be found in both works. This thesis contains a bibliographic research
on Constant, New Babylon, game and city and it’s divided in three chapters. In the first chapter
bibliographic references are developed, related to the 20th century’s avant-garde movement,
and the concept of game, associed to the city and social transformation. In the second chapter
the critical reception of New Babylon and Constant is showcased, as well as how his work is
still a part of contemporary debates about the city and the possibilities of living another life.
In the third chapter this thesis author’s three exhibitions are presented. These exhibitions are
composed of three instalations that dialogue directly with New Babylon and its precepts that

discuss city and game.

KEYWORDS: New Babylon; Constant; game; city; mischief; exhibitions.
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INTRODUCAO

Esta dissertacdo surge de uma teia de experiéncias e pesquisas que culminaram em
trés exposicoes realizadas na cidade de Belo Horizonte, onde jogo e arte se mesclam para a
construcao de novas possibilidades de criar realidades em dialogo com questdes relacionadas
a arte contemporanea. O percusso até a realizacao deste trabalho ¢ fruto de minha trajetoria
dentro do campo académico como membro do grupo de pesquisa, desenvolvimento e
inovagdo Laboratdrio de Poéticas Fronteiricas (Lab|Front/CNPq) durante o periodo de 2016 a
2019, somando-se a uma trajetdria de intervengdes urbanas desenvolvidas na cidade de Belo
Horizonte através dos diversos grupos e coletivos dos quais participei desde 2011 até os dias
atuais. Dentre eles posso destacar: Piolho Nababo e MAPA:/ (Manutengao em Procedimentos
e Apropriagdes).

As trés exposigdes que serdo aqui apresentadas surgem como resultado de diversas
influéncias advindas de grupos vanguardistas do século XX. Tais referéncias me serviram
como base para desenvolver linhas de pensamentos diferentes sobre como podemos utilizar
nossa atuago na cidade enquanto potencializador de trocas, aprendizados e rupturas.

Nas atividades realizadas junto ao Lab|Front, enquanto bolsista de iniciagao cientifica
(PAPq/UEMG e FAPEMIG) sob a orientagdao do Prof. Dr. Pablo Gobira, dois projetos foram
de extrema importancia. No primeiro projeto, intitulado “Olhar aprisionado: pesquisa e
desenvolvimento de interfaces interativas em realidades diversas” (2015-2018), pesquisamos e
desenvolvemos trabalhos artisticos utilizando-nos de diversas realidades, dentre elas a social
e as virtuais, que sao interesses imediatos meus e do grupo de pesquisa. O segundo projeto,
que levou o nome “Literacia digital da arte digital: A arte produzindo novas realidades na
educacao basica” (2017-2018), visou promover a “literacia digital” ou “alfabetizacdo digital”,
na educacdo basica ao relacionar artes digitais, tecnologia e educagdo. Foi inserido neste

periodo de pesquisa que publicamos artigos junto ao grupo', produzindo ¢ expondo uma

1. GOBIRA, P; SILVA, A. W.  Anais do  VII Seminario  Internacional  de
politicas  Culturais. 7. ed. Rio de Janeiro: Fundagdo Casa de Rui Barbosa, 2016
GOBIRA, P,; FROIID, A. W; MOZELLI, A. H. M. Realidade e separagdo: acdes artisticas para desfocar o real.
ANAIS DO ENCONTRO NACIONAL DA ANPAP (ONLINE), v. 1, p. 1, 2019.; GOBIRA, P.; FROIID, A. W;
MOZELLI, A. H. M. Sensing the reality: reflections on artistic actions to defocus the real. Proceedings of 26th



obra interativa’ no Museu Nacional de Brasilia e na Galeria da Escola Guignard, além de
possibilitar a elaboragdo de apresentacdes em eventos ¢ dos respectivos resumos publicados
em Anais. Estas publicagdes trouxeram a discussao sobre “utopias” e “vanguardas” como
base para problematizagdes e reflexdes sobre a cidade, as artes digitais e a arte urbana.

Esses trabalhos foram de grande importancia para minha graduagdo em Licenciatura
em Artes Plasticas na Escola Guignard (UEMG), culminando na realizagdo de um Trabalho
de Conclusao de Curso onde tratei de assuntos ligados a arte, vanguardas, utopias/distopias®.
Neste percusso de pesquisa dentro do campo das artes percebi o quanto ¢ notavel a influéncia
dos pensamentos e textos de grupos advindos do pds-guerra europeu, publicagdes elaboradas
por “artistas que estipulam uma autoria coletiva, quando ndo andnima, para suas atividades
artisticas” (GROYS, 2008, p. 19).

Outra fonte de inspiragdo se encontra nos trabalhos que repensam os modos de habitar
e entender a cidade. Dentre os diversos trabalhos pesquisados, o que mais chama atencdo ¢
a New Babylon (1959-1974). trata-se de uma obra que propde a reinvengdo permanente da
cidade como um jogo. Ela foi criada pelo artista holandés Constant Nieuwenhuys (1920-2005),
ex-membro de importantes grupos vanguardistas do século XX, dentre eles o Grupo CoBrA
(1948-1951), a Internacional Letrista (1952-1957) e a Internacional Situacionista (1958-1974), do
qual participou até¢ 1960 (WIGLEY, 1998). A New Babylon pode ser definida como uma
cidade, apesar de se tratar de um projeto de cidade nomade (WIGLEY, 1998). Ela foi elaborada
a partir de um grande nimero de maquetes, desenhos, fotomontagens, pinturas, textos e mapas,
feitos durante quase duas décadas. Nesses trabalhos, o artista desenvolve um modelo de cidade
revoluciondria, utopica, de estrutura manipulével, montdvel e desmontavel, uma cidade-jogo,
ludica, “antiutilitaria” (NIEUWENHUYS, 1974) e espontanea, ou seja, um espago de reinvengao
modelado por seus proprios usuarios.

As pesquisas sobre essa obra nortearam muitas das produgdes que desenvolvi durante o

percurso aqui apresentado. Os apontamentos sobre a relagdo entre a cidade e jogo sdo também

International Symposium on Electronic Art ISEA 2020 (ONLINE), v. 1, p 199-203, 2020.

2. GOBIRA, P; SILVA, A. W.; MOZELLI, A. H. M.. Instalagdo em realidade virtual imersiva “Emancipagdo
mineira”, 2018. Instalacao.

3. A monografia desenvolvida na graduagio, defendida como Trabalho de Conclusdo de Curso, sob orientagdo

do professor Pablo Gobira, intitula-se Cronica Para uma Minas Imaginaria ou a Narnia Belo- Horizontina.
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debatidas amplamente por artistas contemporaneos e pensadores que trabalham com temas
relacionados as vanguardas. Portanto, esta dissertagdo, resultante das experiéncias e pesquisas
relacionadas a arte e vanguardas do século XX, tem como objetivo estudar a influéncia de
Constant Nieuwenhuys e a New Babylon nos trabalhos poéticos que desenvolvi em uma trilogia
de exposicoes: Trilogia da Malandragem realizadas na cidade de Belo Horizonte entre 2019 e
2021.

As exposicdes que juntas contemplam esta trilogia foram individuais e realizadas em
diferentes espagos da cidade de Belo Horizonte, intituladas: Onde a coruja dorme (Galeria de
Arte BDMG Cultural, 2019-2020), E hora da on¢a beber dgua (Palacio das Artes, 2020-2021)
e a Boi de piranha — Brazilian Zodiac (2021). As exposi¢des sdo relacionadas diretamente a
producao de Constant ¢ a malandragem, o samba e a periferia brasileira.

O trabalho de Constant foi apresentado pela primeira vez, integralmente, em 1974
(WIGLEY, 1998). Desde entao ele ja foi montado e, por diversas vezes, participou de exposicoes,
mostras e bienais, sendo tema de diversos seminarios, congressos € publicagdes. Este trabalho
foi citado em diversas publicagdes por autores como Mark Wigley (1998) e Paola Berenstein
(2013) David Pinder (2005), Henri Lefebvre (2002) e Pablo Gobira (2012), entre diversos outros.

Os grupos em que Constant participou — como o CoBrA*, a Internacional Letrista
(ILL.y’ ¢ a Internacional Situacionista (I.S.)® —, tiveram declarada influéncia do livro Homo
ludens (1938), de Johan Huizinga (1871-1945). Nele o autor mostra o jogo como uma génese
do processo cultural, pois “€ no jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve” (HUIZINGA,
2014, s/p.). O jogo, entdo, opera em tensdo com o condicionamento do homem ao trabalho e as
normas da sociedade. Constant traz o jogo em sua obra como uma possibilidade de intervalo

da vida cotidiana (NIEUWENHUYS, 1974) através do ludico, como for¢a transformadora da

4 . Trata-se de uma associa¢do internacional de artistas. CoBrA é uma sigla resultante da juncdo das letras
iniciais dos nomes das cidades Copenhague, Bruxelas e Amsterda, terras natais de seus principais fundadores, o
grupo buscava criar obras baseadas em representacdes primitivas e infantis (WIGLEY, 1998).

5. Grupo formado em Paris da década de 1950, por dissidentes do movimento Letrista, traziam em suas propostas
uma critica radical ao Surrealismo e ao trabalho especializado e sua manutencdo da arte como mercadoria a
servigo de uma burguesia INTERNACIONAL LETRISTA, 1996).

6. A Internacional Situacionista surge com a jungdo dos membros da Internacional Letrista ao Movimento
Internacional por uma Bauhaus Imaginista (MIBI) que pode ser considerado oriundo do grupo CoBrA. O
grupo buscava fusdo pratica a critica dadaista com a busca pela supressdo da arte junto a realizagdo da arte do

Surrealismo, unidas a critica da representag@o do movimento proletariado (GOBIRA, 2012).



realidade. Para ele, o individuo, no ato de jogar, entra no circulo magico ou circulo do jogo, cujo

principio foi retirado do livro Homo Ludens:

Dentro do circulo do jogo, as leis e costumes da vida quotidiana perdem validade.
Somos diferentes e fazemos coisas diferentes. Esta supressdao temporaria do mundo
habitual € inteiramente manifesta no mundo infantil, mas ndo € menos evidente nos

grandes jogos rituais dos povos primitivos. (HUIZINGA, 2014, p. 13).

A partir da citagdo anterior somos levados a observar que Constant elabora essa cidade
como um circulo magico, onde a suspensao da realidade acontece através da transformagao
da atuacdo a partir do ludico. Essa cidade, que pode ser utilizada como ferramenta de criagao
por seus habitantes, ¢ influéncia simultanecamente com o desenvolvimento dos trabalhos e
pesquisas desenvolvidas pela L.S..

Em New Babylon a tecnologia ¢ ferramenta fundamental, inclusive para a manutencao
e criacdao do projeto, € necessaria para a “crenga na liberacdo de impulsos primitivos através
do emprego de tecnologias avangadas.” (NIEUWENHUYS, 1974, s./p). Podemos notar como
o autor trata das possibilidades criativas dos usos das méquinas, colocando-as a servigo da

imaginac¢do, quando diz que a

[...] automacao e produg¢do em massa oferecem possibilidades inéditas para a criacao,
e aqueles que forem capazes de colocar essas possibilidades a servico da imaginacgao
ousada serao criadores do amanha. (NIEUWENHUYS, 1997 apud WIGLEY, 1998,
p- 27. Tradugao nossa)

Dessa forma, vemos que o projeto de Consntant apresenta uma esperanca a partir do
uso das tecnologias e da automatizagao, nao através da glorificagdo da maquina, mas sim com
base na capacidade de seu uso (WIGLEY, 1998). E possivel entdo analisar que Constant pensa
a New Babylon sendo desenvolvida em um contexto temporal onde as discussdes em torno
do momento histérico englobavam uma idealizagdo de um futuro promissor através de novas
tecnologias como base, possibilitando uma cidade autdmata.

Além de uma cidade tecnoldgica e automata, New Babylon apresenta-se como uma

povoagdo urbana em movimento. Pensar esse urbanismo ¢ algo fundamental dentro do projeto,
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visto que as reflexdes sobre esse tema estiveram presentes dentro das discussdes nos grupos
onde o artista participou, através da producao de um outro urbanismo, intitulado Urbanismo
Unitario (U.U.). Este disse respeito a negagdo de uma cidade concebida estaticamente e que
se fazia ndo participativa, uma critica a museificacdo das cidades. Esse conceito ¢ melhor

apresentado por Guy Debord:

O Urbanismo Unitario vai contra o espetaculo passivo, principio de nossa cultura,
em que a organizagdo do espetaculo estende-se ainda mais escandaloso a medida
que aumentam os meio de intervengdo humana. Entao que hoje as proprias cidades
sdo apresentadas como um espetaculo lamentavel, um complemento para museus,
para turistas em Onibus de vidro, o U.U. vé o ambiente urbano como terra de um
jogo participante. O planejamento urbano unitario ndo ¢ idealmente separado
do terreno atual das cidades. Ele ¢ formado a partir da experiéncia deste terreno
e das construcdes existentes. Temos muito o que explorar nas decoracdes atuais,
afirmando um espago urbano ltdico, de modo a reconhecer a deriva, que constroi
outros totalmente novos. Esta interpretagdo (uso da cidade atual, construgdo da
cidade do futuro) envolve lidar com o desvio arquitetdnico. O urbanismo unitério se

opoe a fixagdo de cidades no tempo. (DEBORD, 1959, s/p. Tradugdo nossa)

Esta oposi¢do citada por Debord faz parte das premissas da proposi¢do do urbanismo
buscado nas propostas situacionistas, e também das idealizag¢des que foram compartilhadas por
Constant e seus companheiros, enquanto atuavam juntos nos grupos que participou. O U.U. ndo
se trata de uma ramificag¢do dos conceitos urbanisticos ja existentes, nem sobre a proposi¢ao
de formulas ou modelos a serem seguidos, mas sim um urbanismo formado de experiéncias
efémeras, focadas no “uso da cidade atual” para a “construcao da cidade do futuro”.

Constant tinha a visdo de reorientar o projeto arquitetonico urbano, contrario ao design
baseado em uma fungao estética, de modo que fosse possivel vermos a aplicabilidade de uma
cidade em transformagdo constante e experimental na New Babylon. Na proxima citagdo, vinda
de um manuscrito original em holandés, de titulo Unitair Urbanisme, extraido de um texto de

Constant apresentado no Museu Stedelijk, vemos como o proprio Constant define o U.U..

[...] defino Urbanismo Unitario como uma atividade muito complexa, mutavel
e constante, deliberada na praxis da vida cotidiana e no ambiente diario; uma
intervengdo que visa trazer nossas vidas em harmonia duradoura com nossas reais
necessidades e com as novas possibilidades que surgirdo (NIEUWENHUYS, 1960



apud WIGLEY, 1998, p.132. Tradug¢@o nossa)

Como vemos na cita¢do, a mutabilidade e outros modos de habitar e reconfigurar a
cidade de forma infinita, assim como no U.U., ¢ uma questao base para a New Babylon. Para os
novos babilonios (moradores da New Babylon, de Constant), isso significaria estar em um jogo
que vai bem além de uma montagem ou remontagem aleatoria de pegas no espaco. Isso porque
se tratava da proposi¢do de um experimento ligado a cidade e ao seu modo de funcionamento.
Nao caberiam apenas a intervengao sobre o mapa da cidade, mas aplicariam suas impressoes a

constru¢do de um novo mapa, como um pintor em uma tela, assim descrita pelo autor:

Eles dispoem de todo um arsenal de implementos técnicos para fazer isso, gracas
aos quais podem fazer as alteragdes desejadas sem demora. Assim como o pintor,
que com um simples punhado de cores cria uma variedade infinita de formas,
contrastes e estilos, os novos babilonios podem variar infinitamente seu ambiente,
renova-lo e varia-lo usando seus implementos técnicos. Essa comparagdo revela uma
diferenga fundamental entre as duas formas de criar. O pintor ¢ um criador solitario
que s6 se confronta com as reagdes de outra pessoa quando o ato criativo termina.
Entre os novos babilonios, por outro lado, o ato criativo também é um ato social:
como uma intervengao direta no mundo social, ele provoca uma resposta imediata.
(NIEUWENHUYS, 1974, s/p. Tradugdo Nossa).

Nesta citacdo observamos a importancia do ato criativo do habitante da New Babylon,
assim como o artista que produz de maneiras infinitas potencializando novas experiéncias.
No mesmo periodo em que Constant realizava seu trabalho, outros artistas impulsionaram
proposicoes que se relacionavam com cidades e utopias. Dentre eles posso citar: Yona Friedman
(1950-1960), Cedric Price (1934-2003) e os grupos Superstudio (1966-1976) e Archizoom (1966-
1974) (CHOAY, 1979).

Assim, pode-se entender a relevancia desta proposta de investigagao, tendo em vista que
a New Babylon apresenta um conceito diferencial entre as citadas, no sentido de que ela traz
em seu modo de pensar a cidade como uma transformagao que ocorre pelo ato de jogar. Deste
modo, observamos artistas, no contexto atual, voltando a pensar outros modelos de cidades,
utilizando mecanismos que eram proprios da industria de jogos eletronicos, como realidades
virtuais ou aumentadas.

Atualmente, a New Babylon se encontra no Gemeentemuseum, em Haia nos Paises
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Baixos, junto a grande acervo de obras de autoria de Constant. Nas ultimas décadas, ela vem
sendo emprestada e exposta em diversos paises, estando presente inclusive na 29° Bienal de
Sao Paulo (2011) e, recentemente, na 16° International Architecture Exibition — La Biennale di
Venezia, Italia (2018). A obra também ¢ constantemente mencionada em catalogos e publicagdes
dentro dos campos da arte e arquitetura.

Assim, podemos observar que as questdes levantadas na New Babylon continuam sendo
difundidas nos dias atuais. Portanto, cabe a seguinte pergunta, ainda em aberta para a pesquisa:
no momento atual, qual a relevancia da obra New Babylon e seu conceito de jogo relacionado
as trés exposi¢des desenvolvidas durante o mestrado?

Deste modo proponho nesta dissertagao a execugao de um estudo que promove a relagdo
entre jogo e a obra de Constant e como sua influéncia ¢ relevante nessa producgao poética. Para
isso desenvolvi trés exposigoes individuais, da série Trilogia da Malandragem. As exposigdes
receberam os titulos de Onde a coruja dorme, exposta na Galeria de Arte do BDMG Cultural
(2019 e 2020), E hora da onga beber dgua, exposta na Galeria Genesco Murta, no Palacio das
Artes (2020-2021), e Boi de piranha — Brazilian Zodiac, exposta na Rodrigo Ratton Galeria
(2021).

Estes titulos usam os ditos populares e pegam elementos da cultura popular brasileira,
como o samba e as girias dos marginais e dos malandros, As exposi¢oes foram inspiradas em
jogos e em espacos corriqueiros e cotidianos da periferia brasileira, como o futebol de rua,
o bilhar na figura do boteco e o jogo do bicho. Espagos que sdo considerados socialmente
marginais.

Para alcancar o seu objetivo, esta dissertacdo foi organizada em trés capitulos. O
primeiro capitulo apresenta bibliografias relacionadas e ligadas a produgdo de Constant além
de escritos do proprio autor, € os de membros dos grupos dos quais foi participe, desenvolvendo
assim um referencial teorico sobre o tema (GOBIRA, 2012; INTERNACIONAL LETRISTA,
1996; INTERNACIONAL SITUACIONISTA, 2003; DEBORD, 1997; NIEUWENHUYS,
1974; WIGLEY, 1998)

No segundo capitulo, mostro a recep¢ao critica da New Babylon, tanto no periodo de
sua concepgdo até nas Ultimas exposi¢des em que o projeto foi apresentado. Além de analisar

criticamente os pares de Constant, estes sdo apresentados nas figuras de artistas, grupos e



pensadores que sao associados diretamente ao seu trabalho por terem pensando ou feito outros
projetos de cidades tecnoldgicas, megaestruturas ou que visavam mudar os modos de vida na
cidade. Dentre estes pesquisadores trarei dos proprios situacionistas, colegas de Constant e de
grupos como ARCHIZOOM, Superstudio, e do artista Nicolas Schoffer (1912-1992). Assim,
mostrarei alguns precursores de Constant.

Para o terceiro capitulo, foram realizados trés trabalhos poéticos. Exposi¢des individuais
em diferentes espacgos da cidade de Belo Horizonte, estas exposi¢des em conjunto sao chamadas
aqui de Trilogia da Malandragem. Estas exposi¢oes autorais sdo relacionadas as reflexdes sobre
jogo e vida levantadas pela I.S. e as concepgdes presentes nas New Babylon, apresentadas por

Constant.
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CAPITULO 1 - Jogo, Constant e New Babylon

Este capitulo sera dedicado as visdes do autor holandés Constant Anton Nieuwenhuys
(1920-2005) sobre seu projeto, intitulado New Babylon (1956-1974), com foco principal em seus
escritos e de seus colegas dos grupos de vanguardas dos quais foi participe € membro fundador.
Constant e seus companheiros situacionistas e letristas realizaram diversas publicacdes, em
formato de revistas peridodicas. Uma delas, da Internacional Letrista, € intitulada Potlatch’.
Esses impressos apresentam em seu conteudo varias reflexdes e informativos relacionados aos
grupos, e neles temos, inclusive, as proposi¢cdes que posteriormente se fizeram presentes na
proposta conceitual do projeto New Babylon.

Dessa maneira, sera construido o referencial tedrico sobre as proposi¢oes de Constant
e sobre o carater de sua cidade-jogo — sobretudo sua dimensdo anti-utilitarista, importante
guia para a elaboragdo do projeto como o proprio autor afirma (NIEUWENHUYS, 1974, s/p.).
A escolha das publicagdes, os Potlatches e as Revistas da Internacional Situacionista, como
fontes de referéncia para a construcao do capitulo, ¢ justificada pois contém diversas questdes
ligadas aos grupos de vanguardas estudadas nesta dissertagao.

Além disso, sdo fontes de textos onde sdo abordadas diferentes reflexdes sobre a
proposta de cidades. Projetos estes que s@o elaborados pelos grupos dos quais Constant foi
participe: o grupo CoBrA (Copenhague, Bruxelas, e Amsterda), a Internacional Letrista (I.L.)
e a Internacional Situacionista (I.S.). Nos Potlatches estdo a génese do projeto New Babylon,
que ¢ tema desta dissertacdao. Constant publicou outros textos relacionados a New Babylon que
sdo importantes para tracar o rumo que o projeto viria a tomar apos o seu desligamento dos
grupos onde iniciou sua pesquisa urbanistica.

Esses textos foram publicados em catélogos de exposi¢des das quais viria a participar,
além de outras publicagdes do autor com reflexdes sobre seu projeto. Esses escritos foram
disponibilizados na Constant Foundation, uma organizagdo que visa preservar e¢ divulgar
o acervo ¢ o legado de Constant Nieuwenhuys. Outros textos estdo no Arquivo Constant,

localizados na Rijksbureau voor Kunsthistorische Documentatie, Den Haag (Instituto Holandés

7. O nome se origina de um ritual tribal (de indigenas da América do Norte), uma espécie de festa em que o

homenageado renuncia os seus bens materiais que serdo dados aos seus amigos e parentes (GOBIRA, 2012).
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para a Histéria da Arte), em Haia. Alguns deles foram compilados e publicados no livro
Constant’s New Babylon: The Hyper-Architecture of Desire, em 1998, pelo pesquisador Mark

Wigley, outra fonte importante para esta pesquisa.

1.1. A utopia neobabilénica

O poeta francés Charles Baudelaire (1821-1867) ja havia enunciado no século XIX, um mal
estar, a partir da consolidacdo da cidade moderna e as reformas urbanas que transformaram as
paisagens e os modelos da Paris de sua época. A implementagao da técnica e o uso das tecnologias
colocaram maquinas criadas para diferentes fins no cotidiano dos habitantes dos meios urbanos.
Estas tecnologias garantiriam iluminagdo nas vias publicas, velocidade nos meios de transporte e
fluidez na comunicagao. Esse conjunto de mudangas acabaram por causar tensdes profundas na
cultura e nas relagdes entre os individuos.

A poesia critica de Baudelaire demonstra as inquietacdes do autor relacionadas a tais
transformagodes. No livro do poeta, intitulado As flores do Mal (1857), o autor ja expressava a
profanacdo que viria com a instauragdo da modernidade e, mais tarde, no livro O pintor da vida
moderna (1863), nos apresentaria os andantes das cidades na figura do flaneur, aquele que caminha
e observa a cidade com o prazer do olhar (BENJAMIN, 2000, p. 8).

Posteriormente, de outro modo, o surrealista Louis Aragon (1939-1970), com o livro
Camponeés de Paris (1926), descreve em detalhes lugares da metropole no inicio do século XX,
onde acontecem deambulacdes do autor. Na novela Nadja (1928), de André Breton (1896-1966),
um narrador descreve a cidade a partir de sua obsessdao por uma transeunte que encontra na rua ao
caminhar pela capital francesa. Essas obras, dentro de todas as suas subjetividades, trazem e tecem
reflexdes sobre os modelos das cidades modernas, planejadas e urbanizadas, € 0 modo como estas
trazem a colonizagao da vida cotidiana.

Diversos fatores influenciaram radicalmente os modelos de cidade do final do século XIX

até o inicio da segunda metade do século XX, como, por exemplo, as cidades planejadas advindas da



Haussmanizagao® e posteriormente dos CIAM’s’ (Les Congrés Internationaux d Architecture
Modern), organizados pelo arquiteto franco-suico Le Corbusier (1887-1965). Essas mudancas
trouxeram outros moldes de funcionamento e dindmicas sociais, além de propor a idealizagao
da construgdo de espagos planejados onde a vida nas cidades passaria a ter uma abordagem
funcionalista (SANTOS, 1994; ROLNIK, 1988). A industria entdo se apropria da cidade como
fonte de geragdo de capital através do uso da forca de trabalho dos individuos que a habitam, e
do mercado que permite a circulagdo de bens e mercadorias (ARAUJO, 2012, p. 135).

Tais fatores provocaram a integragdo da cidade ao capitalismo moderno. As mudangas
dos papéis sociais, ligados a mecanizagdo, trouxeram novidades que viriam a influenciar na
vida cotidiana, principalmente devido ao boom econdmico — também comumente chamado
de era de ouro do capitalismo (HOBSBAWM, 1995) —, que aconteceu no pds-Segunda Guerra

Mundial. Como vemos nas reflexdes de Eric Hobsbawm,

A grande caracteristica da Era de Ouro era precisar cada vez mais de macigos
investimentos e cada vez menos gente, a ndo ser como consumidores. [...], o ideal
a que aspirava a Era de Ouro, embora s se realizasse aos poucos, era a produgao,
ou mesmo o servico, sem seres humanos, robés automatizados montando carros,
espacos silenciosos cheios de computadores controlando a producgido de energia,
trens sem maquinistas. Os seres humanos s6 eram essenciais para tal economia num
aspecto: como consumidores de bens e de servigos. (HOBSBAWM, 1995, p. 262)

Entendemos assim que, no século XX, as tecnologias e o planejamento urbano comegam

a tomar lugar central na vida das cidades. Este momento abriu um campo fortuito para

8. “O bardo Georges Eugene Haussmann (1809-1892) foi nomeado por Napoledo III em 22 de junho de 1853,
para “modernizar” Paris. Dessa maneira, Napoledo III esperava controlar melhor o fluxo de trafego, incentivar
o crescimento econdmico e tornar a cidade “a prova de revolucao”, dificultando a construcdo de barricadas
Hassmann conseguiu tudo isso destruindo muitas das ruas antigas e tortuosas e prédios em ruinas, e substituindo-
os pelas amplas avenidas arborizadas e extensos jardins pelos quais Paris ¢ famosa hoje, este processo recebe o
nome de Haussmanizagdo.” (FEINSTEIN, 2016, s/p).

9. “Os Congressos Internacionais de Arquitetura Moderna, os “CIAM’s”, ocorreram durantes os anos de
1928 a 1956, Eles foram grupos de trabalho, sem nacionalidade, criados para discutir o rumo da arquitetura
e do urbanismo modernos em meio as rapidas mudangas que ocorriam no mundo. Pretendiam revolucionar e
internacionalizar a arquitetura para que fosse utilizada como uma ferramenta econémica e politica aplicada ao
desenho de edificios e cidades. Esse objetivo, de acordo com José Luis Sert (1955), seria alcangado através de uma
sistematizagdo tedrica comum no ambito da arquitetura e do urbanismo. Desde entdo as questdes fundamentais

da arquitetura moderna estiveram ligadas aos problemas da urbanistica.” (MUNFORD, 2002).
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pensadores criticos € opositores a urbanizagao, incluindo: artistas, arquitetos, entre outros. Esses
agentes trouxeram mudangas nas formas de ver e pensar as cidades, permitindo elaboragdes e
ressignificacdes profundas dos modos de vida, procurando construir outras formas de cidades
e utopias. Este cenario descrito constréi um ambiente fecundo que alimentou as vanguardas
desse periodo.

Ao deciframos o caminho pelo qual as cidades e utopias percorreram, de acordo com
a elevagdo das agdes das vanguardas artisticas do século XX (sobretudo as da segunda metade
do século). Podemos tragar um panorama que as abrange desde periodos pré-Primeira Guerra
Mundial — com grupos como o Dad4 e Futurismo —, até a chegada de grupos no contexto
pos-Segunda Guerra Mundial — um destes sendo a Internacional Situacionista'® (1957-1972).
Onde seus integrantes elaboraram um extenso modo de experimentac¢do coletiva, criando
possibilidades de novos espagos e outras formas de viver a cidade. Como aponta David Pinder

(2011), seus membros buscavam:

[...] contestar as condigdes mutaveis do mundo pods-guerra e, em ultima instancia,
provocar a revolugdo. Os situacionistas publicaram “Programa para um novo
urbanismo” sob o pseudoénimo de Gilles Ivain na edicdo de abertura de sua revista

Internationale situationniste em junho de 1958. (PINDER, 2011, p. 4, Tradugéo nossa)

A revista citada pelo autor conta com textos assinados por Constant Nieuwenhuys (Figura 1),
tendo ele sido um importante membro da Internacional Situacionista e de outros grupos vanguardistas
que antecederam sua formacdo, em 1957. As suas revistas, reflexdes e agdes para a construcao de
um “novo urbanismo’ sdo postas enquanto estratégias revolucionarias da formulagdo de uma outra
realidade possivel (GOBIRA, SILVA, ANDRADE, 2020). Essas reflexdes, relacionadas a New
Babylon, formam o que sera apresentado a seguir, a0 mostrar a maneira como o autor constroi seus

procedimentos que se tornaram, posteriormente, elementos de seu projeto de cidade.

10. A Internacional Situacionista inicialmente surge com a jun¢do dos membros da Internacional Letrista ao
Movimento Internacional por uma Bauhaus Imaginista (MIBI) que pode ser considerado oriundo do grupo
CoBrA. O grupo buscava fusdo pratica da critica dadaista com a busca pela supressdo da arte junto a realizagdo

da arte do surrealismo, unidas a critica da representacdo do movimento proletariado (GOBIRA, 2012).



Figura 1 — Constant Nieuwenhuys na Bienal de Veneza, 1966.

Fonte: Website Constant Foundation (Disponivel em: <https://stichtingconstant.nl/biography-of-constant-

nieuwenhuys>. Acesso em <12/04/2009>
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Nos ultimos 20 anos € possivel perceber um crescente interesse relacionado ao tema
“utopia”. Vemos isso refletido em exposi¢cdes e publicagdes de pesquisadores do campo
académico e cientifico, relacionados principalmente as criticas radicais feitas por agitadores e
pensadores da segunda metade do século XX. Dentre as diversas mostras € possivel enumerar
a presenga constante da obra New Babylon'' como destaque, ou peca fundamental, para discutir
as ideias presentes sobre aquele momento do século XX. E importante, entdo, compreender
como esse projeto de cidade foi iniciado, nos possibilitando assim de vermos as suas
reverberacdes. Constant Nieuwenhuys inicia esse projeto aos 36 anos de idade, desenhando e
esculpindo materialmente sua cidade: um acampamento para ndmades em escala planetaria,
uma sociedade ludica, antiutilitaria e pds-revoluciondria, com conceitos empregados por ele
ao seu projeto, onde debrugou-se por cerca de dezoito anos. A sua cidade deu o nome de New

Babylon (NIEUWENHUYS, 1974), um lugar que

[...] ndo era principalmente um projeto de planejamento urbano. Igualmente, ndo
pretende ser uma obra de arte no tradicional sentido nem como um exemplo de
estrutura arquitetonica mas como um jogo criativo com um ambiente imaginario.
(NIEUWENHUYS, 1960 apud WIGLEY, 1998, p. 177-178. Tradugao nossa).

Embora a Babilonia tenha sido uma cidade referenciada nos contos biblicos, ndo foi dai
que surge a inspira¢ao da nomenclatura do projeto utdpico de Constant, a0 menos nao de forma
direta. O nome foi sugerido por Guy Ernest Debord (1931-1994), revolucionario francés, que o
extraiu de uma cena do filme soviético Novy Vavilon, de 1929 (Figura 2).

Dirigido por Leonid Trauberg e Grigori Kozintsev, a obra foi baseada em escritos de
Karl Marx (1818-1883) sobre a Comuna de Paris e no romance de Emile Zola, Au Bonheur des

Dames (1883). Assim, “a New Babylon do filme, ¢ descrita, com detalhes arquitetonicos, como

11 . Dentre as mostras onde New Babylon foi apresentada se encontram: WORK, BODY, LEISURE — 26 de maio
de 2018 — 25 de novembro de 2018, na 16th International Architecture Exhibition — La Biennale di Venezia, Italia.
New Babylon, revisited by Mark Wigley. Dutch Pavilion.Utopia/ Dystopia 22 Margo de 2017 — 21 Agosto de
2017 no MAAT (Museu de Arte Arquitetura e Tecnologia), Lisboa, Portugal; Constant. New Babylon — 20 de
Outubro de 2015 — 29 de Fevereiro de 2016, no Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia. Madrid, Espanha;
29a Bienal de Sao Paulo, 11 de Setembro de 2011 — 20 de Dezembro de 2011, Sao Paulo, Brasil; Participagdo
de Constant na Documenta de Kassel 11 — 8 de jun. de 2002 — 15 de set. de 2002. Kassel, Alemanha; Constant
New Babylon — 21 de Novembro de 1997 — 10 de Janeiro de 1998, no Witte de With Center for Contemporary

Art, Roterda, Paises Baixos.



uma grande Torre de Babel” (ROMERO, 2015, p. 82. Traducdo nossa), Vemos que desde as
referéncias e bases do projeto de Constant, o seu teor revolucionario, de ruptura com as normas
vigentes de sua época. O carater revolucionario presente na New Babylon aparece ignorado pela
critica que, muitas vezes, trata o projeto de Constant como mais uma variante arquitetonica, ou
como um conjunto de maquetes e ilustragdes, algo que o préprio autor negava ser (BUCHLOH,
2001, s/p). Para mostrar o carater expansivo e complexo da New Babylon se torna necessario
observar sua génese, desde os experimentos vanguardistas realizados, até as suas reflexdes

radicais sobre o urbanismo e a cidade.
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Figura 2 — Cena de uma barricada em frente a Novy Vavilon

Fonte: Frame do filme Novy Vavilon, Grigori Kozintsev ¢ Leonid Trauberg, 1929.



E importante salientar que, como o pesquisador David Pinder (2011) esclarece, o
pensamento utdpico de Constant ¢ um relato substancial, critico e analitico da perspectiva
do desenvolvimento urbano. Isto ¢, ndo se trata de uma proposicao de uma cidade planejada
ou de um modelo arquitetonico. Podemos observar tal caracteristica de seu pensamento ao
analisarmos o seu percurso.

Constant ndo era arquiteto de formagao. Nascido em Amsterda, na Holanda, estudou
na Kunstnijverheidsschool Quellinus Amsterdam (Escola de Artes e Oficios) e frequentou a
Rijksakademie van Beeldende Kunst (Academia Estadual de Belas Artes), onde se graduou
em 1941. Viveu alguns anos em Paris e em Londres, entre 1950 e 1953, onde colaborou em
projetos com o artista Stephen Gilbert (1902-2007), e, logo depois, em parceria com o arquiteto
Aldo van Eyck (1918-1999) publicam, em 1952, o Manifesto por um Colorismo Espacial (Voor
een spatiaal colorisme). Nesse manifesto os autores defendem a aproximacao entre artistas e

arquitetos para a concep¢ao de um espago humano.

Assim, uma concepgao espacial da cor implica mais do que o uso da cor na criagdo
de efeitos espaciais arquitetonicos. A unidade absoluta da forma e da cor, isto €, o uso
puramente plastico da cor leva o arquiteto para o dominio da pintura. O resultado,
no entanto, € uma arquitetura baseada em uma realidade visual em que forma e cor
se tornam um so6, e nao elementos formais abstraidos, ¢ a pintura onde a cor nao ¢é
empregada para a expressdo pessoal, mas ¢ empregada sistematicamente para efeito
plastico imediato. (WIGLEY, 1998, p. 74. Tradug@o nossa)

Essa relagdo entre arte e arquitetura apresentada na citagdo anterior pode ser pensada
como algo que viria a influenciar posteriormente o desenvolvimento da New Babylon. Essa
influéncia serd tratada adiante neste capitulo, quando apresentarmos os modos como Constant
descreve diversas zonas de sua cidade.

E na Franca que Constant tem contato com o primitivismo abstrato do CoBrA
e, posteriormente, em 1954, se afasta do grupo ao se aproximar das experimentagdes

construtivistas e dos membros do grupo holandés Stijl'? (1917-1931) (NIEUWENHUYS, apud

12. O Stijl foi uma Corrente de Vanguarda que teve seu inicio no século XX, mais precisamente em 1917 na
Holanda. Liderada pelo pintor moderno Piet Mondrian (1872-1944) e seu colega arquiteto e também pintor
Theo van Doesburg (1883-1931). O movimento que inicialmente comegou na pintura teve grande influéncia se

estendendo para a arquitetura, a literatura, para a moda, o design e a fotografia.
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WIGLEY, 1998, p.75). E em 1956 que inicia a elaboracdo de New Babylon. O pesquisador Mark
Wigley (1998), aponta que Constant projeta nessa cidade uma sociedade em detalhes através
de um manuscrito, nunca publicado por completo, ao qual se dedica cinco anos para concluir
(1960-1965), com o titulo: Skizze zu einer Kultur (Esbogo para uma cultura) (WIGLEY, 1998,
p. 57). Esses escritos se encontram atualmente no Arquivo Constant, no Rijksbureau voor
Kunsthistorische Documentatie, em Haia, na Holanda. Algumas das se¢Oes, fragmentos e
artigos desse documento estdo presentes no livro de Wigley. Para explicitar suas ideias de uma
outra vida, além dos escritos citados, Constant utiliza os recursos imaggticos e técnicos de

processos arquitetonicos, juntamente a desenhos e pinturas.

[...] com um numero grande de outros ensaios no catalogo do Gemeentemuseum de
1974. A teoria fazia parte da exposi¢@o. Paredes inteiras foram dedicadas a polémica
apresentada como uma espécie de obra de arte exatamente do mesmo tamanho
das fotografias dos modelos. De fato, Constant havia transformado sua teoria em
arte, produzindo uma série de colagens de fragmentos de seus escritos para Locher.
Foi essa presenga continua da teoria, em vez do que as imagens, que firmemente

alojaram o projeto na tradi¢ao arquitetonica. (WIGLEY, 1998, p. 57. Tradugao nossa)

Para Wigley, Constant unificou sua teoria e pratica artistica, a0 mesmo tempo em que
buscava demonstrar a possibilidade de transformacgdo social. Na realidade, Constant trazia
a teoria indissociavel de suas maquetes, representacdes pictdricas e graficas, trabalho que o
proprio autor ndo tratava como uma obra de arte convencional. O que ele de fato enuncia ¢ a
possibilidade de outra vida, pressuposto que também era perseguido pela L.S.

No texto publicado na Revista Internacional Situacionistan® 5, em 1959, nomeado “Outra
cidade para outra vida”, Constant diz que “Desejamos a aventura. Como ¢ dificil encontré-la
na Terra, ha quem a procure na Lua. Apostamos antes de tudo numa mudanga aqui na Terra”
(NIEUWENHUYS, 1959 apud JACQUES, 2003, p. 114). Tais palavras trazem luz a como o
projeto de Constant possui um desejo profundo de transformagao, o desejo revolucionario de

uma aventura onde o jogo se contrapde ao tédio, causado por sua absencia.

E importante frisar que Constant se recusava a usar o termo “utopia” para a New
Babylon. Podemos perceber, na citagdo a seguir, extraida de Mark Wigley, que

Constant planejou uma cidade real e calcada na potencialidade de transformacao do



individuo, onde a libertag@o do potencial ludico do homem esta ligada diretamente
a sua libertacdo como ser social. (NIEUWENHUYS, 1974, s/p)

Porque Constant recusou o termo “Utopia” para o seu projeto? A New Babylon ndo era
um modelo abstrato, mas uma afirmacao sobre uma realidade plausivel. De fato, a arte ¢ um
dos melhores meios de acesso a uma relagdo auténtica com a realidade. Ao contrario de ciéncia
ou ética, a arte ndo estabelece o que a realidade deve ser, mas o que poderia ser. Constant estava
profundamente ciente dessa diferenga enquanto trabalhava no New Babylon, e ele imbuiu o
projeto com uma dimensao eminentemente psicologica (WIGLEY, 1998, p. 5. Tradugdo nossa)

O criador de New Babylon, assim como seus colegas da I.S., desejava criar uma sociedade
situacionista. Para Constant seu projeto ndo era, de nenhuma forma, uma utopia. Vale dizer
que a leitura de utopia realizada nesta dissertagdo se da pelo fato de que nao vivemos em uma
sociedade ludica situacionista, ou em algo que seja proximo de uma cidade-jogo, como o que
pressupunha a New Babylon. Este fato ndo minimiza a importancia do teor revolucionario
proposto pelo autor.

Outro fato importante a se pontuar ¢ que, diferente do que aponta Wigley na citacao
anterior, o projeto de Constant ndo parte de uma proposicao idealista ou metaférica. Ele trata
de uma construg@o de uma nova cidade provida de significados infinitos, um jogo de enigmas
que nunca ficam totalmente esclarecidos ou resolvidos.

Muitos dos equivocos na recepg¢do critica do trabalho de Constant tendem a apresentar
a New Babylon como mais uma “utopia” do século XX, ou uma “mega estrutura”, como tantas
outras proposi¢des — feitas inclusive no mesmo periodo de sua realizagdo. Tais abordagens e

recepcoes criticas levantadas a partir da obra serdo apresentados no proximo capitulo.

1.1.1. O jogo ndomade revolucionario

O nomadismo ¢ parte fundamental da criticaradical da New Babylon e é abase conceitual

que constitui o pensamento do jogo arquitetonico exercido por Constant. Em seu projeto, o

autor narra a concepcao de sua cidade a partir do contato que teve com um acampamento
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cigano, algo que veio a se tornar aparato conceitual para fundamentar e elaborar a cidade
que mais tarde desenvolveria. Essa experiéncia confluiu para o pensamento de um urbanismo
movel, uma morada coletiva.

A relagdo estabelecida com o nomadismo cigano pode ser vista em seu texto de 1974, “4
nomadic town” (Uma cidade ndmade), realizado para o catalogo de exposicao da New Babylon
publicado pelo Haags Gemeentemuseum, em Haia. Na publicagdo, Constant mostra os esbogos
do que viria a ser a New Babylon. Essa visita ao acampamento acontece quando vai a um
terreno em Alba, propriedade de seu colega Pinot Gallizio (1902-1964), ainda na década de

1950, e 1a observa uma comunidade Sinti. De acordo com Constant,

Por muitos anos, os ciganos que pararam por algum tempo na pequena cidade de
Alba, no Piemonte, tinham o habito de acampar sob o teto que, uma vez por semana,
no sabado, abrigava o mercado de gado. L4 eles acenderam seus fogos, penduraram
suas tendas dos pilares para proteger ou isolar-se, improvisaram abrigos com o
auxilio de caixas ¢ tabuas deixadas para tras pelos comerciantes. A necessidade
de limpar o mercado a cada vez que os ciganos passavam levou o conselho da
cidade a proibir o acesso. Em compensacao, eles receberam um pouco de pastagem
nas margens do Tamaro, o pequeno rio que atravessa a cidade: a mais miseravel
das manchas! E 14 que, em dezembro de 1956, fui vé-los na companhia do pintor
[Guiseppe] Pinot Gallizio, o dono desse terreno irregular, lamacento e desolado, que
dera a eles. Eles fecharam o espaco entre algumas caravanas com tabuas ¢ latas de
gasolina, eles fizeram um cercado, uma ‘Cidade Cigana’.

Esse foi o dia em que concebi o esquema para um acampamento permanente
para os ciganos de Alba e esse projeto ¢ a origem da série de maquetes da New
Babylon. De uma New Babylon onde, sob o mesmo teto, com a ajuda de elementos
moveis, ¢ construida uma residéncia compartilhada; uma area de estar temporaria,
constantemente remodelada; um acampamento para ndomades em escala planetaria.
(NIEUWENHUYS, 1974, s/p. Tradugdo nossa)

Podemos ver neste longo trecho desde as concepgdes iniciais, até a grandiosidade de
seu projeto, e como sua cidade imaginada se destina a fazer a jungdo entre critica estética e
revolugdo. Dessa forma Constant cria um urbanismo némade que nao respeita fronteiras ou
limites demarcados, de forma semelhante a como as comunidades ciganas que se espalharam
pelo globo terrestre.

O autor elabora entdo outro modelo de sociedade, a ‘“sociedade ludica”

(NIEUWENHUYS, 1974, s/p) onde outro modo de viver ¢ possivel. Um lugar onde a cidade



possui uma mobilidade viva e espontanea, ou seja, um espaco de reinvengdo modelado por
seus proprios usudrios. Isso possibilita que aponte o direcionamento de uma sociedade sem

classes.

O oposto da sociedade utilitaria é a sociedade ludica, onde o ser humano, liberado
através da automacdo do trabalho produtivo, esta a0 menos em uma posi¢ao de
desenvolver sua criatividade. Os termos “sociedade de classes” e “sociedade sem
classes” nao expressam esse conflito, ou o fazem de maneira imperfeita. Entretanto,
¢ claro que uma sociedade ludica pode existir somente como uma sociedade sem
classes. (NIEUWENHUYS, 1974, s/p. Tradugdo nossa)

Vemos assim que o carater revolucionario perpassa por toda construgdo da New
Babylon. Constant se dizia marxiano (NIEUWENHUYS, 2005, s/p) e enxergava aproximacgdes
e relagdes no livro A ideologia Alema (1932), de Karl Marx (1818-1883) e Friedrich Engels
(1820-1895), e também nas concepgdes do Homo ludens (1938), de Johan Huizinga (1871-1945)
(BUCHLOH, 2001, s/p).

Astransi¢des das condi¢des temporarias dos seres humanos e seus intervalos delimitados
entre o universo do lazer e as convengdes sociais do cotidiano produtivo, sdo analises que
Constant busca em Marx e Huizinga. Ele formula um mundo livre do trabalho, onde reina
a liberdade do homo ludens, a celebragdao da cidade movel e livre. Neste mundo elaborado
por Constant a automacdo serve a seus habitantes € ndo ao contrdrio. Desta maneira, os
habitantes da New Babylon nao mais necessitam de trabalhar, podendo se movimentar e jogar
no grande tabuleiro e criar outros jogos a partir dele. Temos na New Babylon um nomadismo
revolucionario, ele retira a relacdo mitica do espaco agindo contra a fixidez da divisdo do

trabalho, onde o ludico se contrapde a fixidez espacial.

1.2. Constant, tecnologias e o jogo da sociedade ludica

A sociedade ludica, o amparo do conceito da New Babylon, também esta presente em

grupos dos quais Constant foi membro. Dentre eles estdo o CoBrA, al.L. eal.S., onde podemos

ver as bases desse “ludico” em algumas citagdes de seus membros, e do proprio autor. Estas
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caracteristicas, e as buscas pelo impulso primitivo na elaboragao criativa, se faziam presentes,

inicialmente, no programa do CoBrA (Figura 3), onde exerciam sua pratica pictorica.

O programa artistico dos fundadores dinamarqueses do CoBrA era promover
uma abordagem espontinea a pintura e uma linguagem pictorica caracterizada
por figuracdes que ndo se referiam ao mundo “real”, mas que vinham da fantasia
do artista, que lembrava formas orgénicas, passaros, animais ¢ mascaras.
(HOVDENAKK, 1998, p. 424-425)



Figura 3 — Pintura de autoria de Constant do periodo experimental do grupo CoBrA

Titulo: L'animal sorcier, 1949.

L1

Fonte: Website Constant Foundation
Disponivel em: <https:/stichtingconstant.nl/biography-of-constant-nieuwenhuys>.
Acesso em <12/06/2021>
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A busca por outro mundo se fez presente na pintura do autor mesmo apos sua saida dos
grupos aqui mencionados. Fundamentalmente no CoBrA o autor mantinha a convic¢do de nao
produzir obras comercializaveis economicamente. Uma das influéncias assumidas na concepgao do
trabalho de Constant vém da leitura dos escritos do historiador holandés Johan Huizinga, sobretudo
do seu livro Homo ludens (1938).

Nesta publicacdo, aqui ja citada, o autor mostra a ontologia do jogo: primitivo, mistico e
sagrado. O jogo em Huizinga opera em tensdo a condicdo do homem, a vida comum e as normas
da sociedade, apresentando a figuracdo do Homo Ludens. Em Constant, o0 homem lidico ¢ livre
para viver do modo como deseja. Vemos a extensao desse conceito em outros grupos onde Constant
participou, onde o jogo se manifestava na praxis da L.L. e, posteriormente, na L.S., como critica a
realidade do trabalho e combate ao tédio.

Sendo assim, a marginalidade do jogo e do ladico, advindo das reflexdes tomadas a
partir de Johan Huizinga, torna-se o fator transformador e potencializador das proposi¢des desses
grupos — inclusive no modo de se realizar e vislumbrar a cidade e o urbano — junto a Critica
da vida cotidiana. Essa influéncia aparece desde o livio Homo Ludens, de Johan Huizinga,
ficando evidente em publicagoes da LL. e LS. As referéncias ao pensamento do autor sdo
aplicadas nas formas como estes grupos articulavam suas bases e acdes relacionadas a cidade,
€ na maneira como promoviam suas visdes para uma sociedade do jogo, uma sociedade lidica.

A maior manifestacdo da sociedade ludica situacionista talvez tenha sido as insurrei¢des
francesas estudantis e operarias, ocorridas em maio de 1968. Nela, estudantes em protestos na
Universidade de Strasbourg, de Nanterre e de Sorbonne se espalharam por toda Paris, posteriormente
tomando toda a Frang¢a, culminando no que veio a ser conhecido como Maio de 68. Nesse evento
histdrico, os participantes caminharam ocupando fabricas, protestando nas ruas, pixando frases em
muros da cidade. Frases que ainda permanecem icOnicas, como “seja realista: exija o impossivel”.

E necessario destacar que, para os situacionistas, como aponta Mério Perniola, o Maio de
68 foi um movimento essencialmente proletario, e nao estudantil, uma greve geral de propor¢des
gigantescas (PERNIOLA, 2009, p. 143). Alguns autores citam os situacionistas, principalmente os
textos de Guy Debord e de Raoul Vaneigeim, como ponto de ignicdo dessas manifestacdes que
tomaram as ruas (JAPPE, 1997; RIBEIRO, 1997; PERNIOLA, 2009; GOBIRA, 2012), nutridas de

desejos revolucionarios, na crenga da supressao do capitalismo, da burocracia e do proprio Estado.



E possivel ver tal percepcio nas recepgdes criticas feitas aos textos de Guy Debord sobre o

também chamado “maio francés”.

Debord anunciou, no entanto, o aparecimento de um movimento de contestacdo de
tipo novo: retomando o conteudo liberatorio da arte moderna, teria como programa a
revolugdo da vida cotidiana, a realizagdo dos desejos oprimidos, a recusa dos partidos,
dos sindicatos e de todas as outras formas de luta alienadas e hierarquicas, a aboli¢ao do
dinheiro, do Estado, do trabalho e da mercadoria. Por isto, Debord sempre considerou
o contetdo profundo de 1968 como uma confirmacgao de suas ideias. (JAPPE, 1997, p.
4-5).

Dessa forma, percebe-se que, para os situacionistas, em especial para seu membro mais
influente, Guy Debord, o Maio de 68 ndo se tratou de uma utopia, mas sim da realizagdo de um projeto
revoluciondrio, o vislumbre da sociedade lidica situacionista. Como aqui apontado anteriormente —
com destaque para Constant e o projeto New Babylon —, as vanguardas ndo viam suas propostas como
utopicas, mas sim como a realizagao tedrico-pratica. O Maio de 68 trata-se, entdo, de algo nunca antes
visto, inclusive por seus participes, se assemelhando de algum modo aos levantes realizados na Comuna
de Paris do século XIX. Essa novidade, relacionada a visao de Guy Debord, ¢ tratada por Pablo Gobira,

ao dizer que,

Como um momento historico, difere do cotidiano espetacular, Maio de 1968 foi ndo apenas
um levante de estudantes, mas também uma greve geral, a experimentacdo coletiva de
grandes proporgdes que teve como meio (e, assim, resultado) a expressdo da revolugao
estética associada a revolucdo social. Esse “algo novo” dificultou, por exemplo, que os
partidos e sindicatos da época controlassem a experiéncia de imediato. As associa¢des livres
e em pequenos grupos, que decidiam na hora ¢ local que surgiam as demandas, ditavam um

novo ritmo em um espaco e tempo diferenciado. (GOBIRA, 2012, p. 122)

Este “algo novo” também aparecia nas reivindica¢des e nas pichacoes (Figura 4; Figura 5), que
exigiam o impossivel e continham frases extraidas do livro 4 arte de viver para as novas geragoes (1967),
de Raoul Vaneigem, membro fundador da I.S. Tais escritos estampavam os muros franceses. Nessas
manifestagdes, os espacos das ruas, que antes eram destinados a circulagdo de carros, transformaram-
se em plataformas revolucionarias. As barricadas de Maio de 68 eram, de fato, a realizacdo ludica da

arquitetura situacionista, convertendo o espago do trabalho para o espago do jogar.
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Figura 4 — Pixacdo feita em uma pintura, durante o maio de 68 Noites Longas e Manhds Breves, 1978.

Fonte: Frame do filme Noites Longas e Manhds Breves, William Klein.

Figura 5 — Pixacdo feita em Retrato do Cardeal Richelieu, depois da ocupagdo da reitoria da Sorbonne em
maio de 1968.
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Fonte: McDONOUGH, The beautiful language of my century, 2007, p. 19.



A fungdo social exercida pelo jogo era fundamento e guia para as a¢des situacionistas.
Podemos ver isto na citagdo a seguir, um trecho de autoria de Guy Debord, extraido de um

Potlatch publicado pela Internacional Letrista.

Johan Huizinga, em seu Ensaio sobre a func¢do social do jogo, estabelece que “a
cultura, em suas fases primitivas, apresenta as caracteristicas de um jogo e se
desenvolve nas formas ¢ na atmosfera do jogo”. O idealismo latente do autor e sua
apreciagdo estritamente sociologica das formas superiores de jogo, ndo desvalorizam
a primeira contribui¢io que constitui sua obra. E inttil, por outro lado, buscar nossas
teorias sobre arquitetura ou a deriva de outros lugares que ndo a paixdo do jogo.
(DEBORD, 1996, p. 97. Tradugao nossa)

Nota-se que a leitura destes grupos, aqui em especifico a Internacional Letrista, feita
sobre a obra de Huizinga ultrapassa os fatores “estritamente socioldgicos™ citados por Guy
Debord. Existia, claramente, a projecao de outras reflexdes a partir dessas leituras, aplicando-
os a cidade, tendo como mote a pratica do jogar. Para analisar isso de forma mais eficaz ¢
necessario voltar ao livrto Homo Ludens, onde Johan Huizinga identifica o jogar como uma
fuga da vida “real”. Esse modo de “fuga” ¢ uma forma de liberagao social e da vida comum,
tendo a atividade ladica como negacao e oposi¢ao a vida cotidiana e, a partir disto, se contrapde
as regras do jogo existente. Isto ¢, a forma e o modus operandi da sociedade.

Na concepcao de jogo elaborada por Huizinga, uma divisdo entre jogo e vida comum
¢ demonstrada, divisdo esta que os situacionistas pretendiam romper. O grupo buscava
potencializar o elemento lidico em todos os campos da vida, possibilitando a superagdo e cura
do tédio, e a ruptura entre o jogar e o ndo jogar. Desta maneira, o jogo € o cotidiano se mesclam

de tal forma que sua separacdao nao seria mais possivel. Esta mesma ruptura esta presente na

conceitualizacdo da New Babylon.

1.2.1. O jogo como ferramenta para a construcio da sociedade ludica

Dentre as formas de jogos situacionistas estdo a deriva e o desvio. Estes conceitos

aparecem pela primeira vez nos Potlatch, impressos da [.L. na década de 1950, e se estenderam
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para a I.S. sendo pensados/praticados ao longo de trés décadas. Esses experimentos tinham
como proposito escancarar e atacar diretamente os modos de producao capitalista.

A primeira (a deriva) lida com aspectos do jogo, como sorte e azar, e consiste em derivar
e construir uma cartografia propria a partir de experiéncias com a cidade, formando sua propria
cidade, outra cidade. Nela “Brinca-se com a imagem ali presente: as linhas; os caminhos; as
possibilidades. E um jogo cujo resultado final pode transformar a paisagem costumeira da
cidade em qualquer lugar do mundo” (GOBIRA, 2012, p. 160). Estas experiéncias ndo tinham
um carater cientificista, mas possuiam em sua esséncia a busca por uma transformacao da
experiéncia com a cidade e a vida cotidiana. Sendo assim, os situacionistas propunham a
supera¢ao do urbanismo como uma critica radical a economia politica.

J& o desvio (détournement), inicialmente conceituado pelo fundador do letrismo, o poeta
Isidore Isou (1925-2007) (GOBIRA, 2012, p. 65), consistia-se no uso de um elemento retirado
de seu contexto, sendo ele modificado e alterando seu sentido, em partes ou na sua totalidade,
encaminhando-o para outra dire¢dao. Para Anselm Jappe (1962 -), o desvio € combate ao mito

do auténtico.

Os letristas, ao invés de criar formas inteiramente novas, querem retomar elementos
ja existentes para dispd-los de modo distinto. Esta técnica do “reemprego” que
remonta, de um lado, a colagem dadaista e, de outro, as cita¢des deformadas adotadas
para Marx e Lautréamont, ¢ chamada de afastamento - palavra que, habitualmente,
significa “desvio”, mas também “subtracdo” (ou “seqiiestro”) e distanciamento.
Trata-se de uma citagdo, ou de uma reutilizagdo num sentido mais geral, que “adapta”
o original a um novo contexto. E também uma maneira de superar o culto burgués da

originalidade e da propriedade privada do pensamento. (JAPPE, 1999, p. 84)

Vemos entdao que o desvio, para os situacionistas, ndo era uma pratica artistica, e sim
uma agao anticapitalista, um desafio a propriedade privada, destruindo a origem do texto, da
imagem, ou da publicidade (GOBIRA, 2012, p. 205). O desvio, portanto, € como um jogo de
linguagem, inteiramente passivel de ser desviada. Podemos assim ter uma nogdo de como ¢ o
jogo dentro dos preceitos situacionistas: uma ferramenta que busca a transformacao social com

a superacao do trabalho, como definido por eles.

A existéncia marginal do jogo em relacdo a realidade opressora do trabalho ¢ vivida



como algo ficticio, mas o trabalho dos situacionistas ¢ justamente a preparagao de
futuras possibilidades ludicas. Vocé pode ficar tentado a menosprezar a Internacional
Situacionista reconhecendo facilmente alguns aspectos de um grande jogo nela.
“Mas ja observamos”, diz Huizinga, “que ‘simplesmente brincar’ ndo exclui de forma
alguma a possibilidade de jogar com extrema seriedade...” (INTERNACIONAL
SITUACIONISTA, 1999, p. 15. Tradugdo Nossa)

A partir desta definicdo percebem-se que a deriva ¢ uma aventura espacial, € o desvio ¢
uma aventura ligada ao risco, a superagao de limites, além da cultura. Pode-se também pensar
a New Babylon como um produto destas reflexdes, uma cidade em desvio, uma arquitetura de
pessoas a deriva, livre do trabalho, que se torna possivel a partir da tecnologia e das maquinas. O
proprio autor apresenta essa ideia ao evocar um otimismo nos avangos tecnologicos (alcangados
a partir do p6s-Segunda Guerra Mundial) enquanto potencializadores da criacdo de novos
Homo Ludens. Isso pode ser visto quando Constant traz uma defesa libidinal das fung¢des das
maquinas na sociedade ao dizer que “A maquina ¢ um util indispensavel para todo mundo,
inclusive para os artistas, e a industria é o inico meio possivel para satisfazer as necessidades
da humanidade em escala mundial, incluindo as necessidades estéticas” (NIEUWENHUYS,
1999, p. 54. Tradugao nossa). Segundo o autor, a automacao promoveria a liberacao do trabalho

produtivo das massas. Isto fica mais claro quando diz que

O Homo Ludens sempre foi uma modalidade raramente manifestada do Homo
Sapiens, uma condi¢do que, diferentemente da condi¢do do Homo Faber, passa
em grande parte despercebida. Huizinga, para quem brincar ¢ uma fuga da vida
“real”, ndo se distancia de sua interpretagdo das normas da sociedade utilitarista.
E, em sua analise historica do tema, ele situa justamente o0 Homo ludens nos altos
escaldes da sociedade, mais precisamente dentro da classe de lazer, ¢ ndo nas
massas trabalhadoras. No entanto, ao separar a capacidade de trabalho e producao,
a automacgdo abriu caminho para um aumento maci¢co do numero de Homo Ludens.
Huizinga, no entanto, tinha o mérito de apontar para o Homo Ludens adormecido
dentro de cada um de nds. A libertagdo do potencial lidico do homem esta
diretamente ligada a sua libertagdo como ser social. (NIEUWENHUYS, 1974, s/p.

Tradugdo Nossa)

Este trecho nos mostra algo que havia sido abordado nos paragrafos anteriores: como

os situacionistas pretendiam romper as divisdes entre o jogo e a vida. Esta concepgdo que
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Constant traz, através de Huizinga — onde tais instancias estdo separadas, e nos aponta que o
homo ludens, como um ser livre que usufrui de todo o seu potencial ludico —, se encontra no
mais alto patamar da vida social. Deste modo, New Babylon ¢ o experimento onde esta vida
¢ possivel, a cidade onde habitaria o homo ludens. Este ¢ um dos fatores presentes na obra de
Constant que mostra como o autor pensava sua cidade para além de um projeto arquitetonico

em mega-escala, ou um conjunto de maquetes (Figura 6).



Figura 6 — Gravura de autoria de: Constant, Group sectroen (Grupo de setores), 1959.

Fonte: WIGLEY, 1998, p. 118.
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No artigo “Cidades inteligentes e utopia: um guia de vanguarda para repensar as
‘smart cities” (GOBIRA; SILVA; ANDRADE, 2020), os autores realizam uma breve analise
das cidades modernas. Para isso levam em consideracao a dimensao de hausmanizagdo, que
emprega uma disciplina a cidade de pleno emprego e consumo, onde todos os campos da vida
social sdo dominados pelo trabalho, inclusive o lazer. No mesmo artigo também sao tecidas
reflexdes relacionadas as cidades planejadas do final do século XIX e a critica das vanguardas
artisticas do século XX, seus modelos organizacionais ¢ 0 modo como as cidades do século
XXI, podem ser pensadas em paralelo com a New Babylon.

Em outro texto de Constant, intitulado “Outra cidade para outra vida” (1959), o autor
menciona a maneira pela qual os processos tecnologicos e da automagao, ndo apenas viabilizam
o despertar do homo ludens, mas também fazem parte desse outro modelo urbano, buscado pelas
vanguardas das quais foi participe. Para Constant, “As cidades que desejamos no futuro devem
oferecer uma variabilidade inédita de sensagdes nesse sentido, € jogos imprevistos tornar-se-
a0 possiveis pelos incentivos de condi¢cdes materiais como ar-condicionado, a sonorizagao €
a iluminacdo.” (NIEUWENHUYS, 1999, p. 97. Nossa tradugao). As tecnologias fazem parte
do jogo e se tornam instrumentos da transformagdo ludica, ndo no sentido tecnocratico mas
como forma de trazer a ruptura total com o passadismo, o romantismo € o conservadorismo,
de maneira semelhante a como Walter Benjamin prenuncia sua abordagem do conceito de
“segunda técnica” (BENJAMIN, 2012), referente a fotografia e ao cinema. Algumas das
descri¢cdes de Constant sobre os usos das tecnologias em New Babylon encontram-se mais
precisas em textos posteriores do autor, apds sua saida da I.S. Todas as tecnologias a qual se
refere fazem parte da configuragdo da cidade, que leva seu morador a participar da arquitetura

sem estar a servigo dela.

1.3. Urbanismo Unitario, Constant e o jogo

Para falar sobre as conjungdes tedricas que corroboram o que viria a formar a New

Babylon, ¢ importante dar énfase ao Urbanismo Unitério (U.U.). Esta ¢ uma das principais teses

relacionadas a cidade, composta pela critica a0 modelo urbano, formada pela Internacional



Letrista e Internacional Situacionista. Também ¢ importante salientar que o Urbanismo Unitario
aparece em diversos textos aqui ja citados, € em outros relacionados a esses grupos € ao proprio
Constant, como uma formulagao tedrica na qual esteve envolvido desde o inicio. A ideia de recriar
e experimentar o ambiente das cidades de forma coletiva ainda foi teorizado por Constant, mesmo

anos depois, em um texto onde esclarece que,

O urbanismo unitério foi descrito na Declaragao como “a atividade complexa e continua
que recria conscientemente o ambiente do homem de acordo com as concepgdes mais
avangadas em todos os dominios”. Em outro ponto, o urbanismo unitario foi referido
como “o fruto de um tipo inteiramente novo de criatividade coletiva”. Essas duas
citagdes da Declaracdo sdo gerais o suficiente para uma interpretagdo ampla e ainda
podem ser usadas em conexao com a New Babylon. ““A criagdo de ambientes favoraveis
a este desenvolvimento ¢ a tarefa imediata dos criadores de hoje”. (NIEUWENHUYS,
1980, p. 1. Tradug@o nossa)

A declaracao a qual o autor se refere € a “Declaragao de Alba”, de 1956, documento onde
estd a génese do U.U. Essa declaracdo foi escrita durante a dissolucdo da I.L. e a fundagdo da L.S.
Trata-se de uma resolugdo onde Constant, e seus colegas, declaram pontos circunstanciais para a
promogao de um novo urbanismo (NIEUWENHUYS, 1996, p. 86).

Gragas ao trecho apresentado, podemos ver também a importancia do U.U. como algo
fundante para a New Babylon de Constant, sendo constituida a partir de um desejo coletivo e
promovido de forma urgente. Na New Babylon esta presente, de forma materializada, muitas das
questdes desenvolvidas sobre o U.U., o que reforca as questdes apresentadas ja neste capitulo. Uma
das questdes € que a New Babylon ndo ¢ um simples conjunto de maquetes e desenhos, ou de
esculturas feitas por um artista, € sim um modo de transformagao social complexa e revolucionaria.

Para fazer um breve historico sobre a relevancia do Urbanismo Unitario para a pesquisa de
Constant, e a formagao da New Babylon, realizo a seguir um pequeno panorama historico de seu
surgimento, tendo como fonte os Potlatch. Dessa forma, é possivel a apresentacdo da visdo de seus
colegas situacionistas e letristas em relacdo as diversas camadas de pensamentos e reflexdes que
levam a superagao do urbanismo, e o que Constant neste percurso trataria na New Babylon.

No texto “A plataforma de Alba” (1956), ja € apresentada uma proposta de transformagao

revolucionaria, enquanto parte do Potlatch n° 27, da Internacional Letrista. O texto ¢ composto por
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fragmentos das falas realizadas no congresso de Alba, de modo que Debord mostra o carater de

rupturas com os modos de cidade vigente.

[...] qualquer crédito que a burguesia queira conceder hoje por tentativas artisticas
fragmentarias ou deliberadamente retrgradas, a criacdo agora pode ser apenas
uma sintese que tende a construgdo integral de uma atmosfera, um estilo de vida...
Um urbanismo unitario — a sintese, artes anexas ¢ técnicas que exigimos — terd que
ser construido de acordo com certos novos valores da vida, que agora ¢ necessario
distinguir e difundir... (DEBORD, 1996, p. 152. Tradug@o nossa)

Através deste trecho ¢ possivel compreender o lugar central que o urbanismo ocupava
nas pretensoes situacionistas, como ferramenta de transformagao da sociedade em uma sociedade
situacionista. Vemos isso mais claramente em outro texto, de autoria de Constant, onde demonstra
sua preocupacao e a importancia do U.U., declarando que, sem sua realizagdo plena, as pretensdes
e o programa da L.S. “seriam um fracasso” (NIEUWENHUYS, 1999, p. 85).

Vemos também que nas publicacdes posteriores do grupo ¢ evidenciado o carater
transformador e radical do U.U., como, por exemplo, no “Programa para um novo urbanismo”
(IVAIN, 1999, p. 19), de autoria de Gilles Ivain (pseudonimo de Ivan Chtcheglov). Nele o autor
traz uma carga critica que condena o utilitarismo das cidades modernas, sao descritas imagens
ludicas de cenas urbanas e locais magicos, fantasticos, onde a imaginagao seria estimulada a seu
potencial maximo. Posteriormente, este mesmo texto foi criticado por Constant como ingénuo,
na edigdo posterior da Revista Internacional Situacionista no texto Sobre nossos meios e
perspectivas (1958), o que mostra que ndo havia um consenso entre todos os membros da I.S.
sobre as reflexdes relacionadas a cidade e ao U.U.. Tal fato levaria, mais a frente, a ruptura de
Constant com o grupo, o que sera tratado com mais detalhes no decorrer deste capitulo. Na
revista da Internacional Situacionista n° 3, no texto intitulado “Informe Inaugural”, Constant faz

apontamentos metodoldgicos em trés pontos sobre o modo como o U.U. seria aplicado.

Primeiro: a criagdo de ambientes favoraveis a propaganda do urbanismo unitario: temos
que denunciar incansavelmente o desaparecimento das artes individuais e obrigar os
artistas a escolher e mudar de profissao.

Segundo: Temos que realizar um trabalho criativo coletivo, formar equipes e propor
projetos reais.

Terceiro: a criagdo coletiva deve ser sustentada no estudo permanente de problemas que



enfrentamos e as solu¢des que encontramos. (NIEUWENHUYS, 1999, p. 85. Tradugao

nossa)

Podemos ver o modo como Constant pensa no coletivo, como aporte para a realizagao de
uma nova cidade. Essa aplica¢dao dos trés pontos tracados por ele trariam a renovagao de toda a
organizagao da vida social.

Mesmo mostrando uma metodologia, ou um modelo de aplicacdo do U.U, Constant ndo
pode ser considerado um tecnicista, termo que a critica empregava ao seu trabalho apds apresentar
a New Babylon (BUCHLOH, 2001, s/p). O elemento ludico, herdado do livro de Huizinga, ¢
manifesto em seu desejo de construir a New Babylon. Vemos isso no texto “O grande jogo do
porvir”, publicado no Potlatch n° 30, em 1959, onde o autor se dedica a teorizar a relagdo entre o

urbano e a cidade.

A nossa concepcdo de urbanismo ndo se limita a construg@o e as suas fungdes, mas
também a qualquer uso que dela possamos fazer, ou mesmo imaginar. Nem sera preciso
dizer que este uso terd de mudar com as condi¢des sociais que permitem que a nossa
concepgdo de urbanismo seja antes de mais nada dindmica. Também rejeitamos essa
colocacdo de edificios em uma paisagem fixa que agora passa pelo novo planejamento
urbano. Pelo contrario, acreditamos que todo elemento estatico e inalteravel deve ser
evitado, e que o carater variavel ou movel dos elementos arquitetonicos ¢ a condigdo
de uma relacdo flexivel com os acontecimentos que ai estdo. (NIEUWENHUYS, 1959,

s/p. Tradugdo nossa)

Estas caracteristicas de um urbanismo mével demonstra como a I.S., no texto de Constant,
nao se preocupava por realizar uma cidade simplesmente estética. A nova cidade so teria relevancia
quando relacionada aos efeitos que este meio poderia proporcionar.

Esses argumentos ficam implicitos em alguns pontos da “Declara¢ao de Amsterda” (1958)',
manifesto assinado por Debord e Constant, publicado na revistan® 2 da Internacional Situacionista'.
Nessa declaragdo os autores diao direcionamentos operacionais do urbanismo relacionados ao
programa da LS. No manifesto sdo apresentados onze pontos que, posteriormente, sofreram
modifica¢des para serem adotados na conferéncia de Munique, em 1959 (NIEUWENHUYS,
13. NIEUWENHUYS, DEBORD n° 2, 1952, p. 61.

14. NIEUWENHUYS, C; DEBORD, G. La déclaration d'Amsterdam. In: Internationale Situationniste n.2,
Dezembro de 1958.
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DEBORD, 1999, p. 62). Nesse escrito, dividido em teses, os autores apresentam o programa da
Internacional Situacionista com rela¢do a cidade, como, por exemplo, a experiéncia a partir dos
cendrios que moldam a relagdo do individuo com o espago. Isso porque “O Programa minimo
da LS. ¢ a experiéncia de cenarios completos, extensivel a um urbanismo unitario e a busca de
novos comportamentos condizentes com esses cendrios” (NIEUWENHUYS, DEBORD, 1999,
p.62). No mesmo texto os autores mostram como o U.U. se torna indispensavel para a criagdo
de situacdes, ao dizer que “Uma situagdo construida ¢ um meio de aproximagdo do Urbanismo
Unitario e o Urbanismo Unitério € a base indispensavel para o desenvolvimento da construgao de
situagdes, tanto no jogo como na seriedade, em uma sociedade mais livre” (NIEUWENHUYS,
DEBORD, 1999, p. 62). A partir da leitura da declara¢do vemos o fato de que o U.U., para os
situacionistas, busca no elemento ludico o ponto de partida para a ressignificacao das cidades.Nas
publicacdes da I.S., Constant ja mostrava o que viria a ser o projeto da New Babylon e formulava
principios basicos da cidade. Algumas das composi¢cdes pensadas pelo autor sdo apresentadas
em detalhes no texto “Descrigao da Zona amarela” (1960), na Revista Internacional Situacionista
n°4. Estes sdo os primeiros esbogos em que Constant mostra descritivamente os diferentes setores
da New Babylon. Sdo narrados pelo autor os materiais e as ambiéncias labirinticas, escadas em
espiral, recantos perdidos, terrenos vagos, becos, jogos com alto-falantes radiofonicos, jogos
cinematicos de ressonancia psicologica, quartos para descanso, quarto para jogos eroticos, quarto
das coincidéncias, entre outros (NIEUWENHUYS, 1999, p. 116-117). Este diagrama complexo
separava espagos especificos, dispostos a reinvengao constante, que formulavam imageticamente
a nogao do urbanismo pensado por Constant.

O autor projeta um urbanismo abrangente a fungdo de organizar a cidade, ou implementar
um modo de funcionamento urbano, € também propunha como uma anti-arquitetura, a ser
moldada, inventando e reinventando estruturas fisicas (MIYADA, 2013). Posteriormente isso
viria a contrastar com os interesses da Internacional Situacionista, que buscava ndo um projeto
arquitetonico, mas a transformacgdo social através do jogo. Essas divergéncias podem ser um
dos fatores pelos quais, dois anos apos a publicagdo do texto “O grande jogo do porvir” (1959),
Constant, em 1960, se desliga do grupo.

A saida de Constant foi publicada em uma nota na Revista Internacional Situacionista n® 5

da I.S. (1960). Na mesma publicagdo eram anunciados os desligamentos de outros membros, como



Pinot-Gallizio (por colaboragdao com a midia), e de arquitetos da se¢ao holandesa (por terem aceito
participar da construcao de uma igreja em Volendam).

Constant resolve desligar-se devido a suas contraposicdes ao grupo. E necessario apontar
que Constant nao foi expulso, como outros membros foram durante todo o periodo de atuacio da
L.S., sua saida foi voluntaria (BUCHLOH, 2001, s/p). Em sua nota de desligamento é possivel ver
como o grupo qualifica a saida de Constant, o acusando de estar mais preocupado com questoes

técnicas divergindo-se assim do desejo da L.S.

Constant foi encontrado em oposi¢do a LS., porque lida principalmente e quase
exclusivamente com questdes de estrutura de alguns conjuntos de urbanismo unitario,
depois de que outros situacionistas rejeitaram que, no estado atual de um projeto, seja
necessario enfatizar seu contetido (de jogo, de criacdo livre da vida cotidiana). As teses
de Constant, portanto, valorizam as técnicas de formas arquitetonicas com respeito a
toda investigacdo a uma cultura global. E a simples igualdade de tratamento, como
para o comportamento minimo exigido de ambos, parece desproporcionalmente grave.
Constant declarou, entdo, no mesmo més de junho, que desde que discordava com a
disciplinadal.S., ele queria recuperar sua liberdade por um tempo que os acontecimentos
a seguir determinariam. Nos respondemos que, deixando de lado qualquer ideia de
hostilidade ou demérito, o sentido da arma pratica que afirmamos a longo prazo com
os as rupturas registradas na I.S., permitia apenas escolher imediatamente entre uma
rentincia definitiva ou a renuncia a essa forma de pressao. Constant escolheu abandonar
a L.S. (INTERNACIONAL SITUACIONISTA, 1999, p. 148. Tradugdo nossa)

Algumas questdes expostas neste trecho mostram como o autor holandés viria a elaborar
seu trabalho, apos seu rompimento com a Internacional Situacionista, € também como o grupo
caminharia com suas acdes, sem a presenca de Constant. Sobre este periodo, anos depois, em uma
entrevista realizada pelo historiador Benjamin Buchloh, no final da década de 1990, Constant
relataria alguns detalhes sobre sua saida da L.S., destacando suas divergéncias, principalmente
com Guy Debord. Na visao de Constant, a I.S. se voltava cada vez mais para agdes politicas e, aos

poucos, estava abandonando a visao sobre o U.U..

Na verdade, eu ndo queria mais esse contato, porque continuava do meu jeito e isso me
afastou dos situacionistas. Debord e os outros situacionistas, eles se voltaram cada vez
mais para a politica, declaragdes politicas. A preocupagdo com o urbanismo, urbanismo

unitario, estava desaparecendo lentamente. (BUCHLOH, 2001, s/p)
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Vemos entdo como Constant compreendia o U.U., ndo como uma discussao estritamente
politica, embora declarasse em seu projeto uma acao revolucionaria € New Babylon como uma
cidade pods-revolucionaria. Em sua compreensao do U.U., a transformagdo social ndo poderia
ser desatrelada a uma critica estética. Apds a ruptura, Constant continua, na década de 1960, a
elaboragao da New Babylon, publicando alguns dos textos aqui ja citados, enquanto a Internacional
Situacionista seguia progressivamente em suas reflexdes relacionadas as questdes criticas a
economia-politica e a cultura. “O avango do pensamento coletivo situacionista chega ao ponto de
compreender o equivoco em propor um projeto de cidade, quando a verdadeira questdo ¢ propor
um novo projeto de realizagao da vida” (GONCALVES, 2017, p. 528). O proprio grupo anuncia o
abandono do U.U. na Revista Internacional Situacionista n° 6, publicada em agosto de 1961, no ano

apos a saida de Constant, emitindo uma nota que diz:

Se aceitarmos essa especializa¢do do urbanismo, nos colocaremos a servigo da mentira
urbanistica e social existentes, do estado, para realizar um dos multiplos urbanismos
“praticos” possiveis, porém o unico urbanismo pratico possivel para nos, o que temos
chamado de Urbanismo Unitario, ¢ abandonado neste momento, pois exige a criagdo de
condi¢oes de vida completamente diferentes. INTERNACIONAL SITUACIONISTA,
1999, p. 174. Tradugao nossa)

Deste modo, a experiéncia do U.U. se provou, para os situacionistas, como parte de uma
especializacgao pratica ligada ao proprio urbanismo, outro modo de urbanismo, ligado a economia
espetacular, o que era contrario as praticas do grupo. Em outro momento, na Revista Internacional
Situacionista n°6 (1961), € possivel notar o contraste entre as propostas de Constant e as visdes dos
situacionistas, que mais uma vez o criticavam, deixando claro sua ruptura.

A critica agora ¢ devido a sua participagdo, junto a outros ex-arquitetos da secao holandesa,
em projetos de modelos de industria, em uma exposi¢ao ocorrida no Museu Municipal de Bochum,
na Alemanha. Na publicagdo, os situacionistas se referem a este projeto como “um plagio mal feito
das ideias situacionistas (...), propde abertamente como relagdes-publicas a integragdo das massas
na civilizagdo técnica capitalista, abandonaram completamente o programa de subversdo do
ambiente urbano” (INTERNACIONAL SITUACIONISTA, 1999, p. 174. Nossa tradugao). Desse
modo, Constant continua com sua incursao e pesquisa relacionada ao U.U.. Ele volta a produzir

suas pinturas, gravuras ¢ desenhos de forma sistémica nos anos posteriores (BUCHLOH, 2001,



s/p.). A opcao tomada por Constant pode ser vista no manuscrito de titulo “Urbanismo Unitério”,
extraido de um texto publicado pelo mesmo, em Amsterdd no Museu Stedelijk, ainda em 1960.
Nesse texto, o autor apresenta sua teoria fazendo um percurso para a construgdo das cidades,
mas, além disso, apresenta a New Babylon como seu grande feito artistico, um sonho no sentido

wagneriano.

Como ndo tinha a obrigagdo de adaptar a minha cidade a liberdade, condigdes
socioecondmicas, uma obrigacdo que se tornou os planos dos urbanistas modernos,
inverti os papéis e pintei a minha cidade contra o pano de fundo de uma sociedade
baseada sobre a liberdade. Nao tive, portanto, em conta a terra de terrenos e de habitagao,
dos muitos especulativos e elementos comerciais que desempenham um papel na
construgdo de uma cidade. Exclui tudo o que impede uma cidade de se tornar uma obra
de arte. No entanto, a New Babylon ¢ tao real como qualquer obra de arte. No fundo, ¢
a realizacdo de um sonho antigo, um sonho que conta em todas as tendéncias, todos os
movimentos, todos os esforgos na historia da arte neste século, e que, na sua forma mais
simples, se poderia referir pelo seu nome wagneriano: das Gesamtkunstwerk, a obra
de arte no seu todo. (NIEUWENHUYS, 1960 apud WIGLEY, 1998, p. 171. Tradugao

nossa)

Esta citagdo mostra a visdo de Constant sobre seu projeto: como um ideal moderno de
transformacao, ao sentido que Richard Wagner havia teorizado no fim do século XIX. A New
Babylon seria entdo, para Constant, a propria Gesamtkunstwerk', a jun¢do de todas as formas
de se fazer e viver arte. Por outro lado, vemos que, apos a saida de Constant, a L.S. segue em sua
critica voraz e ainda radical ao urbanismo, apresentando a negacdo do proprio urbanismo, pondo
que ele seria o proprio espetaculo, criticado em outras publicagdes do grupo'®. Tais afirmagdes
se seguiram nos textos de Raoul Vaneigem (1934-) e Attila Kotanyi (1924-2003) na Revista da

Internacional Situacionista n°6 (1961):

O urbanismo ndo existe: ndo ¢ mais do que uma ideologia no sentido de Marx. A
arquitetura existe realmente, como a coca-cola: ¢ uma producao recheada de ideologia

que satisfaz falsamente uma falsa necessidade, porém ¢ real. Entretanto, o urbanismo

15. “Gesamtkunstwerk, ou obra de arte total, ¢ um termo da lingua alema atribuido ao compositor alemao Richard
Wagner e refere-se ao ideal wagneriano de jungdo das artes — musica, teatro, canto, danga e artes plasticas.
“Para esta juncdo era necessario que cada uma destas artes se colocasse a mercé de uma ideia integradora, que
transpasse a propria individualidade de cada arte.” (PEREIRA, 1995, p. 7).

16. ver: DEBORD, G. 1997.
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¢, como a ostentagdo publicitaria que rodeia a coca-cola, pura ideologia espetacular.
O capitalismo moderno, que organiza a reducao de toda a vida social a espetaculo, ¢
incapaz de oferecer outro espetaculo se ndo o da nossa alienagdo. Seu sonho urbanistico
¢ seu mestre de obras. (KOTANYI, VANEIGEM,, 1999, p. 183. Traducdo nossa)

Observamos que as visdes de Constant e dos situacionistas se afastaram de forma
diametralmente opostas. O grupo buscava uma transformagao cultural, politica e social, radical
uma vez que “Os situacionistas tinham como objetivo criar uma sociedade situacionista. Uma
grande utopia que, para eles, s podia ser alcancada com a jungao da critica estética e da revolugao
social” (GOBIRA, 2012, p. 78). Eles abandonaram assim, por completo, a especializagdo
urbanistica e qualquer modo de urbanismo. Constant, por outro lado, continuou a concepgao de
um outro urbanismo para outra vida, representada na forma da New Babylon.A New Babylon,
s0 foi apresentada integralmente em uma exposi¢ao em 1972, logo ap6s o fim da L.S. (WIGLEY,
1998, p. 57). No decorrer do tempo de produgcdo da New Babylon de Constant, outros modelos
de cidades e arquiteturas utopicas de megaestruturas foram apresentadas. Entretanto, seu
descompromisso técnico com os planos urbanisticos modernistas e o desejo de criar outra forma
de vida, real e tangivel, mostram como a proposicao de Constant ¢ tnica e se distancia das outras
suas contemporaneas.

New Babylon ndo ¢ uma cidade planejada, diferente de tantas outras que apareceram desde
o século XIX. Ela ndo apresenta medidas numéricas, ndo se preocupa com relevo e, por mais
que as maquetes demonstrem formas estruturais, nao pretende ser permanente. Essa ludicidade
consolida o projeto fora do pensamento urbano criticado pelo autor.

No mesmo passo em que evoca uma atmosfera ludica, Constant cria um mundo vivo e
sem fronteiras. As proposi¢des realizadas por ele e a I.S. ainda sdo frequentemente discutidas
nos campos do urbanismo, arquitetura e artes. Mesmo com o decorrer dos anos ainda vemos um
interesse em suas proposi¢oes teoricas sobre a cidade e os modos de vida.

No proximo capitulo, aprofundaremos essa discussao a partir da recepgao critica de textos
relacionados a Constant. Também serdao contrapostos outros modelos de cidades contemporaneas
a New Babylon, mostrando como se relacionam e se diferenciam. A partir dessas contraposicoes

faremos um estudo sobre os precursores do projeto.
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Capitulo 2 - New Babylon e a recepcao da critica

Este capitulo traz consideracdes e leituras sobre a New Babylon, apresentando sua
recepgao critica por diversos autores, com o enfoque na transformagao social através do jogo,
presente no projeto de Constant. A fim de contrapor essas leituras, busco artistas e pensadores
contemporaneos, considerados aqui precursores (BORGES, 2007, p. 126) ao Constant , ou seja,
0s que conectam com sua obra de algum modo e desenvolvem outros modos de pensar cidades
futuras. Dentre esses, trarei os proprios situacionistas, colegas de Constant, Nicholas Schoffer,
Yona Friedman e grupos como Archizoom e Archigram, que tém seus trabalhos diversas vezes

comparados ao autor, por também terem criado outros modelos de cidades.

2.1. Constant, jogo e sua recepc¢io pela critica

Tratar da recepgao pela critica do trabalho de Constant Nieuwenhuys, especialmente
a New Babylon, ¢ um trabalho complexo pelo fato de ser influente em campos distintos, nao
apenas nas artes visuais, mas igualmente na arquitetura e urbanismo. E importante notar que
o trabalho tem sua maior presenga nos espacos destinados as exposi¢des artisticas, tendo
participado de grandes bienais e exposi¢des por diversos museus no mundo.

Muitos criticos e tedricos vém discutindo o projeto da New Babylon desde sua criagao.
E interessante observar que muitas das criticas realizadas vém ocorrendo nas tultimas duas
décadas. Isto se deve aos aquecidos debates relacionados a novas utopias, ligadas a tecnologias,
arte e cidade, demonstrando assim a relevancia e contemporaneidade do projeto, mesmo apos
quase cinco décadas de sua primeira exibigao.

O filésofo italiano Giorgio Agamben (1942-) nos aponta que o contemporaneo ¢ o que

toma distancia do seu tempo e consegue observar além, ja que

A contemporaneidade, portanto, ¢ uma singular relagdo com o proprio tempo, que
adere a este e, a0 mesmo tempo, dele toma distancias; mais precisamente, essa ¢ a
relacdo com o tempo que a este adere através de uma dissociagdo e um anacronismo.
(AGAMBEN, 2009, p. 159).



Neste sentido, vemos que a New Babylon ¢ contemporanea. As discussoes relacionadas
a cidade e transformacao social foram uma constante das vanguardas artisticas do século XX.
Discussoes estas que se fazem presentes na New Babylon. Deste modo o projeto de Constant
¢ pertinente e contribui para refeltir sobre questdes relacionadas as cidades, tecnologias e
transformacdes sociais do século XXI, por seu cardter atemporal. Essa pertinéncia provoca
um olhar critico sobre as projecdes da cidade de Constant, ndo apenas no contexto da arte,
mas estendendo-se para o campo do urbanismo e da arquitetura. Nao por um acaso, uma das
primeiras criticas a seu trabalho foi feita pelo filésofo Henri Lefebvre (1901-1991), que conhecia
as proposicdes da New Babylon desde o inicio.

Como aponta o pesquisador David Pinder, em seu livro Visions of the city (2005),
Lefebvre e Constant cultivavam uma amizade. Os dois, inclusive, trocaram visitas para falar
sobre o projeto. Em alguns textos e entrevistas vemos como Lefebvre tece elogios a New Babylon,
afirmando que Constant “recaptura e eleva um conceito da grande tradigdo arquitetonica, de
acordo com a qual o espago desperta ou cria algo como um encontro, uma alegria, uma tristeza,
uma submissdo” (PINDER apud LEFEBVRE, 2005, p. 227. Traducdo nossa). Lefebvre viria a
associar a perspectiva de Constant a sua teoria de momento'’. Nos vemos como o gedgrafo cita

a posi¢do de Constant na I.S. quando, em uma entrevista realizada em 1983'8, afirma:

E a figura central foi Constant Nieuwenhuys, o arquiteto utdpico que projetou
uma cidade utopica, uma New Babylon —um nome provocativo, ja que na tradi¢ao
protestante, Babilonia ¢ uma figura do mal. New Babylon seria a figura do bem que
tomou o nome de cidade amaldi¢oada e se transformou na cidade do futuro. O projeto
da New Babylon data de 1950. E em 1953 Constant publicou um texto intitulado
Para uma Arquitetura da Situaciio. Este foi um texto fundamental baseado na
ideia de que a arquitetura permitiria uma transformagao da realidade cotidiana. Esta
foi a concepcao com a Critica da vida quotidiana: para criar uma arquitetura que

instigasse a criagdo de novas situagdes (LEFEBVRE, 1997, s/p. Tradug@o nossa).
Temos, na recepcao de Lefebvre, uma aproximagao com Constant de forma multilateral,
levando em consideracdo que muitas das teorias do grupo CoBrA e da L.S., alavancadas por

Constant, partiram de questdes elaboradas por Henri Lefebvre no livro Critica da vida cotidiana

17. Teoria desenvolvida por Henri Lefebvre no segundo volume do livro Critica da vida cotidiana (1962), a
tentativa de alcangar a realizagio total de uma possibilidade. Possibilidade que se oferece; que se revela. E
determinada e, consequentemente, ¢ limitada e parcial (LEFEBVRE, 2002, p. 348).

18. LEFEBVRE. Henri Lefebvre e a Internacional Situacionista. Entrevista de Kristen Ross, 1983.
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(1958) (GOBIR A, 2012; PINDER, 2005). A critica de Lefebvre ¢ uma das mais préximas ao que
o proprio Constant trazia em seus textos, encarando a New Babylon ndo como um conjunto de
obras artisticas ou graficas, mas como um projeto que carregava potencial de transformacao da
realidade através da arquitetura. Outra questao presente na critica de Lefebvre ¢ o apontamento
de que Constant era um arquiteto utopico. Vale notar que o adjetivo de utopia ja era empregado
a New Babylon pela critica desde sua fase seminal.

Entretanto, nem todos os criticos do periodo em que a New Babylon foi concebida
receberam a proposta de forma tdo amistosa. Conforme o destaque de Constant aumentava,
aparecendo em diversas publicacdes e realizando exposigdes, os situacionistas se afastaram
concomitantemente. Eles se distanciaram ndo apenas da arte, mas também de qualquer forma
de utopia relacionada a transformacao ou criagdo de outro urbanismo, posicionando-se de
forma ferrenha contra a produ¢do de Constant, ou qualquer outro que pudesse ter ambigdes
parecidas (PINDER, 2005).

Em uma palestra intitulada New Babylon — Ten Years On (New Babylon — Dez Anos
Depois)"?, feita por Constant para a Faculdade de Arquitetura na Universidade de Tecnologia
de Delft, em 1980, o autor traz reflexdes posteriores ao fim do projeto, completado em 1978.

Constant cita como o trabalho teve uma recepgao negativa tendo em vista o seu desligamento

dal.S..

A New Babylon foi perseguida por criticas ao longo de sua histéria inicial. Meu
trabalho nela levou rapidamente a minha ruptura com a Internacional Situacionista,
que havia apadrinhado os primeiros modelos. Embora eu tenha dado palestras ¢
exposicdes em varios paises europeus na tentativa de chamar a atengdo para a New
Babylon, raramente encontrei qualquer simpatia genuina pelas ideias que sustentam
este projeto e estava constantemente tendo que me defender de acusagdes de utopismo
ou tecnocracia, dependendo de onde o ataque vinha se da direita ou da esquerda.
Meus modelos pareciam semear confusdo em vez de fomentar a compreensdo de
meus esfor¢os para visualizar um mundo que era tdo fundamentalmente diferente
do mundo no qual vivemos ou dos mundos que conhecemos da historia. No final,
recorri mais uma vez ao pincel e as tintas como a forma mais eficaz de retratar
o desconhecido. (NIEUWENHUYS, 1980 apud WIGLEY, 1998, p. 232. Tradugdo

nossa)

19. A versao traduzida desse texto para o inglés foi publicada no livro de Mark Wigley.



Como o proprio autor coloca, nos anos posteriores a primeira exposicao do projeto, ele
viria a dedicar suas producdes exclusivamente a pinturas. Essas telas tiveram foco em figuras
humanas, o que ocorreria até o fim de sua vida, em 2005. Tais representagdes se afastaram dos
modos de figuracao presentes nas imagens da New Babylon e também das realizadas com seus
companheiros do grupo CoBrA.

Sobre as imagens que integram a New Babylon o pesquisador Mark Wigley tece reflexdes
sobre o desenvolvimento das imagens, gravuras, desenhos e foto montagens criadas por
Constant (1998). Wigley compara as imagens que representam os neobabildnios (moradores da
New Babylon) com as figuras humanas representadas nas plantas e projetos de arquitetura, que
tinham fotos de celebridades ou pessoas sorrindo. Enquanto nas primeiras imagens produzidas
por Constant a figura humana era ausente, o foco maior era dado as representagdes geométricas
de planos e contraplanos arquitetonicos. Posteriormente, quando as figuras apareciam, eram
mostradas em cenas perturbadoras com corpos disformes ou esfacelados, em marcas de sangue
que ficaram mais evidentes a partir das telas pintadas em 1962 (WIGLEY, 1998, p. 69). Para
Wigley, naquele momento, as pinturas buscavam demonstrar a violéncia e os perigos do mundo
que o autor estava criando, associado aos instintos de sobrevivéncia dos povos tradicionais.

Sobre esse modo de composicao e representagdo das figuras humanas, Constant diz que

A New Babylon ¢ um universo incerto onde o homem “normal” est4d a mercé de todas
as possibilidades de forga destrutiva, todo tipo de agressao. Mas deixe-nos saber que
“normalidade” é um conceito ligado a uma certa pratica historica, o seu contetido
¢, portanto, variavel ... A imagem de um homem livre que ndo tem de lutar por sua
existéncia ndo tem base historica... a agressividade do homem ndo desaparece com
a satisfa¢@o de suas necessidades materiais imediatas. (NIEUWENHUYS, s/d apud
WIGLEY, 1998, p. 69. Tradugao nossa)

Constant mostra, assim, a liberdade intrinseca a existéncia da New Babylon, rondada
de satisfagao e perigo. A violéncia (os desejos primitivos) nao sao eliminados por um modelo
civilizatorio. As imagens a seguir (Figuras 7 e 8) demonstram as diferentes fases do pintor.
Na primeira temos uma representacdo em perspetiva, mostrando os labirintos descritos nos
primeiros textos de Constant sobre a formulacao da cidade, e na segunda imagem vemos uma

pintura de Constant feita nos ultimos anos de sua vida.
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Figura 7 — Pintura de autoria de Constant, Entrée du labyrinthe, 1972.

Fonte: Constant Foundation

Disponivel em: <https:/stichtingconstant.nl/work?field technique tid=1&page=8>. Acesso em: <13/07/2021>

Figura 8 — Pintura de autoria de Constant, titulo: Les Baigneurs, 2002.

Fonte: Constant Foundation

Disponivel em: <https://stichtingconstant.nl/work?field technique tid=1&page=8>. Acesso em: <13/07/2021>



Outros modos sobre como Constant situa a criagcdo do universo presente em sua obra
pode ser observada quando refuta a critica do historiador Michel Ragon (1924-2020) sobre
o texto publicado no livro Histoire mondiale de ['architecture et de ['urbanisme modernes
(1971). Constant indaga que o historiador e critico de arte constatou que, para a existéncia
da New Babylon, seria necessaria a “socializacdo, a propriedade comum da terra e dos meios
de produgdao” (NIEUWENHUYS, 1980 apud WIGLEY, 1998, p. 232. Tradugao nossa). Sobre
essa critica, Constant mostra uma visao otimista, de acordo com ele, tragando de que forma
a situag@o geopolitica mudaria a ponto de favorecer o nomadismo das cidades e a mobilidade
individual. A socializagdo apontada por Constant viria a ser possivel junto a automacdo e a
industrializagdo. Entretanto, salientamos que, diferente do que aponta o autor, a geopolitica foi
a responsavel pela crise imigratdria e guerras presentes no contexto atual e o empobrecimento
nomadismo. A ndo existéncia da propriedade privada ¢ algo que ja esta posto na génese da
New Babylon, e na ideia de uma sociedade ludica. Mais uma vez observamos que Constant
tinha visdes sobre a implementacdo de sua cidade pensando, inclusive, nos desdobramentos
futuros das questdes politicas e sociais.Em 2015 foi organizada uma exposi¢ao da New Babylon
na Espanha, no Museu Nacional Centro de Arte Reina Sofia, organizada em conjunto com o
Gemeentemuseum Den Haag (2015/2016). A exposicao, intitulada Constant Nueva Babilonia,
reuniu cerca de 150 trabalhos referentes a New Babylon.

Dentre as pecas presentes estavam maquetes, fotomontagens, pinturas e desenhos
produzidos por Constant. Esta exposi¢do teve a curadoria da pesquisadora Laura Stamps que,
na ocasido, publicou um artigo contemplando o histérico da producdo de Constant relacionada
a New Babylon. A autora foca suas percep¢des da obra a partir das parcerias do autor com
artistas, cineastas e arquitetos, figuras que entendia importantes na concepgao do trabalho.
Stamps desenvolveu também uma linha do tempo mostrando o trabalho de Constant desde sua
relacdo com seu colega, o pintor Asger Jorn, a formagao do grupo CoBrA, até sua saida da L.S.
(STAMPS, 2015).

A curadora aponta outros contatos e divergéncias de Constant. Dentre eles o encontro
que teve em 1954, como o pintor Stephen Gilbert (1910-2007), e o artista cibernético, o hiingaro
Nicholas Schoffer (1912-1992). Este tltimo ¢ conhecido por elaborar obras robdticas relacionais

e ter projetado um modelo de cidade utopica e futurista intitulado Ville Cybernétique (1955)
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(Figura 9). Laura Stamps, em seu artigo, reconhece as diferentes abordagens de Constant
relacionadas as proposi¢des urbanisticas de Schoffer. As principais a serem apontadas pela
autora sdo as de que, no trabalho do artista hungaro, a cidade ¢ pensada de modo que os
individuos habitantes tivessem apartamentos fixos, mais confortaveis e acessiveis para a
producdo e trabalho, enquanto na New Babylon os individuos teriam uma vida ndmade e a

nocao do trabalho substituida pelo jogo (STAMPS, 2015, p.18).



Figura 9 — Companhia de balé de Maurice Béjart (1927-2007), com escultura do projeto Ville Cybernétique e
de Nicholas Schoffer.

Fonte: SCHAIK, 2005, p. 155.
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Stamps conclui que a New Babylon foi precursora de varios processos tecnologicos,
inclusive a internet, considerando seu modo de pensar ligagdes em rede e conexdes presentes
em suas maquetes. Entretanto, a curadora acaba por nao apresentar os aspectos revolucionarios
da New Babylon, o que ocorre principalmente na recep¢ao do projeto na area de artes visuais,
onde as questdes relacionadas a revolugdo social que Constant aborda, como premissas de uma
nova sociedade, ndo sdo aprofundadas. A autora mostra que, de fato, existia uma perspectiva
transformadora nas proposicdes da New Babylon, mas simplesmente as associa ao espirito
do tempo das vanguardas modernistas das décadas de 1950 e 1960, ndo explorando o carater

transgressor da “sociedade ludica” almejada por Constant (NIEUWENHUYS, 1976, s/p).

2.2. Constant, New Babylon e seus precursores

Em 1951, o escritor argentino Jorge Luis Borges (1899-1986) publica o texto Kafka
e seus precursores. Nele, Borges traz analises relacionadas aos textos de diversos autores,
mostrando a afinidade destes com o escritor tcheco Franz Kafka (1883-1924). O autor diz que,
“O fato ¢ que cada escritor cria seus precursores. Seu trabalho modifica nossa concepc¢ao do
passado, assim como ha de modificar o futuro” (BORGES, 2007, p. 127).

O conceito de “precursor”, alinhavado por Borges, dilata as nossas percepgdes ao fazer
seu leitor pensar sobre as formagdes de canones, influéncias e correspondéncias, trazendo outras
possibilidades de realizar leituras de diversas obras. Conforme citado no inicio do capitulo, o
filésofo Giorgio Agamben exercita uma reflexdao profunda sobre a temporalidade a partir da
ideia de contemporianeo. Também enfocando uma perspectiva temporal ndo progressiva, o
precursor de Borges nao € o que vém antes ou depois, mas sim o que se conecta. Esta se¢ao
busca tecer reflexdes sobre os precursores de Constant e de sua cidade, a New Babylon.

Diversos criticos comumente relacionam, ou fazem comparagdes e aproximagdes, do
projeto New Babylon a outras cidades e arquiteturas utdpicas propostas desde a década de 1950
até¢ 1970. Muitas dessas criticas sao feitas dentro do campo da arquitetura e das artes.

Dentre diversos projetos, os mais comparados a New Babylon sdo o Ville Spatiale
(1957), do arquiteto franco-hungaro Yona Friedman (1923-2019), a Walking City (1964), do

grupo britdnico Archigram, e os projetos No-stop city (1968-1972) e Gli Atti Fondamentali



(1969-1970), de autoria dos grupos italianos Archizoom (1966-1974) e Superstudio (1966-
1976)*, respectivamente. Essas propostas de cidade, que relaciono com a New Babylon, se
expandem além da area de artes, aparecendo, inclusive no Brasil, como objeto de estudo em
dissertagoes de mestrado na area de arquitetura e urbanismo. Temos como exemplos a produgao
de Rodrigo Kamimura, Tecnologia, emancipagdo e consumo na arquitetura dos anos sessenta.
Constant, Archigram, Archizoom e Superstudio (2010), ¢ de Paulo Myiada Kiyoshi Abreu,
Supersuperficies: New Babylon (Constant Nieuwenhuys e Internacional Situacionista, 1958-
74) e Gli Atti Fondamentali (2013). Realmente ¢ possivel ver a semelhancga dessas utopias com
a New Babylon, mas o que Constant propde se afasta de uma simples critica arquitetonica, que
tem por objetivo elaborar projetos tecnicistas, ou que buscam trazer solugdes para problemas
urbanos. Tragarei como alguns desses projetos citados dialogam, se comunicam, se conectam,
mas também se afastam do que ¢ proposto por Constant. Um exemplo ¢ o citado projeto
Ville Spatiale, de Yona Friedman. Ele traz uma critica a cidade moderna, onde o arquiteto
elabora o conceito de uma “arquitetura movel”, nomade, uma cidade construida com malhas
flexiveis, projetando enormes estruturas que poderiam ocupar tanto o espaco urbano como o
campo. Friedman tensiona seu projeto criando espacos onde os habitantes poderiam ter total
liberdade na criagdo e nos usos de suas habitagdes, feitas a partir de pecas pré-fabricadas e
intercambidveis (KAMIMURA, 2011, p. 115). Os moradores de Ville Spatiale (Figura 10) ndo
seriam consumidores, mas sim profissionais especializados no modo de criar e interferir na
forma da cidade conforme seu desejo (FRIEDMAN, 1970, p. 7). Assim como para Constant,

Friedman entendia que a arquitetura deveria se moldar as pessoas € ndo o contrario.

20. Os grupos italianos Archizoom e o Superstudio s@o associados a um movimento chamado “arquitetura
radical” (PAPANEK, 1995, p. 195), termo cunhado pelo historiador e critico de arte Germano Celant (1940-2020)
no ensaio “Senza Titolo” (1970) para designar grupos de vanguardas italiana que questionavam a arquitetura e

urbanismo na década de 1960.
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Figura 10 — Foto montagem de Ville Spatiale, autoria de Yona Friedman, 1960.
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Fonte: SCHAIK, 2005, p. 27.



De fato, as propostas da Ville Spatiale e da New Babylon t€ém intimeras semelhancas,
principalmente pelo carater nomade e o pensar o habitante como agente transformador do espago.
Entretanto, as divergéncias, principalmente ideoldgicas, nos mostram que os pensamentos dos
autores caminhavam de forma completamente opostas, algo observado pelo proprio Constant, que,
na época, havia se aproximado de Friedman (Figuras 11 e 12). Os dois chegaram a trocar cartas
sobre seus projetos e, por essas correspondéncias, o que podemos ver € que, embora ambos tivessem
questdes em comum, suas propostas caminhavam para pensamentos divergentes de cidade. Constant
faria criticas ao modelo de cidade de Friedman. Em sua perspectiva, uma cidade futura ndo deveria
ser pensada a partir das resolugdes dos funcionalismos das cidades atuais, o que era o cerne da
proposta de Friedman, um projeto de viés técnico. Isto pode ser visto em correspondéncia enviada

a ele por Constant em 1961.

Nao ¢ o suficiente transformar a cidade em um sentido técnico ou pratico, mas sobretudo
num sentido social e cultural. A cidade do futuro ndo deve acentuar a habitagdo (que ndo
¢ sendo a oposicao entre dentro e fora) nem deslocamento (procura de necessidades),
mas uma nova utilizagdo para fins sociais (ecologia). Seu projeto ndo esta lidando
completamente com essa critica social. Vocé continua a acentuar a habitagdo privada.
Vocés estao fugindo de uma solugdo da vida coletiva e uma cultura baseada no jogo (...)
um tipo de cidade completamente diferente da cidade funcional de hoje. Nao € suficiente
transformar a cidade em um sentido técnico ou pratico, mas acima de tudo em um
sentido social. (NIEUWENHUYS, s/d apud WIGLEY, 1998, p. 40. Traducao nossa)

Dessa maneira, vemos entre os autores uma divergéncia, inclusive, ideologica. Assim como
no trabalho de Nicholas Schoffer, citado anteriormente, Yona Friedman desenvolve uma evolucao
técnica das cidades atuais, em moradias reservadas a propriedade privada, ndo buscando uma
revolugao social, uma vez que o nomadismo proposto ¢ da residéncia e nao do habitante. Constant,
por outro lado, traz o desejo de uma emancipagdo social coletiva baseada no jogo e na troca de
experiéncias. Em sua proposta ndo hé espago para a individualidade.

Outro que viria a criticar de forma publica o trabalho de Friedman foi Henri Lefebvre, em
seu livro 4 revolugao urbana (1970). Do mesmo modo que Constant, Lefebvre argumenta que Ville
Spatiale estaria alinhada com as formulagdes de cidades capitalistas ja existentes. As propostas
habitacionais de um nomadismo residencial, em blocos semelhantes, formariam, nas suas palavras,

um mecano gigante, ridiculo (LEFEBVRE, 2008, p. 94).
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Figura 11 - Yona Friedman na esquerda e Constant na direita no
GEAM (Groupe d’Etude d’Architecture Mobile) Congress em Amsterdam, 1962.

# g 1 | . r

Fonte: Rijksbureau voor Kunsthistorische Documentatie, The Hague (WIGLEY, 1998, p. 40).

Figura 12 - Colagem de autoria de Yona Friedman para Ville Spatiale, 1960.
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Outra proposta de cidade ndmade e utopica é Walking City, do grupo Archigram?'.
Idealizada pelo arquiteto Ron Herron (1930-1994), ela ¢ desenvolvida a partir de um conjunto
de desenhos. A cidade traz o nomadismo como base conceitual, mas como critica irénica
ao proprio nomadismo (KAMIMURA, 2011, p. 138; RIBEIRO, 2017, p. 179). A proposta ¢
criar uma cidade que caminhe por todo o globo terrestre, sem respeitar fronteiras, através
de estruturas que se assemelham a maquinas gigantes de filmes de fic¢do cientifica, como

veremos na cita¢ao abaixo.

[...] o conceito némade segundo o qual, o futuro deverd ser nada mais que um
composto de lapsos temporais, cada vez mais curtos, a serem constantemente
repaginados para dar espagco ao novo. Suas estruturas sdo transitorias e flexiveis
baseadas em modulos de encaixe, facilmente substituidos. (BORGES; CYRINO,
2016, s/p)

O grupo traz, em sua proposta de cidade movel, um otimismo em relacdo aos avangos
tecnolégicos advindos do p6s-Segunda Guerra Mundial, tendo ainda criado outros projetos de
cidades utopicas. Todos estes, acompanhado da proposta da Walking City (Figura 13), foram
apresentados em publicagdes periddicas do grupo, no ano de 1964, sendo estas: Plug-in city,
Interchange city e Underwater city (KAMIMURA, 2011, p. 138). Tais projetos foram voltados
a pensar formas de habitacdes em enormes estruturas. Archigram carrega nas suas utopias
a esperanga e otimismo nos progressos tecnologicos, algo herdado das vanguardas artisticas

italianas, como o Futurismo.

21. O Archigram foi formado em 1961, langcavam periodicamente uma revista de mesmo nome até o ano de 1974.
Os integrantes do grupo eram os arquitetos Ron Herron (1930-1994), Warren Chalk (1972-1987), David Greene
(1937), Peter Cook (1936), Michael Webb (1937) e Dennis Crompton (1935) (MYIADA, 2013).
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Figura 13 - Walking City, Archigram, Ron Herron. Imagem divulgacdo de Herron Archives

Fonte: BORGES, CYRINO, 2016, s/p.



Embora a New Babylon conte com a automagado e o emprego das mais altas tecnologias
para suprir as necessidades de seus moradores, as semelhangas com as propostas do Archigram
param por ai. O grupo britanico ndo tem, assim como os outros modelos de cidades utopicas ja
citadas, o desejo de uma transformagao politica social — a for¢a motriz do projeto de Constant
Nieuwenhuys. New Babylon ¢ a habitacdo do homem ludico, o homem do jogo de Johan
Huizinga (HUIZINGA, 2000), que habitaria em uma sociedade pds-revoluciondria, € s6 nesse
ambiente o projeto de Constant seria possivel de ser concebido.

Muito das recepg0es criticas sobre Constant € a New Babylon sdo feitas no sentido em
que o autor projetara uma cidade exotica, uma arquitetura ou uma megaestrutura que viria com
a proposta de mudar toda a dindmica social e a vida de seus habitantes. Abordagens criticas
menos aprofundadas encaram as obras de Constant como um conjunto de pinturas, desenhos e
esculturas modernistas. Entretanto, € necessario olhar a New Babylon para além de um projeto
artistico ambicioso de uma arquitetura diferente ou até mesmo um modo de resolver os diversos
problemas das infraestruturas de uma grande cidade, pois Constant ndo trata dessas questoes.

O autor realiza um projeto a partir de bases tedricas que perpassam Karl Marx, Johan
Huizingaeaculturacigana,oqueeleafirmariaaté o fimdesuavida,em2005 (NIEUWENHUYS,
2005). Embora o ex-situacionista holandé€s criticasse seus contemporaneos, que elaboraram
outras cidades que ndo levavam conta as relagdes e apregoaram o fim das classes sociais,
Constant falha ao pensar que um modelo grafico de cidade poderia realizar uma vida de aspecto
revolucionario em escala global.

Constant ndo conta com outros modos de ver o mundo. Seu projeto prenuncia uma
anti-arquitetura, mas com zonas delimitadas, algumas até com fungdes, constituindo um outro
urbanismo. Essa configuracao nao preve, ou permite, que seu habitante ludico transformasse
a cidade de uma forma que ndo fosse dada aos encaixes e desencaixes de pecas, como um
tabuleiro de um grande jogo. Deste modo, a cidade ludica foi realizada com maior éxito na
psicogeografia situacionista, onde cada individuo construiria sua propria cidade a partir de
suas experiéncias psicologicas.

Assim, observamos como seus colegas situacionistas difundiriam a ideia de que a
criacdo de um novo urbanismo seria apenas uma extensao do urbanismo vigente. Portanto,

criar um outro urbanismo nao criaria uma outra vida. Isso pode ser visto na forma em que as
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cidades, pds a virada do segundo milénio, comegam a implementar outros modos de urbanismo,
com um Vviés sustentavel, aliado a sistemas computacionais, como, por exemplo, vemos no caso
das smart cities (GOBIRA; SILVA; ANDRADE, 2020).

Enquanto as discussoes sobre cidades, utopias e outros modos de vida ainda permanecem
como algo perene, a New Babylon encontra terreno fértil para levantar debates dentro destas
tematicas. Desse modo, a cidade de Constant ¢ contemporanea, no sentindo em que nos aponta
a teoria de Giorgio Agamben, quando diz que, se ¢ contemporaneo quando ndo se encaixa, ou
ndo se adere ao seu tempo, mas muito diz dele em um movimento de aproximagao e afastamento.

Um exemplo recente, no qual vemos essas discussoes prevalecerem, mesmo décadas
depois das produgdes citadas, ¢ a Bienal de Veneza de Arquitetura de 2021. Essa bienal traz como
titulo How will we live together? (Como vamos viver juntos?). Nela, diversos pesquisadores,
ao redor do mundo, apresentam em muitas das propostas modos viver e habitar as cidades de
forma coletiva em discussoes variadas, em pavilhdes onde sdo expostos modos de ocupacao e
ressignificacdo de prédios das cidades* (PEIXOTO, 2021).

Ressalto que as propostas de Constant ainda sdo influentes e necessarias para o didlogo
dentro do campo do urbanismo, das politicas publicas, da arquitetura e da arte. Importa ressaltar
porém que ela diferencia-se de todos estes campos, pois sua operagao se da via o jogo, o que
mostra sua inatualidade.

No proximo capitulo apresentarei um estudo poético que se divide em trés exposicdes
individuais realizadas na cidade de Belo Horizonte. Essas exposi¢des se relacionam diretamente

com as propostas de Constant, tratadas ao longo desta dissertacao.

22. O Pavilhdo do Brasil, presente na Bienal de Veneza de Arquitetura, ¢ intitulado “Utopias da vida comum?”,

onde tratam da vida de habitantes de uma ocupagao em Belo Horizonte que reivindica direito a moradia.



CAPITULO 3

“E hora da onga beber agua”,
Palacio das Artes
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Capitulo 3 — Jogos, marginalidades e a New Babylon

Este capitulo tem como objetivo apresentar o didlogo com a cidade jogo New Babylon,
evidenciando a influéncia de seus conceitos em uma trilogia de exposi¢des, nomeadas Trilogia
da Malandragem, realizadas pelo autor desta dissertacao, na cidade de Belo Horizonte, Minas
Gerais, Brasil, entre os anos de 2019 e 2021. A ideia de “influéncia” aqui aparece através
da conexdo do que foi realizado na triade de exposi¢des, com a cidade projetada pelo autor
holandés ha mais de quarenta anos. A aproximagao se da na relagao do jogo e do ludico, como
formas de tensionar e ampliar possibilidades de criagao.

As exposicdes sdo influenciadas por um amplo diagrama de questdes sociais, passando
pelos elementos construtivos do jogo e do ludico, pelo samba, pela arte contemporanea, e
por questoes das periferias (locais longe do centro), relacionadas as cidades. Ressalto que
nao proponho nenhuma utopia € nenhum modelo de cidade, mas jogos que vém de questdes
relacionadas cultura urbana, deformando, quebrando e ampliando suas formas para construir

outras possibilidades de jogar.

3.1 Das definicoes situacionistas de jogo ao campo descampado da Vila Dias

O percurso que leva ao meu contato inicial com Constant, e seu projeto, acontece antes
mesmo da minha formacao académica, em meados dos 2010, onde as discussdes sobre a cidade
e ocupagdes permeavam Belo Horizonte. As teses de Guy Ernest Debord, presentes no livro 4
sociedade do espetaculo (1967), eram veiculadas através de cartazes, intervencdes urbanas e
também em redes sociais. Estas teses e frases eram associadas a criticas e movimentos sociais
guiados por jovens que, na época, iam as ruas para reivindicar questdes relacionadas as politicas
publicas.

Algumas das varias iniciativas — como o D9eMeia (Domingo Nove e Meia) (2007-



2010)*, Praia da Estagdo (2010-)**, Duelo de MC’s (2007-)*°, entre outros grupos e propostas
que frequentei —, por muitas vezes promoviam a ocupagao de espagos da cidade de formas
variadas, promovendo outros modos de se pensar os espagos urbanos. Essas ocupagdes, em
diversos momentos, traziam tensdes com o poder publico. Os grupos citados, desde décadas
anteriores a sua fundagdo, sdo também frutos de movimentagdes que ja ocorriam em Belo
Horizonte.

Naquele momento, me interessei por estas discussoes, chegando a ter acesso a um amplo
conjunto de publica¢des, que incluiam outros textos de Guy Debord, da Internacional Letrista,
do filosofo Henri Lefebvre®® e da Internacional Situacionista. A radicalidade das propostas das
vanguardas artisticas do século XX, naquele momento, foram fatores influentes e forca motriz
para pensar minha formagdo académica e também as propostas que viria a fazer nos anos
posteriores.

Algumas das diversas imagens e textos que apareciam constantemente nessa época, em
foruns e em sites que pesquisava, eram os mapas elaborados por Constant para seu projeto New
Babylon. Ao ver as construgdes graficas feitas pelo autor tive a constatagdo de que se tratava
de uma outra proposicao de cidade e territério, o que me levou a pensar e tecer outros modos
de reflexdes sobre os espacos publicos. Ao mesmo tempo fui membro de diversos coletivos
e grupos que promoviam tais discussdes em Belo Horizonte. Dentre eles, os mais relevantes

foram o Piolho Nababo (2011-2014)?’, uma “galeria anti-galeria” influenciada, principalmente,

23. Encontros libertarios que aconteciam de 2007 até 2008, sempre no primeiro domingo de cada més, as 09:30
da manha, abaixo do viaduto Santa Tereza, no centro em Belo Horizonte. Nesses encontros eram propostas
atividades que tinham como mote a ressignificagcdo do espago urbano, fazendo debates, oficinas, trocas, shows,
performances artisticas e feiras gratis, etc.

24. Iniciada como ato de desobediéncia civil atuando como ocupagdo na Praca da Esta¢do em Belo Horizonte.
Uma mobilizagdo da classe artistica e politica da cidade apds um decreto que proibiu a ocupacdo da praga pelo
prefeito da época, sob a alegacdo de depredagdo de patrimdnio publico. Os manifestantes ocupam a praga,
munidos de trajes de banho, boias e alimentos, simulando uma praia (GOBIRA, SILVA, ALMEIDA, 2016, p.
1660)

25. Evento relacionado a cultura Hip-hop que ocupava semanalmente o Viaduto Santa Tereza, de agosto de 2007
até maio de 2013.

26. Acrescento que a I.S. se afasta agressivamente das teorias de Henri Lefebvre.

27. Galeria, antigaleria de arte e coletivo que ocupou o Edificio Maletta em Belo Horizonte de 2011 até 2013,
apds sua expulsdo de um espago anarquista. O grupo promovia exposi¢cdes semanais que acumulavam-se

gradativamente, o que fazia os trabalhos serem destruidos periodicamente devido a falta de espaco. Promoviam
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pelas propostas antiarte dadaistas e, posteriormente, o grupo MAPA:/ (2014-2015).

O grupo MAPA:/, fundado em 2014, reuniu colaboradores, de diferentes areas de
conhecimentos, relacionados a arte e a cidade. No grupo produzimos agdes relacionadas a
arquitetura e urbanismo, voltados para a arte. Havia em nds uma necessidade intrinseca de
realizar uma discussdo sobre a cidade e a possibilidade de ocupacdo dos espacos, ndo apenas
publico, mas também privados. Essa necessidade viria a se intensificar, devido as nomeadas
Jornadas de Junho, conjunto de manifestagdes que ocorreram no Brasil no ano de 2013.

As influéncias das manifestacdes de Junho, nos debates sobre cidade, apareceriam nos
anos posteriores em artigos académicos e discussdes em movimentos populares. As criticas
ferrenhas as relagdes entre a mercantilizagao e o uso meramente comercial da cidade afloraram
e fizeram mais barulhos do que as bombas de gas lacrimogénio lancadas contra os manifestantes.

Outros autores viriam a discutir as relagdes daquelas manifestacdes de 2013, € o uso
das cidades, como Giuseppe Cocco, que lancaria no ano seguinte o livro Korpobraz — Por uma

Politica dos Corpos, onde faz afirmacdes sobre as manifestacoes.

Os levantes de junho fizeram o pais tremer e algumas mentes fraquejaram.
Afirmaram-se como um movimento potente, autbnomo e sem precedentes na escala
que alcancaram. Para nds, o que de mais inovador e liberador neles se expressou foi
a contestacdo (difusa e confusa, mas vigorosa) de duas dimensdes da polis: de um
lado a “politica” autista e alienada de seus fundamentos constituintes; de outro, o
sequestro das cidades pelo projeto autoritario de sociedade-empresa, que comprime
as alternativas de sociabilidade na via inica e estreita do consumo pago ¢ submete os
pobres ao calvario dos transportes. Uma reivindicag@o por servigo publico gratuito
de qualidade desencadeou o movimento; uma contraditéria mistura da tentativa
de captura midiatico-reacionaria das manifestacdes com a indignag@o civil ante a
repressao brutal e a surdez do poder o agigantou. Agora ele vive um momento de
recomposicao e relativo refluxo, mas estd longe de se ter esgotado. (COCCO, 2014,
p. 189)

Esta citacdo nos aponta que as manifestacdes brasileiras de 2013, vieram como algo

também performances, shows e diversos eventos em um espaco mintsculo onde obras de arte de diversos artistas
eram misturadas e vendidas a valores irrisérios quando comparados ao mercado de arte tradicional. Além da
galeria o grupo promovia o Leildo de Arte 1,99, onde obras de arte eram leiloadas pelo valor inicial de 1,99,
fazendo alusdo aos mercados populares: as lojas de 1,99. Caso as obras ndo tivessem lance seriam destruidas em

uma performance catartica.



inovador, por sua difusdao de pautas e pelo fato de ndo apresentarem uma ou mais propostas
diretas e bem definidas. Elas também dissociaram-se de forgas sindicais ou partidos politicos
que vieram participar ativamente, a posteriori, das manifestagdes. Ha também de se destacar
que outras manifestacdes aconteceram, a0 mesmo modo no século XX. Um exemplo € o proprio
Maio de 68 (francés), aqui ja citado.

Desde 2013, e até os dias atuais, sdo feitas frequentes comparacdes entre o Junho de
2013 e o0 Maio de 1968 (FARIA, 2018, p. 13). Estas interessariam mais ainda ao grupo MAPA:/
sobre tudo nas questdes relacionadas diretamente aos situacionistas, que escreveriam a partir
de sua influéncia e participagdo direta naquele processo.

Naquele periodo, entre 2013 e 2014 — dentre diversas discussdes sobre a cidade e a
Copa do Mundo de Futebol que seria realizada no Brasil —, veio o processo de reproduzirmos o
campo de futebol elaborado pelo pintor dinamarqués, e membro da Internacional Situacionista,
Asger Jorn: o “Futebol de trés lados™ (Figura 14) (Triolektisk fodbold/3 sided football). Nesse
jogo “trés times, e ndo dois, deveriam se enfrentar em um campo de formato hexagonal,
colaborando mais do que competindo, concordando entre si a respeito do que é € o que ndo ¢

permitido, em vez de serem controlados por uma for¢a externa” (MAPA:/, 2014, p. 5).
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Figura 14 - Desenho do campo de trés lados com niumeros marcando as dimensoes.
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Fonte: Imagens de acervo do autor.



Asger Jorn propde um jogo trialético, e nao dialético, onde se desconstrdi a mitica do
futebol convencional em sua falsa simetria. No futebol de trés lados ¢ excluida a presenga do
juiz e ¢ acrescentado um terceiro time. Se trata de um jogo de aliangas e traigdes, onde os times
deveriam mais colaborar do que competir. O jogo foi demarcado no Bairro Santa Tereza, em
Belo Horizonte, no campo popular da Vila Dias (Figura 15), tradicional campo descampado
de futebol. Esta area, no mesmo ano, havia sido palco de uma disputa judicial onde familias
haviam sido desapropriadas, ao mesmo momento em que acontecia no Brasil a Copa do Mundo,

evento internacional de futebol realizado pela Federacao Internacional de Futebol (FIFA).
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Figura 15 - Campo de trés lados demarcado na Vila Dias

Fonte: Acervo do autor



No jogo desenvolvido pelo MAPA:/, intitulado COPA DO MUNDO 2014 — O GRANDE
JOGO, as propostas, o desenho e as regras criadas por Asger Jorn no futebol trialético sao
apropriadas, distorcidas, desviadas e mescladas as regras do futebol de rua (também apelidada
de pelada). Desse modo, foi concebida uma partida que deveria ser jogada até a exaustao dos
jogadores ou a quem se interessasse em jogar. Com relagdo a proposta experimental feita
neste jogo, um artigo escrito pelo grupo MAPA:/ foi publicado na revista periddica Distopia,

explicando que,

O jogo comegou com trés times em campo, representando paises que nao foram
selecionados para o mundial de futebol da FIFA, ou simplesmente nao quiseram
participar. Afinal, muitas outras coisas tém acontecido no mundo. Aos poucos, com
a regra acordada de 5 minutos ou um gol, os jogadores foram se revezando, criando
times internacionais, onde ninguém se reconhecia. “Eu ndo confio em ninguém”,
gritou um jogador no meio do campo. E no final, ndo se sabe quem perdeu e quem
ganhou, mas todos jogaram até a exaustio e o cair do dia. Para os situacionistas, o
jogo era ao mesmo tempo luta e representacdo: “luta por uma vida de acordo com
o desejo, representagdo concreta de uma vida assim”. Como disse Huizinga, a ideia
de “simplesmente jogar” ndo exclui a possibilidade de jogar com extrema seriedade.
(MAPA:/, 2014, p. 5)

Podemos ver que os textos e propostas elaboradas pelo MAPA:/ ja tinham a influéncia
direta das propostas situacionistas ¢ das perspectivas ludicas do Homo ludens de Huizinga.
Esta influéncia era, principalmente, do texto Contribui¢do a uma defini¢do situacionista de

Jjogo, publicado na Revista da Internacional Situacionista n°1, de 1958.

Parece que a nova fase de do jogo se caracteriza pelo desaparecimento de todos
os clementos de competi¢do. A questdo de ganhar ou perder, até o presente
momento quase inseparavel da atividade ludica, mostra-se ligada a todas as
outras manifestacdes da tensdo entre individuos para a apropriacdo dos bens. O
sentimento da importancia da vitdria no jogo, sejam satisfagdes concretas ou, mais
frequentemente, ilusorias, ¢ o produto miseravel de uma sociedade miseravel. Esse
sentimento ¢ naturalmente explorado por todas as forcas conservadoras que se
servem dele para mascarar a monotonia e a atrocidade das condi¢des de vida que
elas impoem. (INTERNACIONAL SITUACIONISTA, 1999, p. 14. Tradugao nossa)

Essas definigdes situacionistas, relacionadas a ndo competi¢do, foram importantes

nas reflexdes exercidas no jogo alegorico feito pelo MAPA:/, que organizou como base para
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a partida trés pontos fundamentais para a realizacdo do jogo. O primeiro ponto ¢ que nao
existiria a possibilidade de vitoria ou derrota. O segundo ponto ¢ que nao teriam jogadores,
ou participantes, fixos (de todos os géneros), bastava a troca de camisas para dar lugar a outro
participante, de modo que a quantidade de jogadores nao seria possivel de ser contabilizada. E,
por ultimo, o jogo nao teria tempo demarcado, devendo ir até a exaustdo dos participantes ou
sendo finalizado por uma forga externa, seja ela natural ou estatal.

E importante mencionar que outras versdes do futebol de trés lados foram realizadas em
outros lugares do mundo (inclusive no mesmo ano), mas o que torna a versao aqui apresentada
unica ¢ seu modo de mesclagem com as dinamicas e regras do futebol de rua, também
chamado de pelada. A cada 5 minutos, ou a cada gol, entraria um outro jogador de um outro
time que ndo fosse daqueles que estavam na partida. Criava-se, entdo, uma confusdo entre os
participantes que, ao evoluir da partida, teria como adversario alguém com o mesmo uniforme.
No experimento do MAPA:/, desviado de Jorn, o jogo avangaria ao ponto que nao houvessem
mais times e sim cores misturadas e cobertas pela poeira do campo descampado de chao de

terra vermelha da Vila Dias.



Figura 16 - Petelecos criados em 2014.

Foto: Acervo do MAPA:/.
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Durante o processo de divulgacdo do jogo surgem os Petelecos, ou futebol de prego
(Figura 16). Os petelecos sao jogos de tabuleiro que representam campos de futebol, geralmente
montados sobre tdbuas de madeira menores que um metro.

Inicialmente os petelecos serviram para apresentar aos interessados como seria o jogo,
feito no campo do bairro Santa Tereza. Sua cria¢do foi também influenciada pelas maquetes
de Constant, elaboradas para a New Babylon (Figura 17), e o jogo de tabuleiro (Kriegspiel) Le
Jjeu de la Guerre®®, desenvolvido por Guy Debord. Apresentar o jogo em uma escala reduzida,
com elementos reconheciveis, foi uma tatica para conseguir angariar € engajar o0 maior niimero
de pessoas possiveis.

O projeto contou ao todo com a participacdo de mais de cem pessoas, incluindo as
envolvidas na produ¢do do jogo, as equipes de filmagens, os jogadores, as torcidas e curiosos,
além de uma repercussdo mididtica que contava com divulgacdes em radios e midia fisica
impressa. Tal experimento abriu portas para os processos que se consolidaram nas trés

exposi¢oes seguintes, como veremos adiante neste capitulo.

28.“0 jogo, langado em 1987, estava sendo pensado pelo tedrico francés desde os anos 1950. Como narrativa, ele
prepara o jogador para uma acao de mudanga da realidade, treina-o estrategicamente. O jogador ¢ acostumado
a outro terreno, a uma guerra entre dois exércitos, em que as estratégias de enfrentamento, aliadas a ruptura das

comunicagdes, acabam por ser uma analogia da guerra contra o espetaculo.” (GOBIRA, 2012, p. 143)



Figura 17 - Foto proxima a maquete feita por Constant para a New Babylon,
Gele Sector (Setor Amarelo), 1960.

Fonte: WIGLEY, 1998, p. 91.
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3.2. Entre o0 homo ludens, o malandro e os jogos de linguagem

Em 2015, apo6s a dissolug@o do grupo MAPA:/, continuei a pesquisa dos jogos e construi
outros Petelecos, experimentando outros formatos, criando outras regras ¢ compondo outras
formas de pensar os ordenamentos formais do futebol associados a girias e dialetos periféricos.
Naquele momento iniciei as pesquisas para produzir uma exposi¢ao que mostrasse maquetes e
desenhos, estudando as primeiras expografias das exposi¢coes da New Babylon, e no intuito de
criar outros jogos formais — com inspiragdes em pinturas e esculturas modernistas, sobretudo,
criando obras relacionais a partir do jogo.

Nesse percurso, em 2017, os Petelecos voltaram, mas agora em fotos de uma exposicao
realizada no Parque Municipal Renné Giannetti, em Belo Horizonte, como parte da programagao

do Festival Internacional de Fotografia, o FIF (Figura 19).



Figura 18 - Exposicao dos petelecos no Festival Internacional de Fotografia,

Parque Municipal Renné Giannetti, 2017.

Fonte: Acervo pessoal.
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Na ocasido dessa exposi¢do, os campos ainda seguiam as questdes conceituais que
haviam sido delimitadas no MAPA:/, como: 1. A desconstru¢ao dos modelos do futebol
tradicional, a criacdo de outras regras e a impossibilidade da vitoria; 2. O design dos jogos
nao priorizando a funcionalidade; 3. Os tabuleiros nunca poderiam ser repetidos, assim cada
peca criada seria Unica. Algo que mudaria bruscamente seriam os titulos, que ficaram mais
complexos, utilizando girias comuns das periferias de Belo Horizonte, como, por exemplo,
“Naquelenaipe”, “Maladeza” e “Pelaordi”. Foram nomeados os campos produzidos, e as girias
se relacionariam aos modos de jogar.

O uso de girias (ditos populares) apareceriam em outras vezes, tomando conta dos
trabalhos que criei naquele periodo, sendo também influenciado por letras de RAP e de sambas
antigos que, na época, ouvia com frequéncia. Sobretudo as musicas do sambista pernambucano
Bezerra da Silva (1927-2005) e seus jogos de linguagens, presentes nas cancoes das quais era
intérprete. Bezerra exerceria um jogo diferente do que apresentavam os situacionistas, embora
suas girias também tivessem um carater disruptivo. Como o proprio musico diz, em uma fala

extraida do documentario Onde a coruja dorme (2006),

A giria € uma cultura negra. A base dela foram os escravos. Eles entdo quando iam
tragando plano de fuga, né? Quilombo, aquela coisa. Eles ai falavam aquilo em giria:
“Tal hora a gente vai dar um pinote, tal hora...”. Que era para eles ndo entenderem,
entendeu? E justamente hoje o que os intelectuais fazem com a gente. Eles vio pra
escola, aprendem “revertério, laconton, latum, burungundum, data venia...”. Ai
chega, fala com vocé o dia todinho, chama vocé do que quer, e vocé ndo entende
nada. E vocé: “Sim, senhor doutor. Ta bem, doutor. Sim, senhor. T4, ta, doutor. Sim,
senhor. Sim, senhor”. E nao sabe o qué que é. Entdo o qué que a gente faz. A gente
também pode conversar com o doutor do mesmo jeito ¢ ele fica o dia todo sentado

e nao entender nada também! Ai € zero a zero. (SILVA, 2006, informagao verbal)

Vemos na sua fala que o proprio Bezerra apresentava as girias como uma estratégia em
um jogo de linguagem (uma forma de chegar a um empate) que se ramifica em uma tradicao
oral, uma disputa entre a linguagem técnica, a linguagem coloquial e a linguagem popular,
acessivel sob o dominio de um grupo especifico. As cangdes do artista seguem, em sua maioria,
por narragdes de historias com refrdes que se repetem como mantras. Em todas as letras de suas

cancdes eram munidas de girias que, comumente, aparecem enaltecendo a figura mistificada



do malandro, individuo posto a marginalidade e fruto do complexo processo de organizagdo
da sociedade brasileira pos-escravidao. O malandro ¢ quem nao cumpriria as obrigacdes e os
papéis sociais, € nao se submeteria as dicotomias postas socialmente, como, por exemplo, o
trabalho (CUNHA, 2002, p. 7).

A concepgdo do “narrador malandro” ja era existente no samba antes mesmo das
evocagoes nas cangoes de Bezerra. Porém, de outro modo, existe uma visao dicotomica sobre o

individuo que recebe esse adjetivo a depender da classe social na qual se enquadra o observador.

Quando visto da dtica da aristocracia dominante, aparece como um narrador que
possui o carater de autenticidade do povo, cujo ponto positivo ¢ a expressao da vida
feliz dos dominados; carrega, por outro lado, uma condenagdo, quando deixa de
ser auténtico ou se revolta. Do outro ponto de vista, o dos dominados, o narrador
malandro aparece como a encarnagdo de alguém que ascendeu, levando uma vida de
folga e prazeres (CALDEIRA, 2007, p. 85-86).

O malandro € o que suplanta a l6gica do trabalho formal, ou vive em outra logica. Esta
reflexdo também pode ser vista na citagdo do antropdlogo Roberto da Matta (1936-), retirada do
livro Carnavais, malandros e herois: para uma sociologia do dilema brasileiro (1979), onde o
autor mostra o potencial de transformacao do malandro como um agente capaz de transformar

a estrutura social.

Finalmente, pode-se dizer que tanto bandidos quanto malandros e renunciadores
trazem para a luz do dia possibilidades de realizar um caminho criativo, mas
invertido, dentro da estrutura social. Em vez de entrar mais e mais na ordem
social e ser totalmente submetido a ela e suas regras, o que aqui se representa ¢ a
possibilidade concreta de sair do mundo — ou melhor, de deixar “este mundo”. (DA
MATTA, 1979, p. 334)

Desse modo, o malandro é o individuo livre do trabalho. Assim como o homem do
jogo pensado em New Babylon, embora o malandro e o Homo ludens sejam figuras diferentes,
ha alguma proximidade. O malandro ¢ o marginalizado que se desvincula, ou é negado, nos
mecanismos sociais e, a partir da contravengdo, consegue se beneficiar, ou simplesmente
sobreviver, e assim se difere do neobabilonio (habitante de New Babylon) por ndo viver em

uma sociedade ludica, criando seu modo ludico de viver na sociedade vigente.
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A partir das juncdes das propostas da New Babylon, e as questdes do universo marginal
da malandragem, elaborei outros jogos. Ressalto aqui que os jogos situacionistas partiam do
desvio, da deriva e a psicogeografia, temas tratados no primeiro capitulo desta dissertagao.
Os jogos que apresentarei a seguir partem de um conjunto de trés exposicoes, intituladas de
Trilogia da Malandragem. Em algumas dessas exposigoes existe a forte presenga das concepgoes
situacionistas de jogo, como o desaparecimento da competi¢do, e também das relagdes que
foram explicitadas sobre Constant na New Babylon, como uma vida que seria guiada pelo
prazer e a reinvengao permanente.

Os jogos foram escolhidos a partir das proximidades de identificagdo com o publico
brasileiro, e também, de algum modo, ao serem associados as figuras da malandragem —
principalmente as duas ultimas exposigdes, que se relacionam com ambientes como bares e
salas ilegais, abertas ao universo dos jogos de azar. Dessa forma, foram escolhidos o futebol
— manifesto nas figuras em maquetes dos Petelecos —, a sinuca — dentro da composi¢ao
atmosférica e embriagante de um boteco, mas com suas dimensdes ampliadas — e, por fim,
o jogo do bicho — representado em esculturas dispostas a uma contravencao relacional. Os
titulos, vindos de ditos populares e girias das periferias, conceituam e colocam essas exposigdes
ndo como algo seriado, mas como proposi¢des interligadas de um mesmo modo de conexdo

entre jogo e vida.

3.3. A Trilogia da malandragem

A primeira exposi¢do da trilogia segue a pesquisa iniciada em 2014, mas agora com
nove campos de Petelecos (Figuras: 19, 20, 21 e 22), realizada por meio do edital de ocupagao
da galeria do BDMG Cultural8. A exposicao, intitulada Onde a coruja dorme, foi aberta a
visitacao de 29 de novembro de 2019 até 25 de Fevereiro de 2020, contando como conversas
com a curadoria e visitas guiadas dentro da programagdo. Os campos exposto traziam nomes
diferentes, formas diferentes e suas regras ficaram disponiveis nas paredes da galeria.

Para jogar os Petelecos os participantes devem utilizar-se dos dedos, impulsionando uma
peca até sua chegada no gol adversario. Os trabalhos buscam, principalmente, a desconstrucao

dos modelos do futebol tradicional, adicionando ou retirando elementos graficos, modificando



formatos do campo e criando novas formas de jogar. Os jogos sdo apresentados como metaforas,
que instigam nos jogadores a participagdo através das regras € a busca por objetivos. Para a
curadoria da mostra foi convidado o professor doutor Pablo Gobira que, no texto curatorial,
apresentava um panorama da produ¢do relacionada as vanguardas do inicio e da segunda

metade do século XX:

[...] transmuta a dimensdo estética presente em jogo rememorando as diversas
experiéncias no campo da arte, desde as vanguardas, no século XX. Dialoga
concretamente com futuristas, dadaistas, surrealistas, o CoBrA e outros grupos ¢
movimentos. Rememora a relag@o entre o jogo e o ser humano que traz no jogar um
modo de passar o tempo, de conhecer o espaco, de sobrepor realidades, de viver e
construir a vida em comunidade. (GOBIRA, 2019, s/p)

O curador apresenta assim as relagdes das vanguardas com os jogos €, mais uma vez,
ressalta o didlogo exercido na exposi¢do com os grupos ja citados nesta dissertagdo. Ressaltam
no jogo uma forma de sobreposi¢do da realidade e combate ao tédio, da mesma forma como
Huizinga nos mostra que, a partir do jogo, constroi-se um circulo mégico. No caso dos petelecos,
mudar as formas convencionais do futebol, utilizando os seus elementos mais conhecidos,
geram uma forma de transmutacao da realidade. As instalagdes tém regras proprias, mesmo
que outras, diferentes das do futebol tradicional que serviram de base para suas elaboragdes a
concepcao de criar regras para cada pec¢a individualmente veio diretamente das reflexdes de

Huizinga onde o autor aponta,

Todo jogo tem suas regras. Sdo estas que determinam aquilo que “vale” dentro do
mundo tempordrio por ele circunscrito. As regras de todos os jogos sdo absolutas e
ndo permitem discussdo. Uma vez, de passagem, Paul Valéry exprimiu uma ideia
das mais importantes: “No que diz respeito as regras de um jogo, nenhum ceticismo
¢ possivel, pois o principio no qual elas assentam ¢ uma verdade apresentada como
inabalavel”. E ndo ha divida de que a desobediéncia as regras implica a derrocada
do mundo do jogo. O jogo acaba: o apito do arbitro quebra o feitico e a vida “real”
recomeca. (HUIZINGA, 2000, p. 12)
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Foto: Miguel Aun, 2019

Fonte: Acervo do autor.

Figura 20 - Foto da abertura da exposicao: Onde a coruja dorme, no BDMG Cultural, 2019/ 2020

Foto: Elcio Paraiso

Fonte: Acervo do autor.



Figura 21 - Foto da abertura da exposicdo Onde a coruja dorme, no BDMG Cultural, 2019/ 2020

Foto: Elcio Paraiso

Fonte: Acervo do autor

Figura 22 - Foto do peteleco junto as regras fixadas nas paredes da exposicao
Onde a coruja dorme, no BDMG Cultural, 2019/ 2020.

Foto: Elcio Paraiso

Fonte: Acervo do autor
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Essa indistingdo entre o modo do jogo e a vida real sdo questdes presentes nos trabalhos e nas
concepgdes dessa exposicao. Entretanto, os petelecos sao jogos baseados em elementos que contornam a
mistica do proprio futebol, ndo se apropriando apenas de seus elementos graficos, mas também da propria
linguagem que permeia o imaginario futebolistico. Um exemplo ¢ o proprio titulo da exposi¢ao: Onde a
coruja dorme, que se refere a uma expressao utilizada nas narragdes de jogo de futebol e também da titulo a
um documentario postumo sobre o sambista Bezerra da Silva. O significado da expressao vem da tangente
das traves do gol, onde a bola atinge o ponto mais dificil para um goleiro defender. Essa tangente se fez
presente nos campos € nas interlocugdes entre os desenhos dos campos.

Ao mesmo tempo em que o0s objetos sao individuais, seus desenhos sao encaixaveis, formando uma
unidade entre eles, tornando possiveis de serem juntados, transformando-se em um s6 jogo. Esta relacdo
também foi inspirada nas maquetes de Constant, que mostravam a New Babylon separada em setores que,
mesmo quando diferentes, faziam parte da unidade da cidade, montada e desmontada. A exposi¢ao contava
ainda com um peteleco vermelho, baseado no futebol de 3 lados de Asger Jorn.

A segunda exposi¢ao da trilogia segue os mesmos preceitos dos Petelecos, mas de outra forma,
expandindo as relagdes entre jogo e a vida cotidiana. Intitulada E hora da onga beber dgua, ela ocorreu
por meio do Prémio Décio Noviello” em 2020/2021, no Palacio da Artes, na Fundago Clovis Salgado. A
exposicao que ficou aberta a visitagdo de 19 de novembro de 2020 até 14 de margo de 2021, consistia de
uma pega unica ao centro da galeria, uma mesa de sinuca (bilhar) de 13 metros, com 30 bolas e 14 bocas,
que tem seus sons amplificados através de microfones instalados por toda sua extensao, criando um jogo de
dimensdes ampliadas, ndo apenas fisicas, mas também sensoriais.

As paredes do espaco expositivo sao pintadas do mesmo modo que as paredes de bares populares da
cidade de Belo Horizonte, € remetem a pintura Café Noturno (Figura 23), do artista Vincent van Gogh (1853-
1890), que, em 1888, faria uma pintura com o bilhar como tema central. Essa pintura apareceria descrita
em cartas para seu irmao, onde, em um trecho, o pintor diz que “Tratei de expressar com o vermelho € o
verde as terriveis paixdes humanas [...] o café ¢ um lugar onde as pessoas podem se arruinar, enlouquecer
ou cometer um crime” (GOGH, 2012, s/p).

A pintura de Van Gogh foi referéncia para a composi¢ao da instalagdo, que teve um vermelho
vibrante nas paredes, criando um espago imersivo, uma atmosfera inebriante, que desafia o publico a ser
participe daquele ambiente. Esse ambiente trouxe a sensagao de algo conhecido, mas que, a0 mesmo tempo,

causasse estranheza.

29. Prémio nacional que anualmente ¢ concedido pela Fundagao Clovis Salgado.



Fonte: Website '.The- Yale University Art Galle}y
Disponivel em: <https://artgallery.yale.edu/collections/objects/12507> Acesso em <20/07/2021>
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Diferente dos petelecos da exposicao anterior, para o bilhar ndo sdo criadas novas regras,
mas a obra propde ao visitante utilizar as mesmas regras do jogo convencional em um espago
que nao comportaria a mesma dindmica, devido a suas proporgdes exageradas. Essa dinamica
explora a espacialidade maxima que a galeria Genesco Murta (Figura 24, 25, 26 ¢ 27) poderia
oferecer. A mesa de sinuca é, sobretudo nesta exposicdo, como uma maquina, uma esteira de
produgao, por isso seu formato alongado e em perspectiva, mudando a percepgao de sua forma
dependendo de onde o visitante se encontra. A ampliacdo oferece outras possibilidades de

envolvimento do publico com o jogo.



Figura 24 - Foto da exposi¢io £ hora da onga beber dgua, 2020/2021

Foto por: Daniela Paoliello, 2021.

Fonte: Acervo do autor

Figura 25 - Foto da abertura da exposi¢do E hora da onga beber dgua, 2020/2021.

Foto por: Gina Panagiotopoulou , 2021

Fonte: Acervo do autor
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Figura 26 - Foto da exposi¢io E hora da onga beber dgua, 2020/2021

Foto por: Daniela Paoliello, 2021.

Fonte: Acervo do autor

Figura 27 - Foto da exposi¢io £ hora da onga beber dgua, 2020/2021

Foto por: Daniela Paoliello, 2021.

Fonte: Acervo do autor



A terceira exposicdo da trilogia foi realizada na Rodrigo Ratton Galeria, em 2021, também
aberta ao publico de 14 de Janeiro at¢ meados de Junho do mesmo ano. Diferente dos outros
espacos institucionais, esta ¢ uma galeria privada, localizada na regido central de Belo Horizonte.
A exposi¢ao intitulada Boi de piranha — Brazilian Zodiac, tem como mote para sua construgao o
jogo do bicho, jogo de azar tipicamente brasileiro, simbolo de nacionalidade (DA MATTA, 1999,
p. 80). O jogo do bicho ¢é proveniente de varias praticas de apostas que tiveram sua origem em uma
loteria realizada para angariar fundos, em um zooldgico do Rio de Janeiro, no final do século XIX.
A partir disso se desenvolveu como loteria que, mesmo proibida, alcanga a popularidade e aten¢ao
das autoridades municipais da época, sendo fortemente reprimida por ameacar valores cristaos
e familiares (BENATTE, 2002, p. 110-112). Mesmo com mais de cem anos de sua proibicao a
prética de jogar no bicho resiste até os dias atuais. E possivel notar o modo como esse jogo é
entranhado na cultura, seus elementos sao reconheciveis, nao pela estética, mas por seu conceito.

Essa terceira exposigdo ¢ a que mais se afasta dos preceitos da New Babylon e dos
situacionistas. Nao oferece um jogo diretamente relacional e tem na sua construgdao uma relagdo
competitiva, a partir da sorte ou azar. Ainda assim mexe com um imaginario ludico de cidade,
por sua ilegalidade e sua presenca no contexto social. A minha inten¢do nao foi, em momento
algum, fazer um julgamento moral do jogo ou apresentar os aspectos de sua formacao, mas sim
utilizar seus mecanismos ja estabelecidos para colocar em circulagdo trabalhos artisticos e criar
especulagdes sobre seus valores ou desvalores, algo que ja estava presente na minha producao
desde os anos iniciais no Piolho Nababo.

Foram produzidas vinte e cinco pecas tridimensionais que remetem aos vinte € cinco
animais do jogo. As pecas foram postas nas paredes da galeria (Figuras: 28, 29, 30, 31, 32) e
nao poderiam ser vendidas, mas sim obtidas através de sorteios feitos por apostas, semelhante a
mecanismos € moldes do jogo do bicho. Diferente do futebol e da sinuca, nao utilizei elementos
graficos, mas sim elementos conceituais, que fazem o jogo ser reconhecido, e as formas das
pinturas foram baseadas em obras de artistas concretistas brasileiros. A proposta era a de organizar
as pegas com pinturas que se encaixassem como um jogo de formas e contra formas. Os nomes
dos animais, que identificam cada peca, se fizeram presentes para suas construcdes. Esses nomes
foram escritos por um tipografo que faz suas inscrigdes em cacambas de caminhdo, o que deu as

pecas um carater inico.
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Figura 28 — Cartaz de divulgagdo da exposi¢do Boi de Piranha - Brazilian Zodiac
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Imagem por: Froiid, 2021.

Fonte: Acervo do autor



Figura 29 - Foto da exposi¢do Boi de Piranha - Brazilian Zodiac
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Foto ;A)ordz Froiid, 2021

Fonte: Acervo do autor

Figura 30 - Foto da exposi¢@o Boi de Piranha - Brazilian Zodiac
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Foto por: Froiid , 2021.

Fonte: Acervo do autor
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Figura 31 - Foto das pecas tridimensionais para a Boi de Piranha - Brazilian Zodiac
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Foto por: Froiid , 2021.

Fonte: Acervo do autor

Figura 32 — PAVAO - Foto de uma das 25 pecas tridimensionais para a exposi¢io

Boi de Piranha - Brazilian Zodiac
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Foto por: Froiid , 2021.

Fonte: Acervo do autor



Desse modo, as trés exposigoes foram realizadas de modo a serem conectadas, algo que
teve influéncia das proposigdes situacionistas de jogo, passando pelo futebol de trés lados de Asger
Jorn e, posteriormente, galgadas nas relagdes ludicas e antiutilitaristas bases conceituais presentes
em New Babylon. Nao propus um outro modelo de cidade utdpica, com maquetes e interferéncias
em imagens, como nas propostas apresentadas no segundo capitulo desta dissertacao. Quis utilizar
elementos e jogos existentes da cidade para compor um imagindrio ludico, que se conectava com
a cultura popular brasileira e a malandragem.

Enfatizo que os trabalhos dessas trés exposigdes ndo foram feitos a partir de New
Babylon, mas sim sob sua influéncia, calcada no conceito de jogo, elaborado por Constant e pelos
situacionistas, onde as instancias e as relagdes entre arte e vida ndo sdo separadas. Busquei meu
proprio modo de me apropriar de elementos ludicos a partir da minha vivéncia na cidade.

Desse modo, criei propostas relacionais que envolveriam sorte e azar, criatividade e 6cio
como elementos de uma construgdo lidica provocada por dois encontros. O primeiro sendo do
corpo com a obra — onde o visitante se torna jogador e joga coletivamente com os trabalhos
—, ¢ o segundo encontro o da cultura suburbana com as institui¢des de arte — o que nao ¢
novidade na arte contemporanea brasileira, mas, nessas exposicoes, se difere no sentido em que
a experiéncia do jogo ¢ protagonista como elemento gerador de possibilidades e potencializadora
de experimentacdes coletivas.

Outra questdo ¢ que, assim como em New Babylon, a arquitetura ¢ elemento fundamental
para as exposi¢des, e seu uso ¢ voltado ao jogo, onde as galerias sdo transformadas em salas de
jogos, espacos ludicos. As paredes sdo pintadas em cores vibrantes (a0 menos em duas delas), os
trabalhos sao organizados nos espacos, diferenciando-se da ldgica racional binaria da arquitetura
de uma galeria de arte — onde se predomina o chamado “cubo branco” e as obras ficam a
altura dos olhos como elementos sacros a serem venerados por um publico passivo. Cria-se, nas
exposicdes, algo que vai para além de um espago expositivo: a produ¢do de uma atmosfera ludica
expansiva.

Por fim, acredito que a Trilogia da Malandragem e a New Babylon de Constant, mesmo
distanciadas pelo tempo, através de seus suportes e, em alguns momentos, através de seus fins e
objetivos, se conectam. As nog¢des entre jogo € vida se aproximam nas relagdes do meu trabalho

e a produgdo de Constant, este que fiz meu precursor no sentido borgeano.
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Estadissertacaoteve comoobjetivomostrarasaproximagoeseconcatenagoesrelacionadas
ao conceito de jogo apresentado na New Babylon, do holandés Constant Nieuwenhuys, e a
Trilogia da Malandragem, nome dado conjunto de trés exposi¢des individuais, que desenvolvi.
Para a concretizagdo deste objetivo foi necessario apontar um percurso € atravessamentos que
compdem uma imensa teia de conceitos e influéncias que permeiam as produgdes de Constant.
Também foi preciso salientar como estes conceitos perpassaram minhas produgdes, desde
o nomadismo cigano até a malandragem brasileira. Entretanto, o foco principal foi dado a
concepe¢do do jogo como elemento de suspensdo da realidade, algo que € primordial interesse
nas concepgdes de ambos os trabalhos.

Para a construgdo da dissertacdo escolhi construir trés capitulos onde, no primeiro,
apresentei Constant € os percursos € conceitos que embasam seu trabalho, bem como seu periodo
histérico. Para tal, busquei escritos do proprio autor e de seus companheiros vanguardistas
— dos grupos dos quais foi membro e fundador e atuou de forma ferrenha até a sua saida
(no caso da Internacional Situacionista) —, estes textos, em grande parte, estdo presentes nos
boletins Les levres nues, Potlatch, da Internacional Letrista, e nas Revistas da Internacional
Situacionista. A partir destes escritos abordei os conceitos de Deriva, Desvio e Urbanismo
Unitario como bases presentes nas concepgdes da New Babylon.

Outras referéncias importantes para esta dissertacdo foram os textos que Constant
publicou apds a saida do grupo, quando continua suas reflexdes sobre a New Babylon.
Alguns destes textos se encontram disponiveis no livro Constant’s New Babylon: The Hyper-
Architecture of Desire (1998), do pesquisador Mark Wigley. Nesta publicacdo, importante fonte
para a pesquisa aqui apresentada, o Wigley faz uma compilacao de escritos, cartas, imagens e
outros documentos, relacionados a New Babylon. E importante frisar que este livro foi publicado
com a contribuicao de Constant e quando o autor ainda estava vivo.

Algumas das questdes para a elaboracao deste primeiro capitulo foram a dificuldade de
encontrar bibliografias de autoria de Constant, e também a barreira do idioma. Isso se deve ao
fato de que grande parte dos textos foram publicados, originalmente, em linguas estrangeiras
(francés e holandé€s).

J& no segundo capitulo, busquei apresentar a recep¢do critica da New Babylon.

Neste momento da pesquisa percebi que muitas das criticas ao projeto eram feitas a partir
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de comparagdes do trabalho de Constant com os de outros autores, principalmente utopistas
europeus da década de 1950, que buscavam imaginar possibilidades de cidades imaginarias ou
cidades utopicas. Apresentei algumas delas e seus autores e especifiquei de que modo esses
projetos se diferenciavam das nog¢des de ladico e jogo, e o fim do trabalho, partes fundamentais
para a constru¢do da New Babylon, algo que o proprio Constant denunciou em suas criticas.

Estas recepcdes também se fazem presente nas poucas pesquisas publicadas em lingua
portuguesa, e no Brasil, sobre Constant e New Babylon, principalmente nas pesquisas voltadas
ao campo da arquitetura e urbanismo. Durante a dissertagdo mostrei essas criticas, desde a
génese da New Babylon, apresentadas pelo filosofo Henri Lefebvre, até a mais recente (até o
presente momento) curadoria de uma exposi¢ao da New Babylon®, feita em 2016.

No terceiro capitulo apresentei o conjunto de trés exposi¢des que realizei, em didlogos
com a New Babylon e outras referéncias. Todas estas exposi¢des foram feitas no periodo
da escrita da dissertagdo (2019-2021). As exposi¢oes individuais que, em conjunto, formam
uma triade, intitulada 7rilogia da Malandragem, foram inspiradas nas relagdes entre jogo e
vida, desenvolvidas e elaboradas pelos membros da I.S.. Outra inspiragdao veio dos modos
de linguagem da cultura popular, expressas na figura do “malandro narrador”, presentes no
trabalho do sambista pernambucano Bezerra da Silva. Neste capitulo apresentei o percurso,
e os elementos, que regeram o trabalho e seus desdobramentos, como uma trilogia que se
relaciona com jogo e arte.

Neste mesmo capitulo também foi apresentado um diagrama que perpassa toda minha
producdo, desde minhas participagdes nos movimentos e coletivos de ocupagdo de rua, na
cidade de Belo Horizonte, a partir da década de 2000. Estas movimentagdes me levaram ao
contato com a L.S., por meio de discussdes vinculadas as movimentagdes que ocorriam naquele
periodo. Elas me levaram a conhecer e me aprofundar nos preceitos estéticos e conceituais
da New Babylon e no trabalho de Constant, o que influenciou diretamente as exposi¢des em
pesquisas artisticas que ja vinha realizando desde 2011, e culminaram nas criagdes de novos
jogos que trouxeram possibilidades de experimentacdes coletivas.

Além das dificuldades materiais, fisicas e de recursos financeiros que acompanham o

processo de realizar exposic¢des, ainda tive algumas intempéries, como a questdo da pandemia

30. Nueva Babilonia no Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, em Madrid, 2016.



que assolou o Brasil a partir de margo de 2020. Neste periodo, as instituicdes de arte e comércios
estiveram fechados por alguns meses. Os debates presentes nas publicagdes de catalogos, frutos
destas exposicoes, sofreram com atrasos de mais de um ano no langamento.

Desse modo, foi necessario adequar as exposi¢des. Em especial cito aqui as ultimas
duas, intituladas E hora da on¢a beber dgua (2020/2021) e a Boi de piranha — Brazilian Zodiac
(2021), que tiveram de ser fechadas e reabertas durante o periodo de visitagdo ao publico, com
horario de visitagao e dias de funcionamento restritos, dificultando a realizacao de outras agdes
com os visitantes das mostras. Todas estas questdes foram necessarias devido aos protocolos de
seguranca aplicados no combate ao pandemia da COVID-19, o novo coronavirus.

A pesquisa, trouxe contribui¢des necessarias as reflexdes entre jogo e arte, a partir das
elaboragdes que tangem as discussdes sobre cidades, relacionadas a I.S.. Em especifico, como
estas elaboragdes culminaram no que veio a ser a New Babylon a partir das reflexdes herdadas
por Constant. A pesquisa também mostrou que as ideias perpassaram a construcdo de outras
possibilidades de elaborar exposigdes a partir de canones, influéncias e correspondéncias.
Nelas s2o justapostos o homo ludens, de Johan Huizinga, e a referéncia da figura iconica do
malandro, de Bezerra da Silva. Na elaboragdo das exposigdes fiz aproximacdes dos jogos,
presentes nas vanguardas citadas, com a malandragem, como concepg¢des proximas que se
interligam pelo forte desejo de ruptura com a vida comum, a vida cotidiana.

Acredito que esta dissertagao alcanga seu objetivo, ao ponto que apresenta e penetra em
discussdes que se espelham, mesmo afastadas temporal e geograficamente. Este texto mostra
que esta pesquisa ndo ¢ um final, e sim apenas parte de proposi¢des que trazem outros olhares
para a produgdo artistica, académica e para as percepgoes e leituras sobre grupos que levantaram
debates que transcorreram no século XX. Estas discussdes ainda tém sua presenca massiva no
campo das artes, e suas influéncias continuam presentes em debates contemporaneos, ao ponto
em que se torna necessario, cada vez mais, pensar em outras formas de vida, seja através de
mudangas politicas, climaticas, ambientais ou pelo jogo de forgas que nos atravessam de formas

coletivas e nos instigam a criar outras formas de jogar.
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