DOUBLE JEUX: Fotografia e ficcdo na obra de Sophie Calle
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RESUMO

Este artigo tem como objetivo geral identificar de que maneira a artista conceitual Sophie
Calle utiliza 0 jogo como estratégia para misturar fato e ficcdo na obra Double Jeux
(1999), realizada em parceria com o escritor Paul Auster. A abordagem parte da analise
da estrutura textual e imagética da obra para reconhecer o modo de trabalho da autora. Os
estudos aqui tratados tomam os escritos de Johan Huizinga, Roger Caillois e Wolfgang
Iser para discutir a nocdo de jogo na construcdo da obra. A fim de compreender como
Calle explora as fronteiras entre realidade e ficcdo a partir da fotografia, utilizam-se como

principais referéncias textos de Jeff Wall e Annateresa Fabris.
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ABSTRACT

This article aims to identify how conceptual artist Sophie Calle uses the game as a strategy
to mingle fact and fiction in Double Jeux (1999), in partnership with writer Paul Auster.
The methodology begins from the analysis of the textual and imagetic structure of the
work to recognize the author's way of work. The studies presented here take the writings
of Johan Huizinga, Roger Caillois and Wolfgang Iser to discuss the notion of game in the
construction of the work. Jeff Wall and Annateresa Fabris are the main references to
understand how Calle explores the boundaries between reality and fiction using

photography.
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Introducéo

Sophie Calle se destaca no panorama da arte conceitual francesa e internacional
por expor experiéncias pessoais para produzir um trabalho que discute intimidade e
identidade por meio de fotografia, filme, instalacdo e performance®. Fascinada pela
interface entre vida publica e privada, a artista atua como uma investigadora a partir de
seu cotidiano e explora as fronteiras entre o real e o ficcional, a experimentagéo e a

invencao.

A artista se envolve em um processo ludico para inventar novas possibilidades
préximas a realidade. O ato fotografico, em seu trabalho, pode ser visto como um jogo
com regras definidas: ndo importa tanto o fazer fotografico, mas, sobretudo, a ideia que
se encerra nesse ato. A imagem e a escrita sd0 0s elementos necessarios para narrar
histdrias que tratam de experiéncias pessoais e de situacdes que recriam a vida cotidiana,

dos outros e de si mesma.

Dentre os aspectos abordados em sua arte estdo o0s jogos performaticos, que séo
mais nitidos na sua parceria com Paul Auster. No romance Leviata (1992), o escritor
norte-americano se inspira em Calle para criar a peculiar personagem Maria Turner, que
é como a artista no plano real: escritora, fotografa, artista conceitual e caracteriza-se por
dedicar-se a rituais inusitados, a maioria deles trabalhos de arte ja realizados por Sophie
Calle. Intrigada por esse duplo, a artista decide transformar o romance de Auster em um
jogo e misturar realidade e ficcdo. Esse projeto da origem ao livro Double Jeux (1999),
composto por sete volumes que sdo distinguidos por meio de uma indicacdo sutilmente
inserida no bloco de texto. A obra foi desenvolvida durante seis anos consecutivos e
representa as experiéncias recolhidas por Calle e radicalizadas na quase dissolucédo entre

ficcdo e identidade, realidade e dupla-autoria.

Este artigo tem como objetivo identificar de que maneira Sophie Calle utiliza o
jogo como estratégia para misturar fato e ficcdo em Double Jeux. A abordagem parte da
analise da estrutura textual e imagética da obra, além do levantamento bibliografico a
respeito do conceito de jogo. Por fim, sera feita uma breve discussdo sobre o papel

desempenhado pelas imagens fotograficas na construcdo do ficticio na obra.

1 No livro La photographie dans /’art contemporain (2005, p.22), Charlotte Cotton afirma que Calle é
herdeira da arte conceitual a medida que suas obras estdo sempre pautadas em uma ideia que se encontra
por tras da imagem fotografica.
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As multiplas camadas de Double Jeux

Conhecido pela obsesséo de projetar a si mesmo em suas obras, Paul Auster utiliza
em Leviata (1992) o alter ego Peter Aaron para reconstituir a histéria de Benjamin Sachs,
um talentoso escritor que se transforma em um terrorista patritico. Nesse romance
orquestrado pelo acaso, Auster agradece a Sophie Calle por té-lo autorizado a misturar a
realidade com a ficcdo. Isso porque ele se apropriou de alguns episodios da vida dela para
criar Maria Turner, a fascinante e excéntrica ex-namorada do narrador. Assim como
Calle, a personagem produzia um trabalho que néo tinha a ver com criar obras que
geralmente eram consideradas artisticas. Embora algumas pessoas a classificassem de
artista conceitual, fotografa ou até mesmo escritora, ela ndo se identificava com esses
rotulos:

Seu trabalho era maluco demais, idiossincratico demais, pessoal demais para
ser enquadrado em qualquer meio de comunicagdo ou disciplina. Deixava-se
tomar por ideias, desenvolvia projetos, apareciam resultados concretos que
podiam ser mostrados em galerias, mas essa atividade nascia menos do desejo
de fazer arte do que da necessidade de seguir suas obsessfes, de viver a vida
precisamente como queria. Viver estava sempre em primeiro lugar e, entre

varios de seus projetos mais demorados, havia aqueles feitos estritamente para
si mesma e nunca mostrados a ninguém. (AUSTER, 1992, p. 67)

Seduzida por esse duplo, Calle decide jogar com o livro de Paul Auster e misturar,
dessa vez do seu jeito, realidade e ficgdo. Double Jeux é dividido em trés partes: A vida
de Maria e como ela influenciou a de Sophie (livro I - De | 'obéissance ); A vida de Sophie
e como ela influenciou a de Maria (livros I1- Le rituel d” anniversaire, 111- Les panoplies,
IV- A suivre, V- L’hétel, VI- Le carnet d’adresses) e Uma das varias maneiras de
misturar a ficcdo com a realidade, ou como tentar transformar-se em um personagem de

romance (livro VII- Gotham Handbook).

Na primeira parte, a artista encena os rituais criados por Auster para Maria Turner
(The chromatic diet e B, C & W), seguindo as regras inseridas no livro Leviatd, mas sem
se limitar demais a elas. Na segunda, sdo apresentados os projetos artisticos nos quais
Auster se inspirou para criar Maria, como Suite Vénitienne (1979), L ’hotel (1981) e Le
strip-tease (1988). A ultima parte narra a experiéncia de Calle agir conforme orientagdes

de Auster em Nova York: sorrir em todas as circunstancias; falar com desconhecidos;
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oferecer comida e cigarros a mendigos e sem-teto; e adotar um lugar publico e transforma-

lo numa extensdo da propria personalidade.

Uma intertextualidade se estabelece entre os trabalhos de Calle e Auster, porque
os livretos tém na abertura trechos de Leviatd nos quais o escritor se refere a Maria. A
estrutura de todos é semelhante: o texto de Auster riscado e comentarios da artista

inseridos em vermelho.
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Figura 1: Pagina de Double Jeux referente ao trabalho Le strip-tease (1988)

Pode-se afirmar que existem trés tipos de performances em Double Jeux: as agoes
ja executadas por Sophie Calle, enquanto artista, que a personagem Maria Turner
interpreta; as agdes que Auster inventou para Maria Turner e que Sophie Calle vai
interpretar como suas; e 0 conjunto de instru¢des que Auster propoe a Calle executar
durante a sua estadia em Nova York. Por Calle ter substituido a sua vida privada e
cotidiana pelo ritual performativo imposto pelo projeto, pode-se afirmar que a ficgdo

sobrepos-se a realidade do dia a dia.

Annateresa Fabris (2009) considera que, ao colocar em prética o roteiro de Auster
sobre como deveria se portar na cidade norte-americana, Calle confirma a ideia da vida
como uma performance continua, na qual sao criadas situacGes arbitrarias que assumem

a forma de rituais.

Gabriela Ferreira (2016) faz uma interessante analise dos papéis que Paul Auster,
Sophie Calle e Maria Turner desempenham em cada obra. A pesquisadora afirma que,

enquanto Auster ocupa a posicao de autor em Leviatd, Sophie € uma referéncia externa,
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por ter inspirado a criacdo da personagem Maria. J& em Double Jeux, Sophie é a autora e
Auster é uma referéncia externa, como escritor de Leviatd. Maria também se torna uma
referéncia para a criagdo da nova personagem de Sophie, por ter inspirado 0s
experimentos criados por Auster. Portanto, a intertextualidade esta presente no livro de
Calle, uma vez que o texto do escritor é inserido neste como suplemento e ponto de

referéncia.

E importante chamar a ateng&o para o fato de que Calle se transforma em objeto
da propria escrita e modelo das proprias fotografias em Double Jeux. Assim, por ser a
escritora também uma personagem, a obra assume um carater autoficcional®. De acordo
com Ferreira (2016), essa caracteristica do trabalho evidencia que ha “verdade” na ficcéo,
tanto quanto ha verdade nos fatos. Além disso, a ficcao é criada por meio de performances
literarias e da apropriacdo de outras formas de arte. Por conseguinte, essa obra incentiva

a reflexd@o sobre a interdisciplinaridade da producdo artistica contemporanea.

Ilana Goldstein (2002) ressalta que esse trabalho suscita varias discussées, como:
“Quais sdo os limites entre a vida e a arte e entre as distintas linguagens artisticas?”’; “Até
que ponto a intimidade pode se tornar publica sem representar violéncia ou
perversidade?”’; e “Por que uma imagem ou historia comove mais se sua ‘veracidade’ for
atestada?”. A jornalista conclui que:

O fato é que Paul Auster e Sophie Calle aumentam (e deformam), com uma
espécie de lupa, detalhes e rotinas banais, servindo-se da experiéncia pessoal
prépria e alheia como matéria-prima para a criacdo artistica. Seduzem-nos
com uma aparente familiaridade para fazer com que nos percamos em
itinerérios labirinticos e situac6es inesperadas. Em comum, a tdo desvairada
guanto tocante busca por vestigios, auséncias, infimas memdrias subjetivas
que, na maior parte das vezes, conseguem transformar em obras pungentes e
originais.

Em Double Jeux, Calle explora a ideia da representacéo de si mesma e revela um
processo de reconstrucdo de identidades. Claudia Franca (2012) afirma que a producéo
da artista envolve alteridade e é autobiografica e intertextual. Assim, ela cria sua obra a
partir de sua vida, mas também joga com as identidades de individuos que se tornam

fundamentais para a consolidagéo do seu trabalho.

2 0 termo autoficgdo foi empregado por Serge Dubrovsky no seu livro Fils (1977) e pode ser entendido
como a inclusdo do ficcional em uma narrativa de cunho autobiografico.
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A inventividade dos jogos

Por transformar suas experiéncias afetivas em rituais performativos, Sophie Calle
coloca em questdo se seu trabalho resulta de um relato sobre sua intimidade ou uma ficgéo
que construiu especialmente para seus projetos. Se considerarmos a estrutura maltipla de
Double Jeux e a dissolucdo da fronteira entre ficcdo e realidade, fica evidente o carater

ludico que envolve essa obra.

Em meados do século XX, Johan Huizinga escreveu Homo Ludens, um dos
primeiros estudos sobre a importancia do elemento ludico da cultura. Nesta obra, o

historiador holandés analisou varias das caracteristicas fundamentais do jogo:

O jogo é uma atividade livre, conscientemente exterior a vida “normal”, um
aspecto “ndo sério’” da vida, mas que, a0 mesmo tempo, absorve intensa e
completamente o jogador. E uma atividade que ndo esta relacionada com
qualquer interesse material, e da qual ndo advém lucro. Desenrola-se no
interior dos seus proprios limites de tempo e de espaco, de uma forma ordeira
e de acordo com regras antecipadamente estabelecidas. (HUIZINGA, 2003,
p.29)

No livro Os jogos e os homens: a méscara e a vertigem (1956), Roger Caillois
reconhece que Huizinga demonstrou a importancia do papel do jogo no desenvolvimento
da cultura. Porém, argumenta que a obra desse autor ndo pode ser considerada um estudo
especifico dos jogos, pois ndo descreveu de que forma essas atividades se manifestam.

Caillois classifica as diferentes manifestagdes do ludens e ressalta que, por
combinar liberdade, limites e invencdo, 0 jogo abre espaco para as manifestagdes de
destreza, de sorte/azar e de prazer gerado pela vertigem. Com base nisso, o autor propde
uma divisdo dos jogos em quatro categorias conforme a predominancia da competicéo,
do acaso, do simulacro ou da vertigem, denominando-as, respectivamente, agbn, alea,
mimicry e ilinx. Também destaca a possibilidade de o jogo tornar-se um “como se”, ou
seja, 0 jogador pode desempenhar um papel como se fosse outra pessoa:

Todo jogo supde a aceitacdo temporéria, sendo de uma ilusdo, pelo menos de
um universo fechado, convencional e, sob certos aspectos, ficticio. O jogo
pode consistir ndo em exibir uma atividade ou em experimentar um destino
em um meio imaginario, mas em tornar a si mesmo um personagem ilusério
e em se conduzir de acordo com ele. (CAILLOIS, 1956, p. 58)

Na obra O ficticio e o imaginario: perspectivas de uma antropologia literaria
(1996), Wolfgang Iser redefine as quatro categorias de Caillois (agon, alea, mimicry e
ilinx) para aplicar ao texto literario e apresenta um amplo estudo sobre a triade real,
ficticio e imaginario a fim de entender como 0s jogos textuais se desenvolvem na
literatura. Para ele, cabe ao texto encenar a transformagdo do mundo real para uma
realidade virtual que de outra forma seria impossivel ao ser humano. O teérico argumenta

que a oposicao entre ficcdo e realidade deveria ser substituida pela relacao triadica entre
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real, ficticio e imaginario, que, em relacdo mutua, formam a base do texto ficcional. O
autor ainda afirma que o imaginario depende do ficticio para ser posto em acao e os atos
de fingir moldam essa ativacao ao “forcarem a fantasia a assumir uma forma para que as

possibilidades abertas por eles possam ser concebidas” (ISER, 1999, p. 77).

Sdo trés os atos de fingir: o ato de selecdo, de combinacéo e o autodesnudamento.
De acordo com Aides José Gremido Neto (2011), a selecdo consiste na retirada dos
elementos da vida cotidiana para sua introducdo na realidade ficcional e a combinacéo é
resultado do ordenamento que o escritor faz desses elementos no universo da ficcdo. O
autodesnudamento da ficcionalidade literaria, por sua vez, articula 0 mundo criado e
representado no texto com o mundo do “como se”, identificado por Caillois. Segundo
Carolina Lage Gualberto (2005), Iser considera o “‘como se” um “por entre parénteses” 0
mundo textual, que ndo representa a si mesmo, mas um outro, provocando reacoes
afetivas no receptor. Esse mundo do texto permite, entdo, que sejam vistos dados do
mundo empirico por uma 6tica que ndo lhe pertence e revela que ndo se pode fazer

nenhuma afirmacg&o verdadeira acerca do mundo ai posto.

Juliana Cancian (2009) afirma que os trés atos de fingir, ciclicamente alternados,
ativam o imaginario e dessa interacdo resulta a literatura, numa dindmica de espacos para
jogos que permitem a entrada do leitor como pec¢a engrenada no contexto literario. Cada
ato de fingir da margem, entédo, para jogos especificos:

A selecdo estabelece um espaco de jogo entre os campos de referéncia e suas
distor¢cbes no texto. A combinacdo cria outro espaco de jogo entre 0s
segmentos textuais interagentes. E 0 como se cria mais um espaco entre o

mundo empirico e sua transformacdo em metafora para o que permanece nao
dito (ISER apud CANCIAN, 2009, p. 542).

Nosso objetivo concentra-se agora em expor de que maneira ficticio, imaginario
e atos de fingir, bem como as categorias definidas por Caillois podem ser percebidos e de

gue maneira interferem no desenvolvimento de Double Jeux.

Nota-se que o ficticio proposto por Iser percorre toda a obra, sendo uma das suas
bases fundamentadoras. Caracteristicas da prdpria construcao textual e imagética podem
ser apontadas para revelar a presenca desse ficticio na obra e as possiveis relagdes entre
eles. Iniciamos lancando a questdo de que, na parte A vida de Sophie e como ela
influenciou a de Maria, a artista ndo apenas inseriu em Double Jeux trechos de Leviata

para expor que Paul Auster se inspirou nela para desenvolver a personagem Maria Turner,
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mas também interferiu no texto por meio de operacdes de corte e “insercdo”. Em cada
livreto, Calle apresenta trechos de Leviatd nos quais o escritor se refere a Maria e, as
margens, comenta e risca em vermelho o texto de Auster, informando detalhes sobre as
obras e evidenciando o que ¢ inventado pelo escritor. Utilizando os conceitos Iser, pode-
se afirmar que a selecdo foi feita quando Paul Auster definiu quais caracteristicas de Calle
seriam inspiracdo para a personagem Maria Turner. E, por meio da combinacédo, Calle
integrou seu texto ao de Auster, com isso criando um espago de jogo entre 0s segmentos

textuais que interagem entre si.

Na parte A vida de Maria e como ela influenciou a de Sophie, a artista inventa um
jogo duplo com o livro de Auster ao recriar Maria para performar os projetos que o
escritor idealizou para a personagem. Essa estratégia faz com Double Jeux ultrapasse o
real pela construcdo de uma realidade virtual, atravessando as fronteiras entre dois
mundos. O mundo criado na ficcdo de Auster articula-se com o mundo do “como se”,
representado por Calle. Podemos destacar, entdo, a presenca do conceito
autodesnudamento da ficcionalidade, pois Calle revela seu préprio fingir, ja que no inicio
da obra expde as regras do seu jogo e agradece ao escritor por permitir a fusao de fatos
com a ficcdo. A questdo do ficticio e o suporte criativo da sua constru¢do também séo
evidenciados na Ultima parte da obra, Uma das varias maneiras de misturar a ficcdo com
a realidade, ou como tentar transformar-se em um personagem de romance, em que

Auster escreveu um roteiro de como Calle deveria se porta em Nova York.

Por fim, identificam-se em Double Jeux tracos da categoria mimicry (mimetismo)
de Caillois, caracterizada pelo ato de vestir uma mascara — literal ou figuradamente — e
tornar crivel uma outra personalidade necessaria ao funcionamento do jogo e vital a
aceitacdo desse novo mundo. Em todos os projetos que compdem esse livro, Sophie Calle
assume um papel de jogadora que aceita livremente este novo universo ficticio, alheio a
vida real, no qual ela temporariamente desfaz-se da sua personalidade para assumir outra,
de maneira a fazer crer para si e para 0s outros esta nova persona. Também nota-se uma
forte relacdo com a alea — que marca e revela o poder do acaso —, pois o resultado das
performances de Calle dependiam de encontros fortuitos, casuais, de relacdes externas
que iriam produzir e legitimar a ordem das relacGes internas. Ou seja, as obras foram
desenvolvidas a partir de algumas “regras” que a artista imp0s, mas que estavam em

constante dialogo com a casualidade.
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E importante ressaltar que o ritualismo que permeia, em Double Jeux, as aces de
Calle e a obediéncia a regras precisas evidenciam sua intencdo de atuar em uma fresta
sutil entre vida e arte. A artista assume papéis ou os solicita a outras pessoas para que 0s
atos possibilitem o desenvolvimento de narrativas, nas quais os limites entre o factual e
o ficcional sdo bem ténues. Fabris (2009) afirma que suas produgfes envolvem uma
alteridade que funciona como contorno, oposi¢do e complementaridade a ideia que faz de
si mesma. Por causa do ritual, os individuos implicados nas relacdes interpessoais

construidas adquirem uma importancia para Calle apenas em determinado momento.

O ato de leitura de Double Jeux provoca o que Iser denomina de transgressao de
limites: os acontecimentos encenados sdo experimentados pelo receptor, que buscara, em
seguida, descortinar aquilo que foi omitido a fim de decodificar o mundo intratextual e,
consequentemente, conhecer um “novo” real. A producéo artistica de Sophie Calle pode
ser aproximada da perspectiva situacionista®, que considera o jogo uma maneira de se

relacionar com 0 mundo, ao criar alternativas para a propria vida.

E possivel afirmar que Double Jeux é resultado da liberdade alcancada por um
jogador que cria suas préprias regras e, assim, inventa outra relacdo com a vida cotidiana.
Os espectadores/leitores sdo testemunhas da excitacdo, da tensdo e das descobertas que a
artista faz durante o desenvolvimento de sua atividade ludica. Tal como um jogo, 0
desenrolar dessa experiéncia artistica ndo pode ser determinado, o que faz com que as
fotografias desempenhem o papel de registrar o resultado, independentemente da
qualidade estética. Dessa forma, a execucdo do jogo gera imagens e textos imprevisiveis,
que ndo estdo submetidos a um julgamento classico de obra de arte fotografica ou
literaria, exatamente por integrarem um processo e, portanto, ndo possuirem um carater

de objeto artistico “acabado”.

Fotografia, realidade e ficcao

De acordo com Amanda Tavares (2015), as obras de Calle comunicam

memorias, mas ndo é possivel identificar de quem sdo essas lembrancas, porque os

3 Sofia Rodrigues Boito (2014) define que o situacionismo pretendia desenvolver ideias abordadas pelos
surrealistas e superar as questdes artisticas para alcancar a esfera da vida cotidiana. Esse movimento francés
liderado por Guy Debord esta relacionado ao pensamento de que os individuos devem criar um jogo de
acontecimentos para construir situacdes da sua propria vida explorando as relagdes interpessoais com 0s
espagos publicos.
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discursos pessoal e alheio se fundem em um dialogo subjetivo e dependente do outro
para existir. Em Double Jeux, a artista utiliza elementos, a priori, documentais para
conectar e estruturar suas narrativas.

No ensaio critico Marcas da indiferenga — Aspectos da fotografia na, ou como,
arte conceitual (1995), Jeff Wall examina o uso da fotografia por artistas conceituais dos
anos 1960 e 1970. Segundo o artista canadense, a fotografia artistica que predominou até
meados da década de 1970 é derivada do fotojornalismo, que surgiu na fase conhecida
como pos-pictorialista da fotografia para atender a inddstria editorial no inicio do século.
Por meio do fotojornalismo, a fotografia artistica adquiriu uma linguagem propria, e a
vinculagéo entre as duas areas criou conceitos dogmaticos como o “instante decisivo” *
de Henri Cartier-Bresson, que estabelecia fidelidade a imagem captada e negava as
manipula¢Ges em qualquer momento do processo fotografico. Como a industria editorial
prezava pela vinculacdo de credibilidade a imagem, a fotografia precisava ser um atestado
de existéncia, um documento comprobatorio. Essa associacdo ao “espelho do real”
fundamentou o reducionismo formalista na fotografia, que vincula a estética a ética do
fotojornalismo:

O fotojornalismo foi criado no contexto das novas industrias editoriais e de
comunicacdo e elaborou um novo tipo de imagem: utilitaria, porque era
determinada por uma incumbéncia editorial, e original, porque captava o
instantaneo, o “fato noticioso” N0 momento em que ocorria. Por essas razdes,
varios fotografos parecem ter percebido ser possivel fazer uma nova arte pela

mimese desses objetivos e aspectos da fotografia, tal como ela existia no
mundo das novas industrias culturais. (1995, p. 162)

A vinculacdo da fotografia artistica a fotografia de genealogia
jornalistica/documental gerou o que Wall denomina de “marco de referéncia”, que
limitou as possibilidades da fotografia. Segundo ele, a tendéncia ao redutivismo nos anos
1960 possibilitou a existéncia de uma arte conceitual cujo contetudo era sua ideia a
respeito de si mesma e a histéria de como essa ideia ganhou respeitabilidade. A
substituicdo da nocdo do artista como produtor qualificado pela nocéo do artista como
consumidor de “novas engenhocas de producgéo de imagens” foi a encarnagdo do que o
autor denomina de novo amadorismo, que marcou uma parcela da arte nos anos 1960 e

do comeco de 1970. Nesse momento, entdo, 0 amadorismo deixa de ser uma categoria

4 Segundo Cartier-Bresson, o “instante decisivo" é 0 momento exato no qual é tirada a foto. Em suas
palavras, é quando "se alinha a cabeca, 0 olho e o coracdo" para conseguir a fotografia.
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técnica e revela-se como uma categoria social mével, “na qual a competéncia limitada
torna-se campo aberto a investigacao” (WALL, 1995, p.166) :
No fotoconceitualismo, a fotografia postula escapar aos critérios da fotografia
de arte por meio da performance do artista como um ndo artista que, apesar de

ser um ndo artista, se sente ainda assim impelido a fazer fotografias. (WALL,
1995, p.166)

Assim, alguns conceitualistas usaram a fotografia para registrar 0s processos em
exposicoes que sofriam modificacdes no decorrer das exibicbes ou para documentar

momentos sequenciais de uma performance.

Podemos notar varias influéncias da arte conceitual das décadas de 1960 e 1970
nos projetos de Sophie Calle. Desde as suas primeiras obras, como Suite Vénitienne
(1979) e La filature (1981), a artista utiliza a fotografia como meio de expresséo e registro
da performance. As narrativas construidas em Double Jeux podem confundir o
leitor/espectador, em virtude do tom objetivo adotado na escrita e da presenca abundante
de imagens. As fotografias tém o papel de garantir a veracidade e seu aspecto documental
fortalece a neutralidade dos relatos escritos. Para Fabris (2009), a falta de cuidado estético
na composicdo da imagem, que caracteriza a maneira amadora de Calle fotografar, pode
ser tomada, a principio, como um indice de veracidade, por remeter a ideia de que foram
feitas no calor do momento. A complexa inter-relacdo entre fato e registro é central nas
acOes da artista, pois ela realiza um processo exaustivo de documentacao visual, decidido
previamente, mas entregue a0 acaso, Sem Se preocupar excessivamente com o carater

artistico.

Figura 2: Anotacgdes e registros fotograficos para a obra Suite Vénitienne (1979)
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Ao mesmo tempo em que a fotografia é, em Double Jeux, vestigio de
acontecimentos reais, é fruto de um gesto performatico. Calle utiliza diversos meios para
que seus atos se transformem em narrativas dotadas de uma estrutura verbal e visual.
Enquanto os textos oferecem a possibilidade de expressar suas ideias e emocdes, as
imagens fotograficas permitem ao leitor ter acesso ao contexto exterior e a realidade do
evento que a artista realizou. A partir de perambulacdo e de encontros fortuitos com
objetos e pessoas®, Calle organiza material de cunho documental, como diarios e relatos
fotogréficos. Ela dilui propositalmente as fronteiras entre realidade e ficgdo e reconstroi
sua identidade em um processo autoficcional. Portanto, a sua narrativa esta ligada a uma
experiéncia que ndo se compromete com a verdade e deixa pistas ao leitor/espectador

para encontrar as diferencas entre o real e o imaginario.

Considerac0es finais

O fazer artistico de Sophie Calle é orientado pelo conjunto de regras que ela
propde, organiza e executa. Os jogos expdem as questdes conceituais presentes em suas
obras e sdo fundamentais para que a artista conduza o seu processo criativo e elabore 0s
rituais que regem seu cotidiano. Assim, ela se envolve em um processo ludico para criar

alternativas para a propria existéncia.

Double Jeux (1999) traz uma espécie de jogo como cerne do procedimento.
Enquanto Paul Auster usa as experiéncias de Calle para produzir ficcéo, Calle torna ficcdo
realidade ao performar as agdes de Maria Turner e se tornar personagem e autora da obra.
As narrativas apresentadas na obra tém relacdo estreita com a liberdade do jogador em
participar do jogo, o espago autdbnomo e suspenso que ele inaugura e o deslocamento de
experiéncias do mundo cotidiano.

Assim como Roger Caillois afirma que “a finalidade do jogo é o préprio jogo”
(CAILLOIS, 1990, p. 193), 0 jogo na obra de Calle ndo serve para nada além de si. Porém,
a ordenacdo de regras que ela cria e segue é o que conduz seus projetos para instaurar
novas possibilidades de relacdo com o cotidiano, como trocar de papel e experimentar

outros modos de existir.

% Claudia Franca (2012) afirma que os trabalhos de Calle podem ser considerados atualizacbes de
experiéncias realizadas no espaco urbano pelo movimento surrealista e pelo grupo situacionista dos anos
50. Por meio da flanerie, a artista ressignifica areas periféricas da cidade e passa por situacdes de
estranhamento e sujeicdo ao acaso.
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Cabe ainda ressaltar que, nas obras de Calle, 0 jogo se coloca como atividade livre,
destacada da vida cotidiana e que permite troca e acimulo de papéis, mas temporaria, que
se estabelece em espaco e tempo precisos e necessita da adeséo de outras pessoas para se
efetivar. Além disso, essa experiéncia € incerta e dependente do acaso, pois seu desenrolar
ndo pode ser determinado nem o resultado obtido previamente, e é deixada a iniciativa
dos participantes certa liberdade na necessidade de inventar.

A separacdo entre a performance e a vida cotidiana em Double Jeux é esfumacada
pelo tom objetivo das narrativas e pelas varias fotografias tomadas sem grandes
preocupacdes com as regras classicas de composic¢do. Essas caracteristicas podem ser
consideradas influéncias da arte conceitual das décadas de 1960 e 1970, em que
predominaram a estética do fotojornalismo, o amadorismo e a fotografia como registro
da performance.

Os projetos poéticos de Sophie Calle tomam forma a partir de seu cotidiano e de
sua vida intima, explorando os limites entre os espa¢os privados, artisticos e urbanos.
Motivada pela curiosidade, pelo interesse pela vida de outras pessoas, muitas vezes
anonimas, e pelo autoconhecimento, a artista investiga continuamente a existéncia
humana. Sua arte expressa curiosidade, abertura, delicadeza e sensibilidade no olhar,
oferecendo varias perspectivas para interpretar o que a cerca. Por ter colocado o0 jogo
como cerne do processo criativo de Double Jeux, Calle evidencia que os pequenos
acontecimentos do cotidiano podem ter tons narrativos e interpretagcdes completamente

diferentes a depender de quem e de como s&o narrados.
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