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Resumo

Criado em 1960 por um grupo de escritores franceses, o OuLiPo
— Oficina de Literatura Potencial — influenciou artistas de todas as areas
com seus jogos de criatividade que misturavam técnicas cientificas e artisticas
para criar trabalhos experimentais de alta complexidade e qualidade. Seguindo
o exemplo do grupo, quadrinistas do mundo inteiro hoje experimentam novas
formas de criar historias em quadrinhos, explorando os limites do desenho,
do texto e da linguagem dos quadrinhos. Esse artigo traz um estudo inicial da
histéria do OuBaPo, uma lista de exemplos e possibilidades de restricoes pos-

siveis, e alguns exemplos reais de trabalhos criados a partir dessas restri¢oes.

Palavras-chave: quadrinhos, oubapo, oulipo, criagdo artistica, narrativas

graficas

Abstract

Created in 1960 by a group of French writers, the OuliPo - Workshop
of Potential Literature - influenced artists from all areas with their creativity
games, mixing scientific and artistic techniques to create experimental art
works of high complexity and quality. Following the example of the group,
comics artists arould the world are experienting with new ways to create
comics, exploring the limits of drawing, text, and the language of comics. This
article presents an initial study of the history of OuBaPo, a list of examples
of possible constraints and possibilities, and some actual examples of works
created with these restrictions.
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Introducao

No mundo da arte, especialmente entre os jovens e amado-
res, ¢ muito comum a ideia de que a criagao artistica ¢ livre de
regras ou formas, e que para criar uma arte nova e interessante,
comm trabalhos inéditos e inusitados, ¢ preciso ignorar todos
os limites. Entretanto, artistas mais experientes tém uma visao
mais objetiva e pratica do fazer artistico, e entendem que, para-
doxalmente, a arte mais criativa costuma sair justamente de den-
tro dos limites e das barreiras, por ser ctiada como uma maneira
de superar esses limites. Muitos sdo os classicos da literatura que
nasceram como encomendas, ou que foram produzidos com o
mercado editorial em mente. Na histéria da escultura e da pintu-
ra, muitos classicos foram encomendados por mecenas ou por
institui¢des religiosas.

A criatividade humana nao é uma entidade mistica e in-
compreensivel, aleatéria ou sobrenatural. Uma visdo cientifica
sobre seu funcionamento revela que ela é baseada em regras e
formas de pensar. No caso especifico da arte criada a partir de
barreiras, o génio humano constréi novas maneiras de pensar
o fazer artistico para contornar essas barreiras, e muitas vezes
¢ nesse momento de supera¢do que vemos o artista atingir os
nfveis mais avancados de sua produgio.

E de vital importincia para qualquer forma de arte man-
ter um canal aberto para discussio das formas de produgio,
estimulando a pesquisa cientifica sobre a criatividade e evi-
tando preconceitos antiquados sobre dons divinos, talento
nato, e outras idéias que mantém muitas pessoas afastadas
do fazer artistico.

Por isso o impacto do OuLiPo foi tao forte a partir de sua
fundacio.

Revigorando técnicas da antiga retorica, capazes de rom-
per com a crenga na inspiragdo, no génio ou no incons-
ciente como motores da cria¢io, queriam principalmente
encontrar estruturas inéditas e promover pesquisas sobre
as potencialidades da linguagem, estabelecendo relagbes
entre matematica e literatura. (CARNEIRO, 2011)

Cem mil bilhoes de poesias

A historia do OuBaPo — e consequentemente de todos
os Ou-X-Po — comeca logo ap6s o final da Segunda Guerra
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Mundial, quando dois amigos com interesses em comum unem
forcas para criar novas obras literarias:

Raymond Queneau, estagnado na composicao de seu poe-
ma “Cent Mille Milliecard de Poemes”, contou com a ajuda
do matematico Frangois Le Lionnais. Queneau, ja um ma-
tematico amador de consideravel habilidade, e Le Lionnais,
ja interessado na possibilidade de aplicar a matematica a
literatura, formaram um grupo cujo objetivo era a investi-
gac¢do de novas formas literarias através de novas e antigas
restricoes. (GILLESPIE)

Apo6s a publicagiao dos “Cem Mil Bilhées de Poemas” de
Queneau — uma coletanea de sonetos onde todas as frases sdo
separadas por cortes no papel, permitindo ao leitor montar uma
enorme quantidade de combinacdes de frases cujas métricas e
rimas continuam fomando um soneto independentemente de
quais frases foram escolhidas — a dupla continuou explorando
as possibilidades desse didlogo entre a matematica e a poesia.
Ofereceram em 1960 uma oficina de literatura experimental ao
Collége de Pataphysigue, e ali se formou o grupo que mais tarde
seria conhecido como OulLiPo.

A Oficina de Literatura Potencial (Oulipo) foi fundada
em 24 de novembro de 1960 por Francois Le Lionnais,
Raymond Queneau ¢ uma duizia de amigos escritores ¢/
ou matematicos e/ou pintores: Albert-Marie Schmidst,
Jean Queval, Jean Lescure, Jacques Duchateau, Claude
Berge e Jacques Bens, de acordo com o transcrito do
ultimo, secretario definitivamente provisorio desse ini-
cio. A reuniao de fundacio foi realizada no [restaurante]
“Le Vrai Gascon”, 82 rue du Bac, em Paris. O objetivo era
inventar novas formas de poesia ou fic¢ao, resultando em
uma espécie de transferéncia de tecnologia entre Matema-
ticos e Escritores. Inicialmente, o Semindrio de Literatura
Experimental foi incluido pela Comissao de Composicdo

do Collége de Pataphysique...

O que comecou como um grupo de amigos se reunindo
para praticar jogos literarios que tornassem sua produgio artis-
tica mais interessante, evoluiu para se tornar um grupo forte de
criadores, que permanece ativo até os dias de hoje. Seus escri-
tores ja publicaram diversos livros e textos em outros formatos,
entre romances, novelas, contos, poemas, ¢ outros, em vatias
editoras, alguns até mesmo traduzidos em outras linguas.

O oulipiano mais conhecido no Brasil ¢ o italiano Italo
Calvino, que passou a se corresponder com o OuLiPo francés
nos anos 1960, o que influenciou enormemente seus ultimos
trabalhos. Em “O Castelo dos Destinos Cruzados”, por exem-
plo, os narradores da histéria perdem a capacidade da fala, e
sdo obrigados a se comunicar usando apenas cartas de tard,
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que o narrador do livro interpreta para o leitor. Em “Cidades
Invisiveis”, cada capitulo conta a histéria de uma cidade dife-
rente, cada uma delas um sistema com regras proprias, como
se cada capitulo fosse uma nova forma de OuLiPo. As obras
desse escritor sao compostas de diferentes camadas de signifi-
cado e varios niveis de interpretagdo; muitas leituras diferentes
sao possiveis, com base nas relacGes que existem entre autor,
narrador, leitor, personagens.

E esse tipo de complexidade que os quadrinistas tentam
trazer para suas paginas e tiras quando promovem exercicios
de OuBaPo.

Potencial e aleatoriedade

Antes de prosseguir falando do OuBaPo, devemos enten-
der melhor o conceito de “potencial” presente no nome do Ou-
LiPo. Segundo a defini¢do oficial do grupo:

“PO significa POtencial. A literatura em quantidade ilimi-
tada, potencialmente produtiva até o fim dos tempos, em
quantidades enormes, infinitas para todos os fins praticos.”

Ou seja, a “literatura potencial” seria toda aquela litera-
tura praticamente infinita que poderia vir a surgir a partir dos
exercicios propostos e executados pelo grupo. E um conceito
semelhante ao do daemon de que falavam os gregos, os espiri-
tos que viveriam dentro das paredes dos estudios dos artistas
e que neles encarnariam para ajudar-lhes a produzir suas obras.
Mas o OuLiPo propoe um daemon mais cientifico, que usa a ma-
tematica e outras disciplinas da ciéncia para inspirar o artista, em
oposi¢ao a0 conceito mais amadotistico de que o fazer artistico
depende de uma inspiraciao sobrenatural, aleatéria, que s6 ajuda
os escolhidos ou aqueles que tém um dom divino. As estratégias
de producio artistica propostas pelo OuLiPo se assemelham
mals a uma arquitetura ou engenharia da escrita; ferramentas
que permitem ao escritor construir desde pequenas casas até
enormes prédios e viadutos literatios.

Isso nos conduz ao outro conceito importante de ser en-
tendido antes de prosseguir falando sobre o OuBaPo: a diferen-
ca entre o uso de elementos aleatorios na criacio artistica, ¢ a

produgao de obras de arte aleatorias.

Ao contrario de algumas vanguardas artisticas européias
dos anos 1930, mais especificamente o surrealismo, o futuris-

mo e o dadaismo, que utilizavam técnicas de produgdo automa-
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tizada de obras artisticas, gerando textos, musicas e desenhos
produzidos aleatoriamente, os escritores do Oul.iPo pretendem
fazer quase o oposto: criando restri¢oes e regras para deixar a
escrita mais dificil, obrigam o escritor a utilizar toda sua habi-
lidade para atravessar os obstaculos colocados e criar a melhor
obra artistica que puder dentro das condi¢bes impostas, exigin-

do dele um enorme controle sobre a criacio.

A literatura potencial, o que ¢ isso? Uma literatura sob res-
tricdo. Segundo a definicdo dada por Raymond Queneau,
autor oulipiano, ¢ “um rato que se constréi um labirinto
de onde pretende sair.” Um labirinto de letras, palavras,
sons, frases, paragrafos, capitulos, livros, bibliotecas, for-
mularios, etc.

Essa forma de escrita ndo esta restrita a cerca de trinta
membros do Oulipo e a Georges Perec (que tem permissao
para se ausentar das reunides por estar morto), Fournel
Roubaud ou outros.

Este resumo destina-se, portanto, ao interesse publico. Ele
oferece todas as principais restri¢coes da literatura potencial,
e alguns exercicios para escrever sua propria prosa e poesia,
até o infinito.

Dentro dessa ética das restri¢des artisticas voluntarias (au-
to-impostas ou nio), podem ser imaginados outros grupos de
trabalho que criam da mesma maneira, usando musica, teatro,
pintura, poesia — basta que se criem exercicios, e que esses
exercicios levem, efetivamente, a produgao de novas obras.

O surgimento do OuBaPo

O OuBaPo (Ouvroir de Bande-dessinée Potentiel) é uma
derivacdo do OuLiPo criada por artistas de historias em quadti-
nhos. Assim como no caso do grupo literario, também existe um
grupo “oficial” na Franca, mas varios artistas fora desse grupo
se utilizam de seus conceitos para criar novos jogos de criacio.
Entre os oubapianos originais, destacam-se Lewis Trondheim,
Jean-Christophe Menu e Patrice Killoffer. Colaboradores even-
tuais incluem Emmanuel Guibert e Joann Sfar. Nos Estados
Unidos, o quadrinista Matt Madden, professor da Universidade
de Yale, mantém um site em inglés sobre o OuBaPo, e publicou
o livro 99 Ways to Tell a Story: Exercises in Style, inspirado no livro
Exercices de Style de Raymond Queneau.

Esse livto de Madden foi publicado na Franga pela editora
1’Association, fundada pelos membros originais do OuBaPo.
Além de muitos outros livros de quadrinhos — entre eles o
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grande sucesso internacional Persépolis, de Marjane Satrapi — a
I’ Association também publicou varios outros livros de quadri-
nhos oubapianos, entre eles a série de antologias Onpus, que lan-
¢ou quatro volumes entre 1997 e 2005.

As regras do jogo

Na primeira edi¢do da série Onpus, em um artigo intitulado
“Un premier bouquet de contraintes”, o pesquisador, escritor
e curador do museu dos quadrinhos de Angoulleme, Thierry
Groensteen, propos uma primeira categorizagao das regras ou-
bapianas.

Inspirados nessa lista, criada com base apenas nos traba-
lhos realizados pelos oubapianos franceses até aquele momento,
podemos imaginar uma lista mais abrangente, que leva verda-
deiramente em conta o termo “potencial” usado no nome do
grupo. Ou seja, ao invés de apenas listar alguns tipos de OuBa-
Po ja criados, podemos reduzir as historias em quadrinhos até
seus elementos basicos mais essenciais, e a partir deles imaginar
possibilidades para novos jogos de criacdo quadrinistica.

Vamos comegar explorando algumas possibilidades de res-
tricoes formais em outros campos da arte, para entdo nos apro-
fundarmos nos quadrinhos com mais embasamento historico,
teorico e formal.

Formas Literarias

Quando Giacomo da Lentini ctiou o formato do so-
neto, sua inten¢dao nao era tolher a criatividade dos poetas
italianos. As regras definidas por ele nao eram como as leis
de um governo ou os dogmas religiosos, mas sim como as
regras de um jogo.

Para jogar, o poeta precisava criar uma proposi¢ao em dois
quartetos rimados em formato A-B-B-A, e entdo apresentar a
resolucio dessa proposi¢io usando um sexteto, as vezes em
C-D-C-C-D-C, ou em C-D-C-D-C-D. O sucesso desse jogo
atravessou os séculos, e até hoje o soneto ¢ um formato muito
utilizado por poetas do mundo todo. Outras formas de poesia
ocidental que exploram restri¢oes criativas incluem os acrosti-
cos, sestinas, villanelles, terzanelles, etc.
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Le Cadavre exquis, dessin
d'Yves Tanguy, Man Ray,
Max Morise et Joan Mird.
Vers 1926,

Fig. : Cadavre exquis desenbado por Yves Tanguy, Man Ray, Max Morise ¢ Joan Miro.

A poesia japonesa também apresenta varios tipos de jogos
ou conjuntos de restricGes especificamente criados para auxiliar
a producio de poetas e estimular sua criatividade. Um dos for-
matos mais antigos é o renku. Conhecido originalmente como
haikai no renga, ele partiu de uma espécie de brincadeira vulgar
entre amigos para algo mais sério, que eventualmente se tornou
uma respeitada tradigao na poesia japonesa. O formato original
era colaborativo, e se assemelhava ao cadavre exqui dos surrealis-
tas frances, embora muito mais antigo — a antologia de baikai
no renga mais antiga conhecida hoje data de 1356. Um poeta
escrevia um verso curto, e passava adiante apenas a ultima frase
dele. Outro poeta usava aquela frase como ponto de partida
para seu proprio verso curto, € assim sucessivamente.

Para ilustrar o quanto esse tipo de jogo criativo pode ser
inspirador para artistas de qualquer lugar e época, em 2003 o
animador japonés Kihachiro Kawamoto langou o filme Winter
Days, onde 35 animadores criaram filmes curtos visualizando

com som e imagens em movimento os trechos de um renku or-
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ganizado em 1684 por Matsuo Basho, o poeta mais importante

do periodo Edo e um dos grandes mestres do baikai e dos baikn.

Assim como os ja citados surrealistas, outros grupos de
vanguarda europeus do inicio do século XX também usavam
jogos de criatividade para produzir poemas, colagens, filmes,
livros, etc. O jogo mais famoso ganhou o nome de % cadavre
exquis”, que por sua vez derivava de um antigo passatempo dos
saloes parisienses: o jogo de “Conseqliéncia”, que consistia em
uma série de lacunas que precisavam ser preenchidas aleatoria-
mente por varios participantes, € cujas respostas eram entio
lidas como se fossem uma histéria. No Cadavre Exquis dos sut-
realistas franceses, cada jogador escrevia uma frase e dobrava
o papel, de forma que o jogador seguinte sé conseguiria ler a
ultima frase que foi escrita, mas ndo as anteriores e tampouco
o come¢o do texto. Mais tarde esse tipo de jogo também se
expandiu para o desenho e a colagem, possibilitando obras de

arte colaborativas.

Formas musicais

Na histéria da musica também encontramos muitos forma-
tos de composi¢cao musical que atendem a determinadas regras
que os compositores se auto-impdem para criar determinados
tipos de musica. E o caso, por exemplo, dos rondds, das sonatas,

minuetos, etc.

Formas de musica popular também tém suas regras pro-
prias, como o sistema de verso e refrio, ou as métricas tipicas e

caracteristicas de cada tipo de musica popular.

No mundo do jazz, podemos citar o album Tzme Fur-
ther Out, do Dave Brubeck Quartet. A capa do disco traz
uma pintura de Joan Mird (por sua vez um grande amigo
dos surrealistas franceses) que lista todas as férmulas de
compasso exploradas pelo quarteto em cada faixa do disco,
de 3/4 até 9/4, passando por todos os numeros de 3 a 9,
na ordem. Outra restricio menos formal e mais conceitual
deu origem ao album Shades of Blue, do produtor musical
Madlib, convidado pela gravadora Blue Note a produzir um
disco inteiro usando apenas samples de misicas do catdlogo

da prépria gravadora.

O resultado desses dois experimentos estao entre os discos
mais aclamados da hist6ria de seus respectivos estilos musicais,
demonstrando que o experimentalismo dos exercicios Ou-X-
-Pianos nao ¢é apenas uma forma de entreter os artistas, ou de
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se criar obras inusitadas, mas sim uma ferramenta que pode
efetivamente levar os artistas a criar obras de elevado padrio
estético, artistico, e critico.

Em 2004, a gravadora francesa “Ici, d’ailleurs...” langou
uma colecao de discos de OuMuPo onde também convidada
artistas para remixarem as musicas de seu catdlogo. Cada um
dos discos vinha com um encarte de 16 paginas criado por ar-
tistas do OuBaPo, entre eles Killoffer e Menu.

Formas do OuBaPo

Como ja estabelecemos, os jogos de criatividade com re-
gras pré-estabelecidas existem nas mais variadas formas de ma-
nifestacdo artistica. Seria, portanto, apenas natural que o OuBa-
Po se inspirasse em varias delas para criar seus proprios jogos.
Outra inspiragdo Obvia seriam os préprios jogos em si, e com
isso criaram-se formas de OuBaPo inspiradas, por exemplo, no
dominé e nas palavras cruzadas.

Faremos agora um apanhado geral de varias formas de
OuBaPo, buscando classifica-las por tipo de restricio para
fins de organizagao, mas ¢ importante frisar que é possivel
criar quadrinhos em OuBaPo usando mais de uma dessas
restricdes simultaneamente.

Regras de linguagem escrita

Derivadas da literatura, essas regras atingem especifica-
mente a forma escrita da historia em quadrinhos. Podem ser
divididas entre narrativas e ortograficas.

As regras narrativas atingem a escritura prévia da historia,
criando restrigdes quanto a maneira como a histéria comega e
termina, ou mesmo estabelecendo que nio existe comeco e fim
na narrativa, como no caso de uma narrativa em /gp. Pode ainda
obrigar que a histéria faca sentido se lida com as paginas de tras
para frente, por exemplo.

As regras ortograficas afetariam a escrita das palavras em
si, dentro dos baldes. E o caso dos lipogramas — textos que o
escritor precisa criar deixando de usar uma letra do alfabeto, ge-
ralmente uma vogal para deixar o desafio mais interessante. Em
casos mais extremos de lipogramas, pode-se escrever suprimin-
do todas as vogais exceto uma. O esctitor oulipiano Georges
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Perec chegou a escrever uma novela inteira, “Les Revenentes”,
usando apenas a vogal E.

No caso dos quadrinhos, pode-se pensar em misturar essas
regras a linguagem, como, por exemplo, uma regra de lipograma
que varia a cada quadrinho. Podemos imaginar uma histéria de
31 paginas, onde cada letra do alfabeto é suprimida do texto a
cada pagina. Ou entdo uma série de 5 tiras, com escrita univo-
calica em cada tira, seguindo as vogais na ordem. Pode-se ho-
menagear alguém criando uma histéria em quadrinhos onde o
texto de cada baldo comega com uma letra do nome da pessoa,
formando um acréstico, e assim por diante.

Regras de imagem

Sao restri¢oes que afetam a maneira como as imagens den-
tro dos quadrinhos sao criadas.

Regras de desenho

Seguindo a direcdo dos lipogramas, pode-se pensar em
obrigar o artista a suprimir um recurso visual de seu trabalho
(por exemplo, desenhar sem linhas, ou desenhar sem tinta pre-
ta) ou elegendo uma unica ferramente ou elemento visual para
fazer as imagens do quadrinho (desenhar usando apenas um
carimbo, desenhar apenas pontos, etc). Ao invés do desenho,
o artista pode se obrigar a utilizar outra técnica, como pintura,
colagem, etc.

As restricoes também podem estar entre o artista e a téc-
nica: o artista precisa desenhar de olhos vendados, o artista
precisa desenhar usando a mao oposta a que estd acostumado,
ou usando as duas mios ao mesmo tempo, ou pendurado de
cabega para baixo.

Regras de cor

Pode-se interferir nas cores, obrigando o artista a ndo usatr
tinta preta, ou usar tinta branca sobre papel preto, ou cobrir
50% da pagina de tinta preta. Pode-se proibir o uso das cores
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branca e preta, obrigando o artista a cobrir a pagina inteira ape-
nas com cores, ou apenas com as cores primarias, ou apenas
uma paleta pré-determinada de cores (as cores da bandeira de
um determinado pais, ou as cores do arco-iris, ou as cores de
uma histéria em quadrinhos pré-existente).

Regras de linguagem dos
quadrinhos

Os elementos basicos da histéria em quadrinhos podem
ser utilizados para criar limitagGes ainda mais especificas do que
no caso do texto e das imagens.

Regras de ordem dos quadros

A linguagem dos quadrinhos pode ser subvertida criando
quadrinhos que podem ser lidos com os quadrinhos na ordem
invertida, ou quadrinhos que podem ser lidos tanto vertical-
mente quanto horizontalmente. Quadrinhos pré-existentes
podem ser cortados e re-combinados em nova seqiiéncia,
criando uma nova histéria com velhos desenhos. Os quadri-
nhos podem sair da pagina bidimensional e serem colados nas
faces de cubos, permitindo uma leitura tridimensional da pagi-
na/tira. Uma mesma pdgina pode ter seus quadrinhos reorga-
nizados mais de uma vez para criar varias histérias diferentes
usando os mesmos quadrinhos.

Regras de visualizacao

A maneira como a histéria aparece no quadrinho pode ser
pré-definida por alguma regra. Por exemplo, todos os quadri-
nhos usam sempre o mesmo tipo de enquadramento — pla-
no geral, plano aproximado, cimera subjetiva, cimera por cima
do ombro do personagem. O cenario da historia também pode
seguir alguma regra. Pode-se até mesmo repetit um mesmo
quadrinho varias vezes, alterando apenas o texto, ou usar uma
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maquina de xerox para fazer ampliagSes e redugbes de um qua-
drinho, permitindo inseri-lo dentro de outros.

Regras matematicas

Todos esses conceitos listados acima podem ser modifi-
cados por conceitos matematicos. Por exemplo, poliedros re-
gulares podem ter suas faces cobertos por quadrinhos, e ati-
rados como se fossem dados, dando origem a novas historias.
Para evitar a criacao de uma historia aleatoria, isso seria apenas a
inspiracao inicial para outros quadrinhos — por exemplo, pode-
-se criar um dado com 20 personagens, outro com 8 cenarios,
outro com 12 verbos, e os 3 dados atirados dariam aos autores
um conjunto de elementos para comegar uma historia.

Uma historia poderia ser feita com paginas que usassem
grades de 1 a 9 quadrinhos, seguindo os numerais da série de
Pi. Ou seja, a primeira pagina teria 3 quadrinhos, a segunda 1
quadrinho, a terceira 4 quadrinhos, e assim sucessiva e indefi-
nidamente. A quantidade de quadrinhos em uma pagina define
enormemente o titmo e a continudade da agdo, entio o qua-
drinista teria que adaptar sua histéria de maneira que o ritmo
imposto pelos valores da seqiéncia numérica fizesse a historia
funcionar melhor.

Regas de outros jogos

A partir do momento em que as regras de criagiao sao vis-
tas como regras de um jogo, e nao mais como limitacSes, jogos
literais podem ser usados como fonte de inspira¢ao para jogos
de criatividade em arte. No caso dos quadrinhos, pode-se com-
parar a pagina de quadrinhos com um tabuleiro, por exemplo.

Matt Madden propde, em seu blog, uma espécie de jogo da
velha em quadrinhos, onde dois quadrinistas jogam um contra o
outro, cada um desenhando um quadrinho por vez, e sempre in-
cluindo no desenho algum elemento em formato de X ou de O.

Outros jogos podem ser fonte de inspira¢do, como o xa-
drez ou as cartas de baralho.

No final do artigo demonstraremos um exemplo de domi-
no feito com quadrinhos, executado por artistas brasileiros.
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O = MATT MAPPEN

A classificacao de regras de OuBaPo
de Thierry Groensteen

Optamos por traduzir as categorizagoes de Groensteen em

separado para evitar que nos apropriassemos de sua lista indevi-

damente, mantendo um distanciamento ético entre sua pesquisa

e o presente artigo. Além disso, sua lista ¢ uma andlise especifica
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de um corpus artistico que ja havia sido produzido, enquanto a
nossa mistura técnicas ja consagradas e sugestGes para novas
experimentagdes. I, uma lista em constante transformacio e
ampliacdo, enquanto a de Groensteen se propoe apenas a anali-
sar o trabalho que ja estava sendo publicado pela I”Association.

Ele propde apenas duas categorias: restricoes de criagio e
restricoes de transformacio.

Restricoes de criacao

Ambigrama — quadrinhos baseados no antigo principio da
ambiguidade visual, onde uma imagem pode ser Lida da mesma
maneira em diferentes posi¢oes. Por exemplo, uma palavra pode
ser escrita de tal forma a poder ser lida também de cabega para
baixo. No caso especifico do OuBaPo, seria um histéria em qua-
drinhos que poderia ser lida em mais de uma posicao diferente,
ao contrario, de cabega para baixo, etc.

e [teracio — repeti¢do icOnica, por exemplo quando se tenta
contar uma histéria usando o mesmo quadrinho repetidas
vezes, alterando apenas o texto e os didlogos.

e Palindromo — cria¢ao de uma histéria em quadrinhos que pode
ser lida tanto no sentido normal quanto de tras para frente.

e Dobradura — dobrar uma pdgina para que conte uma nova
historia.

e Pluri-legibilidade — uma pdgina que permita a leitura em
varios sentidos (esquerda, direita, diagonal).

e Restricio Grafica — restricao ou eliminacao de um elemento
grafico da histéria (o rosto de um personagem, por exemplo).

e Restricdo Plastica — limitacdo a certas formas graficas, ou
cores, etc.

e Reversibilidade — quadrinhos que podem ser lidos de
cabega para cima ou de cabe¢a para baixo. Inventado em
1903 por Gustave Verbeck em suas tiras “The Upside-
Downs Little Lady Lovekins and Old Man Muffaroo”. A
tira tem uma determinada historia, e quando ela é virada de
cabeca para baixo a histéria continua, mas com o mesmo
desenho invertido. Existe texto nos dois sentidos.

Restricoes de transformacao

e Expansio — o enriquecimento de uma histéria por um ou
mais autores, que inserem caixas de texto e didlogo em uma
histéria ja existente.
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e Hibridizagdio — criacgio de uma histéria misturando
quadrinhos individuais tomados emprestados de outros
quadrinhos (do mesmo autor ou nio).

e Redugio — o oposto da expansio, consiste em remover
quadrinhos existentes de uma histéria (Gilles Ciment
reduziu Os Charutos do Farad (Tintin), de Hergé, a apenas 6
quadrinhos).

e Reinterpretagio grafica— é quando um quadrinista toma de
empréstimo o estilo de desenho de um outro autor, ou seus
personagens, para criar sua propria historia.

e S5+7 ou N+7 — substituicio de uma palavra na caixa de
didlogo por outra palavra que esteja 7 posi¢oes apds na
pagina do dicionario. Por exemplo, se no quadrinho original o
personagem diz que estd em perigo, troca-se essa palavra por
“perigrafo”. Esta restricio nao ¢ exclusiva do OuBaPo, e foi
proposta originalmente pelo escritor oulipiano Jean Lescure.

e Substituicdo — substituicdo de um desenho por outro, ou
a integracdo das paginas de outro autor em sua propria
histéria, substituindo o texto original por outro.

Elemento-surpresa, aleatoriedade e
participacao do publico

Como vimos anteriormente, o OuLiPo tem, em sua essén-
cia, um elemento anti-automatista que o separa dos automatis-
mos futuristas e surrealistas.

Durante uma de suas primeiras reunibes, no inicio dos
anos 1960, o Oulipo antecipou o risco do automatismo nas
estruturas que estavam definindo. O grupo tentou abrir es-
paco para a liberdade individual, mas eles foram incapazes
de conciliar a liberdade com o automatismo. (...) Os Ouli-
pianos queriam evitar os automatismos inconscientes dos
surrealistas, mas o uso consciente das estruturas em sua es-
crita produziu algo que eles ndo puderam descrever como
“automatico”. (...) Na década de 1970 o Oulipo introdu-
ziu a no¢ao de clinamen, que ajudou a resolver esse dilema.
Baseado em um conceito de movimento dos atomos feita
por Lucrécio, em seu texto “Sobre a Natureza das Coisas”,
o clinamen descreve o principio basico da anti-restricio: ela
torna a criagdo possivel, introduzindo acaso e espontanei-
dade em um universo de ordem. Assim o Oulipo recupe-
rou um senso do inesperado nas restricoes que utilizavam,
mas ainda queriam definir e controlar como a aleatoriedade
iria aparecer em sua escrita. (WOLFE, 2007)
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Ou seja, ¢ possivel criar restri¢oes criativas usando elemen-
tos aleatorios que nao necessariamente vao resultar em obras
aleatorias. Isso funciona até mesmo como metafora do préprio
processo criativo, onde um caos de elementos passa pela mente
do criador até que sua obra finalizada esteja completa, mas a
obra em si ndo é necessariamente caotica.

No caso do OuBaPo, pode-se utilizar elementos aleatérios
em todas as categorias listadas anteriormente. As cores dos qua-
drinhos podem ser sorteadas aleatoriamente. Um dicionario pode
ser jogado ao chdo, e na pagina em que ele se abrir, 10 palavras
diferentes precisam entrar na histéria. Um membro externo ao
grupo que esteja executando o OuBaPo no momento pode suge-
rir temas ou elementos que precisario ser utilizados pelos autores.
A idéia ndo ¢é criar quadrinhos aleatérios, mas adicionar um ele-
mento de aleatoriedade dentro do processo ctiativo, que obrigue
o artista a reagir com velocidade de pensamento para que a his-
toria continue funcionando apesar do obstaculo apresentado.

Esse tipo de interferéncia de agentes externos é muito co-
mum em apresenta¢oes de OuBaPo ao vivo, com participagao
do publico, seguindo uma tendéncia atual de muitos quadrinis-
tas voltarem as origens do entretenimento no inicio do século
XX, quando desenhistas e caricaturistas faziam apresentagdes
em vivo nos teatros de revista. Alguns exemplos disso podem
ser vistos a seguir, quando falaremos das experiéncias mais re-
centes com o OuBaPo aqui no Brasil.

OuBaPo no Brasil

Em anos recentes, o OuBaPo tem sido explorado por di-
versos quadrinistas brasileiros como forma de aprimorar suas
técnicas narrativas, criar projetos colaborativos e apresentar ao
publico leitor novas formas de fazer e ler quadrinhos, que de-
safiem nogdes padronizadas do que seja uma histéria em qua-
drinhos, de como ela deve ser feita, qual sua func¢io social, etc.

Um exemplo de sucesso ¢ o grupo Beleléu, que ja publicou
em seu site, além de vatios outros quadrinhos, um total de 27
colabora¢des com artistas convidados, em um jogo de dominé
oubapiano. Os artistas desenham tiras curtas que precisam se
aproveitar de um quadrinho de outra tira ja estabelecida no jogo,
cruzando as novas tiras através das anteriores. Assim, cada qua-
drinho individual pode ser utilizado por uma ou duas tiras dife-
rentes, com tiras horizontais e verticais apontando para diversas
possibilidades narrativas dentro de uma grande pagina de leitura
pluri-direcional, para usar um termo de Groensteen.
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Fig. : Versao atnal do domind da Belelén, com 27 quadrinhos de diversos antores.

Outra experiéncia interessante tem sido realizada pelos
quadrinhos do grupo Pandemoénio, inicialmente por conta pro-
pria, depois no Festival Internacional de Quadrinhos de Belo
Horizonte, em 2011, e na Bienal do Livro de Minas, em 2012.
O grupo criou um formato préprio que acabou se consolidando
nesses projetos todos: uma pagina de 6 quadrinhos (grade de 2 x
3), e uma mesa com 5 quadrinistas. Cada artista tem 10 minutos
para desenhar o primeiro quadrinho da pagina. Ao final desse
limite de tempo, a pagina ¢ passada ao colega do lado direito,
e o artista recebe a pagina do colega do lado esquerdo, crian-
do entdo o seguindo quadrinho da pagina iniciada por aquelle.
Assim as paginas vao passando de mao em mao, de quadrinho
em quadrinho, até que eventualmente a pagina iniciada por um
artista volta a ele para que faga o ultimo quadrinho, encerrando
assim a historia que ele mesmo iniciou, mas sendo forcado a
seguir a 16gica narrativa imposta pelos outros 4 artistas da mesa
em suas intervencoes ao longo da pagina.

Esse formato foi utilizado pelo Pandemoénio em um fanzine,
e mais tarde utilizado no FIQ 2011 com 5 sessdes diarias den-
tro do auditério, diante de uma plateia de cerca de 150 pessoas.
Um cinegrafista filmava o que os artistas estavam desenhando,
e a imagem era projetada em um teldo para permitir que todo o
publico a visse em detalhes. Um apresentador fazia a locucio do
evento, explicando as regras do jogo para o publico, pedindo su-
gestoes de novas restricdes, e avisando aos artistas quanto tempo
restava para cada quadrinho. Com duas mesas em cada sessao, e
a participacdo de varios artistas convidados do evento — entre
eles os franceses Olivier Martin e Cyril Pedrosa — o OuBaPo do
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FIQ 2011 produziu dezenas de paginas em formato A3, que se
encontram atualmente no acervo do festival.

No campo académico, temos o trabalho da pesquidadora
Maria Clara da Silva Ramos Carneiro, que produz atualmente
uma pesquisa de doutorado especificamente sobre OuBaPo e
o trabalho da I’Association. Sua comunicacao “A Nova Bande
Dessinée: L’Association e o OuBaPo” aprofunda com mais de-
talhes a fundacdo do OuLiPo e suas implicagSes e inspiracoes
no mundo literario, ¢ exemplifica visualmente os itens da classi-
ficag¢ao de Groensteen.

DE
: QUANDO
‘ LIVRE...

MAS AS COISAS NUNCA TERMINAM
DA MANEIRA QUE
ESPERAMOS.

Fig. : Exemplo de pagina de oubapo criada pelo Pandeminio em 2011
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Conclusao

Nas ultimas duas décadas, o OuBaPo e todas as idéias,
artistas e livros que surgiram dele injetaram novo animo no
mundo da producio de quadrinhos, ndo apenas na Franca mas
em varios outros paises onde seus ideais encontraram adesao.
O OuBaPo nio propde apenas uma nova forma de fazer qua-
drinhos, mas também de pensar os quadrinhos, questionando
todos os elementos cristalizados de sua produgdo, suas normas
técnicas e regras que sdo repetidas por livros e estudantes sem
questionamentos fundamentais. Permite aos quadrinistas sai-
rem de sua zona de conforto, explorando limites selvagens e
zonas inexploradas da criagdo artistica, trazendo para o debate
novos temas a serem debatidos e experimentados.

Esperamos com esse artigo apontar algumas novas direcoes
para a produgiao do OuBaPo no Brasil, indicando futuramente
novas colaboragdes entre academia, quadrinistas e escritores,
enriquecendo a discussdo e a produgio desse campo tao rico e
pouco explorado que sdo as narrativas graficas. Varias sugestoes
de restri¢oes listadas aqui ainda ndo foram experimentadas na
pratica, e muitas outras ainda podem surgir da interacio entre
quadrinhos, literatura, musica, e outras formas de arte, ou até
mesmo de outras ciéncias. Se a conversa dos quadrinhos ja ¢é
tao rica quando acontece com outrar formas de arte, e se 0 Ou-
LiPo nasceu de uma mistura entre poesia e matematica, como
os quadrinhos ainda podem dialogar com a biologia, a fisica, a
psicologia, a astronomia?

Quais sao os limites inexplorados da cria¢do nos quadri-

nhos, quem sao os artistas dispostos a desbrava-los, e que jogos-
-ferramentas eles irdo utilizar para essa pesquisar?
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