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O caos e o elemento ludico

Ha momentos, durante a leitura de uma obra de arte, em que o

leitor é transportado para uma regido sombria, de caminhos tortuosos e

multiplos, de caos e espanto: o chdo abre a seus pés e aquela ondulante
paisagem de sol e trilhas e campos relvados, subitamente, sdo banidas de seu
horizonte. A leitura torna-se um pesadelo, os termos ndo se conectam, 0s
significados e as imagens que ele tanto esperava lhe sao sonegados. Entdo, de
repente, esse homem encontra uma saida: uma clareira onde pode ver o sol.
A luminosidade do astro maior € tdao impressionante que ele se esquece, por
um momento, da selva escura em que se encontrava. Esse percurso cego em
diregdo ao sol, parece ser uma constante durante a leitura de um texto
literario ao longo dos tempos, mas, de todos os leitores, com certeza,
nenhum outro, como o do século XX, sentiu tdo de perto os horrores € as

alegrias de experimentar um mundo verde, recém criado, ladico.
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O caos, ao circundar o homem, também lhe inscreve os
contornos € o molda a sua semelhanga: o caos ¢ a face sombria da lua, as
hordas de neutrinos errantes, a luz que nunca se apaga do inferno de Sartre,
a selva escura de Dante, o siléncio imperscrutavel de Deus. O caos é também
uma dimensao tragica, um mundo desprovido de exterioridade, um universo
sem horizontes, mitico, real; esta ultima particularidade, talvez, seja a que
mais nos assombra: o caos € o solo em que pisamos, este absurdo continuum
em que todas as coisas se sucedem, uma apos a outra, infinitamente, sem

suspensdes, nem recortes, nem sonhos.

1.1 A idéia de um universo caodtico

Norbert Wiener' , ao discorrer sobre a possibilidade de um

universo caotico, em seu livro Cibernética e sociedade, aponta Josiah
Willard Gibbs? , como o verdadeiro inovador da fisica contemporanea por ter
sido ele o primeiro a abandonar o universo centrado de Isac Newton e a
considera-lo a partir de uma base probabilistica. “Essa revolugdo teve como
efeito fazer com que a fisica, hoje, ndo mais sustente cuidar daquilo que ira
sempre acontecer, mas, antes, do que ira acontecer com esmagadora
probalidade™ (1993, p.12). J. W. Gibbs também formulou uma teoria

segundo a qual a “probabilidade tendia naturalmente a aumentar conforme o

1 Foe ] a . T, - o .

Matemdtico norte-americano. criador da cibernética. Em sua obra Cibernética e sociedade. o autor
“procurou tornar acessivel, a um publico mais vasto. os conceitos fundamentais da Cibernética e suas
principais implicagdes sociais ¢ filosoficas™ (Cibernética e sociedade, 1993, p. 194)

* Fisico norte-americano em sua obra fundamental, O equilibrio das substdncias heterogéneas, (1876-
1878) introduziu os principios da termodindmica na fisica.
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universo envelhecesse™ (1993, p.12). Essa teoria, contudo, sé se aplicaria a
universos isolados: “todos os sistemas fechados do universo, tendem,
naturalmente, a se deteriorar e a perder a nitidez, a passar de um estado de
minima a outro de maxima probabilidade; de um estado de organizagdo e
diferenciagdo, em que existem formas e distingdes, a um estado de caos e
mesmice” (1993, p.14). Deve-se entender como “sistema fechado”, os
universos isolados ou cujas interagdes estejam em equilibrio (neste caso, o
equilibrio € que vai conduzir o sistema ao caos porque tende a eliminar as
diferengas). Todavia, Norbert Wiener salienta que “existem enclaves locais
cuja diregdo parece ser o oposto a do universo em geral € nos quais ha uma
tendéncia limitada e temporaria ao incremento da organiza¢do™ (1993, p.14).

Essa organizagdo, ainda que temporaria, sO seria possivel em sistemas que

nao estivessem em equilibrio, isto €, em sistemas que mantivessem interagdes

com um mundo exterior, tal como ocorre com 0s seres vivos. A esse respeito

N. Wiener afirma:

Nos, como seres humanos, ndo somos sistemas
isolados. Assimilamos alimento que gera energia, alimento procedente
do mundo exterior, € somos, por conseguinte, parte daquele mundo mais
vasto que contém as fontes de nossa vitalidade. (1993, p. 28)

Assim, todo organismo estaria relacionado a movimentos
interativos envolvendo mais de um universo, de modo que, deste processo
resultasse uma energia suplementar, ou um desequilibrio, que seria o
responsavel pelo ambiente contrario a tendéncia geral do universo de se

estabilizar.
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1.2 O caos no universo da literatura

Essas idéias, que vagamente tomamos emprestadas a fisica
tedrica e que a rigor dizem respeito somente ao universo das ciéncias exatas,
tem por propdsito iluminar o universo teérico da literatura o qual constitui,
por sua vez, o objeto principal deste trabalho. Com efeito, as idéias que
postulam ser o universo contingente nao ficaram restritas ao ambito da fisica
tedrica, a bem da verdade, elas exerceram uma grande influéncia nas
humanidades e, no que diz respeito ao mundo da literatura, ja foram

incorporadas ao fazer literdrio. Sabe-se, por exemplo, que os autores

modernistas  fizeram largo uso dos conceitos derivados da fisica das

particulas. Haroldo de Campos, em A arte no horizonte do provdvel, vai

destacar justamente este aspecto da provisoriedade do estético:

... com as devidas cautelas, seria possivel tragar um paralelismo entre o
que ocorre na estética atual e o que sucede na fisica moderna: ao rigido
determinismo da fisica classica, com sua correlata nog¢ao de certeza,
substitui-se a nogao de probabilidade, o principio de indeterminagdo de
Werner Heisenberg, cuja obra fundamental, Principios fisicos dos
Quanta, é publicado em 1930 (1997, p.16).

Vimos que Haroldo de Campos, “com as devidas cautelas”,
traga um paralelo entre os universos da fisica e da arte. O autor entende que
essas idéias informam “especifica e localizadamente certo caminho dos mais
sedutores e problematicos da criagdo artistica de nossos dias: o do
probabilismo integrado na fatura mesma da obra de arte, como elemento
desejado de sua composig¢do™ (1997, p.17). O artista moderno ao aproximar

sua obra do objeto, procura impregna-la do probabilismo atribuido a
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matéria: a montanha € o mar ja ndo sdo mais referéncias estaveis, nem
templos confidveis as inquietagdes metafisicas, € nem tampouco objetos
destinados a contemplagao da eternidade. Todas as coisas sdo, agora, apenas

um aglomerado de atomos e particulas submetidos a leis e principios

desconhecidosY/No campo especifico da obra de arte literaria, Roland Barthes

afirma:

...a forma literaria pode provocar de ora em diante os sentimentos
existenciais que estdo ligados ao fundo de qualquer objeto: sentido do
insolito, familiaridade, repugnancia, complacéncia, uso, assassinio.
Desde ha cem anos, toda escritura € assim um exercicio de
domesticagdo ou de repulsdo em face dessa Forma-Objeto que o escritor
encontra fatalmente no seu caminho, que ele tem de olhar, enfrentar,
assumir, e que ndo pode jamais destruir sem se destruir a si mesmo
como escritor (O grau zero da escritura, p. 13).

O escritor moderno sabe que sua escritura pode desencadear
uma gama infinita de “sentimentos existenciais”; sabe, também, que nado é
mais o sujeito de sua propria obra: a escritura segue, agora, 0 seu proprio
curso a revelia de seu criador. Esse movimento da literatura, em dire¢do ao
solido, foi acompanhado por uma recusa dos aspectos funcionais da
linguagem; assim, para Barthes, “uma vez abolida as relagdes fixas, a palavra
s6 tem um projeto vertical; ¢ como um bloco, um pilar que mergulha num
total de sentidos, de reflexos e remanéncias: € um signo de pé” (O grau zero
da escritura, p. 60). O poeta moderno, ao devolver a escritura a0 mundo das
coisas, pretende liberta-la para infinitas possibilidades. E providencial
salientar-se, contudo, que esse probabilismo constitui, de acordo com
Haroldo de Campos, “um elemento desejado” da composigdo do artista e €

por esse motivo que se deve compreender o caos na obra de arte como um
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procedimento, isto é, como um ato consciente, indo ao encontro, portanto, do
conceito de singularizagdo proposto por Victor Chklovski no seu famoso
artigo A arte como procedimento. Para esse autor, a singulariza¢gdo ¢ um
procedimento que “consiste em obscurecer a forma, aumentar a dificuldade e
a duracao da percepgao” (1978, p 43-4).

A singularizagdo, portanto, ndo é sinénimo de caos, mas, sim,
um processo de construgdo do texto que tem como proposito simular a
imprevisibilidade, em outras palavras, a singularizagio faz do caotico um
tipo especifico de ordem. Neste particular, pode-se dizer que essa nova
ordem nada mais € do que um desvio em relagdo a uma norma padrido. Desse
modo € que se pode afirmar que a obra de arte verbal pode ser lida sob a
perspectiva de um duplo olhar, no qual o caos e a ordem se revezam, se

entrelagam, se comungam.

1.3 O jogo como procedimento para simular caos e ordem

O organismo e a representagao (literaria ou ndo) guardam
estreitas relagdes entre si, porque ambos sdo circundados pelo caos e com ele
mantém trocas. O Caos, na obra de arte verbal, como vimos, € o resultado de
um procedimento e, quase sempre, se manifesta na forma de algum tipo de
desvio de uma norma. A representagao literaria, portanto, deve ser constituida
por um simulacro de normas e desvios € 0 entrelagamento desses elementos,

segundo pensamos, deve ser regulado por uma espécie de jogo. Com efeito, o

leitor ao entrar na representagao literaria opera um corte na continuidade do

mundo e, nesse preciso momento, as categorias auséncia (caos, realidade) e

presenga (ordem, representagao) se manifestam de um jeito muito evidente;
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do mesmo modo, ao retornar a confusdo do mundo (saida da representagdo) o
leitor experimentara essa mesma sensa¢do ludica porque, também, se
encontrara diante de um jogo binario. Quando o escopo da representagao
literaria se encontra na fronteira entre os dois mundos (real e fantastico)
dissemos que o texto literario ¢ acentuadamente lidico. Em algumas obras

literarias esse jogo se apresenta de um modo tdo patente que ele se torna a

parte do texto que mais seduz o leitor./ Tais textos ocupardo, no presente
/

estudo, um lugar privilegiado, porque entendemos que, neles, o elemento
ludico se manifesta em todo o seu esplendor.

Os elementos basicos que compde esse jogo se articulam em
pares, sempre representado as categorias auséncia e presenga. Em literatura, a
referéncia a relagdes binarias € bastante freqiiente. Podemos vé-la, com
abundancia, nos temas da vida e da morte, da luz e da escuriddo; nos enredos
que envolvem partida e retorno do herdi. Podemos vé-la, também, nos
contrastes entre os diferentes tipos de signos e imagens.

Na teoria da literatura é, do mesmo modo, muito freqiiente o
uso de termos que expressam essa binaridade como, por exemplo, o famoso
bindmio, postulado por Friedrich Wilhelm Nietzche: o “espirito apolineo”
representante da luz e da ordem e o “espirito dionisiaco”, voltado para o caos
e as sombras. No que diz respeito a este estudo, estaremos nos valendo dos
conceitos de “imagens apocalipticas™ e “imagens demoniacas™, presentes na

Teoria dos mitos de Northrop Frye.
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A forma ludica de representacio

Edwin Eugene Aldrin, astronauta da Apolo 11, relatou, em um
de seus depoimentos, ter perdido preciosos minutos em solo lunar, brincando
com a sombra projetada da nave: notara, maravilhado, que, sob a atmosfera
rarefeita da lua, qualquer sombra é também um bloco de noite. Marcel Proust,
em A prisioneira (1995, p.64), também veria estranhas drvores lunares no
contraste entre a face corada de Albertine € uma mecha de seus cabelos.
Todavia, essas belas paisagens de sombra e luz ja fazem parte do nosso catalogo
mental e as noites enclausuradas em cada cratera lunar ndo nos provocam mais
estranhamento algum, a menos que sejamos novamente convocados a recorda-las
como assim nos fizeram Aldrin e Proust. Brincar de aparecer e desaparecer nao ¢
apenas um jogo pueril. Na verdade, esse movimento pendular parece estar

engastado nas camadas mais profundas da mente do homem e, talvez, seja o

proprio contorno que separa a representagdo daquela dimensdo continua que

convencionamos chamar realidade.
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2.1 O comportamento ludico

Sigmund Freud, ao estudar a brincadeira de uma crianga em

Além do principio do prazer, fornece algumas pistas acerca do

comportamento lidico:

Esse bom menininho, contudo, tinha o habito
ocasional e perturbador de apanhar quaisquer objetos que pudesse
agarrar e atira-los longe para um canto, sob a cama, de maneira que
procurar seus brinquedos e apanha-los, quase sempre dava bom
trabalho. Enquanto procedia assim, emitia um longo e arrastado ‘0-0-o0-
0°, acompanhado por expressdo de interesse e satisfagdo. Sua mae e o
autor do presente relato concordaram em achar que isso ndo constituia
uma simples interjei¢do, mas representava a palavra alema fort’ . Acabei
por compreender que se tratava de um jogo e que O Unico uso que o
menino fazia de seus brinquedos, era brincar de ‘ir embora’ com eles.
(1976, p.26)

Nesse relato de S. Freud, pode-se perceber que o
comportamento lidico parece estar relacionado com a representagdo da
auséncia, isto é, com um tipo de brincadeira descrito pelo autor como
“brincar de ir embora”. Prosseguindo o estudo do comportamento desse

menino, Freud afirma que:

... 0 que ele fazia, era segurar o carretel pelo corddo e com muita pericia
arremessa-lo por sobre a borda de sua caminha encortinada, de maneira
que aquele desaparecia por entre as cortinas, a0 mesmo tempo que o
menino proferia seu expressivo ‘0-0-0-0’. Puxava entdo o carretel para
fora da cama novamente, por meio do corddo, e saudava o seu

* A respeito da palavra fort, Jayme Salomo. o tradutor da edigdo brasileira esclarece no rodapé: = “Fort’,
que a versdo inglesa traduz por ‘gone’. participio passado do verto to go, “ir, partir’, é ad vérbio utilizado
com o mesmo sentido de nosso complemento circunstancial ‘embora’. normalmente empregado na
expressido ir embora. motivo pelo qual assim o traduzimos™ (1976, p.26).
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reaparecimento com um alegre ‘da’ (ali). Essa era a brincadeira
completa: desaparecimento e retorno. (1976, p.26)

O autor salienta que esse jogo, inicialmente, parecia ser uma
brincadeira de “ir embora”, mas, depois, verificou que havia nele uma
contraparte: o retorno. Umberto Eco, na obra 4 estrutura Ausente, em nota
de rodapé, faz uma interessante observagdo acerca desse mesmo relato de S.
Freud: ... a crianga encena o desaparecimento da mae na figura simbolica do
objeto a sua disposi¢ao. Assim o proprio desprazer ¢ dominado por meio da
repeticdo ludica, da encenagdo da perda do objeto amado” (A4 estrutura
ausente, 1991, p.328). Podemos adicionar, ainda, a essas observagdes, aquela
brincadeira infantil, denominada de “cut”, tal como é conhecida em algumas
regides do Brasil. Essa brincadeira consiste no ocultamento de alguém (mae
ou uma pessoa amiga da crianga) atras de um movel qualquer; quando essa

"}3

pessoa reaparece, ela olha para a crianga e diz: “cut!” e a brincadeira se

completa. Vé-se, aqui, que os dois elementos envolvidos na brincadeira da

crianga — presenga e auséncia —, se alternam, configurando-se como uma
espécie de jogo, de modo a criar um ambiente ludico em que um determinado

objeto perdido possa ser novamente recuperado.

2.2 O elemento ludico no jogo

Ao se observar uma brincadeira como a de Aldrin ou a do
menino que brinca com o carretel, pode-se concluir que se trata de uma
atividade ludica. Entretanto, ¢ fundamental que se procure, neste contexto,

verificar os sentidos da palavra /udico dados pelo dicionario. Assim, vejamos:
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Ludico: [ De /ud(i)- + ico] Adj. Referente a. ou que tem carater de
jogos, brinquedos e divertimentos: a atividade ludica das criangas
(Dicionario Aurélio, 1986, p.1051).

Verificamos, em primeiro lugar, que o substantivo “ludi”
provém do latim /udus que é um elemento de composi¢ao e pode significar
jogo, brincadeira. Do mesmo modo o adjetivo “ludico”, no dicionario, vai
significar: “referente a, ou que tem carater de jogos, brinquedos e
divertimentos: a atividade lidica da crian¢a” (1986. p. 1051). Vé-se, entdo,
que a palavra ludico ¢ um adjetivo utilizado basicamente para qualificar um
tipo de jogo; se fizermos uma consulta ao dicionario, veremos que o verbete
jogo possui um grande nimero de significados. Vejamos os que nos

interessam mais de perto.

Jogo [do lat. jocu, ‘gracejo’, ‘zombaria’ que tardiamente tomou o lugar
de ludus] S. m. 1. Atividade fisica ou mental organizada por um sistema
de regras que definem a perda ou o ganho; jogo de damas; jogo de
Sfutebol. 2. Brinquedo, passatempo, divertimento: jogo de armar; jogos
de saldo. 3. Passatempo ou loteria sujeito a regras no qual, as vezes, se
arrisca dinheiro: jogo de cartas; jogo de bicho. 4. Regras que devem ser
observadas quando se joga. 5. Jogo de azar. 6. O vicio de jogar: E dado
a0 jogo. 7. Maneira de jogar. 8. Série de coisas que forma um todo ou
uma colegdo. 9. Conjugagdo harmoniosa de pegas mecanicas com o fim
de movimentar uma maquina .. 13 Manha, asticia, ardil. 14.
vicissitudes, alternativas, vaivéns, ( Dicionario Aurélio, 1986, p.990).

Observa-se que o primeiro significado da palavra jogo diz

respeito a “um sistema de regras que definem a perda ou o ganho”. Nota-se,
nesse verbete, a idéia de brincadeira e passatempo e, além disso, jogo pode

significar “manha, astucia, ardil”. H4, ainda, um sentido relacionado ao
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movimento mecanico das pecas de uma maquina € um outro associado ao

movimento de vaivém.

2.2.1 Conjugacio harmoniosa de pecas

A definigdo no dicionario da palavra jogo, como um
movimento conjugado de pegas, observada no dicionario, aproxima-se
bastante de uma outra dada por Hans-Georg Gadamer em Verdade e Método

(VM):

Se considerarmos o uso da palavra jogo, dando
preferéncia ao chamado significado figurado, resultara o seguinte:
falamos do jogo das luzes, do jogo das ondas, do jogo da peca da
maquina no rolamento, do jogo entrosado dos membros, do jogo das
formas dos mosquitos, até mesmo do jogo das palavras. Nisso sempre
esta implicito o vaivém de um movimento, o qual ndo esta fixado em
nenhum alvo, no qual termine. A isso corresponde também o originario
significado da palavra jogo como danga, que sobrevive em multiplas
formas de palavras. (p.177)

Nessa passagem, o autor salienta que o uso da palavra jogo,
no sentido figurado, pode se estender aos animais e aos seres inanimados.
Para Johan Huizinga em sua obra Homo Ludens (HL), “os animais brincam
tal como os homens. Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar
que, em suas alegres evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos

essenciais do jogo humano” (1990, p.3). O jogo, portanto, ndo ¢ uma

atividade exclusiva do homem, entretanto, para esse autor o0 jogo

“...ultrapassa, mesmo no mundo animal, os limites da realidade fisica” (HL,
p.6). O jogo também pode estar relacionado, como bem salientou Gadamer,

com o movimento “da pe¢a da maquina no rolamento”. Isso ndo significa
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que os homens e os animais, ao jogarem, se reduzam a condi¢do de coisa,

para Huizinga a “propria existéncia do jogo € uma confirmag¢do permanente

da natureza supralogica da situagcdo humana. Se os animais sdo capazes de
brincar, € porque sdo alguma coisa mais do que simples seres mecanicos”
(HL, p.6).

Ha, ainda, uma interessante observagdo, segundo a qual o
jogo nao tem um alvo definido e, por esse motivo, Hans-Georg Gadamer o
associa a0 movimento da danga. A partir dessas consideragdes, podemos
afirmar que o jogo que nos interessa, neste estudo, ndo se configura como
uma seqiiéncia de eventos com uma determinada probabilidade de ocorrer.
Do mesmo modo, o jogo tratado, aqui, também difere daquele referido por

Johan Huizinga:

Dado que nosso tema s3o relagdes entre 0 jogo e a
cultura, ndo ¢ indispensavel fazer referéncia a todas as formas possiveis
de jogo, sendo possivel limitarmo-nos a suas manifestagdes sociais.
Poderiamos considerar estas as formas mas elevadas de jogo.
Geralmente s3o muito mais faceis de descrever do que os jogos mais
primitivos das criangas e dos animais jovens, por possuirem forma mais
nitida e articulada e tragos mais variados e visivels, a0 passo que na
interpretagdo dos jogos primitivos deparamos imediatamente com aquela
caracteristica irredutivel, puramente ludica, que em nossa opinido resiste
inabalavelmente a analise. (HL, p.10)

Nesse trecho, J. Huizinga considera que os jogos primitivos
das criangas (como, por exemplo, aquele relatado por S. Freud) e os jogos
dos animais jovens, possuem uma ‘“caracteristica irredutivel, puramente
ludica” e que, em sua opinido, “resiste inabalavelmente a analise”. O autor
salienta que tais jogos constituem o fulcro da atividade ludica, contudo, ndo

acredita que eles possam ser decompostos; assim, ao restringir o seu objeto
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de estudo, J. Huizinga exclui, justamente, o tipo de jogo que estamos
particularmente interessados, pois este assemelha-se a0 movimento presente
na danga e, como bem salientou Gadamer, “ndo possui nenhum alvo em que
termine, mas renova-se em permanente repeticdo” (VM, p.177). Nao ter um
alvo determinado significa, aqui, que a esséncia do jogo €, exatamente, essa
imponderabilidade no que toca ao proximo lance do mesmo modo que nos ¢
impossivel determinar a trajetéria de uma folha que cai de uma arvore. A
imagem, aqui sugerida, evoca um outro elemento igualmente importante: a
virtualidade. A tendéncia para a abertura, no que concerne ao proximo lance,
aproxima-se da nog¢dao de contingéncia, abordada no capitulo precedente,
contudo, também neste caso, vale a idéia do duplo olhar, na medida em que a
virtualidade ¢ uma das pegas fundamentais do jogo, isto é, a propria

contingéncia € uma regra.

2.2.2 Brinquedo, passatempo

A definigao da palavra jogo como um brinquedo ou um
passatempo esta relacionada com o conceito de seriedade. Para Huizinga o
jogo € “diametralmente oposto a seriedade” (HL, p.8), entretanto, €

importante que se atente para o fato de que é a seriedade envolvida no jogo.

Somente quando compreendemos que a atividade que esta se desenrolando

ndo € séria, € que podemos associar 0 jogo ao comportamento lidico. Esta
consciéncia, de acordo com Huizinga ndo impede que o jogo “se processe

com a maior seriedade, com enlevo e um entusiasmo que chegam ao
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arrebatamento ...” (HL, p.11). Trata-se, portanto, de uma seriedade inerente
ao jogo:

Todo jogo € capaz, a qualquer momento, de absorver

inteiramente o jogador. Nunca ha um contraste bem nitido entre ele € a

seriedade, sendo a inferioridade do jogo sempre reduzida pela

superioridade de sua seriedade. Ele se torna seriedade e seriedade, jogo.
(HL, p.11).

O jogo absorve o jogador e se confunde com a propria
seriedade. Neste caso, contudo, a falta de seriedade diz respeito a relagdo do
jogo com a realidade, isto €, quem joga sabe que se trata de um jogo. Essa
caracteristica, de acordo com Gadamer, € fundamental para se saber como a
natureza do jogo se reflete no comportamento lidico:

A partir dai, pode-se precisar um trago geral de como

a natureza do jogo se reflete no comportamento ludico: Todo jogar é um

ser-jogado. O atrativo do jogo, a fascinagdo que exerce, reside

justamente no fato de que o jogo se assenhora do jogador .. O

verdadeiro sujeito do jogo (¢ o que tornam evidente essas experiéncias

em que ha apenas um unico jogador) ndo € o jogador, mas o proprio

jogo. E o0 jogo que mantém o jogador a caminho, que o enreda no jogo,
e que o mantém em jogo (VM, p.181).

Nota-se, nesse trecho, que o verdadeiro sujeito do jogo € o
proprio jogo. Significa que a subjetividade envolvida no jogo ndo ¢ a do

jogador, mas a de um outro que se consubstancia no jogo em si, ou melhor,

ela emerge das proprias regras do jogo que perfazem aquilo que podemos

denominar meio ambiente do jogo. Quem aceita 0 jogo, experimenta esse
mundo sem questiona-lo, do mesmo modo que nds aceitamos as paredes
tridimensionais de nosso mundo: simplesmente, ndo podemos anuld-las.

Talvez seja por isso que, quando jogamos, nos comportamos como a platéia
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que assiste a um combate de gladiadores, isto €, levamos o jogo a sério. Para
Gadamer,

Nio € a relag@o que, a partir do jogo, de dentro para

fora, aponta para a seriedade, mas ¢ apenas a seriedade que ha no jogo

que permite que o jogo seja inteiramente um jogo. Quem ndo leva a

sério 0 jogo ¢ um desmancha-prazeres. O modo de ser do jogo nio

permite que quem joga se comporte em relagdo ao jogo como em

relagdo a um objeto. Aquele que joga sabe muito bem o que € o jogo e

que o que esta fazendo € “apenas um jogo”, mas ndo sabe o que ele
“sabe” nisso. (VM, p.175)

Assim, ndo se trata da dimensao externa do jogo, em que ha
Jogadores, regras, esquemas, previsibilidade: quem joga aceita o universo
composto por suas regras € limitagdes como imitagao da realidade. Assim, se
aceitamos o mundo proposto como verdade, é porque fomos inteiramente
assenhorados pelo modo de ser do jogo. E por isso que J. Huizinga, acentua
que todo “ser pensante € capaz de entender a primeira vista que 0 jogo possul
uma realidade autonoma, mesmo que sua lingua ndo possua um termo geral
capaz de defini-lo (HL p.6). Para o autor “... 0 jogo ndo € a vida ‘corrente’
nem vida ‘real’. Pelo contrario, trata-se de uma evasao da vida ‘real’ para
uma esfera temporaria de atividade com orientagao propria”(HL, p.11).
Ainda, segundo esse autor, o0 jogo “se insinua como atividade temporaria, que

tem uma finalidade auténoma e se realiza tendo em vista uma satisfagdo que

consiste na propria realizagdo. E, pelo menos assim que, em primeira

instancia, ele se nos apresenta: como um intervalo em nossa vida quotidiana
(HL, p.12).
Percebe-se, portanto, que a seriedade envolvida no jogo nao

esta, de forma alguma, relacionada com o mundo natural. Para Jean-Paul
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Sartre, em sua obra O ser e o nada, a seriedade € uma caracteristica do
homem do mundo, aquele que ndo “encara mais a possibilidade de sair do
mundo, pois deu a si proprio o tipo de existéncia do rochedo, a consisténcia,
a inércia, a opacidade do ser-no-meio-do-mundo™(1998, p.709-10). O
homem-rochedo ndo tem como sair do mundo, enquanto o jogador sabe que,
a qualquer momento, pode abandonar o mundo do jogo; em outras palavras,
quem joga tem a liberdade de escolha entre a realidade cadtica € um recorte
dessa realidade no qual vigem regras seguras e estaveis. De acordo com

Sartre, “a partir do momento em que o homem se capta como livre e quer

usar sua liberdade, qualquer que possa ser, além disso, sua angustia, sua

atividade ¢ de jogo™ (O ser e o nada, 1998, p.710). Nesse particular, jogar, é
0 mesmo que viver em liberdade e um simples divertimento pode ser também
um modo de existir. Com efeito, para Johan Huizinga esta ¢ a primeira
caracteristica do jogo: “O fato de ser livre, de ser ele proprio liberdade™ (HL,
p.11).

O comportamento ludico, portanto, exige que os contornos
dos dois mundos, quais sejam, o interno (jogo) e o externo (realidade), sejam
muito precisos, a fim de que o jogador ndo transite, de modo aleatorio entre
esses dois universos. Contudo, a linha limitrofe entre a realidade e a fantasia
nem sempre ¢ clara, como sucede, por exemplo, quando se entra nos
dominios da crenga. Johan Huizinga, acerca dessa problematica, assim se

expressa:

Se nos limitarmos aos ritos sagrados das culturas
primitivas, ndo sera impossivel determinar o grau de seriedade com que sdo
efetuados. Tanto quanto me consta, os etnologos e antropdlogos
concordam todos com a idéia de que o estado de espirito que preside as
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festas religiosas dos povos selvagens ndo ¢ de ilusdo total. Existe uma
consciéncia subjacente de que as coisas “ndo sio reais” (HL, p. 26).

Essa observagao leva-nos a desconfiar da existéncia de uma
linha clara entre o que € divertimento (fantasia) € o que sério (real). O
selvagem tem um certo grau de consciéncia entre esses dois mundos, mas,
segundo nos esclarece o autor “em sua danga magica, o selvagem ¢ um

canguru” (HL, p.29). A questdo entdo se transfere para o ponto de referéncia

a partir do qual € estabelecido o que € externo € o que € interno: “o selvagem

diz que se apoderou da ‘esséncia’ do canguru, e nos dizemos que ele “brinca’
de canguru” (HL, p.39). O selvagem, enquanto jogador, se confunde com o
modo de ser do jogo e por isso a sua danga € sentida como real. Nos, como
observadores, estamos fora do jogo e o sentimos como uma brincadeira.
Todavia, a questdo da seriedade nos dominios da crenga ndo pode ser levada
aos dominios da representagdo literaria, porque, nesta, 0s contornos, mesmo
quando se apresentam de modo muito ténue, devem ser aceitos, caso
contrario, estar-se-ia enveredando para outros caminhos que ndo os da

literatura.
2.2.3 Sistema de regras

Um jogo, como um organismo interno circundado pelo caos,
deve ser sempre assegurado por um sistema de regras. Nesse sentido

Huizinga afirma:

Reina dentro do jogo uma ordem especifica e absoluta.
E aqui chegamos a sua outra caracteristica, mais positiva ainda: ele cria
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ordem e ¢ ordem. Introduz na confusio da vida e na imperfei¢gao do
mundo uma perfei¢do temporaria e limitada, exige uma ordem suprema e
absoluta: a menor desobediéncia a esta “estraga o jogo”, privando-o de
seu carater proprio e de todo e qualquer valor.

O jogo, portanto, ndo so cria ordem, mas ¢ ordem. Ao redor

desse mundo fragil impera a inexoravel realidade, confusa e cadtica. Mas em

um jogo tao simples, como o que estamos tratando, que tipo de regra poderia

haver? Talvez, a principal dessas regras venha a ser um determinado tipo de
movimento bastante recorrente nos jogos em geral. Gadamer, analisando a
relagdo jogador-jogador, atribui ao vaivém um papel preponderante no

movimento das pegas do jogo:

O movimento de vaivém € obviamente to central para
a determinagdo da natureza do jogo que chega a ser indiferente quem ou
0 que executa esse movimento (1998, p.177) ...O vaivém pertence tdo
essencialmente ao jogo que, em ultimo sentido, faz que de forma alguma
haja um jogar-para-si-somente. Para que seja um jogo pode até ndo ser
necessario que haja um outro jogador jogando, mas € preciso que
sempre haja ali um outro com o qual o jogador jogue e que, de si
mesmo, responda com um contra-lance ao lance do jogador (VM,
p.180)

Segundo o autor, o que € realmente fundamental no jogo € o
movimento de vaivém que pode ser executado mesmo com a auséncia de um
dos jogadores: deve sempre haver um outro com o qual o jogador jogue
mesmo que esse outro seja o proprio jogador jogando consigo mesmo. Além
disso, trata-se de um tipo de movimento que pressupde um aspecto
freqiientativo. A freqii€ncia vai se caracterizar pela repeti¢do da auséncia ou
presenga do objeto, numa determinada linha temporal e, ela propria, vai se

configurar como uma regra. O esquema desse jogo, por abrigar um elemento
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virtual, deve aproximar-se de outros movimentos oscilatorios e parece incluir
algum grau de imprevisibilidade como aqueles ja citados por Gadamer
(danga, jogo das luzes, jogo das ondas; movimento dos mosquitos). Contudo,
0s jogos primitivos ndo parecem ter qualquer grau de espontaneidade: tanto
na brincadeira de Aldrin como no conhecido jogo da velha, € possivel
estabelecer uma trajetoria definida, uma vez que é certo que a mao de Aldrin
tornara das sombras, como também € certo que o jogo da velha tera sempre o
mesmo fim: s6 vence quem inicia o jogo (a menos, € claro, que se trate de um
mau jogador). Apesar de serem muito previsiveis, esses jogos continuam a
despertar grande interesse e parecem, mesmo, simular algum tipo de
virtualidade. A resposta a esse paradoxo s6 pode ser entendida quando

compreendemos que o jogo, em sua dimensdo interna, € levado a sério

2.2.4 Manha, asticia, ardil (transgressiao regulamentada)

Vimos que o nosso jogo pode ser entendido como um sistema
composto por um conjunto de regras. Essas regras devem ser aceitas pelo
jogador, caso contrario, o universo do jogo ndo se configura como uma
realidade segunda, isto €, como uma representagdo. Contudo, uma das

definigdes do dicionario relaciona a palavra jogo a um tipo de transgressao

(manha, ardil, blefe) que poderia por em risco a representagdo uma vez que as

regras ndo estdo sendo respeitadas. Se observamos, entretanto, o fundamento
dos jogos, poder-se-a notar que alguns deles incluem algum tipo de
transgressao regulamentada como o blefe, no jogo de truco ou os

atropelamentos de bebés, presentes em alguns videogames. Assim, a
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transgressdo ndo seria um elemento de dissolugdo das regras, mas um
movimento previsivel e, portanto, regulamentado. O importante, em tais
casos, € que haja um certo equilibrio entre as infragdes e as regras. A falta de
regras claras em um jogo enfraquece o efeito ludico porque abre a
possibilidade de haver muitas transgressdes, permitindo que o jogador, a todo
instante, saia da representagdo. Do mesmo modo, o excesso de regras (a
proibi¢do de transgressdes) podera também provocar desinteresse do jogador,
porque o jogo perderia o seu carater lidico e se aproximaria da realidade.
Assim, para preservar seu carater lidico, o jogo deve permitir alguns deslizes
sem que isso venha a comprometer o sistema como um todo. A propria
religido, guardadas as propor¢des, mantém esse carater lidico: por um lado
impde restrigdes (os dogmas, a doutrina); por outro, libera: os pecados podem

ser perdoados, as doengas incuraveis poderao ter cura.

2.2.5 Afrouxamento da relacgiio entre os dois termos’

O jogador, quando aceita as regras do jogo como uma
segunda realidade, deve, também, ser envolvido por uma espécie de
ingenuidade, isto €, ao entrar no jogo, ele também abre mdo de uma das
faculdades mais elementares da espécie humana: encontrar significados nas
coisas. A auséncia de significado, como também a auséncia de metas (ja
observados em 2.2.1) parece ser um elemento fundamental no comportamento

ludico. Gadamer afirma que o “movimento do jogo, como tal, €, a0 mesmo

* Essa definigio, embora ndo citada no dicionario, ¢ de importancia fundamental neste estudo como

veremos adiante.
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tempo, desprovido de substrato. E o jogo que é jogado ou que se desenrola
como jogo” (VM, p.177).

Nao ter significado, entretanto, ¢ uma 1déia de dificil
aceitagdo. Talvez fosse melhor postularmos que, no comportamento ludico,
ha um afrouxamento das relagdes que normalmente regulam os
acontecimentos dos individuos no dia-a-dia. S6 assim é que podemos
compreender, sem entrarmos na esfera da moral, a fascinagdo que produz os
noticiarios de atrocidades e de aberragdes, nos dias de hoje, e os jogos de
vida e morte entre gladiadores, na antigiiidade. Assim, entrar no jogo é como
entrar em uma segunda existéncia com os mesmos obstaculos que pontuam a
acdo do ser diante do mundo. Quando pensamos o jogo como um tipo de
acdo deflagrada num universo fechado, compreendemos o carater prazeroso
do ludico mesmo quando ele se apresenta como uma noticia de um tabloide.
Jogar, portanto, € estar absorto numa ag¢do que se desenrola em um mundo
que possul suas proprias resisténcias.

O jogo primitivo, portanto, é composto por dois elementos
diferentes que, ao se articularem, engendram um ambiente ordenado e
contrario ao universo indistinto que o circunda. Do ponto de vista interno, a
relagdo entre esses elementos ndo € sentida como relevante; quem joga

percebe apenas um complexo binario, o que faz com que o jogo primitivo se

aproxime do acasalamento de fungdes’ , propostos por A. J. Greimas e da

* Greimas, apos apresentar o inventario das trinta ¢ uma fungdes de Propp. sugere o acasalamento das
fungbes: “o acasalamento, neste estagio, s6 pode ser empirico e repousa apenas sobre uma dupla
exigéncia: uma condensagio da narrativa em unidades episddicas, entendendo-se que os episddios a serem
previstos sdo considerados como possuidores de um cardter bindrio, ¢ de serem constituidos de duas
fungbes apenas™ (SE. 1966, p.253). Contudo. Greimas, mais a frente, para torni-lo mais operacional,
propde um novo tipo de acasalamento. a partir do par de elemento funcional proibi¢do vs violagdo:
“Considerado. em compensacdo, fora de todo contexto sintagmatico, ele aparecc como uma categoria
sémica cujos termos sdo. a0 mesmo tempo, conjuntos ¢ disjuntos, ¢ ¢ conseqiientemente, formulavel por S
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categoria que Peirce chamou de secundidade’ . Parece-nos inegavel, contudo,

que o jogo tenha algum tipo de sentido; com efeito, para Huizinga: o jogo “é
uma fungdo significante, isto €, encerra um determinado sentido. No jogo
existe alguma coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da
vida e confere um sentido a agdo. Todo jogo significa alguma coisa” (HL,
p.4). No presente estudo, chamaremos este sentido primeiro de
maravilhamento, palavra que, além de designar surpresa e admiragdo,
também, nos passa a idéia de encanto, contentamento, €xtase, arrebatamento,

contemplagao.

vs ndo S.” (SE. 1966, p.254). Em seguida o autor finaliza afirmando que “o acasalamento, definido como
uma categorizacio de fungdes, tem como conseqiiéncia liberar a analise, a0 menos parcialmente, da ordem
de sucessdo sintagmatica” (SE. 1966. p.255). Essas consideragdes de Greimas nos auxiliaram na
visualizagdo do csquema bindrio do jogo. contudo. nio ¢ nosso objetivo. neste estudo, seguir
metodologicamente os esquemas propostos pelo autor.

® Segundo Charles Sanders Peirce, a categoria conhecida como secundidade estaria relacionada
principalmente com a binariedade ¢ com a forga bruta: “Uma forga bruta ¢ apenas uma complicagio de
binaridades. Supde ndo apcnas dois objetos relacionados, mas sim que, além deste estado de coisas.
somando-se a este, existe um segundo estado subseqiiente. Supde, além do mais. duas tendéncias, uma, de
um dos relatos, tendendo a mudar a primeira relagio em um sentido no segundo estado: a outra, do outro
relato, tendendo a mudar a mesma relagio num segundo sentido. Ambas essas mudangas de alguma forma
sc combinam, de tal modo que cada tendéncia ¢ em algum grau seguida e em algum grau modificada. Isto
¢ 0 que queremos dizer por forga. E binaridade pura. A brutalidade consistird na auséncia de qualquer
razdo. regularidade ou norma que poderia tomar parte da agdo como clemento terceiro ou mediador™
(1977. p.23). Como vimos. o conceito que Peirce empresta a palavra secundidade ¢ bastante proximo
daquele que designamos como jogo primitivo. Na verdade, essa analogia ndo € acidental. No delineamento
do nosso jogo primitivo, procuramos. a todo instante, manter alguma relagio de analogia com a
secundidade peirciana como: a relagdo bindria, o aspecto interno, a falta de um mediador. Contudo,
preferimos manter o elemento mediador de um modo latente, isto €. o mediador existe. mas relaciona. de
um modo muito frouxo. os elementos bindrios a um significado. Disso decorre que a auséncia total de
significado de um dado evento. so6 poderia ocorrer por um tempo limitado, porque a mente humana, de
alguma forma, iria ligar a sua percepgio a algum sentido. Como o nosso objetivo ndo ¢ precisamente esse
instantc na percepgdo, mas a manifestagio desse instante (caos) no discurso literdrio. optamos pela
preservagio do clemento mediador que, no nosso caso, vai ter um significado limitado: surpresa, espanto,
maravilhamento.
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2.2.6 Outros aspectos relevantes acerca do jogo primitivo

Podemos, agora, relacionar esse nosso tipo de jogo com os
conceitos delineados no capitulo precedente. Assim, pode-se afirmar que o

jogo ¢ semelhante a um organismo porque ambos necessitam de manter

interagdes com um outro sistema exterior a ele. O universo do jogo difere da

realidade porque, esta, se nos apresenta como uma inexoravel continuidade:
ela nos envolve inteiramente e seus limites e leis nos sdo desconhecidos. O
movimento de vaivém no jogo cria as condigdes para o estabelecimento de
um mundo interno distinto daquele — monotono, indiviso — que nos circunda.
Ao jogarmos, desrespeitamos as leis do mundo factual, pois podemos sair da
situagdo de equilibrio que norteia as nossas vidas, isto €, estamos sujeitos a
ganhar ou perder, nascer e morrer infinitas vezes e, simultaneamente,
mantemos uma relagdo de interatividade com o mundo externo. No jogo, as
trocas entre esses dois mundos, o representativo (interno) e o real (externo) —
semelhantes as de um organismo em relagdo ao caos que o circunda — sdo as
responsaveis pelo delineamento de um contorno preciso entre a realidade e a
fantasia (que nao ocorre nos sonhos, na deméncia e, em grande parte, em
algumas crengas). Ganhar e perder sdo as situagdes limitrofes: entre esses
dois polos, desenrola-se uma existéncia segunda que floresce na agdo
desencadeada pela alegria da vitoria e pelo medo da derrota.

As regras do jogo, sob o ponto de vista interno, ou seja, de
quem esta jogando, ndo sdo sentidas como regras porque elas constituem o
proprio universo do jogo: o jogador aceita as regras impostas € € iSso que

possibilita, por exemplo, que joguemos o jogo da velha. Mas o jogo, sendo
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um sistema de regras, pode também ser observado de uma dimensdo externa.
Quando adotamos essa postura, deixamos de ser jogador ou, pelo menos,

deixamos de ser aquilo que, dentro de um jogo, convencionou-se chamar de

jogador. Quem burla as regras, por exemplo, ¢ um mau jogador, e, embora

permaneg¢a no jogo, ndo age de acordo com o seu esquema. Sabemos,
entretanto, que alguns jogos incluem em suas regras algumas violagdes
regulamentadas pelo codigo, como por exemplo, o blefe. Entretanto, €
improvavel que figuemos sempre presos a essa dimensao interna. Na verdade,
o momento ludico corresponde aquele hiato (que pode ser breve ou longo) em
que ficamos presos as armagdes do jogo. Aqui, também, verifica-se a
configuragdo de um movimento de vaivém: nossa mente reparte o seu tempo
entre a interioridade do jogo e a exterioridade dessa representagdo, somente
mediante essa interagdo € que se pode distinguir o que € sério (real) e o0 que

se configura como um simples passatempo.

2.3  As regides limitrofes do jogo

No jogo referido por S. Freud (em 2.1) pode-se observar que
se trata de uma brincadeira muito simples, devendo, portanto, se classificado
como um tipo de jogo primitivo. Contudo, acreditamos que o seu esquema
simples esta presente em todo e qualquer tipo de jogo. Na verdade, esse
instante parece estar ligado aquele primeiro momento em que a crianga
comega a fazer recortes na continuidade do mundo. Poder-se-ia dizer, ainda,
que o esquema do jogo primitivo se encontra na regido limitrofe que separa o

mundo externo e o interno sendo o responsavel, em ultima instancia, pelo
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delineamento da representagdo. Uma vez estabelecidas as paredes desse
novo mundo, o seu contetdo pode ser preenchido por um ou mais fragmentos

do real.

2.4 O jogo e a obra de arte

O modo de ser do jogo é semelhante ao modo de ser da obra
de arte que ndo pode ser entendida como simples passatempo, nem como um
simples substituto da experiéncia, mas um entrar numa existéncia segunda.
Gadamer, a esse respeito, afirma que o “representar de um espetaculo ndo
pode ser entendido como satisfagdo de uma necessidade ludica, mas como um
entrar-na-existéncia da propria poesia” (VM, 195-6). A obra de arte,
portanto, conteria, em seu cerne, um mundo semelhante a realidade que o
circunda. Contudo tanto no interior do jogo como no interior da obra de arte,
o recorte do real € regido por regras estaveis.

O modo de ser do jogo absorve, ndo s6 os jogadores, mas
também os espectadores e isso parece valido também no que diz respeito ao
modo de ser da obra de arte: durante a leitura de um livro, por exemplo,
deixamos que um outro nos invada e nos envolvemos na experiéncia dele.

Entra aqui a nog¢do de seriedade referida por Gadamer que, nesse caso, nao

pode ser compreendida como o oposto de comico. Assim, em um filme, nos

podemos chorar com Clark Gable ou rir com Carlitos e, ainda assim,
seriamos sérios, porque estariamos aceitando as regras internas da obra de
arte. Se, entretanto, nos negarmos a partilhar do ser da obra de arte e ndo nos

abdicarmos da nossa capacidade reflexiva, entdo, estaremos em uma situagao
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exterior a representagdo: O Carlitos é um chato; Clark Gable ndo me
convence, é um canastrdo, mal ator. Ao sermos enredados pelo ser da obra de
arte, envolvemo-nos na aventura do outro — ele € ndés somos um so. O
elemento ludico, por conseguinte, s6 é percebido quando sabemos que a
nossa experiéncia ¢ uma representagdo e que podemos sair dela quando bem

entendermos. No desenrolar do jogo, contudo, vivemos uma experiéncia de

fato, e é por isso que esse mundo representado, pode ser comparado a

realidade.




A forma ludica na representacio literaria

A forma ludica na representagdo literaria parece encontrar o
seu melhor ambiente na poesia. Poesia, neste estudo, ndo se opde a expressio
literaria em prosa, mas guarda estreitas relagdes com a fungdo poética da
linguagem, segundo a defini¢gdo apresentada por Roman Jakobson, em sua
obra Lingiiistica e comunicagdo: o *“ pendor (Einstellung) para a MENSAGEM
como tal, o enfoque da mensagem por ela propria, eis a fungdo poética da
linguagem™ (1999, p.127-8). O jogo em literatura pode se situar aquém e
além dos limites da fungdo poética, contudo, neste estudo, estaremos dando
preferéncia ao modo como a mensagem € arranjada. Além disso, como bem
acentua Jackobson, em um texto literario pode haver mais de uma fungdo: “a
fungdo poética nao € a unica fungdo da arte verbal, mas tdo somente a fungdo
dominante, determinante, ao passo que, em todas as outras atividades verbais
ela funciona como um constituinte acessorio, subsidiario.” (1999, p.128).
Portanto, a forma ludica de representacdo, engastada no cermne da propria
poesia, constituira o fulcro de nossas perquirigdes, entretanto, nao
procuraremos relagdes necessarias entre os muitos jogos manifestos em um

texto literario, pois estes, segundo pensamos, podem aparecer de forma

gratuita. E justamente por isso que ndo estaremos conferindo grande
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importancia ao fato de a expressdo literaria ser em verso ou em prosa: o
fundamental ¢ que o jogo articule-se a partir de pares de elementos
claramente visiveis, podendo ser: elementos formais do verso (pausas, ritmos,
rimas, metros, estrofes), elementos imagéticos (simbolos e imagens graficas,
sonoras e visuais), elementos da narrativa (narrador, narratario, personagens)
ou ainda, elementos relacionados a temas e acontecimentos, desde que

inseridos no contexto literario.

3.1 O jogo e a linguagem

O postulado, segundo o qual, a linguagem constitui uma
espécie de jogo, parece, atualmente, constituir-se em matéria assentada. De

fato, Johan Huizinga, a esse respeito, afirma:

Na criagdo da fala e da linguagem, brincando com
essa maravilhosa faculdade de designar, e como se o espirito estivesse
constantemente saltando entre a matéria e as coisas pensadas. Por detras
de toda expressdo abstrata se oculta uma metafora, e toda metafora ¢
jogo de palavras. Assim, ao dar expressio a vida, o homem cria um
outro mundo, um mundo poético, ao lado do da natureza.

A metafora talvez seja o jogo de linguagem mais amplamente
conhecido, entretanto, o elemento ludico na expressdo verbal pode se
manifestar de incontaveis maneiras, algumas vezes se processa de um modo
tdo evidente que se avizinha da grosseria, da parodia, da ingenuidade; em

outras, € tdo ténue que se aproxima da ironia fina e do lirismo vago e

nubiloso. /Entretanto, para que possamos, efetivamente, realizar essa ponte
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entre 0 jogo primitivo e a linguagem € necessario, que voltemos ao esquema
basico desse jogo.

Vimos que o jogo relatado por S. Freud em 2.1 possui uma
configuragdo esquematica que parece preexistir a linguagem verbal. Esse
esquema pode ser visualizado como um diagrama e compde-se, basicamente,
de dois elementos: um elemento que representa ou indica a auséncia € um
elemento que representa ou indica a presenga. Além disso, devemos
considerar, ainda que enfraquecido, um mediador entre esses dois polos.
Vimos em 2.2.5 que o terceiro termo, que deveria relacionar os outros dois,
encontra-se enfraquecido, pois, no comportamento ludico, ocorre um
obscurecimento da significagdo: o jogador aceita 0 mundo do jogo como uma
segunda realidade. O enfraquecimento do terceiro elemento, em um jogo
simples como aquele relatado por S. Freud, parece-nos bastante plausivel,

entretanto, no nivel da representagdo lingiiistica, algumas dificuldades

poderdo surgir, pois os elementos tratados até agora (auséncia e presenga)

referem-se ao universo da percep¢do. No campo especifico da linguagem,
estes, segundo A. J. Greimas em sua obra Semdntica estrutural (SE, 1966,
p.29) deveriam ser preenchidos por termos-objetos. Como a literatura so se
realiza dentro do contexto da linguagem verbal, o nosso diagrama deveria
representar uma estrutura elementar de significagdo, entretanto, nele, o

significado ndo ¢ facilmente detectado.
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3.2 As descontinuidades

Vimos que a experiéncia lidica exige a confrontagdo de
elementos claramente diferenciados. O desprazer ou o incomodo que
sentimos diante de universos que se nos apresentam de modo cadtico deve-
se, talvez, ao fato de nos os percebermos de um modo continuo. O processo
de significagdo parece se assentar, primeiramente, nessa particularidade de
nossa percep¢ao: antes de atribuirmos algum significado a algo, € necessario

separarmos uma coisa de outra. A esse respeito, A. J. Greimas afirma:

A unica forma de focalizar, atualmente, o problema da
significagdo consiste em afirmar a existéncia de descontinuidades, no
plano da percepgdo, e dos espagos diferenciais (como o fez Lévi-
Strauss), criadores de significagdo, sem se preocupar com a natureza das
diferengas percebidas. (p.27)

Esse ponto da investigagdo de Greimas, é de importancia
relevante porque nele vemos aproximar o nosso conceito de comportamento
ludico. Aqui, o autor afirma a existéncia dos “espagos diferenciais”, mas
alerta que ndo devemos nos preocupar com a natureza das diferengas. A
experiéncia lidica parece se concentrar, nesse primeiro momento, € €,
justamente, por isso, que nela ha uma preferéncia pelos opostos: o que
realmente esta em foco ndo é a relagdo entre os dois elementos, mas a

confrontagdo entre eles. Para Greimas “perceber diferengas quer dizer captar

ao menos dois termos-objetos como simultaneamente presentes” (Semdntica

Estrutural, 1974, p.28). Nessa observagdo, o autor afirma que os dois termos

devem estar simultaneamente presentes, contudo, logo adiante, Greimas
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esclarece que a simultaneidade ndo pode ser analisavel. Neste estudo, as

continuidades e descontinuidades serdo estudadas como um movimento de

vaivém, portanto, apreendidas numa seqii€ncia temporal. Entendemos que os

dois termos-objetos devem estar presentes em algum nivel da consciéncia ou
da percep¢do, de modo que, no plano da manifestagio do discurso,
possamos distinguir as descontinuidades de um modo seqiiencial.

O esquema de jogo, apresentado até agora, funda-se em uma
estrutura que pode ser aplicada a uma infinidade de situagdes
extralingiiisticas. Por isso, é providencial que se explicite alguns pontos dessa

estrutura, assim, para A. J. Greimas:

Qualquer aprofundamento da nog@o de estrutura exige
a analise dos elementos de sua defini¢gdo. Portanto, sera necessario
considerar sucessivamente a nog¢do de relagdo e a de termo-objeto.
Quanto a expressao presenga, nao € analisavel nesse nivel; pois implica,
com efeito, o modo de existéncia dos termos-objetos na percepgao;
levaria a investigagdo acerca da propria natureza da percepgdo. Sua
analise, de acordo com o principio do minimo epistemologico, nao
pertence a linglistica. O mesmo ocorre com o conceito de
simultaneidade, que, livre de seu carater temporal, deixaria ainda um
residuo ndo analisavel, proximo dos conceitos epistemologicos de
continuidade e identidade. (Semdntica Estrutural, 1974, p.28)

Com efeito, sera por essa via que sairemos da mera
articulacdo de presengas e auséncias para adentrarmos o plano lingiiistico e
literario. As articulagdes situadas no nivel da percepgdo ndo constituirdo
objeto de nosso estudo, ainda que, algumas vezes, nos reportemos a ela. A

esse respeito Greimas ainda afirma:

Perceber diferengas quer dizer captar a relagdo entre
os termos, liga-los de um ou de outro modo” Dai, a primeira definigao,
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alias utilizada geralmente, do conceito de estrutura: presenca de dois
termos e da relacdio entre eles. Decorrem dai imediatamente duas
consequéncias:

I. Um s6 termo objeto ndo comporta significagdo.

2. A significa¢@o pressupde a existéncia da relagdo: € o aparecimento da
relagao entre os termos que € a condigdo necessaria da significagdo.
(Semdntica Estrutural, 1974, p.28)

Assim, afinando com o postulado desse autor, entendemos
que o efeito lidico, na linguagem verbal, exige a presenga de um termo
relacional. Todavia, como ja afirmamos anteriormente, este se encontra

enfraquecido porque nao é ele o elemento posto em destaque. Trata-se,

portanto, da predominéncia da oposigdo sobre a relagdo; em outras palavras,

ha um predominio da surpresa e do maravilhamento.

Talvez 1sso acontega em decorréncia do aspecto interno da
experiéncia ludica que, de algum modo, arrefece o nosso impeto de buscar
significado em tudo. Entretanto, como ja foi observado, a permanéncia do
jogador nessa dimensdo interna ndo € ininterrupta, havera um momento,
durante o jogo, em que ele buscara a significago.

A afirmagdo postulada por Greimas de que um so termo-
objeto ndo comporta significagdo merece destaque de nossa parte. Para efeito
deste estudo, um termo-objeto pode ser qualquer unidade presente no
discurso: um fonema, um grafema, uma silaba, uma palavra, uma frase, um
discurso. Pode ser, também, um elemento da narrativa: o narrador, o
narratario, uma personagem, o tempo, o espag¢o. Pode, ainda, ser
representado por um tema, um ritmo, uma rima. Como se vé, o termo-objeto,
aqui, consubstancia-se como qualquer unidade que esteja em relagdo de

oposi¢ao com outra unidade. Algumas dessas unidades ndo apresentam
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significagdo propria (fonemas, grafemas, silabas). Outras, em maior ou menor
grau, podem apresentar um nucleo significativo. No entanto, € importante
salientar que o significado dessas unidades s6 podera aparecer no confronto
com outras unidades, pois somente no nivel da manifestagcao do discurso ¢
que uma palavra, uma frase, ou uma agdo de uma personagem adquire tal ou

qual significado.

3.3 A repeticio

A forma ludica de representagdo, na manifestagao do discurso,
val ser constituida por um ou mais jogos primitivos envolvendo pares
extraidos das descontinuidades observadas no texto; neste particular, poder-
se-a constatar que, quanto mais pronunciada for a oposi¢do entre os dois
elementos envolvidos no jogo, tanto maior sera o efeito lidico, pois, em tal
caso, havera uma maior visibilidade entre os contornos que separam o mundo
da representagdo do mundo real. Em literatura esse jogo se constitui de pares
de elementos extraidos entre os varios niveis, por exemplo: sons/sons;
sons/semas; sons/léxicos; sons/grafos; semas/semas; semas/grafos. Pode
constituir-se, também, de imagens como, por exemplo, a descrigio da

natureza (mar, montanha, deserto) em relagdo, direta ou indireta, com o0s

tragos fisicos e psiquicos da personagem ou com o estado de alma de uma

personagem ou poeta. Esses pares de elementos, freqiientemente, aparecem
em forma de um movimento repetitivo.
Na brincadeira de Aldrin, a repeti¢do introduziu o universo da

representagdo, mas € natural que, em um curto espago de tempo, haja um
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esgotamento do jogo € a monotonia se instale, afastando de vez, o elemento
ludico. Assim, a repetig¢do, além de instaurar o espago da representagdo, deve
apresentar variagdes (como as transgressdes no jogo) a fim de que o interesse
seja preservado e ndo degenere na monotonia, no caos.

O movimento de vaivém € uma repeti¢do cadenciada e,
como ja vimos, possibilita a cria¢do de uma zona de ordem no interior de um

sistema cadtico. Em literatura, muitas vezes, a repeti¢do € utilizada como um

recurso que, em lugar de engendrar um significado, possibilita o seu

esvaziamento. A esse respeito, vejamos uma passagem da obra Baldo Cativo,

de Pedro Nava, citada por Flavia de Barros Carone:

As estagOes apinhadas vinham disparadas, em dire¢ao
oposta. Mal se lhes podia ler o nome. Quintino, Piedade (Saudade!),
Encantado, Engenho de Dentro, Todos os Santos e de repente a palavra
Meéier - de cinco pontas como a estrela apagada da vida de meu Pai. Ali
ele tivera a Farmacia Nava e depois trabalhara na Delegacia de Saude
que acabara com a dele... Méier, M¢ier, Méier. fui derretendo na boca,
repassando a bala do vocabulo - méier, méier, meirmeirmeirmeir - até
ficar s6 com seu travo acidulo, s6 com seu som e dele varrer qualquer
sentido intrinseco. abrindo apenas os caminhos das associagdes
abstratas. (Balao cativo, p.185, In: Morfossintaxe, 1988, p.8)

Carone observa que, “pela repeticdo, a palavra Méier foi
perdendo seu contetido referencial e recolheu-se ao mundo dos sons da lingua
que, mesmo articulados em cadeia, nada significam” (Morfossintaxe, 1988,
p.8). Aqui, a repetigao da palavra ‘Méier’, introduz a instabilidade. Pensando

no prazer suscitado pela repetigdo das palavras, Carone afirma:

Com a sua capacidade para ver e sentir as coisas, as
criangas brincam com as palavras como brincam com objetos. Gostam
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de repetir seguidamente uma palavra até que ela “perca o jeito”- isto €,
deixe de significar alguma coisa (Morfossintaxe, 1988, p.7-8).

No entanto, mesmo no texto de Nava, a repeti¢do esta
introduzindo um sentido. Na verdade, o sentido primeiro da palavra Méier
(nome de um bairro da cidade do Rio de Janeiro), ¢ prejudicado em fungédo
de uma imagem poética: a memoria do bairro, no texto, agora, segue solta e,
como o autor mesmo afirma, abre caminho para as associagdes abstratas. A
bem da verdade, essas associagdes ndo sdo somente abstratas, pois a imagem
libertada da palavra Méier ja se encontrava na propria estrutura do texto,
desde o inicio, quando vemos intercalados, entre a enumeragao dos bairros, a
fungdo emotiva, consubstanciada na palavra ‘saudade’, colocada entre
parénteses (digressdo) apos a citagdo do bairro Piedade. Na seqiiéncia da
enumerac¢ao, novamente, verifica-se uma interrupgdo, agora, o enunciador se

volta para a fungdo metalingiiistica ao focalizar a palavra Meier: “e de

repente a palavra Méier de cinco pontas”. A seguir, vemos prevalecer a

fungdo emotiva: “como a estrela apagada da vida de meu pai...”. Logo
depois, o enunciador — repetindo enfaticamente o vocabulo — faz, outra vez,
uso da fungdo metalingiiistica: “Méier, Méier, Méier”. Em seguida,
continuando com o predominio da fungdo metalingiiistica, nota-se o efeito da
deslexicalizagao na passagem do nome proprio, com iniciais maitsculas, para
um substantivo comum: “méier”. Finalmente, o processo acaba e uma palavra
irreconhecivel nos € apresentada: “méirméirméirméir”. Logo apods essa
transmutagdo, o enunciador se vale da fungdo poética para explicar o
processo: ... até ficar s6 com seu travo acidulo, sé com seu som e dele...”

(atente-se para a repeti¢ao do fonema /s/).
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O jogo, neste texto, € instaurado pelas repeti¢des, pela
transformagado do vocabulo “Meier” e pela alternancia das fungdes emotiva e
metalingiiistica; esse ultimo recurso, associado as imagens sugeridas no texto,
conferem a, este, uma boa dose de lirismo.

Vimos, que a repetigdo, em literatura, ¢ uma excelente
ferramenta para produzir um efeito ludico e, também, para engendrar novos
significados, isto é, enriquecer o conteudo do universo representado.
Lembremos que, na brincadeira de Aldrin, apesar da simplicidade do jogo,

ha o acréscimo de um minimo de significado (maravilhamento) a

representagdo. E justamente por isso que Roland Barthes, em Critica e

verdade, afirma que toda a repetigdo quer dizer alguma coisa. Para esse
\ autor, “o acaso deve variar os acontecimentos; se ele os repete, é que quer
| significar qualquer coisa através deles: repetir € significar” (p.57). Mas se a
forma ludica, no texto de Nava, enfatizava, principalmente, deslexicalizagao
engendrada pela supressdo gradativa do sentido e da forma da palavra Méier,
do mesmo modo, ha um tipo de jogo que se firma pela repetigdio com
acréscimo de unidades. Na poesia, por exemplo, as imagens provenientes dos
jogos instaurados entre os elementos estruturais sdo de amplo conhecimento.
Tomemos, por exemplo, a segunda estrofe do canto IV do poema I-Juca-

Pirama, de Gongalves Dias:

“Da tribo pujante,

Que agora anda errante
Por fado inconstante,
Guerreiros, nasci:

Sou bravo, sou forte,
sou filho do Norte;

cm 1 2 3 4 5 6 7 unespwl 12 43 14 15 16 17 18



Meu canto de morte,
Guerreiros, ouvi.
(Classicos da poesia brasileira, 1999, p.76,)

Nesta estrofe, podem-se observar varios tipos de repetigoes,

vejamos, 0 esquema métrico e ritmico:

1 23 4 5

“Da/ tri/ bo/ pu/ jan/ te,

1 2 3 4 5
Que a/ go/ ra an/da er/ ran/te
I 2 3 4 5
Por/ fa /doin /cons/ tan/ te,
1 213 415
Guer /rei / ros, /nas /ci:

1 2 Vg 5

Sou/ bra/ vo,/ sou/ for/te,
| 23 4: N

sou/ fi/ lho/do /Nor/ te;

1 Zr1.3 4 5

Meu/ can/to/ de/ mor/ te,

1 2 i3y S

Guer/ rei/ ros, / ou/ vi.

A regularidade e a simetria, sugeridas pelos versos
isossilabicos, de acordo com a visdo classica, estdo relacionadas ndo s6 com
a harmonia mas também com o bem, a beleza, a claridade, a virtude, a
ordem. Quanto a alterndncia das silabas fortes e fracas, verifica-se a mesma
regularidade, pois a acentuagdo ocorre nas segundas quintas silabas, sendo
que cada verso € composto pela combinagdo de um pé jambico € um pé
anapéstico. Por fim, podemos, ainda, falar da repetigdo de sons finais (rimas)
que se apresentam de modo regular com o seguinte esquema: AAABCCCB.
Pelo exposto, percebe-se que o jogo formado pela repetigao de silabas, pés, e

rimas, representa um s6 raio de sentido, isto €, esses trés niveis confluem
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para um sentido denotador de estabilidade e harmonia. Nota-se, também, que
ha uma consonancia entre o tema e a estrutura, pois, esta, é regular e
simétrica e, aquele, € nobre e elevado (“tribo pujante”, “Guerreiro nasci”,
“sou bravo, sou forte™). Se, por um lado, essa redundancia, observada nos
niveis estrutural e tematico, possibilita que o leitor entre com maior facilidade
no universo da representagdo, também € verdade que, por outro lado, a
repeticdo logo vai se transformar em uma cadéncia monotona. Isso pode
causar desinteresse na leitura e € quase certo que, apos algum tempo, o leitor,
como o jogador do jogo da velha, se canse. Assim, a fim de que o leitor
permanega 0 maior tempo possivel no universo da representagdo € necessario
que as repetigdes ou ritmos, também sejam variados. Vejamos agora a
primeira estrofe do poema Nel mezzo del camin... de Olavo Bilac:

Cheguei. Chegaste. Vinhas fatigada

E triste, e triste e fatigado eu vinha

Tinhas a alma de sonhos povoada

E a alma de sonhos povoada eu tinha...
(Classicos da poesia brasileira, 1999, p.153,)

Observaremos, nessa estrofe, somente o jogo provocado pela

articulagdo dos seus elementos que estdo francamente repetidos € como esse

jogo pode sugerir imagens que se entrelagam e enriquecem O UNIVErso

representado. Verifica-se, em primeiro lugar, a repeticdio do mesmo metro,

pois todos os versos sao decassilabos:

L2 34 4. 53 6 T & 5 10

Che /guei. /Che /gas/ te. Vi/ nhas /fa/ ti/ ga/ da

L 2sad3 45 G T8 ms 9 420

E / tris/ te, e/ tris/ te e / fa/ ti/ ga/doeu/ vi/ nha
e 3 invinbonlyod8 9410
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Ti/ nhas / a al/ ma /de / so/ nhos / po/ vo/ a/ da
I 23 AL S NIge TRe g KO 10
E a al/ ma/de/so/ nhos/ po/vo/a/daeu/ti/nha..

A rima, do tipo ABAB, constitui um tipo de repeti¢do e
também vai denotar estabilidade. Quanto ao ritmo, nota-se uma alternancia

entre versos decassilabos heroicos (1° e 3° versos) e decassilabos saficos (2°

e 4° versos). Entretanto, pelo seu aspecto quantitativo, verifica-se que cada

Verso possui um ritmo proprio:
Cheguei. Chegaste. Vinhas fatigada
—/||=/||-/||---/: tripddia jambica + péon quarto

E triste, e triste e fatigado eu vinha
—/||=/]||-=="1||—-/: dipodia jambica + péon quarto + jambo

Tinhas a alma de sonhos povoada
——/||-=/]|-=~=/: dipddia anapéstica + péon quarto

E a alma de sonhos povoada eu tinha...
~/||-=/||-==/]| —=/: jambo + anapesto + péon quarto + jambo

Nota-se que o primeiro € o terceiro versos terminam com um
pé péon quarto, e o segundo € 0 quarto versos terminam com um pé peon
quarto mais um jambico. Essas sdo as tnicas regularidades observadas
quanto ao ritmo da estrofe. Mediante esse recurso, foi possivel ao autor variar
o ritmo de cada verso e, a0 mesmo tempo, manter a regularidade da estrofe.
Do mesmo modo, pode-se constatar que o jogo instaurado pela alternancia
das rimas externas e internas configura-se como uma repeti¢do de sons. Essas
repetigdes sdo as responsaveis pela instauragdo da forma ludica e possuem

um sentido estreito, que convencionamos chamar de maravilhamento.
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Devemos, agora, nos perguntar porque essa estrofe nos chama tanta a
atengdo. A repeti¢do, sem davida, tem méritos nisso, ela nos atrai para dentro
da estrofe, para sua estrutura interna; no entanto, sente-se, vagamente, que a
repeti¢ao nao € tao cadenciada e um ritmo outro se impde; percebe-se que a
estrofe pulsa em consondncia com a tonalidade disférica do poema. Mas
como acontece isso? Vimos que a estrofe de Gongalves Dias possui uma
estrutura regular ¢ um tema euférico. No poema de Olavo Bilac a estrutura é
regular ¢ o tema, disforico, isso faz com que haja uma dissonancia entre a
forma e o conteudo; além disso, a alternancia no ritmo vai conferir uma
maior dinamicidade a estrofe. Do mesmo modo, as elisdes e as ditongagoes,
amalgamando as palavras, fardo com que o andamento da estrofe adquira

uma tonalidade melancolica, provocada pela sinuosidade do ritmo, isto €, ndo

ha uma ruptura radical como a que ocorre nos versos de Gongalves Dias; em

vez disso, nota-se um prolongamento dos sons, fazendo com que a tensdo
seja sustentada: a emogao sugerida ndo explode nem permanece estatica; ela
se movimenta numa trajetdria tortuosa de vaivéns. Outro fator que vai
contribuir para a sedimentacdo dessa imagem € o jogo instaurado pela
repeticdo das vogais a e i que, na maioria das vezes, sdo tonicas. A
articulagao dessas vogais ndo provoca um choque frontal como aconteceria,
por exemplo, com o bindmio a/o ou a/u. A tensdo estabelecida entre as
vogais a ¢ i € de certo modo refreada, ndo s6 pela propria articulagdo
nitidamente aberta da primeira ¢ ndo muito fechada da segunda. O jogo, nessa

estrofe, ndo possui 0 mesmo grau de oposigdo existente na estrofe de I-Juca
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Pirama, contudo, € mais rico, sugerindo, portanto, um nimero maior de
imagens.

Sem pretender esgotar os diversos matizes que podem assumir
o trecho de Nava e as estrofes de Gongalves Dias e Olavo Bilac,
acreditamos ter deixado claro o papel da repeticdo em um texto literario. A
repeti¢do, em suma, vai ser a responsavel pelo movimento de vaivém, isto €,
ela faz com que os elementos envolvidos se tornem, de fato, um jogo.

Vimos que a forma ludica, nos trechos analisados, esta
relacionada a varios significados. Isso ndo significa que ela tenha um tal ou
qual significado; as imagens que extraimos em nossa analise so foram
possiveis porque elas estavam associadas a um contexto: quando lemos um
texto ludicamente, nés nao fazemos essa leitura, pois ndo estamos
preocupados com os significados, mas com o jogo em si. A forma ludica, em
literatura, limita-se a instaurar € manter integra a representagao, sendo que €
no interior desta que floresce um mundo imaginario, cujos principios devem
estar de acordo com as convengdes literarias. As convengdes literarias, por
sua vez, configuram-se como um repositorio nao sé de temas e

acontecimentos especificos da literatura, mas, também, de todos os

conhecimentos exteriores a ela que — obsoletos ou ndo em suas areas originais

—, migraram para o universo da literatura, como, por exemplo, a mitologia, as
cronicas de viagem, o humor. Para melhor explicitar a relagao que ha entre as
convengdes literarias e a forma ludica, passaremos, a seguir, ao estudo das

convengdes humoristicas.
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As convenc¢des humoristicas

Atualmente, aceita-se a idéia de que o discurso humoristico

esta ligado a algum tipo de convengdo. A esse respeito Northrop Frye afirma:

Todo humor exige que se concorde em que certas
coisas, como o desenho de uma mulher surrando o marido numa
historieta coOmica, sdo convencionalmente divertidas. Introduzir uma
historieta comica na qual o marido sova a mulher enfadaria o leitor,
porque isso significaria a aprendizagem de uma nova convengio.
(Anatomia critica. p.221)

Toda convengdao humoristica, ao que parece, se funda na
tradicio e a aprendizagem de novas convengdes sempre encontrara
resisténcias por parte do ouvinte/leitor. Entretanto, é muito fregiiente a
confusdo entre o que € o que de natureza ludica e o que € especificamente de
natureza humoristica. Vimos que o significado que pode ser extraido do jogo
primitivo € muito restrito (maravilhamento); o humor, por outro lado, parece
estar ligado a uma tradi¢gdo mais ampla, ou melhor, a um discurso que, muitas
vezes, prescinde do elemento lidico. Entendemos que o humor constitui um
tipo de discurso dotado de uma significagdo ampla e exige do leitor algum
tipo de conhecimento a priori. Para esclarecer o que queremos dizer com
significagdo no discurso humoristico, recorreremos ao conceito de isotopia,

tal como o concebe A. J. Greimas:
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A lingiiistica dinamarquesa observou bem o problema
ao propor fundamentar a isotopia da mensagem na redundancia das
categorias morfologicas. Efetivamente, as unidades sintaticas, que sao
de natureza hierarquica, servem ao mesmo tempo de quadros dentro dos
quais se situam as interagdes das estruturas morfologicas ... Tal
redundancia pode servir de modelo para compreender a isotopia
semantica da mensagem. (Semdntica Estrutural, 1974, p.94)

Nessa passagem, a isotopia € entendida como uma
redundancia das categorias morfoldgicas. Entretanto, um pouco mais a frente,
Greimas observa que as categorias morfologicas, por estarem delimitadas
pelas fronteiras sintaticas, “ndo sdo suficientes para dar conta nem da
isotopia, nem das variagdes isotopicas das grandes unidades estilisticas do
discurso, nem do discurso em sua totalidade” (1974,p.94). O autor sugere que
se deve recorrer a outras categorias classematicas que n3o se encontram
presas a sintaxe, a fim de que se determine melhor uma ou mais isotopia e,
para exemplificar o funcionamento delas, recorreu ao universo das frases de

espirito. Com efeito, nota-se que, nas piadas, € possivel identificar um

discurso com duas isotopias e uma relagdo (responsavel pela significagio) e,

além disso, ha também uma forma lidica com uma so isotopia: a responsavel
pela surpresa. Para ilustrarmos o que acabamos de dizer, tomemos, por

exemplo, a seguinte piada descrita por Sirio Possenti:

— Vocé sabe o que € um motim

- Nao

— E uma reagdo em cadeia

(Os humores da lingua, 1998, p.89)

Entendemos que o significado mais relevante a ser extraido

desse texto consiste em compreender que se trata de uma piada. Significa que
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a reagdo normal que se espera do leitor/ouvinte seja o riso. Parece inegavel

que ha nela, da mesma maneira, uma forma lidica que se consubstancia no

jogo de palavras. Verifica-se que, na piada acima, o jogo instaurado se deve

ao confronto de duas isotopias recobertas pelo campo semantico da expressao
reag¢do em cadeia (que pode remeter tanto ao universo da fisica quanto ao de
uma rebelido de presos) e estdo ligadas por um termo conectivo comum, no
caso, a palavra motim. Assim, para se entrar na esfera do lidico, ¢
necessario um conhecimento lingiiistico sem o qual ndo € possivel identificar
as duas isotopias e, nesse sentido, conhecer as regras da linguagem nio ¢
muito diferente da situagdo do jogador que deve saber de antemdo o
regulamento do jogo. Contudo, o significado desencadeado por essa palavra,
ndo ocorre na esfera do ludico; na verdade, para entendermos esse texto
como engragado, teremos que liga-lo a um contexto externo, ou a uma
tradigao que considera tais situagdes engragadas. O tUnico significado a ser
extraido da relagdo da palavra motim com as duas isotopias (sem
considerarmos os aspectos externos) s poderia ser expressado por uma
espécie de surpresa que, a bem da verdade, ndo ¢ muito diferente daquela
encontrada na experiéncia de Aldrin. O efeito humoristico, portanto, parece
radicar, principalmente, na convengdo. Talvez seja, por esse motivo, que
Sirio Possenti vai afirmar que as piadas quase sempre giram em torno de

temas controversos:

Uma analise sumaria de um livro de piadas mostrara
que elas versam sobre: sexo, politica, racismo (e variantes que cumprem
um papel semelhante como etnia e regionalismo), canibalismo,
instituigoes em geral (igreja, escola, casamento, maternidade, as proprias
linguas), loucura, morte, desgragas, defeitos fisicos ...

(Os humores da lingua, 1998, p.25)
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Em literatura, vemos, com bastante freqii€ncia, esses temas
sempre que o autor quer atribuir, a uma personagem, um papel humoristico.
Assim, ndo € por outro motivo que o D. Quixote, de Cervantes, tem uma

idade pouco indicada para a de um heréi de cavalaria:

Org¢ava na idade o nosso fidalgo pelos cinqiienta anos.
Era rijo de compleigdo, seco de carnes, enxuto de rosto, madrugador, e
amigo da caga. (1. Quixote, p. 29)

Se o texto nao tivesse uma intengdo humoristica, a descrigao
do heroi seria inteiramente outra. O esteredtipo do herdi de cavalaria é jovem,
belo e forte. Mediante esse recurso, o leitor pressupde, desde a primeira
pagina do livro D. Quixote, que se trata de um texto com um forte conteido
humoristico. Machado de Assis, em sua obra D. Casmurro, também faz uso

do esteredtipo do gordo desajeitado na descrigao do tio Cosme:

Uma das minhas recordagdes mais antigas era vé-lo
montar todas as manhas a besta que minha mae lhe deu e que o levava
ao escritorio. O preto que a tinha ido buscar a cocheira, segurava o
freio, enquanto ele erguia o pé e pousava no estribo; a isto seguia-se um
minuto de descanso ou reflexdo. Depois, dava um impulso, o primeiro, o
corpo ameagava subir, mas ndo subia;, segundo impulso, igual efeito.
Enfim apos alguns instantes largos, tio Cosme enfeixava todas as forgas
fisicas e morais, dava o ultimo surto da terra e desta vez caia em cima do
selim. Raramente a besta deixava de mostrar um gesto que acabava de
receber o mundo. Tio Cosme acomodava as carnes, e a besta partia a
trote. (p13-4)

Ainda, em Machado de Assis, percebe-se a comicidade na

referéncia a um defeito fisico atribuido a personagem Eugénia no capitulo 33

da obra Memdrias postumas de Bras Cubas.
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O pior € que era coxa. Uns olhos tao lucidos, uma
boca tdo fresca, uma compostura tdo senhoril; e coxa! Esse contraste
faria suspeitar que a natureza € as vezes um imenso escarnio. Por que
bonita, se coxa? por que coxa, se bonita? (1999, p.82)

Mas ha situagdes em que o contexto € mais sutil. Assim, no

conto A missa do galo, também de Machado de Assis, o autor atribui a um

adolescente uma cegueira que o impede de reconhecer a tentativa de sedugdo

por parte de uma mulher madura:

Conceigdo ouvia-me com a cabega reclinada no
espaldar, enfiando os olhos por entre as palpebras meio-cerradas, sem os
tirar de mim. De vez em quando passava a lingua pelos beigos, para
umedecé-los. Quando acabei de falar, nio me disse nada; ficamos assim
alguns segundos. Em seguida, vi-a endireitar a cabega, cruzar os dedos e
sobre eles pousar o queixo, tendo os cotovelos nos bragos da cadeira,
tudo sem desviar de mim os grandes olhos espertos. “Talvez esteja
aborrecida” pensei eu. (1979, p.82)

Esse procedimento, chamado por Chklovski de singularizagdo
(ja citado em 1.2), é o mesmo utilizado em um texto de Tolstoi em que “a
narragdo € conduzida por um cavalo e os objetos sdo singularizados pela

percepgao emprestada ao animal € ndo nossa” (1986, p.46):

Compreendi muito bem o que dizia a respeito dos
acoites e do cristianismo. Mas ficou completamente obscura para mim a
palavra seu, pela qual pude deduzir que estabelecia um vinculo a ligar-
me ao chefe das cavalarigas. Entdo, ndo pude compreender de modo
algum em que consistiria tal vinculo. (Tostoi, apud Chklovski, 4 arte
como procedimento, 1986, p.46)

Percebe-se, que o texto de Machado de Assis se assemelha ao

de Tosltoi porque, naquele, a visdo é emprestada a um adolescente ingénuo,
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e, neste, a um cavalo. A diferenga, pois, € apenas de ordem qualitativa: em

Tolstoi, a fala de um cavalo remete-nos as fabulas sugerindo a articulagao do

elemento ludico com o contexto dos contos maravilhosos; no caso do conto A4
missa do galo, o processo de singularizagdo incide sobre um tema
convencionalmente engragado, tendo, como conseqiiéncia, um humor sutil,
ironico. Desse modo, as personagens, sendo convencionais, deixam de ser
simples personagens para se tornarem referéncias. Assim, por exemplo, se um
alguém se acercar de uma roda e disser: “... rem aquela do Manuel..”, todos
ja saberdo do que se trata: o Manuel, por ser uma personagem muito
conhecida nas piadas de portugués, ja nos remete diretamente a uma
conveng¢do humoristica.

Outro fator relevante, apontado por Possenti, refere-se ao fato

de que as piadas operam fortemente com esteredtipos:

Apenas para exemplificar, nas piadas, judeu sO pensa
em dinheiro, mulher inglesa é fria, portugués € burro, gaicho ¢
efeminado, japonés tem pénis pequeno, nordestino/brasileiro € mais
potente do que qualquer gringo grandalhdo, marido € traido e esposa €
infiel, brasileiro/mineiro é o mais esperto etc.

(Os humores da lingua, 1998, p.26)

Finalmente, Possenti aponta para o fato de que as piadas sdo

“quase sempre veiculo de um discurso proibido, subterraneo™

Segundo as piadas, por exemplo, as pessoas casam por
interesse (e ndo por amor), os governantes sdo ridiculos (e ndo
competentes e dedicados), os professores sdo incompetentes ( € ndo
dedicados e sabios), os padres e as freiras violam os seus votos (ao invés
de lutarem para manté-los), as linguas sdo cheias de ambigiiidades ( e
ndo codigos que servem para a comunicagdo e a expressdo clara do
pensamento) etc. (Os humores da lingua, 1998, p.26)
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Pelo exposto, pode-se concluir que o humor, em sua maioria,
se assenta na convengao e, por esse motivo, o que nos faz rir € a forma ludica
associada a uma determinada conveng¢do humoristica. A forma ludica, no
entanto, ndo denota apenas surpresa, como ja foi afirmado, ela também pode
indicar (dependendo do texto) contemplagdo, éxtase, contentamento,

arrebatamento, assombro.

3.5 As convencoes ludicas

Acreditamos que, na maioria dos textos, ha, em maior ou

menor grau, uma forma ludica e, esta, se encontrard, de algum modo,

relacionada a uma determinada convengdo. E importante salientar, contudo,

que, nos textos em que a forma ludica ocupa um lugar de destaque, a relagao
sera estabelecida com uma convengdo de natureza ludica. Nesse sentido,
pode-se considerar que seqiiéncias de repetigdes fazem parte da convengao
ladica (como se pode perceber na brincadeira de Aldrin e no jogo instaurado
na segunda estrofe de I-Juca Pirama). As repetigdes algumas vezes estdo
associadas a um tipo de descoberta, como ocorre, por exemplo, nos jogos de
adivinhagao que principiam com a frase “o que € o que é”. Vejamos um
exemplo:
— O que € 0 que € que cai em pé e corre deitado?

— Naio sei
— E a chuva

Verifica-se, nesse exemplo, que n3o ha recorréncia a uma

convengao humoristica e, por 1sso mesmo, ndo ha propriamente graca. O riso
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ndo € um comportamento usual nas adivinhas pois, nelas, como nos filmes

policiais, o elemento surpresa se funda no desvelamento de um enigma.

Assim, partindo-se do principio de que a descoberta de enigmas € uma
convengdo ludica, o passo seguinte € procurar o elo, ou o elemento mediador,
que possibilita que o paradoxo representado por cair em pé e correr
deitado seja conjugado em um so6 objeto.

Uma vez descoberta a resposta, o jogo continua, isto €, uma
nova adivinha é proposta e, depois desta, uma outra, numa seqiiéncia
repetitiva. Ndo faz sentido a proposta de apenas uma adivinha, porque, uma
vez 1niciado o jogo, a propria dinamica deste, impde aos jogadores novas
adivinhagoes.

Algumas adivinhas, associam a repeticdo a justaposi¢do de
temas ou imagens, colocados, lado a lado, arbitrariamente, como por

exemplo:

— O que sdo trés pontinhos verdes atras da porta?
— Naio sei (o interlocutor nunca sabe)
— S@o duas ervilhas de castigo e uma azeitona rindo-se delas.

A logica desse jogo € a de que o interlocutor ndo preveja a
resposta correta. Com efeito, em tais casos, o que se pretende, mesmo, €
instaurar um jogo de esconde-esconde semelhante a brincadeira de Aldrin. O
interlocutor ndo podera inferir logicamente a resposta correta porque nao se
trata de um enigma a ser desvendado. O jogo baseia-se no sim € no ndo: ou
ouvinte ja sabe a resposta (porque alguém lhe contou) ou, a desconhece, €
tem interesse em sabé-la, a fim de brincar com outra pessoa. Nao se pode

ignorar o fato que ha nesse jogo, também, um sentido humoristico, talvez isso
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ocorra em virtude da recorréncia ao non-sense, que, segundo pensamos,
também constitui uma convengdo humoristica.

Vimos, que a sucessdo exaustiva de elementos, o
desvelamento de um enigma e a conjungdo de elementos dispares, sdo
convengoes ludicas. As convengdes lidicas, contudo, ndo se resumem a isso;
na verdade, elas sdo compostas por uma quantidade de convengdes tao vastas
como as que existem no humor. Como nao € nosso objetivo arrolar todos as
convengdes, mas apenas situa-las dentro de uma perspectiva panoramica,
observemos a interessante afirmagdo de Adilson Citelli a respeito do

. discurso ludico, na sua obra Linguagem e persuasdo:
Consideremos que esta seria a forma mais aberta e

“democratica” de discurso. Residiria aqui um menor grau de persuasao,

tendendo, em alguns casos, ao quase desaparecimento do imperativo e

da verdade unica e acabada. Ludico significa jogo. Seria, pois um tipo

discursivo marcado pelo jogo de interlocugdes. Vale dizer, o movimento
dialogico eu-tu-eu se dinamiza e passa a conviver com signos mais
abertos: ha menos verdade de um, logo, menos desejo de convencer.

Nesse caso o signo ganha uma dimensao multipla, plural, de forte

polissemia: os sentidos se estilhagam, expondo as riquezas de novos

sentidos. Os signos se abrem e revelam a poesia da descoberta; a

aventura dos significados passa a ter o sabor do encontro de outros
significados (1991, p.38).

Adilson Citelli caracteriza o ludico como uma espécie de
discurso no qual a persuasdo se encontra em um nivel muito baixo podendo,

em alguns casos, nem existir. Vimos também que o autor pde em relevo o

carater aberto desse tipo de discurso. Finalmente, A. Citelli afirma que a

“propria descoberta da linguagem, na crianga, tem muito desse carater de
jogo com as palavras: prazer e encantamento com os mistérios dos sons”

(1991, p.38). As convengdes ludicas, portanto, freqiientemente aparecem sob
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a forma de um discurso aberto, ndo comprometido com a manipulagdo e,
acima de tudo, voltada para o prazer e o encanto dos descobrimentos.
Resumindo, poder-se-ia afirmar que o humor resulta da
relagdio da forma lidica com uma ou mais convengdo humoristica; e as
adivinhas resultam da relagdao da forma ludica com uma ou mais convengdo
ludica. Todavia, tanto a convengdo humoristica como a convengdo ludica

podem tomar parte das convengdes literarias.

3.6 As convencdes literarias

As convengdes literarias abarcam inimeras situagdes e

identifica-las no discurso literario, constitui uma tarefa extremamente dificil.

Tomemos o caso do humor. E possivel notar, por exemplo, que os elementos

arrolados por Sirio Possenti ¢ Northrop Frye poderiam ser bem maiores, pois
cada pais, regido, cidade ou bairro, possuem um grande numero de
convengdes locais. Aliado a esse fato, acrescente-se, ainda, que € bastante
notério a capacidade do humor, a todo instante, estar criando novas
convengdes e desviando-se da propria norma. Para exemplificar essa
questdo, voltemos a adivinha, que classificamos como sendo
predominantemente ludica. Assim, no nosso exemplo, poderiamos ter a
seguinte situagdo: O locutor faz a pergunta “O que € o que é que cai em pé e
corre deitado? ” O interlocutor responde que € a chuva, pois pensa que se
trata de um jogo de adivinhagdo. Sendo, esta, a resposta esperada pelo
locutor ele, entdo, pode responder: “Nao, seu burro!, ¢ uma minhoca de para-

quedas”. Neste caso, o locutor espera que o seu interlocutor caia no lugar

cm 1 2 3 4 5 6 7 unespwl 12 43 14 15 16 17 18



comum, a fim de que ele possa ser incluido em um discurso cristalizado,

segundo o qual, as pessoas que sdo enganadas por esse tipo de jogo, ndo sdo

inteligentes; sdo ignorantes e, por isso mesmo, dignas de riso (como ocorre

nas piadas de portugués). Assim, a énfase do discurso se transferiu da
convengdo ludica (simples surpresa) para a convengao humoristica.

Como vimos, o universo do humor, apesar de estar fundado
na convengdo, € bastante amplo e suas fronteiras ndo estdo precisamente
delimitadas. A situagao se complica, ainda mais, quando passamos de um
simples texto de humor para o vasto campo da literatura, de modo que, saber
como os textos literarios retratam as convengdes, ¢ um ponto fulcral para este
estudo. Essas questdes nos colocaram diante da necessidade de encontrar um
modelo que pudesse ser aplicado aos textos literarios. A lista de
convengdes apresentada por Sirio Possenti, embora destaque com bastante
nitidez as principais convengdes humoristicas, ndo delimitam, estas, na
literatura. Por esse motivo é que encontramos nos ensaios a 7Teoria dos
modos e a Teoria dos mitos, de N. Frye, a resposta a essas indagagdes.
Nesses dois ensaios, 0 autor nos mostra, com bastante competéncia, as
principais tonalidades que poderao nortear um texto literario. Acreditamos
que os modos literarios e suas combinagdes com outros modos se ajustam as

convengoes literarias.

3.6.1 A teoria dos modos

Northrop Frye, em sua obra, Anatomia critica, diz que as

ficgdes “podem ser classificadas, ndo moralmente, mas pela forga de agdo do
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her6i, que pode ser maior do que a nossa, menor, ou mais ou menos a

mesma” (1973, p.39). A ficgdo, de acordo com esse autor, estaria

relacionada com a trama: “As obras literarias que consideramos até agora sao
obras de ficgdo nas quais a trama €, conforme Aristételes a chamou, ‘alma’
ou principio conformador, € os caracteres existem primariamente como
fungdes da trama™ (1973, p.58). Do mesmo modo, o tema estaria relacionado
com a dianoia: “a melhor tradugdo de diandia talvez seja, “tema”, e a
literatura com esse interesse ideal ou conceptual pode ser chamada de
tematica” (1973, p.58). Northrop Frye salienta, ainda, que “ndo ha,
claramente, uma obra literaria ficcional ou uma obra literaria tematica, pois 0s
quatro elementos éticos (éticos no sentido de relativos a personagem), o
heroi, a sociedade do herodi, o poeta, e os leitores do poeta, sempre estdo
presentes, ao menos em potencial” (Anatomia critica. 1973.p.58). Assim, em
um texto, os dois modos estariam presentes, contudo, haveria, sempre, a
predominancia de um sobre o outro: 0 modo tematico abrangeria, o tipo de
literatura voltada para os temas (que podem ser internos ou externos a
literatura) e o modo ficcional seria caracterizado pela predominancia da
trama.

A fim de que possamos adequar os modos de N. Frye ao
nosso estudo, passemos a ver mais de perto a classificagdo proposta por ele.
Vejamos primeiramente 0 modo mitico:

1. Se superior em condi¢do tanto aos homens como ao meio desses

outros homens, o heroi € um ser divino, e a estoria sobre ele sera um

mito, no sentido comum de um estéria sobre um deus. Tais estorias

ocupam um lugar importante em literatura, mas como regra situam-se
fora das categorias normais. (Anatomia critica. 1973, p.39)
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No modo mitico, o heréi € um ser divino e que, por ser
superior em condi¢do aos homens e ao meio, tudo esta ao seu alcance. Numa
perspectiva tematica, a literatura mitica relata a historia de um deus tal como
as que encontramos na 7eogonia de Hesiodo ou na Biblia. Além disso, o
mito € a historia de um deus que se movimenta em um mundo que nao lhe

opde resisténcia alguma. A esse respeito Frye salienta:

O mundo das imagens miticas € habitualmente
representado pelo conceito de céu ou Paraiso na religido ... um mundo
de metafora total, em que tudo € potencialmente idéntico a tudo o mais,
como se tudo estivesse dentro de um so contexto infinito (Anatomia
critica. 1973, p.138)

Tanto pelo lado da trama, quanto do tema, a historia de um

deus superior aos homens e ao seu meio projetar-se-ia em todas as instancias

do discurso. Significaria a auséncia de regras, a indiferenciagdo, o caos; em
outras palavras, ndo haveria as condi¢gdes propicias para a instauragdo de
uma trama, pois as fronteiras entre o real e o universo da representagdo nao
seriam claramente delimitadas. Talvez seja, por isso, que Frye situou essa
fase fora das categorias literarias normais. Contudo, o0 modo mitico ¢
importante porque indica aquele momento em que o texto literario se nos
apresenta de um modo caético, plenamente aberto, divino.

Passemos, agora, a0 modo romanesco:

2. Se superior em grau aos outros homens e seu meio, o heroéi € o tipico
heroi da estoria romanesca, cujas agdes sio maravilhosas, mas em si
mesmo € identificado como um ser humano. O her6i da estoria
romanesca move-se num mundo em que as leis comuns da natureza se
suspendem ligeiramente: prodigios de coragem e persisténcia, inaturais
para nos, sdo naturais para ele, e armas encantadas, animais que falam,
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gigantes e feiticeiras pavorosos, bem como talismds de miraculoso
poder, ndo violam regra alguma de probabilidade, uma vez que os
pressupostos da estoria romanesca forma fixados. Aqui passamos do
mito propriamente dito para a lenda, o conto popular, o mdrchen e suas
filiagdes e derivados literarios.

(Anatomia critica. 1973, p.39-40)

Pelo lado do tema ou da diandia, esse trecho faz referéncia a
todo tipo de narrativa com comego meio e fim; possuindo, portanto, aquele
atributo apreciado por um grande nimero de leitores: ha um desenlace € um
final esperado. As redundancias se articulam de modo a moverem-se em

apenas uma diregdo: a convengdo pode estabelecer, por exemplo, que o heroi

seja invencivel e o leitor ja sabera, de antemdo, que havera um final feliz.

Nota-se, ainda, a articulagdo de elementos polarizados: na estéria romanesca,
ha uma acentuada linha divisoria entre o bem ¢ o mal, a claridade e a
sombra. A adequac¢do do modelo romanesco a conveng¢do ludica pode ser
constatada quando da suspensdo da realidade em beneficio de uma outra,
como se verifica nos contos maravilhosos e nas historias de super-herois.
Porém, essas violagdes sdo previstas pela regra: nos contos maravilhosos, as
arvores podem falar, porque foram encantadas por uma feiticeira, e nas
histérias em quadrinhos, o super-homem pode voar, porque nasceu em um
planeta distante do sistema solar. Pelo lado da trama, o movimento tenderia
para o vaivém: toda a trama se resumiria a desaparecimentos e
reaparecimentos (heroi, heroina, objetos, ritmos, rimas, imagens) alternados e
espalhados pelo texto, sem que nada de novo efetivamente acontecesse.

Passemos, agora, para o modo imitativo elevado.

3. Se superior em grau aos outros homens, mas ndo a seu meio natural,
0 her6i € um lider. Tem autoridade, paixdes e poderes de expressdao
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muito maiores do que os nossos, mas o que ele faz sujeita-se tanto a
critica social como a ordem da natureza. Esse o heréi do modo imitativo
elevado, da maior parte da epopéia e da tragédia, e ¢ fundamentalmente
a espécie de heroi que Aristoteles tinha em mente.

(Anatomia critica. 1973, p.40)

O modo imitativo elevado ndo ocupara, neste estudo, grande
destaque, porque nesta fase ha, a bem da verdade, um grande equilibrio entre
o modo ficcional e o tematico. Isso significa que o mundo da representagao,
neste caso, ja esta plenamente consolidado e os momentos que poderiam ser
caoticos sdo resolvidos ou explicitados pela trama, pelo tema ou por ambos;
ja que eles estdo solidamente ancorados pela convengdo. Pode-se dizer que
no modo imitativo elevado ha uma tendéncia a imitagdo da realidade no que
ela tem de fatalista. O mundo representado, nesse modo, ¢ bem delineado,
continuo e tragico; tragico, no sentido de que suas regras nao podem ser

suspensas.
Vejamos o que o autor tem a dizer a respeito do modo
imitativo baixo:

4. Nio sendo superior aos outros homens e seu meio, o herdi € um de
nds: reagimos a um senso de sua humanidade comum, pedimos ao poeta
os mesmos canones de probabilidade que notamos em nossa experiéncia
comum. Isso nos da o her6i do modo imitativo baixo, da maior parte da
comédia e da fic¢do realistica. (Anatomia critica. 1973, p.40)

A partir do modo imitativo baixo, comega a se instalar um

desequilibrio entre a trama e o tema; ou, entre o ideal e a experiéncia. E

importante ressaltar que a palavra comédia, utilizada aqui, ndo esta
relacionada a palavra comico que, as vezes, € utilizada como sindénimo de
humoristico. O termo comédia, no modo imitativo baixo, diz respeito a

posi¢do do heroi em relagdo aos outros homens e a seu meio. Outro ponto
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relevante resiste no fato de que o especifico da comédia, diferentemente da
tragédia, € integrar o her6i na sociedade cOmica. Entretanto, é inegavel que a
maioria das comédias possui um forte conteido humoristico em virtude da
recorréncia a convengdao humoristica. Esta, em literatura, vai estar situada

entre 0 modo imitativo baixo e 0 modo irdnico que veremos a seguir:

5. Se inferior em poder e inteligéncia a n6s mesmos, de modo que temos
a sensacdo de olhar de cima uma cena de escravidio, malogro ou
absurdez, o hero6i pertence ao modo irdnico. Isso ¢ verdade mesmo
quando o leitor sente que esta ou podia estar na mesma situagdo, pois a
situagd@o esta sendo julgada com maior independéncia.

(Anatomia critica. 1973, p.40)

No modo 1ronico, o her6i quer parecer inferior a média dos
homens. Esse modo também € o que se encontra mais proximo do mundo da
experiéncia e, portanto, mais distanciado do mundo ideal. Nota-se, neste
caso, a predominancia do tema (que pode aparecer sob a forma de descrigdes
de paisagens, imagens, simbolos.) sobre a trama.

Para N. Frye, um dos modos (o mito, a estoria romanesca, o
imitativo elevado, o imitativo baixo ou o irdnico) deve predominar no texto
literario (ou em parte dele) “pois, enquanto um modo constitui a tonalidade
basica de uma obra de ficgdo, qualquer um dos quatro, ou todos eles, podem

estar simultaneamente presentes (Anatomia critica. 1973, p.56).

3.6.2 Imagens demoniacas e imagens apocalipticas

Os modos, como ja vimos, estdo relacionados com a posi¢ao

do herdi. No modo mitico, estariam compreendidas as imagens
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indiferenciadas e contingenciais. Para Frye, o mito esta relacionado com o

mundo divino, um mundo cujos movimentos ciclicos se repetem de maneira
1igual porque trata de seres imortais:

Por isso o principio estrutural mitico ou abstrato do

ciclo € que a continuagao da identidade da vida individual seja estendida

da morte ao renascimento. A este padrdo de idéntica recorréncia, o da

morte e renascimento do mesmo individuo, todos os outros padrdes
ciclicos sdo em regra assimilados. (Anatomia da critica. 1973, p.162)

Em virtude desse “padrao de idéntica recorréncia”, o mundo
mitico, segundo Frye, sugere imutabilidade. Para o autor, haveria dois tipos
de 1imagens contrastantes nesse mundo: as imagens apocalipticas e

demoniacas. Esses dois tipos de imagens, denominados pelo autor de

imagens ndo deslocadas, representam, respectivamente, o céu € o inferno.

Entretanto, o mundo mitico, seja ele celestial ou infernal, € um mundo sem
movimento, pois se configura como um lugar em que nao ha resisténcias: aos
deuses tudo € permitido e o proprio mundo, ao redor deles, se dispde segundo
as suas vontades. Assim, tanto as imagens apocalipticas quanto as
demoniacas pertencem a um mundo cadtico: as primeiras engendram o caos
pela via da unicidade e as segundas engendram o caos pela via da
diversidade. Esses dois polos vao exercer influéncia em um outro mundo de
imagens deslocadas (a representagdo literaria) que Frye chamou de imagens
analogicas. Para entendermos melhor o que o autor queria dizer com essas

imagens, atentemos para essa passagem:

As imagens apocalipticas sdo apropriadas ao modo
mitico, e as imagens demoniacas a0 modo irdnico, na fase recente em
que este se volta para o mito. Nos outros trés modos essas duas
estruturas operam dialeticamente, puxando o leitor para o nucleo
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metaférico e mitico ndo deslocado da obra. Esperariamos portanto trés
estruturas intermediarias de imagens, correspondendo em tese aos
modos romanesco, imitativo elevado e imitativo baixo. (1973,p.152)

A essas observagdes de Frye, devemos proceder algumas

adaptagdes a fim de que este trabalho mantenha a coeréncia que até agora

presume-se existir . DlSSemOS, no primeiro Cap]tlll(), que€ o caos predomma

no universo € que o organismo € a tendéncia contraria a ele. Ressaltamos,
também, que o organismo € o resultado de um desequilibrio instaurado por
interagdes entre dois universos e que essa mais valia resultante esta limitada
pelo tempo e pelo espago. Tratar-se-ia, portanto, de um movimento que,
partindo do caos na unicidade, iria ao encontro do caos na diversidade.
Assim, a vida ou a atividade organica estaria compreendida entre esses dois
polos aos quais poderiam ser relacionados uma infinidade de categorias
binarias: uno/diverso; auséncia/presenga, sombra/luz. Além disso, delineamos
uma espécie de jogo que se instaura justamente na articulagdo dessas
binaridades (ou descontinuidades) e, finalmente, relacionamos este jogo com
a forma ludica que estaria presente em todo texto literario. Pelo exposto, seria
também coerente, de nossa parte, situar as imagens apocalipticas num polo, e
as demoniacas num outro polo e, designar como imagens analdgicas, os
outros quatro modos, quais sejam: o romanesco, o imitativo elevado, o
imitativo baixo e o irénico. A diferenga do nosso modelo em relagao aquele
criado por Frye, reside, exatamente, na classificagdo do modo ir6nico como
pertencente as imagens analogicas. Para facilitar a visualizagdo desse modelo,

vejamos o seguinte quadro:

Nio pretendemos. com isso. reformular os postulados de Northrop Frve. As modificagdes levadas a
cabo neste estudo s6 se justificam na medida em que os nossos objetivos sdo diferentes dos daquele autor.
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Quadro 1

Ideal

Representagao

Real

Modo Mitico

Imagens apocalipticas

(Ideal)
Caos, unicidade

Mitos Vivos
(Religidao, Ciéncias
nao-empiricas)

Modo romanesco

Mitologia, Lenda,
Conto Popular,
Fabulas, Historias
Policiais, Parlendas,
poesias infantis,
algumas poesias
concretas

Oposigdes
binarias digitais
(tramas, sons,
ritmos)

Modo imitativo
elevado

Tragédia, Epopéia,
poemas
quinhentistas,
arcades e
parnasianos

Tendéncia ao
equilibrio entre
temas e tramas.

Percebe-se,
contudo, uma
influéncia maior das
imagens
apocaliticas

Modo imitativo
baixo

Comeédia, prosa e
poesia barroca,
romantica, realista

Tendéncia ao
equilibrio entre
temas e tramas.

Percebe-se,
contudo, uma
influéncia maior das
imagens
demoniacas

Modo irdnico

Literatura ironica,
humoristica e
satirica;
Simbolismo,
Surrealismo;
Linguagem
metaforica; Lirismo.

Oposigdo binarias
analogicas (Temas,
imagens graficas,
imagens metaforicas,
simbolos, sons e
ritmos iconicos etc.)

Modo Mitico

Imagens
demoniacas
(Real)
Caos,
diversidade

Mitos vivos (Ciéncias
empiricas)

movimento em diregdo ao ideal

movimento em dire¢do ao real

AV
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De acordo com o quadro 1, o mito (idealidade ou
realidade), circunda o espago da representagdo e influencia os modos
intermedidrios. Assim, 0 modo romanesco seria mais influenciado pelas
imagens apocalipticas ao passo que o modo irénico estaria mais sujeito as
influéncias das imagens demoniacas. Segundo N. Frye, os modos sdo
elementos narrativos pré-genéricos ou enredos genéricos, ainda, de acordo

com esse autor:

A tragédia e a comédia contrastam em vez de
combinar, e assim também o romanesco € o ironico, campedes,
respectivamente, do ideal e do real. Por outro lado, a comédia funde-
se insensivelmente na satira, num extremo, € na estoria romanesca,
no outro; pode a estoria romanesca ser comica ou tragica, a tragica
se estende do romanesco elevado ao amargo irénico realismo.
(Anatomia da critica. 1973, p.163)

Percebe-se, pelo trecho acima, que os modos dispostos no
quadro ndo devem ser entendidos como categorias estanques, pois eles

sofrem influéncias ndo s6 do mundo mitico, mas, também, da combinagao

com outros modos; assim, cada modo apresentaria fases e, em cada uma

delas, haveria uma tonalidade diferente, como por exemplo, a tragédia
romanesca, a comédia ironica, a tragédia comica. N. Frye, no ensaio
Critica arquetipica, distinguiu seis fases para cada modo, contudo, em
nosso estudo, estaremos particularmente interessados na primeira fase do
modo romanesco — também chamada de fase mais ingénua —, e na tultima
do modo irénico, porque sao nestas fases que os modos estdo em maior

proximidade com o mundo mitico (realidade ou caos).
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3.7 A forma ludica e na estoria romanesca

De acordo com Northrop Frye,

O elemento essencial da trama na estoria
romanesca, € a aventura, o que significa que a estéria romanesca €
naturalmente uma forma consecutiva e progressiva, por isso a
conhecemos melhor na ficgdo do que no drama. Em seu ponto mais
ingénuo € uma forma sem fim na qual um protagonista que nunca se
desenvolve ou envelhece passa de um aventura a outra, até que o
proprio autor desanima. Vemos essa forma nas historietas comicas,
onde os tipos principais persistem por anos numa espécie de
imortalidade refrigerada. (Anatomia da critica. 1973, p.185).

Para o autor, o modo romanesco, em sua forma mais

ingénua, aparece nos textos literarios com uma estrutura repetitiva e

circular, ou seja, como uma forma sem fim. Essa observagdo nos leva a um
grande nimero de historias interminaveis sendo, por certo, a mais famosa
delas, As mil e um noites. A estoria romanesca, nessa fase, esta
inteiramente de acordo com grande parte das convengdes ludicas: pode ser
vista, por exemplo, na forma de telenovelas e nas tiras humoristicas que
circulam diariamente nos jornais de todo mundo. As parlendas —
composi¢des simplesmente ritmadas e que se destinam a certos jogos
infantis — sd3o exemplos acabados desse tipo de narrativa. Vejamos

algumas, descritas por Hénio Tavares:

“Cadé o toicinho que estava aqui?
— 0 gato comeu.

— Cadé o gato ?

— Fugiu pro mato.

— Cadé o mato?

- O fogo queimou

— Cadé o fogo?

— A agua apagou.

— Cadé a agua?

— O boi bebeu”
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“Amanha é domingo.

peé de cachimbo;

galo monteiro

pisou na areia

a areia ¢ fina

que deu no sino,

o sino € de prata

que deu na barata”

(Teoria da literatura, p.307)

Nos dois exemplos acima, constatam-se varias seqii€éncias
de enunciados, nos quais, a énfase se assenta na surpresa (ou
maravilhamento), proporcionada pela possibilidade de acréscimos de
novas frases. Neste caso, nota-se a presenga de um discurso que nao
objetiva um fim, mas que se pretende prolongar num eterno vaivém: o
texto esta preso a um ritmo dominado pela trama e os temas, encandeados
sem muita logica, perdem a forga significativa.

A seguir, veremos um exemplo em que ja € possivel

vislumbrar um tema. J& que o nosso estudo tem focado as categorias

auséncialpresenga, tomaremos, estas, como tema nos exemplos a seguir.
Observe-se, abaixo, a quadrinha descrita por Guimardes Rosa, no

primeiro prefacio de sua obra 7utaméia:

Comprei uns o6culos novos,
oculos dos mais excelentes:
ndo tém aros, nao tem asas
ndo tém grau e nao tem lentes
(1969, Tutaméia, p. 7)

Deve-se considerar, aqui, que o jogo da auséncia e da
presenga € sentido, principalmente, em trés niveis. O primeiro nivel ¢
representado pela propria estrutura da quadrinha que, pela sua

popularidade, nos chama imediatamente para o jogo da representagdo,
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pois ndo devemos nos esquecer que os grandes espagos em brancos em
torno de uma estrofe podem representar, além de uma pausa pronunciada,
caos e auséncia.

Os outros dois niveis sdo: o semantico € o morfossintatico.

O espago ludico, portanto, sera demarcado pelo jogo estabelecido entre

estes trés niveis, introduzindo um choque entre as categorias auséncia e

presenga.
Pode-se observar, no nivel morfosintatico, o uso de

k- A S

metataxes por adjungdo na enumerag¢ao das oragdes “nao tem aros”, “nao
tem asas” , “ndo tem grau”, “ndo tem lentes”’; constituindo, portanto, mais
um ritmo. As adjungdes, como bem observaram os pesquisadores do grupo
1, na obra Retorica geral, conferem harmonia ao texto literario do mesmo
modo que a medida silabica (1974, p. 112). Assim, atuam como presenga,
ou seja, as repetigdes possibilitam a criagdo de um ambiente propicio a
representagdo literaria.

No nivel semantico, verifica-se a presenga de
metassememas, representados pelos oximoros. Assim, por um lado, a
oragdo: “Comprei uns 6culos novos”, indica um objeto reconhecido no
mundo natural. Por outro, as suas partes sao negadas nas oragdes: “nao
tém aros”, “ndo tém asas”, “ndo tém grau”, “ndo tém lentes”. O residuo
representado por esse objeto absurdo, um oculos-ndo-6culos, s6 ¢é
possivel em decorréncia de um aspecto particular da linguagem:
representar o impossivel. A estrutura repetitiva da quadrinha, em seus

varios niveis, introduz as regras do jogo: representar o impossivel é uma

violagao permitida nesse mundo.
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Quanto a tonalidade sugerida no texto, verifica-se que tema

do “desaparecimento dos 6culos” ndo pode constituir uma tragédia porque:

(1) n3o se trata de um tema elevado e ( i1 ) ndo faz parte de nenhuma
convengdo. A quadrinha, no entanto, pode nos dar algumas pistas porque
ela € geralmente destinada a poesias humoristicas e satiricas, jogos e
divertimentos infantis. Como o humor, a satira e a ironia estdo ligados a
determinadas convengdes, €, como o tema do desaparecimento dos
Oculos nao pertence a nenhuma dessas convengdes, a informagdo que a
quadrinha quer passar deve ser de natureza preponderantemente lidica.
Assim, as duas isotopias envolvidas (auséncia/presenga) aproximam-se
do diagrama do vaivém, relacionando-se com a estrutura basica da estoria
romanesca no seu ponto mais ingénuo, isto €, apresenta-se como uma
historia sem fim, configurando-se, portanto, com uma convengdo ludica.
O deslocamento mitico-apocaliptico é percebido em decorréncia do baixo
nivel de significagdo, entretanto, a forga de coesdo, proporcionada pelo
movimento de vaivém (presenga/auséncia), ndo permite a instalagdo do
caos. Nesse caso, tem-se a predominancia, quase total, da trama sobre o
tema: as imagens externas, que deveriam conferir um sentido ou um tema
ao discurso, foram recuadas quase ao ponto de ndo mais existirem.
Passemos, agora, para uma estrutura poética mais
complexa, preservando-se, contudo, o mesmo tema da auséncia. Tome-se,

como exemplo, o seguinte poema de Vinicius de Moraes:

A CASA

Era uma casa
Muito engragada
Nio tinha teto
Nao tinha nada
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Ninguém podia
Entrar nela ndo
Porque na casa
Nio tinha chio
ninguém podia
Dormir na rede
Porque na casa
N3o tinha parede
Ninguém podia
Fazer pipi

Porque penico
Nao tinha ali

Mas era feita

Com muito esmero
Na Rua dos Bobos
Numero Zero
(Poemas infantis, P323)

O poema acima ¢ semelhante as parlendas e o
procedimento usado ¢ o mesmo da quadrinha, 1sto é, nele ha a articulagdo
das camadas sintaticas e semanticas, mediante o recurso das metataxes €
dos metassememas. Todos os versos tém quatro silabas € o esquema
ritmico se assenta nas primeiras e ultimas silabas (1° € 4°). A rima aparece,
de modo alternado, nos versos pares (2°, 4°, 6°, 8°, 10°, 12°, 14°, 16°, 18°

e 20°). Temos, portanto, nesse poema, a isotopia da regularidade e da

harmonia (presenga), repetida no metro, no ritmo € na rima. Também

neste caso, como no da quadrinha, a presenga € sentida, principalmente,
no nivel da estrutura: Os leitores reconhecem, de imediato, esse tipo de
representacdo como proprio de poemas infantis, pois o ritmo € facil e

repetitivo.
Verifica-se, no nivel semantico, a presenga de

metassemenas (oximoros por oposi¢do de termos contraditérios). Com
efeito, a isotopia da casa, representada semanticamente pela oragao “Era
uma casa’, e pelos sintagmas “entrar nela”, “dormir na rede”, “fazer pip1”,

“era feita”, € negada por outras oragdes de modo simétrico: “Nao tinha
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teto ndo tinha nada”, “na casa ndo tinha chdo”, “na casa ndo tinha parede”,
“penico ndo havia ali”, “Na rua dos bobos nimero zero™.

Estruturalmente, pode ser notado, ainda, a repetigdo

parcial ou integral de versos que vao conferir estabilidade ao poema. O

quadro 2, a seguir, mostra, com mais clareza, o uso de paralelismos:

Quadro 2

Paralelismo (1) Versos sem | Paralelismo (i1) | Paralelismo (ii1)

repeti¢ao

Era uma casa

Muito engragada

Nao tinha teto

Nao tinha nada

Ninguém podia

Entrar nela ndo

Porque na casa

N3ao tinha chdo

Ninguém podia

Dormir na rede

Porque na casa

Nao tinha parede

Ninguém podia

Fazer pipi

Porque pinico

N3o tinha ali

Mas era feita

Com muito esmero

Na rua dos bobos

Numero zero
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A conjun¢do de todos os elementos denotadores de
presenga (metro, rima, ritmo, oragdes, sintagmas, paralelismo) formam
um feixe redundante de categorias semanticas € comunicam, ou reafirmam
a primeira isotopia (a casa). O significado das ora¢des que negam a

presenga da casa, formam a segunda isotopia (a ndo-casa). Nota-se que as

duas isotopias estdo em oposi¢ao frontal e, como no caso da quadrinha,

ndo ha, a bem da verdade, uma resolugdo do paradoxo, pois,
estruturalmente, os quatro versos finais continuam afirmando a presenga
da casa mas, semanticamente, entendemos que a casa ndo existe. Essa
ndo resolugdo — esse péndulo entre o ser € 0 ndo-ser — projetando-se na
superficie do discurso, possibilita que texto seja lido ludicamente.

A presenga marcante do elemento ludico € muito comum
nas poesias infantis, entretanto, esse recurso pode, também, ser utilizado
em qualquer tipo de poesia, at¢ mesmo naquelas ditas cerebrais. Na
poesia concreta, por exemplo, existem alguns poemas que nos convidam a
decifragdo, como no caso das adivinhas. Tomemos, como exemplo, este

conhecido poema:

VVVVVVVVVYV
VVVVVVVVVE
VVVVVVVVEL
VVVNVVNVELO
VVVVVVELOC
VVVVVELOC]I]
VNVVELOCI.D
VEVEL OCIL DA
VVELOCI DAD
VELOCIDADE

(Azevedo, R. Poesia concreta, 1982, p.43)
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O vocabulo velocidade, nesse poema, a primeira vista,

constitui-se na unica indicagdo de sentido. A radicalidade dessa

informagdo centra-se, por um lado, na banalizagdo® do tema; por outro, na

dificuldade de se encontrar as redundancias e as ambigiiidades que sao
caracteristicas inerentes a qualquer texto literario. O texto parece ser
apenas um objeto como qualquer outro do mundo real. O jogo instaurado,
nele, chama o leitor para uma decifragdo como nas adivinhas, desse modo,
o elemento predominante neste poema estaria radicado na trama.

A isotopia mais evidente, como vimos, aponta para o
significado velocidade e a busca dessa mesma isotopia (ou a sua
oposi¢do), em outros niveis, constitui um percurso seguro para o
entendimento do poema. Uma vez que o poema n3o apresenta rima, nem
silabas, nem ritmo (alternancia entre silabas tonicas e atonas), ndo
podemos nos valer desses niveis de repeti¢cdes. Entretanto, a repeti¢ao
enfatica da letra “V” remete a observagdo de Barthes segundo a qual/toda
a repeticdo atrai para si um significado. /A letra “V” solitaria, nada
significa e, portanto, ndo comunica isotopia alguma (considerando a norma
culta da Lingua Portuguesa), mas, a repeticdo dela conduz a uma isotopia,
operada no nivel sonoro, qual seja, a onomatopéia denotadora de um
ronco de motor. Mas ha, ainda, que se considerar o plano grafico: a letra
V, o conjunto formado pelas letras “v€s” e o conjunto formado pelas
demais letras nos remete a mais um icone de velocidade, qual seja, o
motor V-8. A comunicagdo da mesma isotopia, em trés niveis diferentes
(semantico, sonoro, grafico), ja seria suficiente para caracterizar esse
texto como poesia. Todavia, a riqueza do poema é refor¢cada por uma

outra isotopia. Com efeito, pode-se notar um oximoro entre os niveis

¥ Isto é. ndo se trata de temas recorrentes em literatura como a vida, a morte, o amor, a pureza.

cm 1 2 3 4 5 6 7 unespwl 12 43 14 15 16 17 18



sonoro € semantico. Assim, no primeiro verso, a seqiiéncia de “vés”, no
nivel sonoro (onomatopéia), sugere o maximo de velocidade e a perda
gradativa desses “vé€s”, nos versos seguintes, sugere a diminui¢do da
velocidade (ou desaceleragdo), chegando, por fim, ao tltimo verso, no
qual, ndo havendo mais a repeti¢do da letra “vé” indica, no plano sonoro,

estaticidade, ao mesmo tempo em que, no nivel semantico, tem-se
justamente o contrario: a presenga do vocabulo velocidade.

Vimos que, por esse percurso, o enigma do poema ¢é
resolvido: achou-se um sentido (isto €, algo que estava perdido, foi
encontrado, portanto, presenga) no texto que se afigurava, a primeira vista,
cadtico ou hostil a significagdo (auséncia). O significado descoberto

(ainda que minimo), deveria estar relacionado a alguma convengdo

literaria. Tomando os modos de Frye como convengdo, pode-se constatar

que esse poema nao esta relacionado com o humor, nem com a tragédia. O
modo que melhor se adapta a nossa interpretagdo é o romanesco, em sua
primeira fase, isto €, aquele que se configura como uma historia sem fim
(convengdo ludica). Neste particular, deve-se observar que o leitor,
mesmo tendo ja descoberto uma interpretagao satisfatoria, € movido a
procurar novas significagdes como se o poema fosse um objeto de infinitas
interpretagdes. Talvez seja essa uma das diferengas entre esse poema
concreto e as adivinhas; o poema possibilita uma quantidade maior de
respostas ao enigma, enquanto que a adivinha s permite uma resposta. De
qualquer modo, o efeito ludico vai se arrefecendo a medida que as
respostas vao sendo descobertas e € certo que elas sdo em numero
limitado. Outra diferenga importante, entre essas duas modalidades, reside
no fato de que, na adivinha, uma vez exaurido o efeito ludico, exaure-se

também a propria adivinha, no poema, o efeito lidico tem a fung¢do de
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criar ¢ manter integro o universo da representagdo. Um poema que se
resuma a um simples jogo de adivinhagdo €, por certo, limitado, como o é
a brincadeira de Aldrin ou o jogo da velha. Espera-se, portanto, que além
da forma ludica, os poemas remetam-nos a outros planos, sejam eles
internos ou externos a literatura. Ndo acreditamos que o poema concreto
de Ronaldo Azevedo seja apenas um simples jogo de adivinhagdo, mas é
certo que nele o elemento ludico constitui a parte que mais atrai a atengio

do leitor.

3.8 A forma ludica na tragédia e na comédia

No modo romanesco ha dois movimentos basicos: a queda

de um her6i, ou um de semi-deus (auséncia) e sua restauragdo na

sociedade (presenga). N. Frye acentua, com bastante propriedade, que os
mitos “ocupam um lugar importante em literatura, mas, como regra,
situam-se fora das categorias literarias normais” (1977, p.39). Essa
observagdo € importante porque a representagdo literaria de um deus
invencivel (como Jeova, por exemplo), com dominio total sobre os
homens e o meio, sO seria possivel para um nio-crente e, nesse sentido,
tratar-se-ia de uma estoria romanesca. Somente quando temos consciéncia
de que a nossa agdo € um simples jogo € que o elemento ludico toma
forma; quando ndo ha essa consciéncia, isto €, quando na agdo ndo se
percebe nenhum mundo exterior a ela, entdo, poder-se-ia dizer que
encontramo-nos diante do real: a nossa experiéncia esta encerrada num
mundo sem horizontes, numa dimensdo tragica. A dimensdo tragica se
caracteriza pela crenga de que a experiéncia vivida se desenrola em um

universo continuo, sem exterioridade, fatalista, portanto, semelhante a
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realidade. Na representacdo literaria, esse existir fatalista encontrara seu
habitat na tragédia (modo imitativo elevado) e na comédia (modo imitativo
baixo). Entendemos que o mito, dentro do universo da literatura, deve
apenas influenciar de modo indireto os demais modos e ndo constituir, em
si, um modo proprio. Assim, o mito, além de circundar as representagdes
literarias, encontra-se também no cerne da tragédia e da comédia, de um
modo tdo consistente que o leitor (ou o espectador) se confundird na agao
do herdi como se vivesse uma experiéncia de fato. Os textos literarios, que
apresentam essa consisténcia, tendem a reproduzir o mundo real e, por
esse motivo, as rupturas tornam-se menos visiveis, arrefecendo o efeito
ludico. No modo romanesco € no modo irénico o leitor percebe com mais
facilidade o limite entre a realidade e a representagdo, pois as
descontinuidades sdo mais visiveis e, portanto, o efeito lidico tende a ser
maior. Em outras palavras, pode-se afirmar que nas tragédias, e em
alguns tipos de comédias, o tema e a trama estdo em equilibrio porque se

encontram a meio caminho entre os modos mitico-apocaliptico e mitico-

demoniaco. A medida que os textos literarios se aproximam da realidade,

isto ¢, do mitico-demoniaco, tendem a receber influéncias do mundo da
experiéncia e, isso, pode ser percebido ja nas tultimas fases do modo
imitativo baixo (comédia); no modo irdnico, a presenga de imagens ligadas
a realidade € quase total.

O elemento ludico vai perdendo a sua forga quando o texto
se encaminha para um equilibrio entre a trama e o tema. Todavia, a forma
ludica sempre estara presente no texto literario, cumprindo a sua fungao
de atrair o leitor para dentro do universo da representagdo. Vejamos,
agora, um poema de Carlos Drummond de Andrade no qual a trama e o

tema se encontram em equilibrio:
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JOSE

E agora Jose?

A festa acabou,

a luz apagou,

0 povo sumiu,

a noite esfriou,

e agora, Jos¢?

e agora, voce?

Voceé que € sem nome,
que zomba dos outros,
voce que faz versos,
que ama, protesta?

e agora, Jose?

Esta sem mulher,
esta sem discurso
esta sem carinho,
Ja ndo pode beber,
ja nao pode fumar,
cuspir ja nao pode,
a noite esfriou,

o dia ndo veio,

o bonde nio veio,
0 ris0 nao veio
nao veio a utopia
e tudo acabou

e tudo fugiu

e tudo mofou,

e agora, José?

E agora, Jos¢?

Sua doce palavra,
seu instante de febre,
sua gula e jejum,

sua biblioteca,

sua lavra de ouro,
seu terno de vidro,
sua incoeréncia,

seu 6dio - e agora?

Com a chave na mao
quer abrir a porta,
nao existe porta;
quer morrer no mar,




mas O mar secou,
quer ir para Minas,
Minas nio ha mais.
José, e agora?

Se vocé gritasse,

se vocé gemesse,

se vocé tocasse

a valsa vienense,

se vocé dormisse,

se vocé cansasse,

se voc€ morresse...
Mas vocé nao morre,
voceé € duro, Joseé!

Sozinho no escuro

qual bicho-do-mato,

sem teogonia,

sem parede nua

para se encostar,

sem cavalo preto

que fuja galope,

voce marcha, José!

José, para onde?

(Poesia completa e prosa, p.130)

Nota-se, nesse poema, 0 mesmo procedimento encontrado
na quadrinha de Guimaraes Rosa € no poema A casa de Vinicius de
Moraes: possui 0 mesmo tema (a auséncia) com oposigdes frontais entre
dois termos e utilizagdo de seqiiéncias de operagdes subtrativas no plano
semantico (metassememas) e adjun¢des no plano sintatico (metataxes).
Porém, no poema de Drummond, as redundancias e oposigdes sao mais
visivels e variadas. Assim, pode-se verificar que predomina no poema o
verso de cinco silabas; o ritmo também ¢é regular, ocorrendo, na maioria
das vezes, nas segundas e quintas silabas. Em alguns versos o acento cai

nas terceiras e quintas silabas, contudo, como o poema inteiro esta

impregnado pelo ritmo binario representado pelas segundas e quintas

silabas, essa cadéncia se impde alterando a tonalidade de algumas

cm 1 2 3 4 5 6 7 unespwl 12 43 14 15 16 17 18



palavras como nos versos “se vocé gritasse/ se vocé gemesse/se vocé

tocasse™ . Em todo caso ¢ inegavel que ha aqui duas possibilidades

ritmicas, uma delas simulando uma cadéncia mondtona (estaticidade) e a
outra indicando quebra no ritmo (dinamicidade).

Na maioria das vezes, o metro e o ritmo vao conferir
estabilidade ao poema (presenga). A estes podem também ser
acrescentadas as metataxes por adjungao que, no caso desse poema, sao

fartas. Vejamos alguns exemplos:

a) enumeracio:

E agora José?
A festa acabou,
a luz apagou,

0 povo sumiu,
a noite esfriou,

b) paralelismo:

Se vocé gritasse,
se vocé gemesse,
se voceé tocasse

se vocé dormisse,
se VOC€ cansasse,
se vocé morresse. ..
¢) Refrao

E agora José

” A mudanga da tonalidade das palavras pela imposigdo do ritmo, pode ser melhor esclarecida no
brilhante artigo de O. Brik, denominado O rirmo, presente na obra Os formalistas russos. A esse
respeito, o autor enfatiza: “Teoricamente, cada silaba pode ser acentuada ou ndo. tudo depende do
impulso ritmico. Por isso, distinguir as fortes, as semifortes, as levemente fortes, as fracas, etc., ¢
tentar penetrar assim. na diversidade do movimento ritmico. nio poderia ser senio uma empresa
estéril. Tudo depende do ritmo poético que tem como conseqiiéncia a distribuigdo em linhas ¢ silabas
(1978. p.133). Mais a frente o autor compara o ritmo a danga: “E evidente que a danga repousa num
impulso inicial que se realiza em movimentos cinéticos variados™ (1978.p.133).
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Os metassememas, representados por termos

contraditorios (oximoros), sao notados, principalmente, no quarto verso:

Com a chave na mao
quer abrir a porta,
nao existe porta;
quer morrer no mar,
mas O mar secou;
quer ir para Minas,
Minas ndo ha mais.
José, e agora?

Vejamos agora, de uma maneira resumida, as principais
semelhangas entre esse poema e o de Vinicius de Moraes:

Tema:

A Casa: referéncia ao nada, o vazio.

José:  Referéncia ao vazio, a perda, a morte.

Metro:

A casa : O poema ¢ isossilabico ( todo os versos possuem

quatro silabas)

José: A grande maioria dos versos sao pentassilabos
Ritmo:

A casa: O poema ¢€ isorritmico (As silabas tonicas caem
nas primeiras e quartas silabas)

José:  Na maioria dos versos as silabas tonicas caem na

egundas e quintas silabas.
mntaxe:

A casa: metataxes por adjungao
José: Metataxes por adjungdo
Semantica

A casa: Metassememas: 0ximoros
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José: Metassememas: 0ximoros

A regularidade do metro, do ritmo e da sintaxe confere
estabilidade aos dois poemas, introduzindo a nogdo de seguranga,

presenga, reconhecimento. Entretanto, a rima do poema José, ¢é bastante

irregular. Vejamos, por exemplo a primeira estrofe:

E agora José?

A festa acabou,

a luz apagou,

0 povo sumiu,

a noite esfriou,

e agora, Jose?

e agora, voce?

Vocé que € sem nome,
que zomba dos outros,
voce que faz versos,
que ama, protesta?

e agora, Jose?

Podemos ver que existe uma espécie de rima no 2°, 3°, e 5°
versos, formada pela desinéncia verbal do pretérito perfeito do indicativo

e pelo substantivo proprio José nos 1°, 6° e 12° versos. Exemplos:

esfriou/acabou/mofou (2" estrofe)
veio/veio/veio (2" estrofe)
gritasse/gemesse/tocasse/dormisse/cansasse/morresse (5 estrofe)

No tocante a repeti¢do, nos damos conta de que ela €
comum aos dois poemas. Porém, no poema A4 casa, ela tem uma fungdo
estavel e constitui um nivel de redundadncia a mais na isotopia presenga.
No poema de Drummond a repeti¢do parece seguir um ritmico cadtico, ou
seja, ndo constitui um elemento de estabilidade e, portanto, de fechamento

do discurso, porque, nesse caso, ela introduz a instabilidade. Diante disso,
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¢ essencial que se desconfie dela: a repeti¢do excessiva no poema José ndo
tem nada de ingénua. Trata-se, na realidade, de um recurso sofisticado e
nos remete, em outros niveis do discurso, a diferentes sentidos, como por

exemplo:

No nivel semantico

Destruigao da simples denotagdo e, conseqiientemente,

negacao do tema

No nivel da entoacdo

Abertura para um determinado estado de espirito,
simulagdo de emogdo, ou, ainda, énfase sobre a fungdo
emotiva; observados, principalmente, na quinta estrofe (Se
vocé gritasse/se vocé gemesse/se voc€ tocasse/a valsa
vienense/se vocé dormisse/se voc€ cansasse/se voce

morresse...)

No nivel da sintaxe

Embora ndo haja rupturas, o encadeamento excessivo de
frases e oragdes (metataxes) além de introduzir

ambigiiidade, atenta contra as boas regras gramaticais.

No nivel da rima

A repetigdo de rimas pobres arruina o sentido da rima. Na
realidade, funciona as avessas. Em vez de introduzir

estabilidadade, introduz a ruptura.
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No nivel do metro e do ritmo

Apesar de serem estaveis na maioria dos versos, nota-se,
variagdes (quebras ritmicas), como as que ocorrem no
segundo e no terceiro versos da segunda estrofe. Essa
mesma quebra pode ser observada, também, no ultimo

verso da quinta estrofe.

Como vimos, foram encontrados varios procedimentos que
conspiram contra a idéia de estabilidade. A asticia do poeta revela-se
Justamente ai: talvez ele quisesse envolver o poema numa espécie de papel

de bombom: a estrutura do poema ¢é feita para agradar, a primeira vista,

pelo mesmo motivo dos demais poemas analisados, ou seja, a forma ludica

€ projetada para as camadas exteriores do texto. O leitor, ou jogador,
entra no jogo atraido por essas oposi¢gdes binarias, entretanto, essa
representagdo nao € destinada ao leitor padrio, isto €, aquele das estorias
romanescas. O eu poematico (ou modo de ser do jogo), dirige-se a um
leitor mais sofisticado, todavia, o poema também pode ser lido como
simples divertimento, ou seja, com um fim lidico. Em tal caso, estariamos
fazendo uma leitura bastante estreita, porque, nele, ja é possivel delinear
com mais precisio o tema.

No poema A4 casa de Vinicius de Moraes e na quadrinha de
Guimardaes Rosa, os desaparecimentos, respectivamente, da casa e dos
oculos, nao constituem assuntos que devam ser levados a sério; no poema
de Drummond, o tema abordado ¢ o do desaparecimento de um homem,
esperar-se-ia, portanto, um tratamento elevado. Ora, € justamente iSso que

se percebe na presenga dos versos isossilabicos e na cadéncia pausada do
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ritmo, como se tratasse de uma marcha fimebre. Se o poeta, porém,
quisesse colorir o poema com uma tonalidade tragica, teria prosseguido na
redundancia dessa mesma isotopia (regularidade, sobriedade); no entanto,

como bem frisamos, a presenga de uma outra isotopia, visivelmente

contraria ao tom solene (notada no exagero de repetigdes, na quebra

desarticulada do ritmo e do metro) ndo permite que o interpretemos
somente de modo tragico.

A forma no poema José ndo esta relacionada a nenhuma
convengdo lidica porque suas repetigdes ndo estdo de acordo com uma
historia sem fim. Pelo mesmo motivo, o texto ndo nos reserva nenhum
enigma, nem nos convida para alguma brincadeira; as rupturas sdo muito
bem marcadas, e as vezes, beiram a parddia; ndo ha, também, a sensagido
de esfacelamento do real nem um lirismo exacerbado. Se atentarmos para
a personagem José, concluimos que ele ndo € um deus, nem um rei, nem
um herdi; trata-se simplesmente do José, uma personagem comum, como
qualquer um de nés, o qual, segundo a classificagdo de N. Frye, situar-se-
1a no modo imitativo baixo (comédia). Esse modo associado ao tom solene
da tragédia, verificado no plano formal, vai conferir ao poema uma
tonalidade proxima a da tragicomédia (ou tragédia imitativa baixa,
segundo a terminologia de Frye). Neste caso, portanto, a forma lidica,
ainda que bastante presente no texto, relaciona-se com a tragédia imitativa

baixa, ou tragicomédia.

3.9 A forma ludica no modo ironico

Alguns textos tematicos podem ser preponderantemente

ludicos. A principal diferenga entre o jogo formado pela trama e o jogo
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formado pelo tema, reside no fato de que, no primeiro, a informagio ¢

L 10 ¥ B - . . - .
digital " , isto é, ndo ¢ o tema ou as imagens que estdo sendo movidas que

interessam, mas 0s proprios elementos internos estruturais do texto; no
segundo, a informagdo vai ser de natureza analogica, ou seja, o que
interessa sdo os contetidos das mensagens ou das imagens. Neste caso, a
passagem de uma imagem a outra ¢ feita por tragos de similaridade e
contigiiidade. Todavia, sera na ultima fase do modo irdnico que se percebe
com mais clareza o elemento lidico, pois, neste caso, a forma ludica estara
se relacionando, também, com uma convengdo ludica (portanto, no campo
especifico da literatura, a convengdo lidica se adapta a primeira fase do
modo romanesco e a tltima fase do modo irdnico). O melhor modelo
desse tipo de literatura pode ser encontrado no movimento surrealista.

Nesse sentido, Simone Rossinetti Rufinoni, afirma:

Encarnado o desafio satdnico da luta fadada ao
fracasso, a subjetividade dialeticamente insiste na ascensdo permitida
pela queda. Tal quimera surrealista conduz a uma “metafisica do
concreto”, busca de um além na vida e na arte por meio da negagao
do mundo reificado e da insisténcia nos poderes do sonho. (2000,
p.43)

Nos textos surrealistas € bastante forte a influéncia das
imagens mitico-demoniacas: a nega¢do da idealidade e a afirmagdo da
experiéncia. Neste tipo de literatura, o que esta em jogo € a sucessdo de
imagens que vao se combinando através de livres associagdes as quais
podem, a qualquer momento, brotar de recortes inusitados do cotidiano,

como se cada pedago do real estivesse, a todo instante, oferecendo um

' O sentido que quercmos dar para essa palavra ¢ semelhante quele encontrado na linguagem de

computadores. isto ¢. as oposi¢des. ou descontinuidades, funcionam a semelhanca de um Abit
(ligado/desligado) ¢ ¢é por isso que se pode dizer que os jogos primitivos dominados pela trama
possuem uma linguagem binaria.
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espetaculo celestial, divino, mitico. Mas esse procedimento ndo ¢é

exclusividade do surrealismo; outras escolas literarias, como por exemplo,

o simbolismo, ja se valeram de recortes e justaposi¢des de temas e
imagens. Um dos mais conhecidos exemplos desse tipo de literatura é com
certeza, o texto de Borges que trata de “uma certa enciclopédia”, que ficou
célebre depois de figurar no prefacio de As palavras e as coisas, do

filosofo francés, Michel Foucault:

. os animais se dividem em a) pertencentes ao imperador, b)
embalsamados, ¢) domesticados, d) leitGes, e)sereias, f) fabulosos, g)
caes em liberdade, h) incluidos na presente classificagdo, i) que se
agitam como loucos, j) inumeraveis, k) desenhados com um pincel
muito fino de pelo de camelo, 1) et cetera, m) que acabam de quebrar
a bilha, n) que de longe parecem moscas. (4s palavras e as coisas,
1992, p.5)

Para Foucault, “o que transgride toda imaginagdo, todo
pensamento possivel, é simplesmente a série alfabética (a,b,c,d) que liga a
todas as outras cada uma dessas categorias” (1992, p.6). Nota-se, nesse
exemplo, a conformag¢do de um mundo em ruinas que s6 se mantém de pé
gragas a vizinhanga (contigiiidade) imposta pela série alfabética. Além da
referéncia a convengdo ludica (ultima fase do modo irénico) ha ainda que
se constatar a ironia na forma do humor non-sense. Mas a representagdo
literaria desse mundo em ruinas também pode assumir uma tonalidade

lirica. Vejamos este poema de Carlos Drummond de Andrade:

RAPTO

Se uma aguia fende os ares e arrebata
esse que € forma pura e que € suspiro
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de terrenas delicias combinadas;

e se essa forma pura, degradando-se,
mais perfeita se eleva, pois atinge

a tortura do embate, no arremate

de uma exaustao suavissima, tributo
com que se paga o0 vOo mais cortante;
se, por amor de uma ave, ei-la recusa
0 pasto natural aberto aos homens,

e pela via hermética e defesa

vai demandando o candido alimento
que a alma faminta implora até o extremo;
se esses raptos terriveis se repetem

ja nos campos e ja pelas noturnas
portas de pérola dabia das boates;

e se ha no beijo estéril um solugo
esquivo e refolhado, cinza em nupcias,
e tudo ¢ triste sob o céu flamante

(que o pecado cristdo, ora jungido

ao mistério pagao, mas alanceia),
baixemos nossos olhos ao designio

da natureza ambigua e reticente:

ela tece, dobrando-lhe o amargor,
outra forma de amar no acerbo amor.
(Poesia completa e prosa, 1977, p.250)

Quanto a estrutura do poema, nota-se, em primeiro lugar, a
apresentagdo dos versos em uma tUnica estrofe. Esse procedimento, além

de denotar regularidade na forma, sugere, também, no nivel grafico, a

imagem de um bloco, indicando alguns sentidos como: peso, estaticidade,

melancolia. O poema se aproxima do tipo de composi¢do conhecido como
noturno;, com efeito, de acordo com Hénio Tavares, na sua obra 7eoria
literdria, sdo caracteristicas do noturno “a intensidade lirica, o ritmo
métrico de peculiar tom elegiaco e a densidade melancolica que utiliza
freqiientemente, como elemento estético, a sombra sugestiva da noite, a
maneira de manto de tristeza” (1969, p.299). O lirismo do poema Rapto ¢
notado, principalmente, pela expressdo de contetidos subjetivos que
parecem estar distribuidos de um modo vago. A melancolia € sentida na

regularidade métrica e ritmica; com efeito, ao se fazer a escansdo dos
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versos, € possivel constatar que todos os versos sdo compostos de dez e
onze silabas. Contudo, mediante alguns processos de acomodagao silabica
(elisdes, sinalefas e crases), pode-se fazer com que o poema inteiro passe
a ter dez silabas. Esse recurso so tem sentido porque proporciona o

aparecimento de uma outra imagem que vai ao encontro do tema

proposto'’ . Vejamos entdo como ficaria 0 poema com as dez silabas:

2 3. g 5% Sie: WL RO 10
Se u/ ma a/ guia/ fen/ de os/ a /res e/ a/ rre/ ba/ ta

1 2 3 C I T 8 9 10
es/se / que é/for/ ma/pu/rae/ queé/ sus/ pi/ro

' 2.3 g S HeTT 8 9 10
de/ ter/ re/ nas/ de/ li/ cias/ com/ bi/ na/ das;

12 FU AN 5 et T gt YT
e/se €/ ssa/for/ ma/pu/ ra,/ de/ gra/ dan/ do-se,

] 23450 7T "9
mais / per/ fei/ ta / se e/ le/ va,/ pois/ a/ tin/ ge

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
a/ tor/ tu/ ra/do em/ ba/te, no arre/ ma/te

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
de u/ ma e/ xau/ stao/ sua/ vi/ ssi/ ma, /tri/ bu/ to

1 s Bl R el R Tl Ll
com / que/ se/ pa/ga/o vo/ o/ mais/ cor/ tan/ te,

1 2 34 5 6 7 8 9 10
se,/ por/ a/ mor/ deu/ m’a/ ve, ei-/ la/ re/ cu/sa

S Ry Rl T Tl i 9 10
o/ pas/ to/ na/ tu/ ral/ a/ ber/ to aos/ ho/ mens,

Lol 70 e A S e Al Tl

""" O professor Rogério Chociay em sua obra 7eoria do verso, esclarece: “...0s processos dc
acomodagdo sildbica. que constituem um aproveitamento do potencial de oscilagio da fronteiras
sildbicas ¢ dos acentos instituindo-s¢ como meios de transformar um corpo silabico (instdvel) num
corpo métrico (estavel)” (1974, p.19)
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e/ pe/la/ vi/a her/ mé/ ti/ cae/ de/ fe/ sa

1 2 3 4 <] GNIT SR AL9INT0
vai/ de/ man/ dan/ do o/ cén/ di/ do a/ li/ men/ to

1 Bhes S eash 3 6.t 8 9 10
que a al/ ma/ fa/ min/ ta im/ plo/ ra / até o/ ex/ tre/ mo;

1 2 3 4 56 7 8 9 10
se es/ ses / rap/ tos/ ter/ ri/ veis/ se/ re/ pe/ tem

1 2 3 4 "Her 89 10
ja/ nos/ cam/ pos/e/ ja/pe/las/ no/ tur/ nas

R - 31 <4 5 (a6 T 4 B:laddy 10
por/ tas/ de/ péro/la/da/bia/ das/ bo/ a/tes;

1 2 3 4.5 6 T B 9% 10
e/ se ha/ no/ bei/jo es/ té/ ril/ um/ so/ lu/ ¢o

1 20 3 4° 5 6 7 & 9 10
es/ qui/ vo e/ re/ fo/ lha/ do, / cin/ za em / nuip/ cias,

10 2 FHAAIGSI6 T 8 9 10
e/ tu/ do é/ tris/ te/ sob/ o/ céu/ fla/ man/ te

1 2034 S 6. T8 .9 10
(que o/ pe/ ca/ do/ cris/ tao,/ o/ ra/ jun/ gi/ do

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1o
ao/ mis/ té/ rio/ pa/ gio,/ mais/ a/ lan/ ce/ ia),

' 273" "4" 5 6T 910
bai/ xe/ mos/ nos/ sos/ o/lhos/ ao/ de/ si/ gnio

o lcZ2 03 mdkand B if 8 9 10
da/ na/ tu/ re/ za am/ bi/ gua e/ re/ ti/ cen/ te:

1 2 3 4.5,6 7 8 9 10
e/ la/ te/ ce,/ do/ bran/ do-/ lhe o a/ mar/ gor,

I 2 3 4 5 6 4 8 9 10
25 ou/tra/ for/ ma/ de a/ mar/ no a/ cer/ bo a/ mor.

Vimos que, ao se dividir o verso em dez silabas (valendo-

nos das sinalefas, elisdes e crases) foi possivel recuperar o percurso

cm 1 2 3 4 5 6 7 unespwl 12 43 14 15 16 17 18



ritmico do poema. Contudo, ¢ fundamental atentar-se para o fato de que a
regularidade proporcionada pelos decassilabos (estaticidade) deveu-se a
um recurso denotador de dinamicidade (os processos de acomodagdo
silabica). Ressalte-se, ainda que, no verso “Portas de pérola dubia das
boates” (décimo sexto), foi necessario proceder a uma sincope ocorrida
quando da supressdo do fonema /o/ da palavra pérola (que passou a ser
lida como pér’la), a fim de que o verso mantivesse a unidade métrica e
ritmica. Essa operagdo, no nivel da estrutura, esta em consonancia com 0
conteildo expresso no verso, ou seja, o fato de a palavra pérola poder ser
lida de dois modos (sincopada ou ndo) constitui um instante dubio no
poema (ou uma pérola, no sentido figurado). Todos esses procedimentos
sdo indicadores da ambigiiidade que sera uma tonica ao longo de todo o
poema.

Quanto a acentuagdo silabica, observa-se que a maior parte
dos versos sao decassilabos herdicos (acentuagdo tonica nas sextas e
décimas silabas), excegdo feita aos segundo, décimo, décimo nono e
vigésimo quinto versos, que sdo decassilabos saficos (acentuagdo tonica
nas oitavas e décimas silabas). Uma vez aceita a existéncia, ainda que
ambigua, de um metro e um ritmo estaveis, deve-se admitir, portanto, que,
em pelo menos um plano, ha estabilidade. Assim, a cadéncia regular do

ritmo sugere uma tonalidade melancoélica, como o de uma marcha fiinebre,

aproximando-o do ritmo caracteristico do noturno. Contudo, a imagem

clara no verso inicial, “Se uma aguia fende os ares e arrebata”, associada a
predominancia da vogal aberta, sugere luminosidade. Vé-se, que o poema
de Drummond tera, como um dos raios de sentidos mais importantes, a

oposi¢ao das categorias semanticas claro/escuro.
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Todavia, as oposi¢des encontradas nao cumprem um papel
de simples confronto como no caso da brincadeira de Aldrin; na verdade,
elas nos levam a uma imagem: a claridade do céu iconizada por essas
vogais converge para uma das isotopias do poema, pois o fonema /a/, que
ndo possui significado algum (plano da expressdo), liga-se a um elemento
novo: o céu claro, calmaria (plano do conteudo). Esse jogo, associado ao
polissindeto (repeticdo da conjungdo aditiva “e”) e aos processos de
acomodagao silabica, vao iconizar os arremates da aguia. O uso de vogais
abertas como recurso imagético € bastante conhecido pelos poetas.
Tomemos como exemplo o famoso verso que inicia a narragdo dos
Lusiadas: “Ja no largo oceano navegavam”. Sobre esse verso, nos

esclarece Francisco da Silveira Bueno:

“A beleza do quadro ¢ digna de um grande poema: simples,
tranquila e elevada. A predominancia das palavras claras, onde a
seqiiéncia da vogal a foi procurada, combinando dissilabos graves
com trissilabos finais de versos, foram outros tantos recursos
estilisticos de que se serviu Camdes para transmitir-nos a impressao
de tranquilidade e bem-estar que ha sempre no inicio de todas as
viagens (Os lusiadas, p.102).

Nesse trecho, F. S. Bueno afirma que Camdes se valeu da
vogal a para transmitir a “impressao de tranqiiilidade”. O mesmo pode ser
dito em relagdo ao verso “Se uma aguia fende os ares e arremata”, de

Rapto: Drummond, no inicio do poema, transmite uma impressdo de

claridade no arremate da aguia e refor¢a essa imagem com uma isotopia

operada no nivel sonoro, ou seja, a vogal aberta a.
Ha a ocorréncia do jogo entre as categorias claro/escuro

nos varios niveis do poema envolvendo:
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(i) nivel sonoro: verso/verso. Exemplo: contraste entre o
primeiro verso, em que ha a predominincia de vogais
abertas, e o segundo, dominado por vogais fechadas: “Se
uma aguia fende os ares e arrebata/ esse que é forma pura
e que € suspiro’ (a-a-a/e-u-u).
( ii ) nivel sonoro : interior do verso. Exemplo: no sexto,
“a tortura do embate no arremate™ (u-a-a), € no nono, “‘se
por amor de um’a ve, ei-la recusa” (0-a-u).
( iii ) niveis sonoro/seméntico no interior do vocabulo.
Exemplo: no segundo verso, “esse que € forma pura e que
¢ suspiro” — dissonancia entre o sentido da palavra pura
(euférico/claro) e o som da vogal fechada u
(disforico/escuro).
(iv ) nivel semantico. Exemplo: no décimo nono verso, “e
tudo e triste sob o sol flamante’, em que se observa a
oposigao triste (disforico, escuro)/flamante (euférico,
claro).
Com relagdo as imagens, nota-se, a primeira vista, que elas
parecem soltas, sem uma conexdo logica: é esse mosaico que atrai a

atenc¢do do leitor. Mas por que as imagens sugeridas no poema parecem

soltas? A primeira idéia que nos vem, em tais casos, é: se parecem soltas ¢

porque a sintaxe ndo esta conseguindo amarrd-las. Conquanto ndo haja
rupturas sintaticas, pode-se dizer que o uso abundante de encadeamentos
provoca um atraso na pausa sintatica, isto €, ha uma predominancia da
pausa métrica em detrimento da sintatica, como pode ser observado nos

trés primeiros versos: “Se uma aguia fende os ares e arrebata/ esse que €
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forma pura e que € suspiro / de terrenas delicias combinadas/”. Todavia,

como bem observa Rogério Chociay, em sua obra, 7eoria do verso:

O encadeamento, longe de destruir a relagdo sintatica entre as
palavras e mesmo o seu significado, € um recurso que acaba obtendo
maior riqueza e complexidade de apoios ritmicos aos versos € as
estrofes, além de ser fator de realce expressivo. (1974, p.165)

O encadeamento, portanto, ndo destroi a relagdo sintatica
entre as palavras, mas influi, consideravelmente, no andamento ritmico.
Outra particularidade observada no texto reside no fato de que ele ¢
composto por um unico e longo periodo: as oragdes vao se encadeando,
como se formasse um tnico fio. Aliado a esse fato, constata-se que o
autor nao retoma o que foi dito, isto €, ndo faz uso da redundancia. Esses
procedimentos € que vao ser os responsaveis pelo obscurecimento da

mensagem, produzindo aquela sensagdo de esfacelamento. Esses grupos

de frases, aparentemente soltas, iconizam, em primeiro lugar, a liberdade

com que os raptos acontecem. Em outras palavras, pode-se afirmar que,
durante a leitura de uma obra de arte literaria, estamos sujeitos a raptos
ortundos de qualquer plano do discurso e, esses momentos, abruptos,
originais, caoticos, geralmente, ndo estdo ligados de modo sistematico a
estrutura do texto, pois sua fung¢do principal é provocar um estranhamento
no leitor. No poema Rapto, o autor procurou montar 0 Se€u mosaico com
imagens belas. Belas, porque partilham de uma determinada convengao
literaria; belas, porque as palavras por si s6 ja revelam a poesia, como € o
caso do primeiro verso: “Se uma aguia fende os ares e arrebata” (imagem
dos arremates de uma aguia contra o fundo azul do céu, nesse caso, o belo
harmonioso e simétrico da tradicdo classica). Por outro lado, essa

convengdo, sendo de natureza estética, deve estar assentada na fungdo
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poética; isso significa que as palavras devem ter um arranjo especial
como o que se v€, por exemplo, nas seguintes aliteragoes: do fonema /s/

(19

em “exaustdo suavissima’, do fonema /m/ em “ vai demandando o
candido alimento”; do /r/ em “se esses raptos terriveis se repetem’”; dos
fonemas /p/ e /b/ em “portas de pérola dubia das boates”, € muitos outros
(ndo € nosso objetivo arrolar todas as ocorréncias da fungdo poética).
Podemos concluir que na experiéncia poética, somos raptados, por
algumas palavras que nos provocam diferentes sensagdes €, a0 mesmo
tempo, somos informados que esse efeito € causado por um determinado
trabalho de construgdo amplamente descritos nas retoricas. A forma ludica,
neste caso, € semelhante ao do poema José: Carlos Drummond reveste o
texto literario com um involucro agradavel, fazendo com que o leitor se
sinta atraido pela leitura. A bem da verdade, tudo parece naufragar em
sensagdes ¢, talvez, seja essa mesma a intengdo do autor: conduzir o leitor
a uma experiéncia puramente lirica.  Por causa disso, somos
imediatamente arrastados aquela dimensdo interna em que nos fundimos a
consciéncia do modo de ser da obra de arte. Assim, sentimos o poema

como uma aventura, COmo uma viagem ou como experiéncia segunda;

deslizamos, inconscientemente pelas suas dobras, jogamos um jogo cujos

resultados nos sdo imprevisiveis. E por esse motivo que podemos falar em

contingéncia: o ser que se nos apodera, como nos sonhos, € quem recorta o
mundo e constrdi, a revelia, a suapropriae ignota sintaxe.

A partir dessas constatagdes podemos retomar o tipo de
procedimento caracteristico de Drummond, isto €, a presen¢a constante de
uma consciéncia que permeia € sobrevoa o discurso lingiiistico. Por esse

motivo, o poema Rapto ndo se limita a uma dimensdo interna (ludica);
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antes disso, ele nos remete ao universo lingiiistico e, portanto, da reflexdo,
o que impede que o interpretemos simplesmente como ludico.

Vé-se, por essa analise sucinta, que o poema nido €, de
forma alguma, um amontado de sensagdes dispostas aleatoriamente. No
poema de Drummond, notamos a intencionalidade, a construgdo de um

discurso que tem por objetivo desencadear determinados efeitos estéticos.

E inegavel, no entanto, a presenga da forma ludica na camada exterior do

texto. Lembremos, novamente, que um poema € composto basicamente de
repeti¢des, contudo, estas podem ser marcadas pela trama ou pelo tema.

Voltemos a estrofe de Gongalves Dias:

1 i3 5

“Da/ tri/ bo/ pu/ jan/ te,

1 2u'3 4 5
Que a/ go/ ra an/da er/ ran/ te
1 2 3 4 5
Por/ fa /doin /cons/ tan/ te,
1 2 3 4 5
Guer /rei / ros, /nas /ci:

1 254 (B 5

Sou/ bra/ vo,/ sou/ for/ te,
| 2.3 4 5

sou/ fi/lho/do /Nor/ te;

I 2erBiciadoes

Meu/ can/to/ de/ mor/ te,

I 2 3 4 5

Guer/ rei/ ros, / ou/ vi.

Vimos que o metro, a acentuagdo silabica e a rima impdem
a estrofe um ritmo estavel e fortemente cadenciado. Os temas, por sua
vez, sdo0 tdo banais que se deixam levar pelo ritmo frenético e,
ludicamente, ndo adquirem grande importancia, isto €, o leitor é convidado
a brincar com o ritmo e ndo com as imagens. No poema Rapto, a

precariedade de repeti¢des e ritmos faz com que a énfase se desloque para
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as imagens; neste caso, o leitor é chamado a brincar com as imagens.
Pode-se visualizar essas imagens em: “uma aguia fende os ares e

arrebata”, “forma pura”, “terrenas delicias”, “v6o mais cortante”, “pasto

natural aberto aos homens”, “candido alimento”, “raptos terriveis”,

- B 14

“campos”’, “noturnas portas de pérolas dubias das boates™, “beijo estéril”,

“cinza em nupcias”, “céu flamante”, e outras. Uma imagem importante
que ndo deve ser esquecida € a da aguia, cuja simbologia nos remete aos
semas: claridade, altura, grandeza, impetuosidade, arrojo, velocidade.
Todas as imagens, até agora relatadas, constituem-se em
ritmos analogicos e estdo relacionados ao tema. A forma ludica sera
formada pela composigdo desses temas, seguindo 0 mesmo esquema de
vaivém (movimento ondulatorio também iconizado pelo voo da aguia),
alternando presencgas e auséncias. A forma lidica, nesse poema, vai estar
relacionada com o modo irénico, na sua ultima fase, em decorréncia da

fragmentagdo das imagens. A esse respeito N. Frye esclarece:

O método ironico de dizer uma coisa e significar outra coisa muito
diferente incorporou-se na doutrina de Mallarmé, de evitar a
afirmacdo direta. A pratica de eliminar a afirmagdo, ou simplesmente
de justapor imagens sem fazer quaisquer asser¢des sobre sua relacao,
guarda coeréncia com o esforgo de evitar a retorica oratoria. (p.66)

A justaposi¢do de imagens — sejam elas imagens sonoras,
imagens visuais, imagens graficas ou simbolos —, compora por fim um
mosaico. O prazer ludico deriva da frui¢do dessas imagens que desfilam
diante do leitor de modo aleatdrio; a significagdo sistematica dessas
imagens, nestes instante ludicos, ndo € percebida e nem procurada por ele.
Os elementos presen¢a e auséncia serdo consubstanciados aqui na forma
de descontinuidades, ou seja, as imagens (presenga) estdo frouxamente

ligadas pela sintaxe (pelos motivos ja descritos), fazendo com que elas se




apresentem em forma de ilhas. O leitor-jogador vai percorrendo essas ilhas
e deslumbrando-se com suas belezas do mesmo modo que uma crianga se
delicia com um caleidoscopio, esse estranho brinquedo que insiste em

reinar sobre os escombros da tecnologia: ele nos faz recordar o mundo

tremulante de nossas primeiras recordagdes: fragmentos imprecisos que a

consciéncia artistica insiste em iluminar.




Conclusao

Vimos que o jogo constitui o modo mais simples de se
adentrar o universo da representagdo (ou saida da realidade). A forma
ludica, composta pelo conjunto de todos os jogos presentes em uma obra
de arte verbal, pode, eventualmente, ser a parte mais importante desta.
Quando 1sso ocorre, € fundamental que sejam explicitados os
procedimentos utilizados pelo autor, porque, as vezes, a unica
significagdo possivel é o maravilhamento.

A forma ludica instaura e mantém a representagdo literaria,
assim, ela representa aquela parte do texto diretamente ligada ao leitor. A
inser¢do dela, em uma andlise literaria, traz uma vantagem a mais na
interpretagdo de uma obra de arte verbal, porque permite que se faga uma
busca de todos os jogos sem a preocupacdo de os vincular a uma ou mais
isotopias que poderdo ser encontradas no texto; isso nao significa, porém,
que se deva excluir as isotopias em uma analise literaria, pois esta nao
deve ser resumida em seus aspectos ludicos. Nesse caso, a unica

preocupagdo do analista € o levantamento quantitativo e qualitativo dos

jogos encontrados. Assim procedendo, pelo lado quantitativo, deve-se

verificar o numero de jogos (ou descontinuidades) que ha em um texto
literario € a maneira como eles se distribuem. Uma brincadeira como a de

Aldrin apresenta o maximo de oposi¢do entre os termos € uma baixa
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complexidade, ou seja, ha apenas um jogo em questdo. O mesmo pode ser
dito em relagdo as parlendas e ao poema A casa de Vinicius de Moraes.
Com relagdo aos poemas Velocidade, José e Rapto, observa-se um grau
maior de complexidade porque, neles, os varios tipos de jogos podem ser
encaixados ou encadeados.

Pelo lado qualitativo, deve-se observar se a énfase do
jogo esta na trama ou no tema. Desse modo, demonstrou-se que, nas
parlendas e nos poemas A casa e Velocidade, a forma ludica é formada
pela trama; em Rapto, pelo tema e, em José, ocorreu um equilibrio entre o
tema e a trama. Ainda na analise qualitativa, é possivel verificar o tipo de
convengdo literaria predominante no texto. Se, este, estiver relacionado a
alguma convengdo lidica (primeira fase do modo romanesco ou ultima
fase do modo iroénico) entdo, pode-se afirmar que a forma lidica € a parte
do texto que mais atrai a aten¢do do leitor. Em tais casos, o texto literario
se apresentara aberto, seja em virtude da predominancia da trama sobre o
tema (caos pela via da unicidade, isto €, excesso de redundancia e pouca
ambigiiidade, como ocorre nos poema Velocidade), seja em virtude da
predominancia do tema sobre a trama (caos pela via da diversidade, isto €,
excesso de ambigiiidade e pouca redundancia, como ocorre no poema
Rapto). No primeiro caso, poderiam, ainda, ser arrolados: as historias
circulares e repetitivas (contos de herois da cavalaria, historias de super-

heréis); os textos literarios envolvendo a decifragdo de um enigma (o

Sherlock Holmes de Arthur Conan Doyle, os romances policiais de Agata

Cristie); as historias fantasticas e sobrenaturais (As historias de
extraordianias de Edgar Alan Poe, os contos de Hoffman). No segundo
caso, poderiam ser arrolados todos os textos literarios com um forte

conteudo lirico como, por exemplo, a poesia simbolista de Cruz e Souza, e
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Afonso Guimaraes; a prosa de Marcel Proust, em Em busca do tempo
perdido, a prosa de Pedro Nava, em Baldo cativo.

Outros aspecto importante que deve ser observado, refere-
se as marcas de seriedade no texto. Nesse particular, nota-se que alguns
escritores, sobretudo os modernistas, deixam marcas de ndo-seriedade,
como € o caso, por exemplo, de grande parte dos poemas de Drummond,
nos quais percebe-se, com freqii€ncia, uma ironia corrosiva. O mesmo
pode ser dito em relagdo a Machado de Assis. Essa consciéncia, contudo,
ndo constitui preocupa¢do na maior parte dos escritores romanticos € da

poesia lirica em geral, que ndo sobrevive em um ambiente irdnico ou

satirico. Isso ndo significa ingenuidade (ha quem defenda que a boa

literatura deve ser irénica), mas, simplesmente, que esses escritores,
conscientes da seriedade interna da obra de arte literaria, ndo julgaram
necessario deixar marcas dessa consciéncia. O mal estar dos escritores
modernistas sentiam diante de textos sérios ndo impediu que Drummond
escrevesse poemas com alto grau de liricidade como € o caso do poema 4
Maquina do mundo e o Rapto, no qual ndo ha presenga da ironia.

A forma ludica, embora em muitos pontos se assemelhe a
fungdo poética da linguagem, dela se diferencia porque os seus jogos nao
envolvem apenas o plano da expressio mas também temas e
acontecimentos, sejam eles internos (tradigdo literaria) ou externos a
literatura (Historia, Sociologia, Psicologia, Biografia). Do mesmo modo,
tanto forma lidica, como a fungdo poética, ndo sdo exclusividades da
literatura, podendo ser encontradas, também, nas noticias de jornais,
artigos de revistas, propaganda. Contudo, a literatura, quanto vista pelo
seu lado ludico, situa o leitor na fronteira entre a realidade e a

representacdo. Conquanto muitas variedades de textos também o fagam, o
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esquema multiplo da literatura, envolvendo temas e tramas, ndo apenas
produz um efeito ludico, mas também incita o leitor a pensar e a agir de
um modo singular, pois os jogos encerrados no universo da obra de arte
verbal o instiga a uma experiéncia limite, sem contudo, abolir o chdo a
seus pés, visto que, havera, sempre, uma consciéncia informando-o que
tudo nido passa de uma experiéncia interna, ou seja, representativa. O
leitor, portanto, € convidado a entrar numa esfera do saber no qual as
continuidades e descontinuidades (ou presengas e auséncias; identidades e
diferengas) nao mais se articulam sobre uma mesma base, pois as relagdes
ocorrem em pares de elementos que ora se apresentam simultaneamente
num esquema previsivel — como séries sucessivas, analogicas, sonoras,

ritmicas —, ora apresentam-se de modo arbitrario, como pedagos de ilhas

subitamente interrompidas por um oceano temporariamente visivel. E por

esse motivo que o elemento ludico — contingente € a0 mesmo tempo
dotado de ordem —, posto na condi¢do de um saber, funciona como um
antidoto contra todas as ideologias, em particular, contra aquelas
veiculadas nesta era de globalizagdo neoliberal, em que prevalece a
ditadura do igual, sagazmente disfargada sob o velho estofo da

pluralidade.
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RODRIGUES, L. A. 4 forma lidica de representagdo como substrato da
composi¢dao poética. Sao José do Rio Preto, 2001, 112 p. Dissertagdo
(Mestrado em Letras) - Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias
Exatas, Campus de Sdo José do Rio Preto, Universidade Estadual
“Jalio de Mesquita Filho™.

RESUMO

Esta dissertagdo se propde estudar a forma ludica de representagdo, a qual
foi definida como um tipo de jogo primitivo infantil. Sabendo-se que a
abertura do discurso esta relacionada com o elemento ludico, procurou-se
demonstrar que a representagdo literaria é introduzida por um jogo
binario, envolvendo continuidades e descontinuidades. Primeiramente,
procurou-se determinar a natureza do jogo primitivo infantil como uma
atividade de carater geral, em seguida, esse mesmo jogo foi situado no
contexto da linguagem e, finalmente, através de analises, buscou-se
mostrar como a forma ludica de representagdo aparece nos textos
literarios.

Palavras-chave: Jogo primitivo infantil; comportamento lidico; forma
ladica de representacao; convengao ludica;
convencgdo literara.
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RODRIGUES, L. A. The playful representation form as substratum of the
poetic composition. Sdo José do Rio Preto, 2001, 112 p. Dissertagdao
(Mestrado em Letras) - Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias
Exatas, Campus de Sao José do Rio Preto, Universidade Estadual
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ABSTRACT

This dissertation intents to do a study of the playful representation form,
wich was defined as a kind of infantile primitive game. Starting from the
beginning that the opening of the speech is related with the playful
element, it tried to do a demonstration that the literary representation is
introduced by a binary game, involving continuities and discontinuities. At
first, it tried to determine the nature of the infantile primitive game as an
activity of general character, soon after, this same game was placed in the
context of the language and, finally, through analyses, to swow how the
playful representation form appears in the literary texts.

Key-words: Infantile primitive game; playful behavior; playful
representation form; playful convention; literary convention.
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