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RESUMO

O presente trabalho promove uma busca pela relagao estrutural entre a poesia
e 0s jogos. Para tanto, um percurso tedrico-literario se fez necessario. O Simbolismo
Francés foi o ponto de partida analitico deste estudo, em especial nas figuras de
Baudelaire, Rimbaud e Mallarmé. Este ultimo, enquanto apice da poesia ludica e
experimental da sua época, foi o grande pilar desta abordagem. Além disso, também
foi necessario um percurso ludico, fazendo uso de conceitos e teorias pertencentes
ao universo dos jogos. Esta busca permitiu ainda investigar questfes intrigantes como

hipertextualidade, co-autoria e reescritura.

PALAVRAS-CHAVE: Simbolismo; Baudelaire; Rimbaud; Mallarmé; Ludicidade; Homo

Ludens; OuLiPo; Sistemas; Enigma; Reescritor; Jogo.



ABSTRACT

This work promotes a search of the structural relationship between poetry and
play. Thus, a theoretical and literary pathway was mandatory. French Symbolism was
the analytical starting point of this study, especially in the figures of Baudelaire,
Rimbaud and Mallarmé. This last one, taken as the apex of the playful and
experimental poetry of his time, was the greatest pillar of this approach. In addition, a
playful pathway was also required, blending concepts and theories sourced from the
game field. This search yet showcased the investigation of compelling issues such as

hypertextuality, co-authorship and rewriting.

KEYWORDS: Symbolism; Baudelaire; Rimbaud; Mallarmé; Ludicity; Homo Ludens;

OuLiPo; Systems; Puzzle; Rewriter; Game.
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1. INTRODUCAO

E possivel jogar o poema? Esta é a pergunta que estabiliza a existéncia deste
trabalho. Ela sera o norte analitico dessa busca, que ird passar por movimentos
historicos de interesse investigativo a fim de demonstrar o recorte evolutivo de uma
lirica fundamentalmente de carater experimental. Desde Mallarmé que o poema vem
a passos largos se modificando em uma dire¢éo estético-formal que merece constante
atencdo critica. Testa-lo, experimenta-lo é portanto proveitoso. Novos niveis de
interacdo com o livro fisico e com o consumo do poema propriamente dito servirdo
para materializar algumas das hipéteses desse trabalho, que sera composto por uma
andlise teorica e um projeto de livro original.

O tema a ser estudado aqui sera a ludificacdo da poesia a partir do
compartilhamento de principios e estruturas presentes nos jogos. O objeto de estudo
serd o poema, que tera suas dindmicas de composicao e leitura revisitadas de modo
a estabelecer formas alternativas as dos rituais tradicionais. A principal referéncia é
Stéphane Mallarmé, o primeiro autor a ter trabalhado conscientemente nessa direcéo
buscando obter controle sobre o acaso em seu poema "Um Lance de Dados" e em
seu projeto inacabado Le Livre. Mallarmé inovou ao chamar o leitor de leitor-operador
e buscou conferir autonomia as palavras a partir de um processo alternativo de
producdo e consumo do poema. O acaso sera aqui abordado como método auxiliar
de criacdo poética ante uma leitura engajada. O leitor serd mais do que convidado:
serd convocado a fazer parte. E o resultado final (e individual) sera ampliado a partir
da premissa casuistica do poeta simbolista, compreendida aqui como ludica. Jogo,
portanto. Para isso, serdo trabalhados no livro que acompanha este estudo formatos
experimentais como a co-criacao, a reescritura, a leitura multipla, a leitura ndo-linear,
a leitura randdmica, entre outros.

O conceito de jogo, por sua vez, enquanto sistema dinamico e como regente
histérico das sociedades antigas, serd abordado a fim de estabelecer novas
mecanicas de interacdo para o ritual da leitura com o livro fisico. O préprio conceito
de livro seré revisto sob uma lente dindmica e interativa. O engajamento presente nos
jogos sera usado como parte de um processo avancado de interacao entre o leitor e
o livro inacabado. A ideia é pbr a prova o quéo eficiente esse consumo alternativo de
poesia - ou seja, 0 ato voluntario de joga-la - pode ampliar o horizonte de entrada,

manutencado e permanéncia do publico leitor. O verbo "ler" também tera seu reinado



comprometido, emprestando eventualmente seu posto aos verbos “jogar”, “brincar”,
“co-criar”, "reescrever". O carater ludico demandara a necessidade de estabelecer
regras, aplicar mecanicas interacionais, ofertar escolhas, sortear palavras em busca
de uma randomizacéao controlada da leitura de um modo geral. O leitor sera promovido

a reescritor.



2. POESIA

2.1- A Modernidade inaugurada

Antes de entrarmos na ludificacdo do poema e nas diversas poténcias dessa
sugestédo, sera preciso visitar as mudancas estruturais que ocorreram na Lirica com
seu avanco rumo a Modernidade. O perimetro histérico que presta servigo aqui é o
movimento Simbolista, nascido em Paris, na segunda metade do século XIX, tendo a
frente especialmente trés poetas franceses.

Desde a desaleracdo do Romantismo e a guinada estética catalisada por
Charles Baudelaire, que a Lirica pés-se a edificar novos e importantes paradigmas
relacionados ao poetar moderno. Surgiam os inquietos Simbolistas franceses e sua
contestacdo da evolucgao técnica da sociedade. A despersonalizacdo, a obscuridade,
a dor coésmica, o vazio, 0 Nada, entre outros elementos marcantes, se fizeram
presentes na obra de alguns poetas daquele periodo, formando assim uma Lirica
contrastante com os exageros romanticos. A Modernidade emergia. Novas propostas
estéticas surgiam fazendo eco no mundo todo, tendo como ponto de partida a Paris
ressonante da metade do século XIX.

Baudelaire foi o primeiro a romper com seu préprio tempo. A sélida arquitetura
da sua obra ascendeu e chocou. Alguns de seus poemas foram proibidos de serem
publicados. Tamanha ousadia e engenhosidade faiscou a exploséo precoce das ideias
do jovem Rimbaud, poeta que, apesar da trajetdria metedrica, teve grande importancia
na tarefa de empurrar seu tempo a frente. E o arremate desse novo momento artistico
veio com a poesia revolucionaria e transcendente de Mallarmé. As obras desses trés
poetas franceses foram determinantes para inaugurar e solidificar a Modernidade a
partir de um rompimento com a direcdo estética que vigia até entdo, 0 Romantismo.
Em um tempo em que Paris era o epicentro de uma pujante efervescéncia intelectual,
ecoando posturas e comportamentos, os Simbolistas mostraram-se agudos ao romper
com as caracteristicas formais e tematicas daquela Lirica que era alimentada até
entdo. Os avancos da Ciéncia punham em xeque a contemplacdo dos fendmenos da
alma e do espirito em nome da matéria bruta. Este positivismo cientifico era
confrontado por um negativismo semantico. Uma desilusao iminente marchava contra
a inspiracao dos artistas do periodo, dentre os quais, 0s poetas. O contexto historico
vulneravel pressionava a criagdo poética contra os muros de concreto das metropoles.

Isso tudo evocava um sentimento latente de rentncia. Um N&o que se afirmava de



dentro para fora em uma sociedade que perecia de inspiracdo. Ainda que sem uma
plena consciéncia do seu instante presente, aqueles poetas pertenciam por certo ao
mesmo sentimento de desconforto e inquietude em que "a Estética os dividia, [mas] a
Etica os unia" (VALERY, 1991, p.68). Os Simbolistas franceses seriam ent&o
divisados dos Romanticos primeiro por Baudelaire, poeta cuja sensibilidade e
sagacidade afiadas acabaria por cunhar a palavra que deu nome ao novo capitulo
historico ao qual eles pertenceriam: a Modernidade.

2.2- A arquitetura de Baudelaire

Baudelaire rompe com a "embriagués do coracdo” (FRIEDRICH, 1991, p.39),
carateristica marcante do Romantismo, e com as vivéncias motrizes do poeta, que
cultivava em seus sentimentos toda a fertilidade de sua obra. Vai dizer “Existe uma
certa gléria em ndo ser compreendido” (FRIEDRICH, 1991, p.16), referindo-se ao
conceito de dissonéancia, segundo o qual a beleza do verso se funde a sua aspereza
de significado légico, afastando o leitor por um lado, mas mantendo-o sedento em
desvenda-lo por outro. Baudelaire despersonaliza a poesia, nega a opressdo da
técnica frente a docura e aos encantos da alma, enfraquecendo assim um dos
fundamentos Roméanticos mais marcantes: o Eu-Lirico. Em Baudelaire, comeca a se
manifestar uma “inteligéncia que poetiza” (FRIEDRICH, 1991, p.17), caracteristica a
partir da qual o Eu-Lirico passaria entdo a sofrer uma espécie de preterimento critico.

O poeta passa a ser objeto do objeto. Cria a partir do distanciamento. Tem
consciéncia sobre a responsabilidade formal de sua poesia. Calcula-a. Musicaliza-a.
Arguiteta-a. Isola seus sentimentos da génese do poema. Deixa-se usar pelo préprio
talento de poetar. A agudez dessa proposta iria evoluir em tal medida que se
apresentaria plenamente no poema "Um Lance de Dados", de Stéphane Mallarmé,
décadas apos, sob a quase-forma de um enigma insoluvel ou sob a forma de um
enigma quase-insolavel. Até aqui, entretanto, As Flores do Mal, de Baudelaire, € a
obra que ostenta a quebra do mais importante paradigma temporal. Base para a
incursdao de Rimbaud e Mallarmé, anos a seguir, Baudelaire debate-se entre o
Romantismo em erosdo e a Modernidade insurgente em uma fronteira espinhosa e
pioneira. E repente de seu préprio repente. Rompe com si proprio e presenteia o futuro

COM um novo presente.



Beleza dissonante, afastamento do coracdo do objeto da poesia, estados de
consciéncia anormais, idealidade vazia, desconcretizacdo, sentido de
mistério, gerados nas forcas magicas da linguagem e da fantasia absoluta,
aproximados as abstrac6es da matematica e as curvas melddicas da musica:
com estes elementos, Baudelaire preparou as possibilidades que se
tornariam realidade na lirica dos poetas vindouros. (FRIEDRICH, 1991, p.58).

2.3- O torque lirico de Rimbaud

Apés o primeiro ato da Modernidade européia, interpretado por Baudelaire, eis
que emerge o vulcanico Rimbaud. A forca de sua Lirica causa um arrasto na
passagem do Romantismo para a Modernidade, fazendo o primeiro desaparecer no
retrovisor da Historia e consolidando esta Ultima como destino Unico da sociedade
vigente. Em Rimbaud, a arte poética vai encontrar um sensivel aprofundamento na
ideia de abandono do Eu-Lirico, desfocando o poeta empirico e dando énfase a sua
funcionalidade criadora, conexao intima com a referida "inteligéncia que poetiza" de
Baudelaire. A obscuridade, ja antes experimentada, €, portanto, extenuada e seu
desfecho é o deslocamento do ato lirico (FRIEDRICH, 1991, p.60). Rimbaud
desorienta o leitor com intencionalidade. Faz uso de uma linguagem selvagem e
pujante. Atinge o desconhecido e opera a partir dele criando um caos préprio e
ininteligivel.

Mas o0 que isso importa quando as engrenagens de sua criagao estao a pleno
funcionamento e sua sensibilidade aflora espontaneamente apesar do turvo sentido
de seus textos? O jovem prodigio da palavra também ndo se sacia com a heranca
crista, que Ihe leiloa um supra-real insuficiente de sentido (FRIEDRICH, 1991) onde a
partir do qual ele se lanca em uma busca pelo desconhecido. Rimbaud explode. E sua
lirica eclode deixando o empirico transparente de significado.

Nascido de uma fantasia excitada, seu caos superdimensional torna-se
indefinivel para a inteligéncia, mas perceptivel para os sentidos; sinal visivel
dos elementos tanto materiais quanto espirituais da modernidade
metropolitana e seus temores, que sdo as forgcas que a dominam.
(FRIEDRICH, 1991, p.66)

A caminhada iniciada por Baudelaire, em Rimbaud vira marcha. Ele acentua o
recurso, agrava o desfecho e artificializa o sentimento criador. Coloca-se a servi¢o de
si mesmo. Descarta 0 sujeito-motivo. Atua sob justa medida. Em uma realidade
caducante e opressora a partir da evolucéo da técnica nas metropoles, a ideia de

miséria do cotidiano s6 se agrava. Especialmente em um jovem abstrato e pontiagudo



gue demonstra tamanha maestria sobre o dom da linguagem. Sua expressao é
penetrante. Seu desconhecido vira vazio e, posteriormente, siléncio. Flertando ainda
com outras dimensdes dos sentimentos, Rimbaud trabalha em cima de uma certa
alquimia da palavra. Palavra magica. Evoca com isso um misticismo auxiliar que se
comunica diretamente com os sentidos. Alias, tudo aqui se da de forma a transcender
o intelecto e obter o livre acesso ao paraiso do supra-real, da abstracéo perturbadora,
da hiperdimenséo, tal como na musica, tdo presente em toda a sua breve obra.

No entanto o que estaria ocorrendo de fato neste segundo ato conduzido por
este metedrico poeta? O que se revela € uma espécie de imploséo criadora. Rimbaud
cria para desrealizar, descolar, superar um cotidiano mal conjugado que néo |Ihe basta.
Mas diferente de Baudelaire, assim o faz operando a partir de uma dimensao do
desconhecido onde la reina desferindo golpes duros com a linguagem (FRIEDRICH,
1991, p.61). Seu territorio de conforto é o caos. E também de onde conseguimos fazer
ligacBes preliminares com a ideia de jogo e enigma, pertencentes ao ambiente ludico.
Rimbaud avanca ainda mais a pelicula do seu tempo. Uma ontologia do siléncio entdo
se impBGe. O vigor de sua linguagem termina por censurar a si proprio. Como
interpreta-lo? Essa interrogacdo é licita, uma vez que Rimbaud também passa a
escrever a partir do siléncio. E a unidade do Ser sendo estabilizada pelo N&o-Ser a
que se referiu Heidegger, a angustia como manifestacdo do Nada. Nesse sentido,
Rimbaud nega a si proprio quando cessa de escrever, mas também assim se afirma
a partir dos ecos literarios de seu siléncio. Este entdo passa a ser 0 seu enigma

proposto e perene. Enigma este que ira sobremergir ainda mais em Mallarmé.

2.4- A Lirica da sugestdao em Mallarmé

Se Rimbaud j& havia, a seu modo, reduzido a residuo as ligacbes Romanticas
ainda notaveis a partir da Modernidade inaugurada por Baudelaire, Mallarmé, numa
espécie de autodesintegracao, traz a superficie um novo tipo de Lirica. Obscuro em
grau elevado, o enfrentamento com seu texto acua. Extremamente carregada de
Filosofia, sua forma de se expressar através do ato poético preenche e transborda
recipientes metafisicos, faz do cotidiano pretexto ontolégico, propondo que o
“ontologicamente universal desague no mundo empirico” (FRIEDRICH, 1991, p.97).
O grau de abstracdo presente em Mallarmé e o nivel de articulagdo com propdsito
prévio fazem dele mesmo, enquanto poeta, mero veiculo de poetar. O Eu-Lirico

Romantico agora jaz. Mais que uma inteligéncia que poetiza, Stéphane Mallarmé é



como uma Instancia Particular do Absoluto que cria. E veiculo. E recipiente. E
persona. E avatar.

Em Mallarmé, a Sugestido assalta a Compreensdo e afirma-se como sabor
lirico. A linguagem e o cotidiano encontram o Absoluto, produzindo efeitos
ineditamente reflexivos até entdo. Do flerte com Heiddeger, Mallarmé aproxima este
Absoluto do Nada fazendo uso de uma lirica que sugestiona os sentidos. Enigma
proposto.

Essa nova lirica é entédo "jogo de (...) tensdes abstratas” (FRIEDRICH, 1991,
p.101) em que as palavras ignoram seus significados primeiros e denotam categorias.

Prop&e uma ontologia a partir de uma poética prépria. O interpretar torna-se decifrar.

Tem-se de reparar nestes versos [do poema "Leque"], como alids sempre em
Mallarmé, ndo no sentido das palavras, mas nas categorias com as quais a
linguagem maneja o concreto, por exemplo: passado, futuro, auséncia,
hipo6tese, indeterminacdo. (FRIEDRICH, 1991, p.103)

O terceiro ato da Modernidade conduzida pelos trés simbolistas franceses é
paradigmatico. Transcendéncia da lirica, fusdo entre livre interpretacdo e exegese,
sobrevoo do cotidiano, uso de musicalidade e aproximacao da elegancia matemaética.
A sugestdo em Mallarmé evoca as no¢des de Parecer e Ser e nesta cifragem implicita
da-se o desafio do poema. Se o texto convida o leitor ao enfrentamento, a poesia de
Mallarmé o convida a tontura, a vertigem. Ao enigma. Mallarmé é, portanto e no

entanto, jogo.

Mallarmé gostava de falar do “ilusionismo” da arte. Refere-se, com este
conceito - entre outras coisas - a versos nascidos de um jogo secreto de
combinac¢Bes de linguagem; mesmo se o leitor chega a descobrir o truque,
este fato ndo prejudica a dignidade do verso, porquanto este poeta joga, de
qualquer forma, um grande jogo. (FRIEDRICH, 1991, p.106)

Tudo em Mallarmé comeca a se revelar com sua despersonalizacao total.
Rompendo em definitivo com a ideia de residuo empirico do autor na obra, o préprio
leitor fica em desamparo. A obra deste poeta afirma-se por si s6. A obra E. Perdida
essa referéncia, a forma passa também a ter importancia sensivel para o consumo de
sua poesia. Musicalidade, conceitos matematicos, tipografia, justaposicéo,
fragmentacdo sado catalisadores de um efeito enigmatico inalcancavel, pois
multiplicam as combinacdes possiveis de interpretacdo da linguagem alcancando

niveis assintoticos. Essa matriz de possibilidades é bem observada por Hugo Friedrich

10



(1991) em referéncia a uma quadra composta por Mallarmé que usa as palavras Livres
e Délivres como exemplo. O fato de uma estar contida na outra aproxima e funde as
semanticas proporcionando mais de uma leitura em um mesmo tempo de absorgéo.
Significante dentro de significante. Acorde de significados. Se a poesia € uma
“linguagem dentro de uma linguagem” (VALERY, 1991, p.208), ei-la sob a forma

provocativa do enigma. Uma Unica combinac¢do, portanto, ndo € suficiente para

esgota-la. Em Mallarmé, a poesia tende ao infinito.
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3. EM JOGO

3.1- Algumas definicdes sobre jogos

Definir o que € um jogo nao é tarefa facil. A natureza dinamica dessa atividade
impOe obstaculos para todos aqueles que buscam uma definicdo definitiva. Neste
trabalho serdo exemplificadas definicbes de autores e tedricos da area de game
design de modo a estabelecer um comparativo entre elas. Duas delas, em especial
merecerdao um maior aprofundamento tedrico. A saber: a de Johan Huizinga e a de

Roger Calillois.

3.1.1- David Parlett

Estudioso da area, classifica os jogos em informais e formais, dependendo do
seu rigor estrutural. Jogos informais sdo aqueles ndo direcionados, brincadeiras mais
abertas e livres. Jogos formais sdo do tipo direcionados, pautados por duas
caracteristicas principais: objetivos e métodos (SALEN, ZIMMERMAN, 2003, p.86).

3.1.2- Bernard Suits
Filésofo e estudioso do assunto, define jogos como um esfor¢o voluntario para
superar obstaculos desnecessarios (Ibidem, 2003, p.89).

3.1.3- Chris Crawford

Pioneiro em game design, enumera quatro caracteristicas principais que
sustentam um jogo.

- Representacdo: um jogo é um sistema formal, fechado, auto-suficiente que
simula uma instancia da realidade.

- Interacao: esta € talvez a principal caracteristica dos jogos, a ideia de teia de
acontecimentos que estdo completamente interligados numa relacdo de causa-efeito.

- Conflito: trata-se de um conflito artificial que é posto e precisa ser superado.

- Seguranca: apesar de os jogos implicarem riscos, simularem perigos, estas
séo situagBes psicoldgicas que ndo possuem equivaléncia fisica, portanto morrer em

um jogo possui um sentido apenas metaférico (Ibidem, 2003, p.89-90).

12



3.1.4- Brian Sutton-Smith
Um dos mais proeminentes estudiosos de jogos do século XX. Segundo ele,
jogos sdo um exercicio de sistemas voluntarios, em que ocorre um concurso de forcas

confinadas por regras para produzirem um resultado desigual (Ibidem, 2003, p.09).

3.2- Caracteristicas importantes presentes nos jogos

E notorio que uma definicdo encerrada de jogo n&o parece ser algo faciimente
atingivel. Varios tedricos e estudiosos da area ndo chegaram a uma definicdo
canbnica sobre o jogo. Entretanto, todas as definicbes que se arriscam nessa
tentativa, garantem algumas caracteristicas que transformam a tarefa em algo um
pouco mais perene. Salen e Zimmerman, em seu livro Rules of Play (2003) fazem isso
de maneira bastante analitica e partimentada, o que parece ser bastante compativel
com o propésito deste trabalho. A seguir, algumas importantes caracteristicas que os
jogos compartilham e que serdo Uteis para estabelecer conexdes mais precisas com

este trabalho.

3.2.1- Sentido

A eficiéncia de um jogo pode ser medida pela quantidade de sentido que cada
acao tomada dentro do seu universo particular traz ao jogador. Quanto mais sentido
envolvido em cada acao, mais engajamento este processo produz. Isso se deve ao
fato de que o jogador sente-se diretamente responsavel pelos desfechos resultantes
de cada acdo tomada. E ele quem conduz a entidade que esta sendo jogada (o jogo,
o brinquedo ou, neste caso, o livro) para o caminho desejado, ele sente-se causa
direta deste efeito. E isso é dotado de um alto grau de sentido (meaningful) pois reflete

auto-expressdo. Segundo Salen e Zimmerman:

Playing a game means making choices and taking actions. All of this activity
occurs within a game-system designed to support meaningful kinds of choice-
making. Every action taken results in a change affecting the overall system of
the game. Another way of stating this point is that an action a player takes in
a game results in the creation of new meanings within the system. (SALEN,
ZIMMERMAN, 2003, p.49)

3.2.2- Sistemas
De acordo com a definicdo dos autores, sistemas sao “um grupo de elementos

interativos, inter-relacionados ou interdependentes que formam um todo complexo”
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(Ibidem, 2003, p.64, traducdo minha). Jogos sdo sistemas interativos. Quando o
jogador interage com o jogo, ele muda a configuracdo deste todo naquele instante
preciso, fazendo o sistema se comportar como uma maquina de estados. A partir
dessas interacdes, o sistema ird se modificar evolutivamente ao longo do tempo.
Outra caracteristica importante presente em alguns sistemas € aquilo
conhecido como comportamento emergente. Trata-se da imprevisibilidade de
resultados que a interacdo proporciona. Nas palavras dos autores "it is the
phenomenon of unplanned patterns appearing from within a system. Emergence is a
crucial aspect of games, linking their intrinsically systemic nature to the space of

possibility and meaningful play.” (Ibidem, 2003, p.159)

3.2.3- Interatividade e Escolhas

Jogos sao interativos em graus e profundidades diversos. Jogos de cartas, por
exemplo, sdo jogados por turnos. A cada nova rodada é a vez de um participante
executar sua acgao, e respeita-se uma fila interativa. Ja alguns jogos de mais acao,
como o futebol, sdo do tipo que ocorrem em tempo real. A cada instante o sistema de
jogo se modifica de acordo com as acdes de cada participante e todos jogam ao
mesmo tempo. O progresso é construido por todos no tempo real de duracdo das
partidas. A interacdo € constante. Salen e Zimmerman aqui dizem que “jogar implica
interatividade: jogar um jogo, um brinquedo, uma ideia, é interagir com isto. Mais
especificamente, jogar um jogo significa fazer escolhas dentro de um sistema
desenhado para suportar acdes e desfechos dotados de sentido.” (Ibidem, 2003, p.69,
traducdo minha). Planejar um jogo que ofereca escolhas sensiveis para o jogador é
um poderoso recurso para engaja-lo dentro deste universo particular e artificial. Os
jogos oferecem isso dentro dos universos ludicos que constroem. Sobre isso o0s

autores ainda falam:

We have argued that in order to create instances of meaningful play,
experience has to incorporate not just explicit interactivity, but meaningful
choice. When a player makes a choice in a game, the system responds in
some way. The relationship between the player's choice and the system's
response is one way to characterize the depth and quality of interaction.
(SALEN, ZIMMERMAN, 2003, p.73)

14



3.2.4- Regras

As regras sao as diretrizes que definem o que é permitido e o que ndo é em um
jogo, o que faz parte e o que nao faz de um jogo, como funciona cada elemento
presente em um jogo. Regras séo rigidas e precisam ser obedecidas sob pena de o
sistema de jogo se desestruturar no que tange o seu equilibrio dinamico. Referente a
iISso os autores falam sobre a importancia das regras "Rules are one of the essential
qualities of games: every game has a set of rules. Conversely, every set of rules
defines a game. Rules are the formal structure of a game, the fixed set of abstract
guidelines describing how a game system functions.” (Ibidem, 2003, p.127). Ou seja,
as regras definem a natureza dindmica de um jogo. E preciso que elas sejam
conhecidas e obedecidas com extremo rigor para que o fluxo do jogo avance

corretamente.

3.3- O jogo como elemento da cultura, em Huizinga

O homem primitivo, em um importante passo evolutivo, foi classificado como
Homo Sapiens, a partir de sua inteligéncia e apreenséo de linguagem, feitos estes que
desde entdo o credenciaram a pensar e refletir sob esta titulacdo. Mas este mesmo
Homo Sapiens possui também uma outra classificacdo importante relacionada aos
vinculos culturais que se estabelece em seu existir de espécie: trata-se do Homo
Ludens (HUIZINGA, 2012, prefacio). Este € o homem que transita na dimensao ludica,
uma dimensao bastante particular, que possui um fim em si mesma, sendo diferente
da realidade. “O jogo é fato mais antigo que a cultura” (Ibidem, p.02). O autor
exemplifica tal afirmacdo com as brincadeiras entre alguns animais, como 0s caes,
qgue fingem estar bravos entre si em seus rituais de diversdo. Tais animais néo
possuem consciéncia das regras implicitas que diferem aquele ritual amistoso da
seriedade cotidiana. A ludicidade, esta dimensao outra, € portanto presente desde
algumas espécies anteriores ao Homo Sapiens.

A etimologia da palavra Jogo faz referéncia ao latim ludus; ludere. Em algumas
linguas, no entanto, a palavra ludus acabou sendo vencida por jocus, cujo sentido
(gracejar, trocar) foi ampliado para o de jogo em geral. Temos entdo: no francés, jeu,
jouer; no italiano, gioco, giocare; no espanhol, juego, jugar; no portugués, jogo, jogar.
(Ibidem, p.42). Ja no portugués ha uma bifurcacdo de sentido onde as palavras
anteriormente citadas jouer, giocare, jugar, ainda o alemao spielen, e o préprio inglés

play, significam tanto jogar quando brincar. Jogar em portugués é diferente de brincar.
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Porém, é necessario ressalvar o uso da palavra jogo: neste trabalho ele joga e brinca
com a linguagem.

O jogo é uma atividade que se destina as benesses do espirito, uma vez que
nao é material. Reconhecé-lo é reconhecer a presenca do espirito (Ibidem, p.06). O
autor faz referéncia a existéncia das metaforas como jogos de palavras, criando um
mundo andlogo a partir de uma dimensé&o poética que emerge da linguagem. Mistura
de sentidos e significados, aproximacdes sinestésicas, aliteracdes, ritmo. Em estrito
sentido, trata-se de uma necessidade relativa a dimenséo ladica da vida, como
alternativa as limitacdes mundanas do cotidiano. A linguagem funcional tdo somente
nao satisfaz o Homo Ludens gque habita 0 Homo Sapiens. Quando o jogo comecga, a
realidade sofre um congelamento. Quando o jogo termina, a "vida real recomeca”
(Ibidem, p.06). Tal qual a arte. Tal qual a poesia.

O jogo produz tensdo, pois vinculado a uma situacdo de desfecho multiplo,
aguarda a dindmica do jogar para definir as situacfes de vitoria, derrota, empate,
estagnacéo ou solugéo. Aqui encontra-se uma importante conexao com o poema “Um
Lance de Dados” de Mallarmé: o enigma. Um enigma é um tipo de jogo que contém

uma entrega parcial, uma pergunta. Em uma definicdo mais fechada, diz Huizinga:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida quotidiana" (HUIZINGA, 2012, p.33)

Em retomada a obra de Mallarmé, cabe neste instante uma conexao importante
com sua caracteristica de despersonalizacao total enquanto poeta. Tal condi¢cdo o
coloca como um objeto do proprio ato criador onde, omitindo-se da alternativa
interpretativa (o autor como unidade estabilizante da obra), ele suspende o leitor numa
liberdade pouco experimentada: o livre decifrar da obra. Se por um lado este decifrar
€ provocante e interativo, por outro é utopico. O enigma €, em Ultima analise, insoltvel.
N&o por ndo ter uma Unica solugéo, mas por ter infinitas.

Util também é a nogdo de jogo como entidade que compartilha elementos
litargicos, uma vez que propde uma dinamica a partir das pecas de um ritual. Tal
dinAmica merece ser respeitada sob pena de o jogo de papeis ndo se transformar em

caos. O ritual sempre foi uma maneira de aproximar 0s povos primitivos da dimensao
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do sagrado. Neste sentido, o jogo tende ao sagrado, ornamenta a vida ordinaria e
eleva a condicdo humana. Segundo o autor: “O ato de culto possui todas as
caracteristicas formais e essenciais do jogo, que anteriormente enumeramos,
sobretudo na medida em que transfere os participantes para um mundo diferente” e
“esta identidade do ritual e do jogo era reconhecida sem reservas por Platdo, que néo
hesitava em incluir o sagrado na categoria de jogo” (Ibidem, p.22).

Faz-se necessaria uma aproximacgéao de conceitos. O jogo como carater ludico
é alternativa ao cotidiano. Dimensdo autdbnoma. E tensdo e desfecho incerto.
Problema a ser enfrentado e resolvido. Tais caracteristicas também sao passiveis de
analise quando lancadas sobre a poesia de Mallarmé. Mas como € possivel perceber,
a solucdo é mudltipla, uma vez que o embate com seu texto se da num ambiente de
multiplas interpretacdes, de (de)cifragem da(s) mensagem(ns). O leitor se joga em
uma dimensdao alternativa, a da arte, no exercicio de uma exegese cuidadosamente
planejada, tanto em contetdo quando em forma, pelo seu autor automatizado.

Ha um enigma capital. O homem, que vive sob a perspectiva do assombro, por
nao dominar o Universo que lhe cerca, imp0e-se desde sempre a tarefa de desvendar
a natureza. A evolucéo da ciéncia € um dos grandes marcos da historia da sabedoria
humana. Neste sentido, o conhecimento, o saber, é e sempre foi fonte de poder.
Segundo Huizinga, o homem primitivo, desde o qual ainda persiste certo
ancestralismo, entendia as proezas fisicas como fonte de poder, mas entendia
também o conhecimento como fonte de poder méagico (2012, p. 119). Deste modo,
gquem sabia mais e conhecia as explicacdes fenomenoldgicas, era tido como mais
poderoso, num sentido que tendia ao divino.

As geracdes primitivas, por exemplo, estabeleciam jogos de adivinhacdes,
enigmas como interacdes sociais. A linguagem era usada de forma rebuscada de
modo a impor o problema proposto. A solugcdo geralmente vinha de uma habilidade
investigativa ou de um conhecimento dos codigos envolvidos na formulacdo do

problema. O saber era respeitado, obedecido e até mesmo temido.

Podemos concluir que originariamente o enigma era um jogo sagrado, e por
isso se encontrava para além de toda distincdo possivel entre o jogo e a
seriedade. Era ambas as coisas ao mesmo tempo: um elemento ritualistico
da mais alta importancia, sem deixar de ser essencialmente um jogo. A
medida que a civilizag&o vai evoluindo, o enigma bifurca-se em dois sentidos
diferentes: de um lado a filosofia mistica e de outro, o simples divertimento.
(...) acivilizag&o vai gradualmente fazendo surgir uma certa divis&o entre dois
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modos da vida espiritual, aos quais chamamos “jogo" e “seriedade".
(HUIZINGA, 2012, p.125)

O mais famoso enigma ja proposto € o da Esfinge de Tebas: que criatura pela
manha tem quatro pés, ao meio-dia tem dois, e a tarde tem trés? A metafora sobre a
qual é estruturado o enigma é a chave para sua compreensao. Ele convida o ouvinte
a interpreta-lo ndo pelo que denota, mas pelo que conota. Possui uma solugcédo que
demanda engenho intelectual e conhecimento para encontra-la. E dessa forma
remonta, ainda que em proporc¢&o desigual, 0 assombro da existéncia humana. E uma
pergunta cuja resposta acua, pela sinuosidade formal. Mas seduz ainda assim. Os
enigmas flertam com o sagrado porgue o homem realiza sua contingéncia frente ao
mundo, ao mesmo passo que impde-se o auto-desafio de vencé-lo. A prépria Filosofia
nasce dos questionamentos pelo Ser (Ibidem, p. 121) em uma estrutura muito similar
ao jogo. Em outras palavras, na busca pelo desvendar do enigma da existéncia.

Cabe aqui uma contextualizacdo da poesia e do poeta arcaico, segundo a
abordagem do autor. Ele rejeita a ideia de que a Poesia tem apenas uma funcéo
estética. Ao contrario, ele a conecta com os tempos arcaicos e exalta suas funcdes
sociais e liturgicas. Da mesma forma, 0 poeta arcaico possui um papel de orador,
sacerdote, legislador, adivinho, sofista, mestre da retdrica. Este é o ser que detém a
autoridade da palavra e que faz o uso sagrado a partir das proposi¢cdes enigmaticas e
mitolégicas (Ibidem, p. 135). O poeta é aquele que encanta pelo dominio da lingua e
pelo poder do conhecimento. E sagrado pelo que sabe e sua divindade se da a partir
do efeito produzido pela sobreposicdo dessas duas habilidades. O aspecto formal

orna ainda a sua intencéo de orador.

O elemento poético formal é constituido pela assonancia que, repetindo a
mesma palavra ou uma variacao dela, estabelece uma ligacdo entre a tese e
a antitese. O elemento puramente poético é constituido por uma aluséo, por
uma ideia brilhante surgida bruscamente, o jogo de palavras ou simplesmente
0 som das préprias palavras, sendo que neste processo o sentido pode
perder-se completamente. Esta forma de poesia s6 pode ser descrita e
compreendida em termos de jogo, embora obedeca a um complexo sistema
de regras prosddicas. (HUIZINGA, 2012, p.125)

As regras também s&o formais. As rimas, as tonicas, as alitera¢des, o ritmo em
si, se davam (e ainda se dao) com o proposito de criar ou por énfase na intencéo
sagrada do enunciado do enigma. Ou seja, era a partir da poesia que esses

enunciados aumentavam seus teores divinos e portanto a sua contundéncia enquanto
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mensagem. O poeta era uma espécie de semi-deus da palavra, pois detinha o dominio
da oratoria (poder da linguagem), conhecia a solucdo do enigma (poder do
conhecimento) e acentuava suas intengbes com o formalismo proposital da
enunciacao (poder da técnica). Ainda hoje existem reminiscéncias disso a partir das
regras dos sonetos, dos haicais, das redondilhas, dos versos alexandrinos, entre
outras tantas.

Observadas essas similaridades entre poesia e jogo, € importante fazer ainda
uma conexdo mais estrita entre essas duas categorias. E sabido que ambas
pertencem a esfera lidica, uma vez que sao atividades autbnomas, desnecessarias
para o natural funcionamento da realidade. E notavel também que todas as
caracteristicas que definem o jogo, sdo aplicaveis a poesia. Suas regras, suas
sugestdes, sua intencional elevacao espiritual, o ritmo, a plasticidade, o enunciado, a
polissemia. Huizinga nos atenta para o fato de que a poesia néo faz o uso primeiro
dos sentidos das palavras e frases. Ao contrario, ela disfarca os sentidos, torna
sinuosa a estrada até a compreensao. Oferta um labirinto entre o que se diz e o que
se quer dizer. Sensualiza o entendimento. E assim o faz com harmonia, ritmo,
metaforas, imagens textuais. Se a prosa € o caminhar das palavras, a poesia € a sua
danca (VALERY, 1991, p.212), pois tem um fim em si mesma.

Desde o descolamento do Eu-Lirico conduzido pelos Simbolistas franceses o
poema foi ganhando dificuldade e obscuridade. Foi enigmatizando-se. Mas, no
enigma que propunha em seus versos, a sugestdo comecava a surgir. Somente em
Mallarmé passa-se a entender essa profundidade. O infinito de suas possibilidades
hermenéuticas transcendeu a si mesmo enquanto poeta. Com premeditacdo. A
palavra ganhou autonomia. A fusédo de conceitos ludicos originarios da arte poética e
do jogo trouxe a poesia moderna a liberdade de interpretacbes a partir de uma
pergunta multipla. Ou, em outras palavras, enigmas a serem decifrados por cada um
dos leitores. Jogos de adivinhagdes. Desafios intelectuais. A obra emancipou-se de
seu autor. E dessa forma al¢cou voos para além de sua entidade criadora, 0 poeta.
Como nédo possuia uma solugédo apenas, justamente esta multiplicidade passou a ser
0 jogo a ser jogado. E, neste sentido, aproximou-se igualmente do divino, uma vez
gue nos € impossivel até hoje decifra-la por completo, sob pena de restringir sua
grandeza a propria contingéncia de cada leitor. Mallarmé virou mais que leitura. Virou

enigma. Jogo hermenéutico. Charada.
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3.4- Os jogos e os homens, em Caillois

Ao lado de Huizinga, concorre um outro tedrico que estudou solidamente a
esséncia do jogo na estruturagao das sociedades: Roger Caillois. Em seu livro "Os
jogos e os homens" (1990), o autor explica a arquitetura lidica que orienta todas as
atividades sociais desde os primordios até os tempos atuais. Trata-se de uma teoria
bastante util uma vez que amplia o horizonte de percep¢do do que pode ser
enquadrado como jogo na vida ordinaria. O autor converge com diversos outros
tedricos de jogos afirmando que “o jogo é um sistema de regras que definem o que é
e 0 que nao é do jogo, ou seja, 0 permitido e o proibido.” (CAILLOIS, 1990, p.11). Mas
h& uma notacao importante que complementa essa afirmacao. A observancia de que
a Unica coisa que faz um jogador jogar € a sua vontade de jogar e de respeitar essas
regras (Ibid, 1990 p.12). Ou seja, ndo havendo vontade e arbitrariedade no ato de
jogar, ndo ha jogo. O jogo é por assim dizer um sistema fechado com légica e
coeréncia internas rigidas, um universo artificial que convida o jogador a pertencé-lo,
exigindo apenas que sejam obedecidos os limites e 0s principios que regem esse
universo.

Neste sentido, o que acontece com a vida contemporanea carece de ecos
equivalentes no passado. O primitivismo e a vida selvagem ndo comportavam todas
as regras de convivio social existentes hoje. A sociedade foi se organizando dentro
de ambientes mutantes que ao longo do tempo disciplinaram a atuacdo do homem.
Isso se chama processo civilizatério, onde os grupos sociais acordaram diretrizes
comuns que regularam a atividade humana em niveis saudaveis para a evolugéo.
Alguns jogos séo, dentro do seu rigor interno, ambientes civilizatorios por defini¢éo,
pois demandam comportamentos obedientes a limites determinados. Segundo
Caillois, essas transformacdes sociais foram intrinsecamente acontecendo a partir de
movimentos ludicos da sociedade, em especial os ritualisticos, e ajudando a desenhar
as dinamicas de convivio social ao longo dos tempos desenhando assim os valores

morais e intelectuais das diferentes culturas.

N&o o jogo em si, mas as disposi¢des psicoldgicas que ele traduz e fomenta,
podem efectivamente constituir importantes factores civilizacionais.
Globalmente, estes diferentes sentidos implicam no¢des de totalidade, regra
e liberdade. (CAILLOIS, 1990, p.12)
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Caillois reconhece o mérito de Huizinga em Homo Ludens, mas faz uma
necessaria ampliacdo da analise. A partir de observacdes sociais, suas dinamicas,
suas instituicdes, suas transformacdes diacrbnicas, o autor francés mapeou quatro
grandes principios ludicos regentes das atividades do homem guando em sociedade:
Agbn, Alea, Mimicry e llinx. Estes principios referem-se a quatro rubricas principais
que compdem as atividades ludicas existentes. S&o elas: os Jogos de Competicdo, 0s
Jogos de Sorte, os Jogos de Simulacro e os Jogos de Vertigem.

3.4.1- Agon

Trata-se do principio da competi¢cdo, onde os jogadores tém suas habilidades,
tanto fisicas quanto intelectuais, testadas sob condi¢cbes de igualdade em um
ambiente de disputa artificialmente construido. O principal objetivo deste principio é
garantir condicbes plenamente equanimes para se determinar desfecho de uma
competicdo. "O agbn apresenta-se como forma pura do mérito pessoal e serve para
o manifestar." (CAILLOIS, 1990, p.35). A maioria dos jogos esportivos, duelos, lutas,

e mesmo os desafios intelectuais, sdo exemplos deste tipo de principio.

3.4.2- Alea

Este € o regente da aleatoriedade do andamento do jogo. Em espelhamento
ao agon, alea demanda do jogador que ndo intervenha na dindmica ludica e que seu
desfecho se dé absolutamente alheio as suas intervencdes individuais. O principio da
alea implica uma demisséo da vontade e uma entrega ao destino (CAILLOIS, 1990,

p.37). Todos os jogos de sorte funcionam a partir deste principio.

3.4.3- Mimicry

Trata-se do principio de travestimento da identidade por uma persona
alternativa. Segundo a mimicry, o homem carrega consigo uma laténcia interna de
poder agir fora dos limites de sua prépria personalidade e valores, comportando-se
como um alguém outro. Ele empresta sua consciéncia e suas habilidades motoras e
intelectuais para o esforgo ludico de parecer outra pessoa ou entidade. Na crianca
vemos a imitacao dos adultos. A mascara é um elemento que representa fortemente
este principio. O teatro, o ilusionismo, até mesmo a mentira sdo exemplos de jogos
de mimicry. (CAILLOIS, 1990, p.41)
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3.4.4- llinx

Este é o principio que rege a perda parcial e arbitraria da consciéncia, em busca
de um prazer quimico ou fisico. As situa¢fes de vertigem sao aquelas em que hd uma
“tentativa de destruir, por um instante, a estabilidade da percepcéao e infligir a
consciéncia lucida uma espécie de voluptuoso panico” (CAILLOIS, 1990, p.43). Séo
exemplos de ilinx os brinquedos dos parques de diversdes, alguns esportes radicais,

o0 alcool, algumas drogas.

3.4.5- Paidia e Ludus

Além disso, segundo o autor, ha dois motores espirituais que fomentam essa
teia de comportamentos ludicos e ajudam a organiza-la e classifica-la: a paidia e o
ludus. A paidia é uma manifestacdo espontanea do instinto ludico, que busca uma
liberdade primeira, pueril e prazerosa dentro das possibilidades que o jogo pode
oferecer. E menos rigorosa e mais atenta ao prazer puro e intrinseco, divorciada da
ordem. Aproveitando a bifurcacdo dos sentidos da palavra Play na lingua portuguesa,
de onde derivam o jogar e o brincar, a paidia € mais adequada ao sentimento de
brincar, cuja dinAmica é mais livre. Ja o segundo motor espiritual, o ludus, anda em
uma direcdo mais complexa, na busca de um desafio progressivo que sistematize o
ato de jogar e empreste novas camadas de sentido a experiéncia final. Novamente
fazendo uso dos sentidos distintos da palavra Play, o ludus é mais adequado ao
sentimento de jogar, obedecendo regras e agindo dentro de um universo mais

ordenado, sistémico, cosmoldgico. Diz o autor sobre esses dois motores espirituais:

Geralmente as primeiras manifestacdes da paidia ndo tém nome, nem
poderiam ter, uma vez que permanecem aquém de toda a estabilidade, de
toda a marca distintiva, de toda a existéncia claramente diferenciada. [...] Sob
este aspecto, o que eu designo por ludus representa, no jogo, o elemento
cujo alcance e fecundidade culturais sdo mais surpreendentes. N&o traduz
uma atitude psicoldgica tao distinta como o agon, a alea, a mimicry ou o ilinx,
mas, disciplinando a paidia, dedica-se indistintamente a dar as categorias
fundamentais do jogo a sua pureza e sua exceléncia. (CAILLOIS, 1990, p.49
e p.54)

22



Abaixo é possivel ver este esquema classificatorio que Caillois apresenta:

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competigao) (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
PAIDIA corridas ) lengalengas imitagoes infantis piruetas infantis
lutas (n&o cara ou coroa ilusionismo
) carrocel
etc. regulamentadas) bonecas, brinquedos
algazarra atletismo méscara balougo
agitacéo ) valsa
f disfarce
risada
paRagaio box_e bilhar apostas alEehs
o esgrima damas roleta ~
solitario atracgoes
P futebol xadrez ;
paciéncias das feiras
palavras cruzadas . ’ ) ski
competicoes lotarias simples, teatro alpinismo
LUDUS esportivas compostas ou artes do espetaculo acprobaoias
em geral transferidas em geral
N.B. - Em cada coluna vertical os jogos séo classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento paidia € sempre
decrescente, enquanto que o elemento Judus é sempre crescente.

Fonte: CAILLOIS, (1990, p.49)

Quando Haroldo de Campos faz a constatacdo de uma "provisoriedade da
estética” (CAMPOS, 2010, p.15) que abrange especialmente a arte contemporanea,
ele propde a reflexdo sobre um ambiente tedrico de experimentos, mas mantém a
ressalva de que a ordem néo deve sucumbir ao caos sob pena de emprestar lugar a
um automatismo puro e simples, sem sentido. Esta conexao fica mais evidente com o
ambiente artificial proporcionado pelos jogos, dentro dos limites de interagcéo impostos
pelas suas regras. Ora, as regras aqui ndo sao senao os limites e as estruturas formais
ao redor dos quais toda a poesia concreta orbitou. Ou, na linguagem de outra escola
tedrica de importancia significativa, a OuLiPo: os contraintes. Os textos permutatérios
do Le Livre de Mallarmé possuem um planejamento estrutural bastante acurado, uma
vez que precisam atender a multiplas possibilidades de interacéo. A partir de seu rigor
criador, o poeta quis garantir para as leituras do livro uma totalidade de possibilidades
gue funcionasse de modo matematicamente eficiente. A arte amparada por uma
camada légica invisivel, mas intrinseca a obra, que garantiria essa entrega multipla e
permutatoria.

Sob um outro aspecto de analise, é possivel perceber que o principio regente
da mimicry se faz presente na experiéncia do livro Incomplet em anexo, uma vez que
€ demandado ao leitor que vista-se de autor e finalize cada poema através de um
processo criativo particular. Cada livro se encerra enquanto lacuna preenchida, mas
renasce para as diversas exegeses. O livro possui teores de paidia para o leitor mais

instigado pela proposta experimental e teores de ludus para o leitor mais obediente,
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uma vez que as regras estao registradas, podendo ser seguidas com maior ou menor
rigor. E possivel brincar ou jogar o livro, obedecendo suas diretrizes, de acordo com
cada novo minijogo proposto. O livro possui um estado jogo antes de se tornar
inteiramente livro.

A cadeia de consumo da literatura, classicamente entendida como Autor —
Livro — Leitor, alcanca uma versdo ampliada: Autor — Livro — Leitor-Operador —
Co-Autor — Multilivro — Leitor. Cabe uma explicacdo sobre a denominacéo Multilivro.
A intencao € usar o prefixo "multi" de modo a denotar mais de um criador para o livro
tradicional. A partir disso, essa multiplicidade de criadores sugere também uma
multiplicidade para o livro enquanto criatura. A cadeia de eventos ganha também a
seguinte configurac&o sinénima: Autor — Livro — Jogador — Co-Autor — Multilivio —

Leitor.

3.5- As contraintes do poema, na OuLiPo

Uma das escolas que mais se aproximou do conceito de jogo foi a Ouvroir de
Littérature Potentielle, também conhecida por OuLiPo. Nascida na Franca em 1960,
a Oficina de Literatura Potencial possui entre seus membros nomes como Raymond
Queneau, Frangois Le Lionnais, Italo Calvino, Marcel Duchamp, George Perec, entre
outros. A OuLiPo fundamentou seus estudos inicialmente na “possibilidade de
incorporacao de estruturas matematicas em trabalhos literarios através de métodos
restritivos, as chamadas contraintes.” (FUX, 2013, p.57). Assim como os fil6sofos do
Circulo de Viena que em 1922 romperam com a engenhosidade mistica dos
metafisicos classicos e propuseram a incorporacdo de métodos cientificos que
fundassem um novo empirismo, evento similar ocorreu aqui. Literatos com formacéao
em ciéncias duras, como matematica, l6gica, fisica, passaram a propor que a literatura
dispusesse de um arcabouco de exatiddo e rigor 0s quais permeassem a estrutura
aparente do seu texto. O objetivo foi também o de rompimento com a ideia de visédo
mistica do poeta inspirado. A inteligéncia poetizante a qual propunha Baudelaire,
porém tomada sob um novo ponto de vista: o da literatura potencial, com énfase no
processo de criacdo literaria. Na OuLiPo o que estava em foco ndo era apenas o
rompimento com um ideal, mas um passo adiante no processo criativo. Sua premissa
serviu de hipotese para um empirismo que revelou-se frutifero.

A OuLiPo perseguia a ideia de “antiacaso”, ou seja, a partir dos contraintes,

diretrizes rigidas a serem obedecidas, a criacao fluiria com potencial ampliado. Seria
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da restricAo que nasceria a inspiracdo e ndo de um misticismo duvidoso. Mas a
OuLiPo ndo se encarregou de estudar apenas premissas criadoras da sua
contemporaneidade. Seus membros revisitaram muitas obras passadas e
encontraram nelas estruturas que comprovavam suas teses muito antes de o grupo e
sua hipdtese existirem. Eles chamaram esses autores de “plagiadores por
antecipacao” (Ibid, 2013, p.57). Concluiram portanto que as contraintes de um texto
devem também existir em niveis ndo-conscientes. “Os integrantes do OULIPO
acreditam que todo texto é regido por regras, sejam elas conhecidas ou néo por seu
autor, sejam elas contraintes explicitas ou inerentes a propria linguagem.” (lbid, 2013,
p.67). Até mesmo a lingua € considerada pelos oulipianos um rigido sistema de
contraintes, uma vez que possui uma organizacao sistémica e hierarquica. Até aqui,
a semelhanca estrutural com o0s jogos € notavel, ja que o jogo contém em si, entre
outras caracteristicas, a ideia de maquina de estados. Um texto, seja ele prosa ou
poesia, € sendo 0 uso cosmico ou cadtico da lingua e que conduz a um entendimento
gradual a partir da evolucao de sua leitura em cada tempo presente. Ou seja, a cada
momento que passa, a maquina de estados produz um sentimento diferente
(sistémico e globalizante) a partir do progresso da leitura.

Italo Calvino, membro oulipiano, ndo sO percebeu como perseguiu esses
mecanismos em textos alheios e em seus préprios. A sexta proposta do livro Seis
propostas para o préximo milénio (1990) fala sobre o conceito de multiplicidade, em
gue a hipertextualidade e a sistematizacao da literatura se fazem presentes no hiper-

romance A vida modo de usar, de George Perec:

Para escapar a arbitrariedade da existéncia, Perec, como o seu protagonista,
tem necessidade de se impor regras rigorosas (mesmo se essas regras forem
por sua vez arbitrarias). Mas o milagre € que essa poética que se poderia
dizer artificiosa e mecénica da como resultado uma liberdade e uma riqueza
inventiva inesgotavel. [...] O classico que escreve a sua tragédia observando
um certo nimero de regras que conhece é mais livre que o poeta que escreve
aquilo que lhe passa pela cabeca e é escravo de outras regras que ignora.
(CALVINO, 1990, p.136)

Perec, Calvino, Borges, Queneau, entre outros, buscaram a criagcdo de
universos controlados para alguns de seus livros. A partir de premissas matematicas
da OuLiPo, eles simularam ambientes artificiais na literatura, nos quais a criatividade
passou a emergir com fluidez e de maneira exponencial. O experimento dos oulipianos

propunha uma camada sistémica que ordenasse a obra aparente. E proveitoso
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lembrar que ja em Mallarmé essa proposta de um universo artistico particular e
artificial cuidadosamente planejado rendeu uma pergunta com infinitas respostas. Diz
Paul Valery que o “problema de toda a vida de Mallarmé, o objeto de sua meditacédo
perpétua, de suas buscas mais sutis era, como sabiamos, devolver a Poesia 0 mesmo
império que a grande musica moderna |he havia roubado.” (VALERY, 1991, p.72).
Também o cinema teve uma experiéncia similar com o livro O Heréi de Mil
Faces, de Joseph Campbell. Quando Hollywood descobriu a estrutura monimitica que
regia o imaginario das pessoas (MACIEL, 2003, p.63), passou a utilizad-la de maneira
consciente em seus processos de criacao de histérias. Os roteiristas de Hollywood
passaram entdo a fazer uso de determinados arquétipos impessoais para criar seus
roteiros e garantir mais eficiéncia aos filmes. A relacdo que se estabelece aqui € a de
uma técnica apurada de criagdo com um motor adjacente: o papel dos arquétipos no
imaginario das pessoas. Assim como 0s roteiristas respeitaram e respeitam até hoje
as contraintes do roteiro, os chamados arcos narrativos, e controlam a progressao dos
filmes, também o poeta tem a sua disposicéo algumas estruturas que, se observadas,
podem acentuar o resultado final do poema. Algumas ja amplamente conhecidas,
como rimas, aliteracdes, sinestesias, contagem prosodica etc. Outras que podem
ainda ser inventadas, como assim foi com o famoso Lipograma oulipiano, onde a
diretriz era "criar um poema sem usar uma letra do alfabeto”. Em verdade, os
oulipianos descobriram algo semelhante a Campbell em termos funcionais: se a lingua
pode representar uma ferramenta estruturante e estatizante sem que o poeta tenha
consciéncia disso, entdo as contraintes devem, no contraditorio, significar libertacéo,
pois ao passo que limitam a acdo criadora dentro de um perimetro cosmoldgico
determinado, conseguem fertilizar o resultado final em diversas dire¢cfes. E é saudavel
gue o poeta tenha conhecimento desses mecanismos. Com recursos restritos, esses
limites sdo percebidos de modo empatico e o resultado é, a partir dessa percepcao,

amplificado. Na escassez, a criatividade vigora.

3.6- Caos e ordem em universos particulares

No universo a ordem emerge das leis da natureza. Este é o sistema dinamico
do qual o homem faz parte. Durante milh6es de anos a espécie humana teve sua visdo
de mundo limitada por essas leis incompreendidas e adjacentes ao mundo real. “O

homem é um ser que se assombra” (PAZ, 2012, p.149). Com a evolucao da filosofia
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racionalista baseada em observacao e inferéncias l6gicas, e posteriormente da ciéncia
empirica, assim como todas as areas duras do conhecimento, o homem conseguiu
obter um controle mais confidvel sobre a sua prépria realidade e condigcdo no mundo.
Tal fato ndo represou seu assombro, mas estabilizou a curva de crescimento desta
contingente condic&o. A evolucdo a partir do controle de situacdes hostis sempre se
demonstrou um desafio permanente no ancestralismo do homem. A criagdo artificial
de ambientes desafiadores e enigméticos tem sido motor cognitivo com o qual tanto o
cogito quanto a alma humana evoluem desde o Homo Sapiens. O homem que pensa
aprendeu a criar seus proprios desafios artificiais, numa singularidade particular.

O livro anexo a este trabalho pretende ser um ambiente similar de evolugao
cognitiva, onde o leitor terg, além do enfrentamento com o texto poético (e a poesia
agui é o palco onde essa experiéncia ocorre), também a tarefa de participar
ativamente do acabamento da obra descobrindo e desvendando o texto. Um livro
dindmico. Para tanto é preciso que a ordenacao desse caos seja 0 desafio primeiro
ante o nascimento de uma leitura-escritura. A intencao é representar a estrutura dos
jogos enquanto ferramentas de interacéo e simulagéo de universos e oferta-la ao leitor
como jogo de papéis. Com pretensdes analogas as de Mallarmé, atualizadas ao
tempo e a técnica, o trabalho deve propor que a liberdade criadora deste leitor flua a
partir dos limites universais da obra em si. Quando o autor morrer (BARTHES, 2004),
o leitor assumira o controle da criacdo conduzindo o livro, metaverso poético, até a
um final particular. No tempo e no espaco. O leitor terd sido co-autor. O leitor tera sido
poeta. O leitor terd sido também um dos culpados.

Neste momento € util evidenciar quem € o poeta e 0 que € o0 poema dentro do
contexto proposto. O poeta é o teceldo de uma teia sintatica construida a partir de um
sistema aberto de interpretacdes; é o jogador. JA 0 poema € a pergunta multipla; o
enigma em si. Ele € composto por uma constelacdo de imagens que conectam-se
umas as outras modificando seus valores e construindo uma sintaxe do imaginario
(BURGOS, 1982, p.156). A poesia ndo opera com o signo, ela opera o proprio signo
verbal. (PIGNATARI, 2011), criando sentidos a partir de um uso divorciado da
codificacdo tradicional da lingua. Ela destréi linguagem criando linguagem. Ela
constroi uma gramatica propria e funda-se em uma estabilizagdo cognitiva emergente
que permite ao homem consumi-la como arte, de modo a proporcionar uma
compreensao fundamentalmente sensorial em detrimento de seu eixo semantico. O

poema, com efeito, € um universo proprio, artificialmente construido, jogo textual,
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dono de uma ordem-sob-medida que alcanca entdo um estatuto de mensagem
artistica. A proposta do livro Incomplet faz uso de imagens avulsas recombinadas por
uma nova entidade criadora, o leitor, elevando e particularizando assim o efeito
totalizante produzido. A ordem emerge de um caos controlado, entendido como
denominacéo da caréncia de sentido prosaico que a poesia conjuga, somado a essa
dindmica ladica aqui denominada de co-criacdo. Quando Mallarmé pretendeu
controlar o acaso, ele pretendeu, por assim dizer, emprestar ordem ao caos. Ha
nitidamente uma dialética entre controle e descontrole, o que define como sintese o
acabamento do poema. Eis a hascente desta proposta, que pretende criar um cosmos
proprio materializado em diferentes poemas-experimentos 0s quais carecem de novos

criadores.

3.7- Os Brancos, o Tempo e o Divino

Como j& foi dito, um dos grandes legados mallarmeanos sdo 0s espacgos em
branco presentes no poema “Um Lance de Dados”. Tais espacos, tdo citados na
fortuna critica de sua obra, representam importantes fundamentos que inscreveram o
poeta simbolista na historia da literatura, transformando-o em um horizonte de
vanguarda da poesia moderna. Marcos Siscar, no livro Divagac¢des, escreve em um
capitulo que “Mallarmé é um homem de seu tempo, ndo por dar-lhe as costas, mas
no sentido de que responde a ele como um contemporaneo” (MALLARME, 2010,
p.248). Ja o poeta russo Osip Mandelstam escreveu em 1923 o poema "A Era’,
criando uma reflexdo sobre o paralelismo existente entre 0 poeta e a sua época, 0 seu
século, o seu tempo. O poeta, este ser orientado a um desconforto cosmico, deve
pagar com a vida a ambicéo de ser contemporaneo, deve cimentar o dorso fraturado

do tempo com o proprio sangue (Agamben, 2009 p.60).

Minha era, minha fera, quem ousa,
Olhando nos teus olhos, com sangue,
Colar a coluna de tuas vértebras?

Com cimento de sangue - dois séculos -
Que jorra da garganta das coisas?
Treme o parasita, espinha langue,
Filipenso ao umbral de horas novas.

(Tradugédo: Haroldo de Campos, 1985)
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O contemporaneo é este ser que empurra o seu tempo adiante, sentindo-se
deslocado deste, mas pertencendo-lhe inexoravelmente. Nesse sentido, Mallarmé
transborda vanguarda em "Um Lance de Dados" quando conduz seu tempo com a
proposta de uma nova semantica espacial. E ele s6 o faz porque entrega o texto com
uma cifragem que torna o leitor apto e disposto a aceitar esse duelo. Essa disposi¢cao
ndo vem a superficie, parecendo até mesmo o0 oposto, hermetismo. Mas tal qual o
enigma da esfinge desafiou o0 homem pondo sua vida em jogo, também o desafio
proposto dentro do enigmatico metaverso criado por Mallarmé inquietou e inquieta os
criticos até hoje. Sua pergunta multipla vem tentando ser infinitamente respondida. O
hermetismo mallarmeano é apenas a superficie da relagcdo. Em verdade ele vela um
pacto de interacdo que possui forca impar pela caracteristica como é estabelecido
enguanto relacdo entre os pares. Ou seja, enquanto sistema tedrico. No texto a ser
lido pelo homo sapiens ha nas suas adjacéncias um enigma invisivel que pede para
ser decifrado pelo homo ludens.

O universo mallarmeano criou um magnetismo sedutor que intriga o espirito
humano por ndo encerrar possibilidades, mas, ao contrario, abri-las cada vez mais.
Ele desinforma em vez de informar. O enigma do ndo-dizer ou da supressdo expde
janelas, propde escolhas e provoca o leitor participe, atraindo-o para dentro do poema.
A dimensdo séria da vida interrompe-se, iniciando a ladica, num ato risivelmente
suicida. Também neste trabalho, o enfrentamento com o texto € ampliado e ganha um
novo estatuto dindmico: o da interacao. Interacdo esta simbolizada na figura da caneta
anexa ao livro. Mdultiplos desfechos. Os espacos em branco aqui representam
laténcias de autoprojecao. Poténcias criadoras. O leitor cria e eleva-se. Joga e joga-
se. O livro pretende se transformar assim em um espelho da alma.

Retomando Mallarmé, apesar de ter sido um de seus ultimos atos em vida, "Um
Lance de Dados” foi também o primeiro ato de seu grande projeto chamado Le Livre,
um livro de leitura aberta, composto por outros livros, em harmonia com o universo,

atingindo multiplas possibilidades combinatérias.

O que releva acentuar aqui, porém, é que o Livro de Mallarmé, ou bloc, como
0 poeta o denomina, refoge completamente a idéia usual de livro e incorpora
a permutacdo e o movimento como agentes estruturais. "Le Livre, expansion
total de la lettre, doit d’elle tirer, directement, une mobilité," escrevia o poeta
em “Le Livre, instrument spirituel” (1895), como que apontando para uma
nova fisica do livro. As folhas desse livro seriam cambiaveis, poderiam mudar
de lugar e ser lidas de acordo com certas ordens de combinacao

determinadas pelo autor-operador. SIC (CAMPOS, 2010, p.18)
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O abismo entre modernidade e pos-modernidade estabeleceu uma nova
envergadura na técnica do mundo. As novas tecnologias, a produ¢do massiva de
conteudo, o multiculturalismo e a velocidade de compartilhamento das informacdes
sao caracteristicas estruturais de uma nova contemporaneidade. Mas apesar deste
avanco, a esséncia da proposta de Mallarmé ainda se demonstra atual, mantendo um
carater inovador. Embora haja hoje um contraste evidente entre os aspectos formais
do Le Livre, é flagrante que a concepcéo criadora deste projeto ainda resiste como
possibilidade. Tal fato comprova que sua engenhosidade nunca esteve limitada a sua
capacidade como poeta ou critico, mas a sua prépria contemporaneidade. Mallarmé
foi moderno, e portanto contemporaneo de seu tempo, mas seu pensamento seguiu
em frente e infiltra-se em plena pés-modernidade. Agamben (2009, p.59) referiu-se a
contemporaneidade como uma aderéncia ao tempo presente estabelecida ante uma
dissociacao e um anacronismo. Um modo de enxergar as trevas inevitaveis do tempo
ao qual o artista esté aprisionado e fazer disso o motor da sua revolucdo criadora.
Mallarmé foi sim prisioneiro do seu tempo, mas nunca deu-lhe as costas, agindo como
um contemporaneo pleno. Posicionou-se exatamente entre “um ainda ndo e um nao
mais” (Ibid, 2009 p.67).

Atualizada a técnica, a ritualizacdo da leitura do livro Incomplet amplia a
proposta do objeto livro agindo como vetor da premissa de interacdo e multiplicando
por tantos quantos leitores existam o resultado de leituras possiveis. Multiplos leitores.
Multiplos autores. Multiplos poetas. Multiplos desfechos. Jogos e jogadores infinitos.
O espacgo em branco transforma-se em lacuna. Uma lacuna que convida e convoca o
leitor a tomar partido interativo num movimento de maos & obra e méos ao livro. E
desses brancos mallarmeanos adaptados e sua semantica espacial (lacunas de
expressao de multiplos Eus), que edifica-se a proposta de convidar o leitor néo apenas
a leitura, mas a escritura em um jogo de espelhos de um livro avido por multiplas
“‘inteligéncias poetizantes” (FRIEDRICH, 1991, p.17).

A oposigdo entre obra fechada e obra aberta ndo é absoluta. Para se
consumar, o poema hermético exige a intervencao de um leitor que o decifre.
O poema aberto implica, também, uma estrutura minima: um ponto de partida
ou, como dizem os budistas: um “apoio” para a meditagdo. No primeiro caso,
o leitor abre o0 poema; no segundo, ele o completa, fecha. (PAZ, 2012, p.313)
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Dessa autonomia das palavras, que autogerenciam-se na leitura do poema
"Um Lance de Dados” e na proposta do Le Livre, deriva também um jogo de pecas
faltantes em um quebra-cabeca poético. Esse jogo ndo possui uma estrutura
estanque, linear, ele sempre promove desfechos diversos, narrativas que emergem
da experiéncia particular de cada jogador. Como se o livro tivesse palavras e versos
apresentados sob a forma de silhuetas que precisam ser descortinadas. O sentido n&o
é de encerramento, mas de apontamento. Nao € de precisdo, mas de aproximagao.
Os co-poetas, jogadores de ocasiao, cumplices, testemunhas da morte do autor, todos
serdo guiados pela constelacdo de imagens que o poema originalmente sinaliza
fazendo uso da sua liberdade dirigida no universo particular do livro-jogo. A pagina em
branco e a leitura branca reencarnam. O leitor diviniza-se com a criagdo. Ao autor,

nada. Ao leitor, tudo. A obra ganha um novo Deus.

3.8- Com o autor em xeque, a obra se basta

No texto quem fala? Nao importa, afinal “a escrita € a destruicdo de toda a voz
(...) aonde vem perder-se toda a identidade, a comecar precisamente pelo corpo que
escreve” (BARTHES, 2004). Roland Barthes sentencia a gravidade da pergunta, uma
vez que anterior a ela, existe uma questao de objeto a ser analisado. E este objeto
nao seria, segundo seu ponto de vista, o autor, mas sim o leitor. O autor é um
personagem criado para atender as demandas da critica que necessita de uma pista
genética da obra, uma unidade estabilizante. O império do autor (Ibidem, 2004), como
€ chamado, é justamente essa imposicdo presencial representativa do texto. Sua
necessidade de crédito da escritura é o objeto contra o qual a escrita em Barthes e
em Foucault vai se rebelar. “A escrita de hoje se libertou do tema da expressao: ela
se basta a si mesma e, por consequéncia, ndo esta obrigada a forma da interioridade.”
(FOUCAULT, 1969).

Mas do que se trata essa fungao-autor? Como funcgéo, aqui, entende-se uma
subordinagdo poética, um servico prestado, uma subserviéncia intelectual. Funcéo
como papel ou cargo exercido. A fung&o-autor € a nuance operadora deste ser, e que,
portanto, o caracteriza como personagem. O autor é mascara criadora, uniforme
executivo que a partir deste momento singular de génese, desfaz-se. Scriptor é 0
termo que Barthes (2004) usa para reduzir esta autoridade do autor. Scriptor € o nome

dado a este personagem.
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Ainda sobre este império, Barthes também questiona a busca do entendimento
da obra pela pesquisa sobre a vida pessoal do autor, procedimento amplamente
utilizado pela critica literaria. Ao escrever, o autor na verdade separa-se para sempre
de seu proprio texto. Oferecer-se a um texto como explicacdo deste mesmo é impor
um mecanismo de seguranca e restricdo, dota-lo de significado ultimo, fechar a
escrita. Diminui-lo em poténcia. (BARTHES, 2004).

Foucault, por sua vez, pde foco em uma busca de entendimento a respeito do
nome do autor. O que €, afinal, este significante que representa o ser humano que o
carrega? Este ndo seria, em verdade, um nome préprio como todos 0s outros nomes
proprios existentes. Haveria uma espécie de estabilizacdo da obra a partir do nome
préprio. O nome serve como filiagcdo de uma série de trabalhos que, em funcao disso,
pertencem ou ndo a um mesmo autor. Uma unidade estilistica. Em termos
aristotélicos, a substancia que fundamenta e estabiliza um conjunto de escrituras.

O nome do autor também confere aos textos um modo de recepcao diferente
dos textos cotidianos, pois os “contamina” a partir de sua influéncia. Nesse sentido, o
nome do autor é também parte ocasionada e ocasionante do discurso total de seu

texto. Criador e criatura da percepcéo alheia.

[...] um nome de autor ndo é simplesmente um elemento em um discurso
(que pode ser sujeito ou complemento, que pode ser substituido por um
pronome, etc.); ele exerce um certo papel em relacdo ao discurso: assegura
uma funcéo classificatoria; tal nome permite reagrupar um certo nimero de
textos, delimita-los, deles excluir alguns, op6-los a outros. Por outro lado, ele
relaciona os textos entre si; (FOUCAULT, 1969)

Se "a unidade de um texto ndo esta na sua origem, mas no seu destino", como
disse Barthes (2004), apontando para o leitor, entdo € o proprio repertério do leitor,
seu acumulo cultural, sua configuracao intelectual que mais importam nesta recepcao.
E da fusd@o entre a obra em seu estado incompleto, e o repertério do leitor que o
desfecho totalizante ocorrerd. O processo, nesse sentido, assemelha-se ao da
comunicacdo, onde 0 receptor € quem vai encerrar a mensagem a partir do seu
entendimento individual. Em Mallarmé, onde o ato lirico foi completamente
reposicionado para residir na recepcao do seu leitor, isso se verifica mais uma vez em
seu poema "Um Lance de Dados”, em que a leitura além de sugestiva pela proposta

poética de seu autor, também recebe o reforco formal dos espagcos em branco como
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laténcias projetivas. O resultado é uma interpretacdo que tende a um infinito de
possibilidades, ofertando ao leitor liberdade de intervengao e desfecho.

Na poesia de Mallarmé a sugestdo importou mais que a compreensao. Mais do
que ignorar um possivel Eu-Lirico Romantico, ele deu injecdo de poder ao proprio
texto, e por consequéncia, ao leitor, que se viu entdo sentado em trono hermenéutico.
Rompendo em definitivo com a ideia de residuo empirico do autor na obra, o leitor é
guem se emancipa. Isso causa certa vertigem, uma vez que sem a referéncia analitica
do autor, a ordem tende ao caos. Entretanto, se a poesia é uma "linguagem dentro de
uma linguagem” (VALERY, 1997, p.208), universo particular convencionado, ei-la em
Mallarmé com a multiplicidade de suas possibilidades. Se "o nascimento do leitor tem-
se que pagar com a morte do Autor” (BARTHES, 2004), Mallarmé assim o fez

suicidando-se a partir de uma proposta poética consciente e revolucionaria.
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4. A LUDIFICACAO DO POEMA

4.1-"Um Lance de Dados"

No poema "Um Lance de Dados", Mallarmé faz do ndo-escrever também um
escrever. O resultado € uma linguagem menos contigua, mais fragmentada e,
portanto, com multiplas possibilidades seméanticas. Sua proposta deixa o leitor sem
referéncia clara de orientacdo. A separacdo das pdaginas vira um guia espacial
insuficiente onde podemos nitidamente quebrar as regras e inverter as relagdes.
Também a diferenca de tamanho de letras e a utilizacdo contrastante de mailsculas
e minusculas realgca tempos de absorc¢ao pluriformes. Diferentes pesos para diferentes
momentos. O conteldo € pautado pela forma, que por sua vez ganha papel ativo no
consumo do poema. Pode-se, portanto, jogar livremente com essas absorcoes
respeitando, por exemplo, as diretrizes minimas de direita-esquerda, cima-baixo. Mas
€ possivel também fazer uso disruptivo delas, indo na contramao através de saltos
organicos. Como é possivel perceber, Mallarmé produz um conta-gotas de palavras,
gue espalha semanticas em locais randémicos da pagina, suporte este que por sua
vez abandona os bastidores e ganha um lugar ao palco. A pagina é forma e, em
Mallarmé, a forma é poema. Um caos propriamente planejado e artificialmente
concebido. Tendo em mente a Funcao-Autor € possivel que se estabeleca relacdes a
partir de diferentes entradas no poema. Em todas elas, o impacto particular da
expressao artistica impfe-se como valido, prova viva de que a Funcdo-Autor em
Mallarmé resiste ao Eu-Lirico Romantico, tipicamente referenciado em seu criador.

Este Eu-Lirico consegue ser no maximo um Alguéme-Lirico.
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Trecho original do poema "Um Lance de Dados", de Stephane Mallarmé.

TAL COMO
Uma insinuagdo

ao siléncio

em algo proximo

esvoaga

simples

envolta em ironia
ou
precipitado
uivado
mistério

dum turbilhdo hilariante e horrivel

em redor ao abismo
sem nele se fixar
nem fugir

a embalar todo o indicio virgem

TAL COMO

Fonte: MALLARME (2001, p.49)
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1 7AL como

2 Uma insinuagdo 6 simples

3 do siléncid

7 envolta em ironia

ou =
8 precipitado

9 wuivado
10 mistério

4 em algoproximo 11 dumturbilhdo hilariante e horrivel

5 esvoaca 12 em redor ao abismo

13 sem nele se fixar
14 nem fugir

15 a embalar todo o-indicio virgem

16 1AL COMO

Leitura que respeita a orientagéo intuitiva esquerda-direita, cima-baixo em cada pagina.

Leitura Nao-Espacializada 1:

Tal como

Uma insinuacao

ao siléncio

em algo proximo

esvoaca

simples

envolta em ironia

ou

precipitado

uivado

mistério

dum turbilh&o hilariante e horrivel
em redor ao abismo

sem nele se fixar

nem fugir

a embalar todo o indicio virgem
Tal como
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1 7AL como

2 Uma insinuagdo

4 ao siléncio

3 simples

5 envolta em ironia

6 precipitado

7 uivado
8 mistério

9 em algo proximo 10 dum turbilhéo hilariante e horrivel

11 esvoaca 12 em redor ao abismo

13 sem nele se fixar

14 nem fugir
15 a embalar todo o indicio virgem

16 1AL cCOMO

Unificac@o das duas paginas tratando-as como se fossem um s6 tempo de leitura.

Leitura Nao-Espacializada 2:

Tal como

Uma insinuacao

simples

ao siléncio

envolta em ironia

ou

precipitado

uivado

mistério

em algo préximo

dum turbilhdo hilariante e horrivel
esvoaca

em redor ao abismo

sem nele se fixar

nem fugir

a embalar todo o indicio virgem
Tal como
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1 1AL coMO

2 Uma insinuagdo

5 ao siléncio

9 em algo préximo

12esvoaga

4 simples

3 envolta em ironia

ou o
6 precipitado
7 uivado
8 mistério

11 dum turbilhdo hilariante e horrivel

10 em redor ao abismo
13 sem nele se fixar

14 nem fugir
15 a embalar todo o indicio virgem

16 TAL coMO

Leitura disruptiva que faz um vaivém em alguns trechos.

Leitura Nao-Espacializada 3:

Tal como

Uma insinuacao
envolta em ironia ou
simples

ao siléncio
precipitado

uivado

mistério

em algo proximo
em redor ao abismo

dum turbilhdo hilariante e horrivel

esvoaca
sem nele se fixar
nem fugir

a embalar todo o indicio virgem

Tal como
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4.2-"Cem Mil Milhées de Poemas”

Se 0 atomo de "Um Lance de Dados” € a palavra, em "Cem Mil Milhfes de
Poemas", de Raymond Queneau, € o verso. O livro possui uma arquitetura formal que
permite a combinacdo entre os versos de 10 sonetos, todos permutaveis entre si,
respeitando as regras prosodicas do soneto, gerando assim uma poténcia de 10
Uma hipotética leitura do livro durante o tempo integral de uma vida humana, sem
pausas, ainda assim demandaria de um leitor individual 140 milhdes de anos. S&o
cem bilhdes de possibilidades de leitura. Trata-se de um experimento conceitual que
pretende ser lido apenas diacronicamente e de modo coletivo. Tal experimento
extremo traz consigo uma mecanica interacional que obedece a regras claramente
criadas pelo autor. O livro tem as paginas com todos os versos recortados de modo a
poderem ser recombinados de maneira ndo-linear alterando a producédo de sentido
linear em cada tempo de leitura. Houve notadamente a criacdo de um caos particular

com limites de ordenacéao.

Combinacado 1. Numeros referentes ao soneto do qual cada verso faz parte.

08 So now the bard spurns iambs and trochees

09 any diner chooses escargots

01 thattinned hornedbeef we stored smells more like cheese
01 so stink the rotting skins from long ago

07 And thus it was a sib steeped in sottise
04 as castles blaze and palaces burn low
04 adaring baron pockets th' abkaris

06 it's scary both for hick and aristo

04 Milord has lisped from Malibar to Swat
07 to cease from scratching parchment he cannot
06 manure not slush besmirched his gabardine

01 Those Latin states spin like a weathercock

09 at meetings nibble nuts and watch the clock
05 both Beaune and Chianti flow from Hippocrene?
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Combinacao 2

04
07
09
09

07
10
05
10

04
06
04

10
08
01

Combinacéo 3

03
04
01
05

09
07
09
04

04
10
05

06
06
04

At five o'clock he rests in his marquise
being twinned is better far than single-o
eat fire your mouth will taste like antifreeze
who knows if sharks will feast on bummalo

And thus it was a sib steeped in sottise

your mind turns more and more to gloom and woe
a Tuscan scribed the stone with his imprese

with moth and rust we settle all we owe

Milord has lisped from Malibar to Swat
we'll smack the dibbing kiddie's little bot
shame gives the colonel's brow a greasy sheen

Oh reader thinking thus your heart will lock
| nominate you as a gapingstock
unless the bell is quiet and sasserine

The Breton tar lights up his duty-frees

consuming tea and nibbling cream gateaux

that tinned hornedbeef we stored smells more like cheese
you pluck narcissi or you're very slow

The Papuan sucks his friend's apophyses
who beggared gave his rags the old heave-ho
mixing broom with chives shows expertise
the fireman makes his mighty hoses flow

Milord has lisped from Malibar to Swat
the coward mutters Why was | begot?
you can't quote Virgil in a limousine

You'll come to miss the peasant in his smock
you start to travel looking like a brock
the shield of vair or or's but briefly seen

4.3- "Construcéao”

Na musica “Construcéo”, lancada em 1971 por Chico Buarque, ha trés regras
oulipianas bastante claras. A primeira e mais notavel delas € o uso obrigatério de
palavras proparoxitonas no fim dos versos. Além disso, a métrica é alexandrina,
fazendo uso de doze silabas ténicas em cada verso. Ha ainda uma terceira regra que
embaralha as proparoxitonas na segunda e terceira partes da cancéo, adicionando

eventualmente novas palavras proparoxitonas, seguidas de uma adequacao dos
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artigos. Chico Buarque brinca, portanto, com a permutacdo de sentidos que esse
embaralhamento causa nas mesmas frases produzindo efeitos diferentes em cada
parte da musica. “Construcao” € uma mausica permutatéria que produz um efeito
elegante a partir do uso combinado dessas trés regras rigidas. Para efeito de teste da
premissa oulipana aplicada a este exemplo, foi adicionado ao quadro abaixo uma
quarta parte ficticia da masica. E interessante notar como uma musica ja t&o
consagrada ainda alcangca uma renovacéo de sentido tao significativa com a adicéo

de novas palavras, sem perder sua estrutura formal.

VERSO 12 PARTE 22 PARTE @ 32 PARTE 42 PARTE

Amou daquela vez como se fosse tltima ultimo maquina | divida
Beijou sua mulher como se fosse altima Unica l6gico dadiva
E cada filho seu como se fosse anico prodigo davida
E atravessou a rua com seu passo timido bébado trémulo
Subiu a construgédo como se fosse maquina  sélido némade
Ergueu no patamar quatro paredes soélidas magicas flacidas cénicas
Tijolo com tijolo num desenho magico I6gico lGcido
Seus olhos embotados de cimento e lagrima tréfego silabas
Sentou pra descansar como se fosse sébado principe passaro rapido
Comeu feijdo com arroz como se fosse principe maximo agape
Bebeu e solugou como se fosse naufrago | maquina bébado
Dancou e gargalhou como se ouvisse musica proximo Opera

E tropegou no céu como se fosse bébado musica cético

E flutuou no ar como se fosse passaro sabado principe fabula
E se acabou no chéo feito um pacote flacido timido bébado ladico
Agonizou no meio do passeio publico naufrago cinico
Morreu na contramao atrapalhando tréfego publico sébado Onibus
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5. CONSIDERACOES FINAIS

5.1- Escrever € jogar

Desde Mallarmé que a ludicidade do ato de escrever vem sendo distraidamente
tangenciada. A inovacao de linguagem que o poema "Um Lance de Dados" trouxe é
imperativa e inegavel, e da mesma forma o passo adiante em seu experimento Le
Livre. O exercicio individual do escritor € seu jogo intelectual, seu puzzle de mdultiplas
respostas. No vasto repertorio da lingua é que ele acontece. Nestas circunstancias o
poeta transforma-se em um andarilho em uma busca solitaria pela palavra. Jogar ndo
€ portanto uma escolha, mas uma questéo de sobrevivéncia. Os oulipianos diziam que
a lingua é um sistema de contraintes (regras, portanto) e que caberia ao escritor
conhecer essas regras sob pena de ser um escravo inconsciente delas.

O poeta faz um engenhoso uso da lingua para construir sentidos a partir da
desconstrucdo de outros. As palavras e seus sentidos séo, sob este aspecto, jogos
intelectuais com os quais o0 escritor ird brincar livremente no exercicio ludico de
produzir poemas. Cada aproximacgao semantica improvavel que o poeta faz evoca um
novo sentido enriquecido.

Tome-se o0 poema "Correspondéncias”, de Charles Baudelaire.

A Natureza é um templo vivo em que os pilares
Deixam filtrar ndo raro insélitos enredos;

O homem o cruza em meio a um bosque de segredos
Que ali o espreitam com seus olhos familiares.

Como ecos longos que a distancia se matizam
Numa vertiginosa e lugubre unidade,

T&o vasta quanto a noite e quanto a claridade,
Os sons, as cores e 0s perfumes se harmonizam.

Ha aromas frescos como a carne dos infantes,
Doces como o oboé, verdes como a campina,
E outros, ja dissolutos, ricos e triunfantes,
Com a fluidez daquilo que jamais termina,

Como o almiscar, o incenso e as resinas do Oriente,
Que a gldria exaltam dos sentidos e da mente.

(Tradugéo: lvan Junqueira, 2012)

O poeta faz uma aproximacao vigorosa no uso da expressdo “bosque de
segredos”. A justaposicdo dessas duas palavras lapida um sentido enriquecido.

Também a precisdo formal é notavel, pois além de respeitar a métrica, converge em
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rima com a palavra “enredos"”. Este garimpo do intelecto configura-se, afinal, em uma
liturgia auto-imposta. O poeta inventa suas préprias regras no processo de criacdo do
poema e as segue com rigor. Este é o desafio agonistico que Baudelaire persegue em
nome do ritmo textual e de seu efeito totalizante. No caso do poema
"Correspondéncias”, a regra € uma combinacéo plastica que age sobre o sentido que
0 poeta busca: a relacdo entre o Homem e a Natureza. Além disso, a estrutura formal
que ele se impde: dois quartetos e dois tercetos com versos dodecassilabos. Também
a sensorialidade do poema, especialmente a olfativa, € uma diretriz presente. Dessa
forma, ele consegue gerar acordes de significado conforme a progresséo do poema.
Essa estrutura adjacente, semelhante a uma teoria musical sem melodia, € justamente
0 que garante a eficiéncia poética do texto. O jogo se revela na criacao e obediéncia
a este perimetro estrutural, as regras, que limita as possibilidades do poeta no
processo de busca por palavras para compor cada verso.

O poeta é portanto um jogador singular, que faz uso de regras auto-impostas
mais ou menos rigidas, variando entre o brincar e o jogar de acordo com esta rigidez
a qual se submete ao escrever. Esse ambiente artificial de criacdo € uma escolha
voluntaria. Ao decassilabo, o maximo rigor métrico; o ludus. Ao verso livre, 0 minimo;

a paidia.

5.2- Jogar é reescrever

No livro Incomplet a proposta de leitura sofre uma alteracdo determinante: a
incompletude da escritura convida o leitor a engajar-se. A caneta oferecida é uma
convocacdo a acdo. Ela é a fronteira entre uma leitura-ouvinte e uma leitura-falante.
O autor extingue-se no momento que entrega seu livro has maos do leitor (BARTHES,
2004), um leitor que assume o papel de co-autor com a missdo de continuar a
escritura. Em um terceiro momento ainda, um novo leitor consumira o livro, agora
multilivro ou multicriatura. Este momento, entretanto, ja ndo faz parte do perimetro
desta analise, pois o livro estaria no mesmo patamar dos demais. Nesta relacédo
promiscua entre autorias, 0 que realmente importa é a escritura e a reescritura do
livro. Ambas, partes de um jogo que se completa em dois turnos: o momento Unico da
criagdo original e os multiplos momentos das co-criagdes originarias de cada leitor
individual.

O autor, o co-autor e o livro formam o sistema dinamico que ird se modificar

com as ideias de cada um interagindo entre si. Essa dancga de sentidos ir4 ocorrer na
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fruicdo de um texto forjado a quatro méaos. O livro sera brincado e jogado de acordo com
a inventividade de cada leitor. Um multilivro nascera. Se em 1897, em "Um Lance de
Dados", Mallarmé trabalhou com os espacos em branco (e ndo mais com 0 verso)
fazendo deles a unidade diretiva do poema, hoje, em 2015, essa proposta ainda serve de
motor para a do presente livro. Em Incomplet o espaco em branco ganha ares de lacuna,
interrogacgéo, charada, e abre passagem para a interferéncia do leitor. Uma interferéncia
com alto teor de sentido, uma vez que as lacunas imploram ao jogador que ele faga
escolhas determinantes, carregadas de significado levando a obra para diferentes
caminhos (SALEN, ZIMMERMAN, 2003). A proposta de Mallarmé atualizada ao tempo

intima o leitor a fazer mais do que ler: intima-o a jogar.

5.3- E possivel jogar o poema?

A pergunta inicial deste trabalho insinua uma posi¢cao um pouco mais consolidada
no momento que se assemelha estruturalmente ao conceito de jogo. O livro Incomplet &
interativo, possui regras, possui espacos para intervencéo ludica dotada de alto teor de
sentido, € um sistema dindmico que precisa da imputabilidade de informacéo do leitor
antes de sua conclus&o primeira (SALEN, ZIMMERMAN, 2003). E também um universo
artificial criado para ser alternativo a realidade mundana, pensado para atrair o Homo
Ludens que habita e consolida a estrutura intelectual do ser humano como um animal
gue pensa, progride, brinca e joga (HUIZINGA, 2012). Possui elementos de agon, dentro
de seu desafio intelectual imposto (enigma), de mimicry, dentro de sua proposta de
representacdo como co-autor e pode ter motor espiritual de paidia ou ludus, dependendo
do comportamento de cada jogador (CAILLOIS, 1990). O livro, dentro de sua proposital
incompletude, também abole a autoria como elemento estabilizante de sua existéncia
(BARTHES, 2004), passando a ser criatura multipla.

Em ultima andlise, o leitor que empunha a caneta ofertada pelo livro Incomplet,
entra para um outro time, aceita a premissa do jogar. Jogar as lacunas a serem
preenchidas, as paginas a serem reescritas, 0s textos a serem rabiscados. Este
ambiente sistémico e em constante modificacdo serd o espaco de acdo onde o jogador
devera impor-se e finalizar o texto poético participando de uma jornada lidica. Enquanto
houver tinta na caneta, ha liberdade e poder. Retomando uma das ultimas intencdes de
Mallarmeé em vida, a partir de um unico livro, infinitos livros nascerdo. E com eles, infinitos
autores. Tamanha ressonancia de suas ideias torna possivel sugerir que, além de um

grande poeta e de um grande critico literario, Mallarmé também foi um grande jogador.
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7. ANEXO: LIVRO INCOMPLET

Neste anexo, € apresentado o livro original Incomplet, do autor Israel Mendes.
Nele é possivel conhecer a proposta de multilivro, apresentada diretamente na capa,
com uma caneta é anexada. A caneta representa a voz que o leitor ganha ao se

transformar em jogador e posteriormente reescritor.

INCOMPLETI|

|SAREL MENRES

a7



No Prefacio, o leitor recebe instrucbes sobre como proceder. Regras sao

apresentadas, sendo que a Ultima delas abre a possibilidade de anulacéo de todas as

outras.

PREFACIO

Caro, Leitor, este livro n&o esta pronto. Ao contrario, ele agoniza entre

a autoria e a leitura. A sua leitura. Este é um livro em obras, assim

como seu autor. O proposito maior aqui é perseguir desfechos
mlitiplos e casuisticos a partr de um método heuristico de
criagdo poética do qual vocé é parte fundamental. Pretendo criar
um livro infinito, dando poder supremo a vocé, Leitor, © qual a
partir de agora passarei a chamar de Reescritor.

PARA LER INCOMPLET [ ], SIGA ESTE BREVE TUTORIAL:

- Leia.
- Brinque.
- Jogue.
- Decifre.
- Use a caneta.
- Use a cabega.
- Obedega.
- Ou nao.
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estrada difusa

se claustro ou se fuga
no brado afogado
pos fogo alastrado
trafego no sangue
espessa mistura
desvendo e prossigo
de dentro pra fora
em ventos revoltos
forjando um sujeito
plasmado em loucura
€ vao perguntar

& véo decifrar

& vao respirar

e encher 0 meu peito
de falta de prumo

de falta de rumo

de falta de

DEcCIDA-SE

descarte
enfarte
a parte

flerte

(] sorte

morte

dor
pavor
rancor
odor
rumor

tumor




ORGANIZE-SE

aqui eu vou

no desleixo do Senhor

minimo do Todo
lugar
cego a

a angustia cosmica

a angustia cosmica
embrulho da Histéria / L Coind,
do esvalo Cuadot
S

[} | Q|
no desleo do Denhot

aqui vou

aqui eu vou
enguanto

/ /
neste delgado devix

enquanto

do resvalo Criador
Ccego a seguir

houver

algum
{u ytﬂ

Sisifo do mundo
u/gmn

paia




nao registro
daquilo g

momento
laudas

ou inscrito

borro embebecido sol

tinta em

n&o ha sob este céu em ba

tecido do firmamento nao ha

fl nascer do 3
el deun na duas instancias de um

0 vicio
no som que vem do tom bemol

entre 0 gozo teso e o tormento
na imensidao

na membrana ou na ruga do

declaragéo
sem trivio anuncio
encenacéo sem prévio

acacio do siléncio exer¢o

€0m a voz muda sob um véu de

enredo

uma larva
na foz da lingua

sob o céu
ombros curvos
em verbo
e as dividas aprisiona

nauseas e censuras acoites

que inventa um novo
sobre o dorso

sobre 0s e da cultura dos juizes

lascas falhas de € no terreno do

uma voz em crise do tempo, medos

em curvatura mais obscanas

sinete da faléncia humana
no brado contra

afera humana
de uma raga

asuapena anacronismo

de uma boca sedenta

N0 cessar das luzes
enfatico trulsmo

A4€ 0 pesadelo & 0 assombro

ostento da mudanga.
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mbrana ou na wqa ¢
tinta em bovvo embebecido
ente o gozo teso e o tormento

/ [

no ato aflito de um nascer do sol
no som que vem do tom bemol
na uu.‘vuu.l‘ur 1’1- /mnun:m(u nao /m
néo ha sob este céu em basculo
duas instancias de um momento
o vicio acdcio do siléncio exergo
com a voz muda sob um véu de medo

(!cr/maczia sem trivio anineio

encenagao sem prévio entedo

| [ /
wnele da faléncia humana
nventa wn novo anactonismo
/ [ /
¢ desperta a sanha dos juize
agoites no cessax das luzes
¢ no tevreno do enfatico truismo
/ FNSY
lascas [alhas de uma voz em cuse
que o pe adelo ¢ o assombro
/
na /u: /u fmuuu e 1/.1 cullura
by, R de
sobe 05 omDbIOs CuIvos de uma Yagda
z/u tempo, ostento 4/41 mm[uncu.
[
ne Amu/u conlia a fera /umzmm
aprisiona em vero a sua pena
sobte o dorso em carvatura

mc(los. nausedas e censuras

¢ as dividas mais obscenas




R EVOLTE-SE

daquilo gque rasuro ou penso
se costurado ou in
na membrana ou na ruga do tecido
tinta em borro embebecido
entre 0 gozo teso e o tormento
no ato aflito de um nascer do sol
no som que vem do tom bemol
na imensido do firmamento n&o ha
n&o hé sob este céu em basculo
duas instancias de um momento
0 vicio acacio do siléncio exergo
com a voz muda sob um véu de medo
declaragdo sem trivio anuncio

encenacéo sem prévio enredo enredo




no fim de tudo que finda
ha um Suspiro suplente
ha um grito que descr
usando frases em declive
o sentido que preenche o nao-dito
ha o flerte com o misterio
o flerte
ha o chao sob cinzas
no fim de tudo que finda
ha uma certeza
que se farsante ou coesa
vincula a fé do cristao
a sarna do c&o e a léndea do menino asana
4 vastidao de uma desventura fiadora
da aventura de um recém-nascido
no fim de tudo que finda
ha o entdo e o ainda
ha um tudo e um nada

€ no meio, 0 sim, 0 n&o

€ uma jornada

olhos perenes espre
e nimbos nebulosos
entre a coriza ao universo
entre 0s ventos em malta
uma enferma consciéncia
que, ante a sombra em essencia
cifra-se
sopro ou danga?
golfo ou farsa?
sumo ou coma?
moda ou Moral?

olhos perenes espreitam

Moral?
cada trecho deste instante

no contra-luz de uma consciéncia terminal




oh, noite de astucias
que esconde 0s olhos mais fechados
as confissdes mais mudas, 0s pomos mais bastardos
os vultos cambaleantes dos boémios mais mald
oh, noite de astucias e veredictos
que disfarca o sigilo das duvidas
o peso das culpas sobre a fratura dos loucos
a sorte reversa que avanga em marcha diligente
@ sussurra ao instante pardo o futuro dos presentes
o tombo despertante de um senil sonambulo
oh, noite de astucias, veredictos e coagulos
que corrige o prego do sexo sustado
que oculta as candidas das damas da nobreza
a bala rasante e o cenho da lamentosa tristeza
oh, noite de astlcias, veredictos, coagulos, flagelos
Que causa a gravidez bastarda dos versos mais escusos

€ anoitece a lucidez dos universos mais paralelos

causa a gravidez

dos universos

COMBINE-SE




lingua selvagem: /znguaqwn muda esperanca: rnu([anga

vento oculto: vu/to secreto medo: segie(/()




fato prematuro: fututo

ENCONTRE-SE




no medo do mundo
repousa o mistério
do segundo fundo
sem-fim-cemitério
a sorte equilibra-se
inverte e deriva-se
um plano planeta
e 0 nada no todo
contudo um cometa
Que imanta o planeta
que implanta um gameta
jardim de mistério
@ no erro do calculo
no torque do musculo
refaz-se o calvario
jardim-cemitério
um vento rasteiro
que entona a cangéo

do canto-canteiro
no canto portanto
canteiro entre tantos
Ihe assume uma agao
revolta violenta

57

0 avango e o regresso
gaivota revolta
que voa no vento
num regio momento
poeta-naufragio
gaivota revolta
que inverte a revolta
é um pranto repente
num mar fingidor
€ 0 vento agitado
e 0 vento agitando
moldando em remendo
atelaeavela
que finge téo facil
e encontra o vazio
navega o navio
a0 completamente
suspeito que chega
litigio iminente
gaivota revolta
que voa a fingir
que é mais que a jornada
na dor que a dor cada
Que em breve devoras
que pensa deveras
que sente nas horas
gaivota revolta
que vai e que volta
que voa e que volta
que vem e que volta




