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RESUMO

TELEVISAO E JOGO: A COMUNICAGCAO DO DRAMA
NA CENA MIDIATICA CONTEMPORANEA

Pedro Carvalho Murad

Orientador: Nizia Villaca

Resumo da Dissertacdo de Mestrado submetida ao Programa de Pés-Graduagdo em
Comunicagéo e Cultura, da Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ, como parte

dos requisitos necessarios a obtencéo do titulo de Mestre em Comunicacéo e Cultura.

O objetivo desta dissertacdo é perceber, no discurso televisual contemporéneo, a
impregnacdo do jogo dramético. Pretendemos mostrar como, a partir do século XX, a
espetacularizacdo das sociedades condicionou o implemento do drama nas estratégias
enunciativas operadas pelas midias, configurando novas situagcbes comunicacionais.
Para tanto, desenvolvemos uma pesguisa a partir do detalhamento do drama, do
personagem dramético, dos processos de identificacdo atuantes no jogo, e, finalmente,
do papel do mito nos modos pelos quais a realidade € dramatizada. Destarte, busca-se
evidenciar o modo pelo qua o drama torna-se um dispositivo privilegiado na
configuracéo de novos espacos de interagdo simbdlica, pelo qual a televisdo ensgja uma

cotidiana dramatizacéo darealidade.

Palavras-chave: comunicagdo, drama, ficgcdo, narrativa, midias.

Rio de Janeiro
Marco de 2004



VI

ABSTRACT

TELEVISION AND PLAY: THE COMMUNICATION OF DRAMA AT THE
MEDIATIC STAGE CONTEM PORARY

Pedro Carvalho Murad

Orientador: Nizia Villaga

Abstract da Dissertacdo de Mestrado submetida ao Programa de Pos-Graduagdo em
Comunicacdo e Cultura, da Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ, como parte
dos requisitos necessarios a obtencéo do titulo de Mestre em Comunicagdo e Cultura.

The aim of this dissertation is to perceive, within the contemporary televise discourse,
the impregnation of the dramatic play. The intention is to demonstrate how, since the
20th century, the spectacularization of societies has conditioned the drama implement
into current enunciative strategies operated by the medias, bringing about new
communicative situations. For this end, the research is developed from the drama detail,
the dramatic character, the identification process acting on the play, and, at last, the role
of the myth in the ways by which reality is dramatized. The study seeks to demonstrate
the way by which drama became a privileged device in the configuration of news spaces
of symbolic interaction, through which the television experiences a daily dramatization
of redlity.

Key-words. communication, drama, fiction, narrative, medias.

Rio de Janeiro
Marco de 2004
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INTRODUCAO

Este trabalho procura desvelar a impregnacdo do drama nas estratégias
comunicacionais da contemporaneidade, com especial atencdo para o discurso
televisual, sinalizando os modos pelo qual o jogo dramético forca a implementacdo de
novos espacos de interacao.

Nas culturas contemporaneas, cada vez mais midiatizadas, novas formas de
interacd0 no tempo e no espaco se instauram, alterando sensivelmente as mediagtes
simbdlicas, ensgjando situagdes comunicacionais renovadas. O entretenimento toma de
assalto os contatos humanos, reformatando o espaco publico, de uma maneira cada vez

mais espetacular.

Neste processo, as narrativas compdem areas de interacdo, fornecendo ao corpo
socia certa integridade — ainda que precaria e circunstancial, pois toda sociedade se
faz pela tensdo constante — dotando, iguamente, o individuo de um papel, uma
identidade. Assim, a ficcéo forrece as partes de um organismo social um mapa comum

de atuagéo, percepcao e dotacdo de sentidos.

Atualmente, com o incremento cada vez maior das midias eletrénicas, grande
parte das trocas simbdlicas se faz pelas redes de comunicagéo que integram o globo. A
&gora, a praca, deram passagem a espacos mais fluidos e instantaneos de interacdo. Os
fendbmenos sociais ocorrem a medida que transitam pelos meios de comunicacdo (um
suicidio de um homem, por exemplo, é apenas um ruido, uma inconveniéncia
momentanea e particular. Mas um suicidio de um homem veiculado espetacularmente
pelos meios de comunicacdo é um acontecimento mais real, pois € dotado de sentidos,

de determinagdes, de um pathos, de uma histéria).

Neste interim, um modo todo proprio de ficcionalizacdo do social ganha corpo e
Se imiscui nas estratégias comunicacionais contemporaneas. o drama. Toda e qualquer
situacdo comunicacional hodierna estd impregnada de algum modo pelo drama: os
noticiérios, as ficcOes audiovisuais, os programas de variedades, as campanhas politicas,
0s esportes, entre tantos. Tudo subsiste como espetéculo, dramaticamente, como

discurso.



Logo, convém gue pensemos neste modo de articulagéo discursivo, téo antigo
guanto o préprio homem, tendo sido inicialmente pensado por Aristoteles em sua Arte

Poética (Peri Poietikes Technes).

No entanto, este mesmo drama, ao qual nos referimos, ndo permaneceu imutével
a0 longo dos séculos, pois atua diretamente no tempo da representacdo. E
circunstancial. Ocorre num dado espaco e num dado tenmpo social, onde um mesmo
espetaculo teatral ndo € o mesmo numa segunda apreciacéo. O registro analdgico dos
produtos draméticos, decorrente a partir do século XX, ndo fixou o evento dramético,
pois, se hum extremo temos a cena devidamente filmada ou gravada, num outro temos o

publico que muda, incessantemente.

O drama se faz essencialmente no tempo. Pens&-lo a partir de categorias téo

rigidas, sob preceitos universais € uma tarefa condenada ao fracasso.

Porém, um elemento queda constante. A arte muda a cada instante, mas uma
folha em branco e umatela em branco revelam um principio comum: a provocacéo. Se
as formas da arte na pré-histéria ndo encontram paralelo com as diferentes formas
contemporaneas, se em ambos 0s casos sd0 nomeados arbitrariamente por arte, néo
possuindo qualquer parentesco mais rigido, temos em ambos um convite, um motivo de

precipitacdo comum. A arte opera numa tensao toda prépria.

O mesmo ocorre com 0 drama, ndo obstante se entre 0s gregos antigos, Se nos
mistérios medievais, se numa telenovela brasileira. A despeito de qualquer funcéo,
atribuicdo, papel social, valoragdo, ou uso que venha desempenhar numa dada cultura

ou numa dada época, o drama € sempre um jogo.

Um jogo com caracteristicas bem peculiares regras sem as quais ficaria
destituido de qualquer retoricidade; um principio constante. Operando entre 0 poético e
0 comunicacional; como lembra JeanPierre Ryngaert (1996), transita entre a
literariedade e a representacdo, pertencente e ndo-pertencente as palavras. O texto €
apenas uma primeira forma de representacdo, uma encenacdo anterior, por onde o
evento dramético tem um primeiro ponto de concretizaco e sistematizagcdo; uma vez

gue o drama sSitua-se antes mesmo da feitura do texto, no jogo. O texto apenas



reconstitui este mesmo jogo dramético, que se estrutura pelo texto e contra o texto,

concomitantemente.

A situacdo comunicacional implementada pelo jogo dramético constitui o evento
naquilo que ele tem de mais proprio, pela relacdo entre cena e publico, no ritual
dramético.

Entretanto, o texto dramético mereceu sempre um destaque acentuado na
tradicdo ocidental de pesquisas, dado que, paradoxal mente, mostra-se como o que sobra
do jogo, evidenciando, em suas marcas, toda dindmica dramética. Com a revolucéo
operada pelas midias, o registro relegou o texto — agora batizado por script, argumento,
roteiro, etc. — a um segundo plano, uma vez que 0 proprio registro abarca o evento em
sua totalidade — digamos uma semi-totalidade, pois deixa de lado a audiéncia. O
dramaturgo perde sua condicdo autoral absoluta, para o roteirista e o redator,

profissionais assalariados da industria do entretenimento.

Mas os principios que norteilam o jogo, ndo obstante todas as transformactes

experimentadas ao longo de um século, permanecem

O que hoje se chama por roteiro, “uma histéria contada por meio de imagens,
didlogos e descrigdes inseridos no contexto da estrutura dramatica” (FIELD, 2002,
p.22), viabiliza o mesmo jogo experimentado pelos dramaturgos gregos. O texto
dramético € o esqueleto verbal de um evento dramético, “uma ficgdo transitoria em que
as palavras, salvo as do didogo, sfo contingentes’ (CARRIERE; BONITZER, 1996,
p.84). Pois 0 jogo vai muito além da literariedade das palavras, ndo estando restrito a
propria superficie textual de um roteiro, pecaou script. Diz respeito, sobretudo, ao jogo

de relagbes — e tensdes — entre audiéncia e a representagao.

Prova disso € a suposta perenidade de obras de Shakespeare defrontada com a
obsolescéncia de dramas televisuais contemporaneos, por melhores que possam ser. Os
textos do autor inglés tornaram-se canones, sobrevivendo ao tempo, enquanto seus
contra-parentes na televisdo — incluso as adaptacdes do bardo neste meio — estariam
fadados a0 que Balogh (2002) atenta como uma “obsolescéncia programada’,

congtitutiva da propria televisdo. Ora, a instantaneidade e circunstanciaidade s&o



caracteristicas proprias do produto do drama. Shakespeare sO € Shakespeare —
enquanto este nome tiver alguma validade para nés — quando encenado, no instante
mesmo da representacdo. Quando ndo, literatura (na acepcdo mais estreita que este
termo possa ter). No teatro — assim como nas demais formas de dramatizagdo — nada
permanece, tudo se dilui no instante da cena. O jogo é sempre momentaneo, decorrente
de um contato — participacéo seria 0 termo mais adequado — direto com o espectador.
Um processo que carece de um viés comunicacional intenso. Jogo no sentido mais
ordin&rio. E é este mesmo jogo — ancestral, diga-se de passagem — que pretendemos

desvelar res estratégias comunicacionais contemporaneas.

Para tanto, buscaremos uma abordagem transdisciplinar, corrente nas pesquisas
do campo da comunicacdo, como salientam Armand e Michéle Mattelart (2001), com
vistas a esmiugar 0 processo, sindizando o0 jogo nas culturas mididticas
contemporéneas, com base no drama veiculado industriamente, consumido
massivamente em todo globo, adotando a televisdo por exemplo, visto que, por

enquanto, a televisdo assume um papel central neste processo.

Na primeira parte deste estudo, pretendemos estabelecer um recorte, pensando
no modo com gue o entretenimento toma de assalto 0s espacos de interacdo simbdlica, e

0 papel do drama neste processo.

Numa segunda parte, pretendemos esmiucar o drama, pelos seus aspectos mais
essenciais, desvelando o jogo, sua sintaxe, sua mecéanica interna. Adiante, pensar no
modo como o jogo é assumido pelas midias, estabelecendo pontos consonantes, numa
tentativa em clarear 0 que permanece inaterado ao longo das mudancgas impostas pelos

meios de comunicacdo, nesta modernidade tardia.

Numa terceira parte, desvelar o elemento sem o qual nenhum jogo dramético se
realiza: o personagem. A partir da formagdo do personagem, decorrente dos processos
de subjetivacdo que se ddo ao longo dos tempos, tentaremos estabelecer uma trgjetéria

do personagem, na tentativa de entender seu papel ao longo do evento dramatico.

Numa quarta parte, pensar nos processos de identificagcdo entre espectador e

personagem, desvelando o papel da audiéncia no jogo. Um contato repleto de marcas,



pistas, indicios, implicagOes, pelas quais podemos pensar as formas draméticas, 0s
subgéneros, formatos, e demais atributos conferidos pelo publico, como pretendemos

mostrar, inexistentes a priori texto.

Numa quinta parte, estabel ecida uma base de compreensao entre 0 personagem e
seu duplo, o espectador, pretendemos pensar na ponte, nos el ementos que conformam o
jogo em sua totalidade, no envolvimento entre cena e platéia, co-presente nas primeiras
formas de narracdo: os mitos. Deste modo, pretendemos esmiucar as estruturas miticas

onipresentes na ficcdo e o modo mitico pelo qual o drama assoma a realidade.

Finalmente, pretendemos, ao longo de todo este estudo, pensar na impregnagéo
do jogo nas estratégias enunciativas de producéo de realidade engendradas pelas midias,

definindo situagGes comunicacionals renovadas, espacos outros de articulacéo social.



1. A SEDUCAO DO DRAMA NA SOCIEDADE DO ESPETACULO

“Para todo aquele que ndo limita a vida a uma comédia ou tragédia,
mas reconhece na existéncia uma intricada dramaturgia”
DOC COMPARATO

1.1. REPUBLICASDE ENTRETENIMENTO

A partir do século XX, as sociedades do Ocidente experimentaram uma nova e
mais intensa forma de entretenimento. Onipresente nos mais diversos dispositivos de
mediacdo simbdlica, midiatico por exceléncia, o entretenimento operou nas mesmas
sociedades a ponto de torna-las, como lembra Nea Gabler (1999), verdadeiras
republicas de entretenimento; sobretudo pela crescente impregnacéo do espetaculo nas
culturas contemporaneas. Esta espetacularizacdo tomou de assalto as mais diversas
atividades humanas, integrando a vida cotidiana, atuando diretamente nas culturas da
contemporaneidade. Algo como gue um valor, moeda de troca elementar na teia social
moderna. O entretenimento torna-se, assim, um atributo obrigatério nas trocas
simbdlicas. As sociedades se estruturam cada vez mais como espetacul o, onde a préopria
realidade € vista assm. Os acontecimentos — socialmente elaborados — devem ser
estimulantes, ostersivos, provocantes o suficiente para fornecerem um  show
sensacional. Como um filme-vida — degoria téo feliz de Gabler — no qua a vida
social se espelha. N&o sem verdade, 0 mesmo autor recorda que “estamos a ponto de
nos tornar o primeiro povo da histéria a ter sido capaz de fazer suas ilusdes téo vividas,
tdo convincentes, téo realistas que podemos até viver nelas’ (1999, p.11). O espetaculo
€ esse horizonte novo de interagdo, este habitar renovado no tempo e no espaco,

dindmica pela qual o individuo situa-se no mundo, semantizando o préprio mundo.

Este assujeitamento da vida ao entretenimento, todavia, é decorréncia de um
longo processo. O que a segunda revolucdo industrial viu florescer foi consequiéncia da
equacdo de diversos elementos langados ainda no século XIX. O entretenimento,
conforme mencionamos acima, subsiste como fendmeno midiatico. Efetua-se, conforme
pretendemos mostrar adiante, pela ficcionalizagdo dos eventos socials, impondo novas
narrativas ao corpo socia. Como todos sabem, uma sociedade se estrutura por um

conjunto de narrativas (religiosas, miticas, morais, etc) que conferem aguma



significacéo — ainda que precaria— ao corpo social, onde a propria “a cultura pode ser
concebida como uma vasta rede de relagdes entre diferentes textos que a compdem”
(BALOGH, 2002, p.140). Através do jornaismo, com aprimeira revolugdo industrial, o
entretenimento insinua-Se, pouco a pouco, nas teias discursivas A producéo de noticias
pelos periddicos viu-se impregnada, ja em seus primeiros anos, por uma forte inclinacéo
por ficcionalizar os acontecimentos. Quando destinado ao consumo, desde sempre se
congtituindo como produto, o jornal nasceu com um impasse priméario: umavez que tem
por funcdo relatar os acontecimentos cotidianos, como fazé-lo de modo a tornar
interessante para o leitor, garantindo aaudiéncia? Assm, “para amenizar esse processo
exasperante que caracteriza os fatos, a matéria dos informativos, os realizadores se
viram levados a torna-los mais palataveis e terminaram por desembocar no universo
antes antagonico: o da ficcdo” (BALOGH, 2002, p.42). Deste modo, a exposi¢ao da
noticia sempre adotou — conscientemente ou ndo — estratégias proprias da narrativa
ficcional com vistas a assegurar retoricidade ao formato. A aceitacdo do leitor ndo se da
simplesmente pela informagédo veiculada, mas pelo teor de entretenimento que o produto
jornalistico pode conferir, onde o informativo e o ficcional se imiscuem Logo, tornow
se imperativo para todo jornalista “escrever as noticias de tal forma que pudessem falar
as paixdes fundamentais’ (GABLER, 1999, p67). O mesmo ocorre no jornaismo
pretensamente sério e suas variantes. Esta impregnacdo do entretenimento, com o inicio
do século XX, fezse cada vez mais visivel, também no cinema, no radio, nas mais
diversas midias, na politica, nos esportes, no culto as celebridades, entre tantos. O
entretenimento, assim, acabou por permear as mais diversas atividades humanas,
insinuando-se junto areligido e ao discurso intelectual, sem deixar de lado nem mesmo
o crime e eventos marginais, todos devidamente cooptados pelo espetéculo. Porém, em
nenhum outro suporte o entretenimento alcangcou maior propensdo que na televisdo.
Esta, desde sua origem, pelos recursos de linguagem que detém, ampliou ainda mais
este processo de ficcionalizagéo, de encenagao do social. Tudo na TV transforma-se em

entretenimento, pois este € sua forma natural de discurso.

As origens deste processo evidenciam um aspecto marcante do entretenimento
na modernidade: € midiético por exceléncia, configurando um novo espago de atuacdo
do individuo, pela ficcionalizagdo dos fendbmenos. Desloca-se, assim, a realidade para
uma realidade outra, ambiente ficciona formado pelas narrativas. O entretenimento

ocorre justamente pela receptividade do publico por este deslocamento. A compressdo



tempo-espacial, experimentada pela modernidade nas Ultimas décadas, condicionou no
individuo a necessidade de novas configuracbes de tempo-espaco, mais fluidas,
instantaneas, virtuais, abertas a smultaneidade, mais apropriadas a “nova condicéo
mediatizada do estar no mundo do homem contemporaneo” (COSTA, 2002, p. 65). A
ficcionalizacdo operada pelas midias aparece como um dispositivo privilegiado de

formatacéo de um tempo-espaco renovado para a interacdo social.

Logo, a televisdo surge como 0 mais preponderante aparato de territorializacéo
do espaco simbdlico. O entretenimento ndo poderia ser mais bem explorado, pois ela é
em s mesma entretenimento. A funcdo da TV sempre foi fornecer, diariamente,
espetaculos ao telespectador, seja através da teledramaturgia ou dos mais diversos
formatos televisivos. O mesmo ocorre em se tratando do telgornalismo, pois “ao polir,
processar e empacotar a realidade em forma de noticia, a televisdo acabou integrando
vida e entretenimento de forma muito mais completa e inextricavel que qualquer outra
maguina de noticias’ (GABLER, 1999, p.86). Muitas criticas feitas a tel evisao esbarram
neste entrave: a televisdo € entretenimento por exceléncia — sobretudo quando
pensamos no processo de ficciondizagdo da realidade operado pela TV, pela
configuracdo de um tempo-espaco proprio. (Curioso lembrar dos slogans publicitarios
adotados pelas emissoras de TV brasileiras. “Quem procura acha aqui”, do Sistema
Brasileiro de Televisdo, e “Globo. A gente se vé por aqui”, da Rede Globo de
Televisdo. Assumidamente, as estratégias enunciativas televisuais se orientam pela

oferta de espagos de interacdo).

Todavia, os horizontes delineados pelas midias, sobretudo pela televisdo,
acabaram, com as Ultimas décadas do século XX, por se sobreporem gradualmente a
propria realidade. Espacos se confundem; percepcbes de mundo se alteram. Uma vez
gue o fluxo de informagdes acaba compondo qualquer perspectivade cosmos, percorrer
este espaco midiaticamente criado torna-se fundamental para o reconhecimento, a
validade, quando ndo a existéncia, de um evento qualquer. A televisdo forgou por parte
das demais formas discursivas, a implementacdo mais acentuada deste processo de
ficcionalizagdo, tdo caro a0 entretenimento, uma vez que nenhuma outra forma de
entretenimento consegue teatralizar mais os fendbmenos sociais que a TV. Mesmo
involuntariamente, “atelevisdo convida a dramatizac&o, no duplo sentido: pde em cena,

em imagens, um acontecimento e exageralhe a importancia, a gravidade, e o caréter



dramatico, tréagico” (BOURDIEU, 1997, p.25). Fronteiras entre arte e entretenimento,
sublime e grotesco foram postas de lado. O proprio curso dos acontecimentos — na
medida em que sdo veiculados nos meios de comunicacdo, ou sgja, na medida em que
existem — segue a progressao propria da narrativa ficcional televisiva. Com isto nédo
gueremos afirmar que o mundo tornou-se uma ficgdo, mas 0 modo pelo qual é visto,
sim. Pois, como menciona Bourdieu (1997, p.29), “a televisdo que se pretende um
instrumento de registro torna-se um instrumento de criagdo de realidade. Caminha-se,
cada vez mais, rumo a universos em que o mundo social é descrito-prescrito pela
televisdo”.

Vale lembrar que este movimento ndo ocorre numa Unica via. N&o é apenas a
televisdo que assoma a realidade, mas a prépria realidade socia se integra diligente a
televisGo. Uma vez que a veiculagdo de algo na TV tem sido condicionada a sua
capacidade de gerar entretenimento, 0s acontecimentos passaram a se moldar ao espirito
deste. Para transitar nesse espaco televisivo, um fato deve ser passivel de
ficcionalizagdo, isto &, estruturar-se enquanto narrativa integrada e estruturada tais como
as narrativas ficcionais. A vida socia passou assim a ser aicercada no entretenimento,
como ocorre nas eei¢bes politicas, nas disputas regionais, nas tragédias pessoais, nas
catéstrofes naturais, entre outros. Os fatos sdo interpretados dramaticamente, pois “o
espectador quer um momentum narrativo, uma histéria que va crescendo” (GABLER,
1999, p.117).

Neste ponto, convém que pensemos nessa ficgdo social midiatizada, decorréncia
primeira do entretenimento. Algo se torna entretenimento quando espetéculo. Neste
caso, percebemos aguns expedientes comuns as mais diversas formas de
espetacularizacdo da vida social. Expedientes que compdem o drama no que ele tem de
mais primitivo: o jogo. O que se nota, neste processo de encenacdo do socia, € a
impregnacdo do drama nas estratégias comunicacionais contemporaneas, atuante nas
mais diversas formas de interacdo simbdlica, espetacular por natureza. Destarte, cria-se
0 jogo; temse um publico. O verdadeiro entretenimento exige combate. Para tanto,
confere aos fatos tensdo, unidade de ac&o, climax, happy end, delimitando protagonistas
e antagonistas, assim como personagens periféricos, com vistas a estabelecer
identificacBo com o publico. Toda e quaquer situagdo comunicacional na
contemporane dade esta, de algum modo, permeada pelo jogo dramatico.
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O entretenimento oferece uma fuga — sempre momentanea, vale ressaltar — da
vida cotidiana, uma emergéncia individual em meio a massa andnima e difusa. O
individuo se refugia por entre formas narrativas concisas, transformando sua propria
vida numa fantasia cinematografica. A existéncia moderna forca uma adaptacdo que
consiste em transformar a propria experiéncia social em espetdculo. Assim, o
entretenimento consiste numa ferramenta pela qual a propria realidade é repensada e
rearticulada, instrumento de reflexividade. As midias apenas atendem — fomentando ao
mesmo tenpo — a demanda — cada vez mais intensa — do publico, sequioso por
“preencher o vazio de suas vidas emocionais e o tédio das rotinas mecénicas com a
vertigem dos transes sensoriais e experiéncias virtuais de potencializacdo, multiplicacéo
e superagao dos limites de tempo e espago” (SEVCENKO, 2001, p.79). Restituem, ao
preco de alguns trocados, um espaco partido — Embora devemos sempre lembrar que
esse espaco sempre foi partido, umavez que o espaco do homem é apropria Via Lactea
— A pés-realidade mencionada por Gabler (1999), fomentada sobretudo pela crescente
ficcionalizagdo do mundo por parte das midias, assoma a propria realidade uma vez que
“a aplicacdo deliberada de técnicas teatrais em politica, religido, educacéo, literatura,
comércio, guerra, crime, em tudo, convertetos todos em ramos da industria do
entretenimento, na qual o objetivo supremo € ganhar e satisfazer uma audiéncia” (1999,
p.13).

Assim, a ficcionalizagdo operada pelas midias insere o espectador na trama de
um modo cada vez mais intenso e acelerado. Confundir ficcdo com realidade nédo é
apenas uma consequéncia, mas um imperativo na experiéncia dramatica midiatizada,
carente pelo que se cunhou por suspensdo voluntaria da descrenca’, uma aceitacdio —
momentanea e sempre efémera — de uma realidade outra. E, justamente na TV, as
fronteiras entre o real e o ficcional tornam-se mais ténues. Se tomarmos, por exemplo,
obras abertas como as telenovelas, este fendbmeno se mostra ainda mais intenso, uma
vez que elas avancam diretamente sobre o0 mundo real, buscando uma mescla maior?,
com vistas a otimizar os indices de audiéncia. Destarte, ndo pretende apenas invadir

fiscamente o lar do telespectador, mas fazer parte de sua vida, incorporar o proprio

! Lema bastante difundido entre os profissionais de dramaturgia, que significa a aceitacdo da
realidade dos fatos encenados por parte da audiéncia. Sua verossimilhanca e plausibilidade.
? Busca-se, através da telenovela, mimetizar a propria vida social com vistas a ampliar a
aceitacdo do produto perante o publico. Retratar os temas, 0s acontecimentos, as datas
comemorativas, os habitos, as questdes, que estdo todos igual mente presentes na sociedade.
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cotidiano como elemento persuasivo, visto que “o tempo ficcional procura dialogar
constantemente com o tempo real do espectador” (BALOGH, 2002, p.186). Obra aberta,
sobretudo, pois gque “a telenovela tem tido, no Brasil, uma espécie de co-autoria: a da
realidade e ada sociedade” (PALLOTTINI, 1998, p.74). Deste modo, ficcéo e realidade
revelam comprometimentos cada vez mais acentuados nas situacbes comunicacionais

impostas pela tel evisao.

1.2. ESTRATEGIASDO ESPETACULO

Ora, se pensamos em ficcionalizacdo, somos obrigados a pensar no papel do
drama. A retdrica do drama revela-se atuante no nucleo deste processo. A modernidade
ndo experimentou apenas uma crescente ficcionalizagdo do real, mas, sobretudo, um
modo todo proprio de ficcionalizagdo. As narrativas em curso se estruturam mediante

dispositivos singulares, facilmente detectaveis no drama.

Segundo Mamet — e a maioria dos estudiosos sobre 0 assunto — é da natureza
humana dramatizar. O drama perpassa a vida dos homens desde seu cotidiano mais
pueril. “ Dramatizamos o clima, o transito e outros fendmenos impessoais, lancando méo
de exagero, justaposicdo irdnica, dainversdo e da projecdo, todos 0s instrumentos que 0
dramaturgo utiliza para criar” (MAMET, 2001, p. 11). Esta nogdo ja € bem antiga e ja
esta presente na Arte Poética (Peri Poietikes Technes) de Aristételes. O drama —
imitacdo das agdes humanas — funciona como um dispositivo elementar de mediacéo
entre 0s contatos humanos, algo natural a0 homem. Um modo préprio de humanizar a
realidade e seus fendmenos, conferindo ao corpo social uma moeda de troca e dotacéo
de sentidos. Percepcdes de mundo sdo compartilhadas; comungam se perspectivas. O
homem acaba por situar-se no mundo através do discurso. Reagrupa o mundo num
cenario cognoscivel e aberto a interacdo por parte do individuo, “protagonista do drama
individual que compreendemos ser a nossa propria vida’ (MAMET, 2001, p. 11).
Transformar o real num jogo, onde 0 espectador € ator e agente, consiste justamente no
modo pelo qual o drama desvela a realidade (mesmo quando expde uma transgresséo, o
evento dramatico permite ao espectador compartilhar, transgredir, porém
higienicamente, sem riscos). Deste modo, a necessidade de codificar o0 mundo nos

possibilita estrutura-lo cognitivamente numa estrutura em trés atos, — com tese,
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antitese e sintese — idéntica aquela encontrada na dramaturgia, onde as agbes seguem
uma velha e teimosa dindmica de apresentacdo/confrontagdo/resolucdo, que sera
devidamente esmiugada no préximo capitulo. Agimos por vontades, possuimos nossos
proprios antagonistas, nossa vida inteira se resume a um drama intimo e pessoal, onde
desempenhamos o papel de herdis. Somos — em cada cotidiano espetaculo que
encenamos para n0s mesmos — 0 herdi sempre testado, rumando |aboriosamente para o
conflito inevitdvel, ansiando pelo climax. Ao contr&rio do que se poderia pensar, “a
estrutura dramética ndo € uma invencdo arbitréria, nem a0 menos consciente. E uma
codificagdo organica do mecanismo humano de ordenar informagtes’ (MAMET, 2001,
p.72). Isso diz respeito ao proprio ato comunicacional — fendmeno involuntario e
intrinseco a qualquer tentativa de comunicacdo entre individuos, t&o antigo quanto a
linguagem, nasce mesmo junto ao mais simples relato. Quando um individuo se propde
acontar um acontecimento, o faz mediante 0 uso — ainda gque incorsciente, mas nunca
inocente — de um certo modo de contar. Técnicas draméticas impregnam a mais
cotidiana descricdo de um fato, imaginério ou ndo. Assim, a comunicacdo deixa de ser
um ato esponténeo e se perfaz mediante dispositivos alheios (O que, aliés, subtrai
qualquer idéia de pureza no processo comunicacional, uma vez que este mesmo
processo se estrutura como um sistema). Logo, o drama é esta contaminacéo congénita
gue acomete a narracéo que o homem faz tanto para seus semelhantes, quanto para s

mesmo.

No entanto, estamos longe de afirmar que a dramatizac&o da realidade seja um
elemento natural a0 homem, inato. Mas perceber a ocorréncia deste fenémeno desde as
mais primitivas formas de comunicacdo. O homem edifica um mundo cenicamente,
elegendo a s mesmo como protagonista. Esta teatralizacdo da vida individua n&o
decorre apenas da necessidade de elevar o cotidiano a dignidade das grandes ficcoes.

Antes, diz respeito a prépria inser¢do do homem no mundo.

Iguamente, diz respeito a qualquer tentativa de viabilizagdo do corpo social.
Mesmo as sociedades pré- histéricas, antes ainda do pleno dominio da comunicagéo oral,
dispunham do drama como um instrumento primeiro de troca de informagdes entre
individuos, pois “a comunicacdo humana e o Drama comegaram juntos, manifestactes
do Jogo. Muito antes de dominar o verbo, o antepassado do Homo sapiens transmitia

informagdes dramatizando-as. Dominava 0 gesto. Representava caca e cacador,
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possibilitando a efetiva recepcdo da sua mensagem de vida ou morte” (SANZ, 1999, p.
19). O dominio da informagéo assegurou a sobrevivéncia dos primeiros agrupamentos
humanos. O repasse de conhecimentos adquiridos por experiéncias tais como caca e
coleta se deu sobretudo pela mimese. Pela imitacdo, um individuo podia ensinar aos
seus semelhantes o respeito as divindades nas festividades, impor normas de conduta,
ética nas relagfes, cuidados com o trabaho e com o corpo, entre outros, justamente
porque “difere dos outros animais, em ser capaz de imitar e de adquirir 0s primeiros
conhecimentos  por meio da imitagdo” (ARISTOTELES, 1997, p. 22). A cultura
mididtica contemporénea apenas resgata essas praticas comunicativas ancestrais, ao
coadunar discursos entre milhdes de seres, num raio de circulacdo amplo, pelo mesmo e
recorrente expediente: a ficcao, encenacdo de readidade, a mimesis operada pelo drama.
Esta persisténcia se da sobretudo nos menores fragmentos ficcionais, como as
fabulagbes infantis, onde estudiosos como Propp chegaram a apontar “reminiscéncias de
um passado pré-histérico, coletor e tribal, que teria permanecido indelével no
imaginario das culturas’ (apud COSTA, 2002, p.25).

Assim, somos inclinados a pensar nas conexdes entre drama e conhecimento.
Como mencionamos anteriormente, o drama oferece um simulacro, uma imitagcéo de
uma acdo. A encenacdo diz respeito a representacdo de uma realidade outra, aheia,
circunscrita ao instante mesmo da cena. Uma vez que o drama vislumbra a
representacdo concreta, no exato instante em que uma agdo se desenrola, viabiliza assim
um olhar multidimensional e amplo por parte do publico, capaz de operar diversos
nivels simultaneos de acdo e emocao. O participante do evento dramético tem, diante de
S, a possibilidade de trilhar um mundo imaterial, repleto de significagbes, onde se lhe
permite visualizar, aferir, projetar e compreender sua propria realidade. Mediante o
processo de identificacdo entre espectador e cena, a aceitacdo tempordria da realidade
representada ao longo do espetéculo assume um papel central neste processo cognitivo.
“A forma dramética de expressdo deixa o espectador livre para decidir por s mesmo a
respeito do subtexto escondido por trés do texto ostensivo... Ela o coloca na mesma
situacdo em gue se encontra 0 personagem” (ESSLIN, 1986, p. 20). Projetando-se no
personagem, a audiéncia vive seu papel, confrontando-se com seus obstéaculos,
partilhando os anseios do herdi, vendo a si mesima neste. Ao invés de ser apresentada a
uma situagdo passada, como ocorre nas narrativas épicas tradicionais, a platéia é

diretamente confrontada com ela no presente instante da representacdo, numa imersao
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mais radical, inloco, pois o drama “é a forma mais concreta na qual a arte pode recriar
situagOes e relacionamentos humanos’ (ESSLIN, 1986, p. 21). Desse modo, toda e
gualquer experiéncia dramética torna-se viavel, permitindo ao espectador
experimentaces que o curto espaco da existéncia ndo permite. O ritual do dramatorna-
se como que um ‘laboratério’ onde o publico reflete sobre sua prépria vida, num
espaco-tempo estrategicamente deslocado. Curioso notar como a propria trajetoria do
herdi, conforme atestam os mais variados manuais de screenwriting, se finaliza num
certo tipo de aprendizado. O personagem, apos o fim da trama, solucionados todos os
conflitos, tem sua visdo de mundo ampliada, ndo sendo mais o0 mesmo. Na totalidade
das obras ficcionais, ao fina da acéo, tanto espectadores quanto personagens — uma
mesma insténcia — aprendem.

Ora, uma vez gque o drama opera sobre o individuo, ficamos inclinados a pensar
nas implicacbes deste mesmo processo frente a sociedade. Como aparato cultural
hegeménico, quais seriam seus desdobramentos no seio das sociedades? A organizacdo
do corpo socia necessita uma divisdo de papéis entre seus individuos. O funcionamento
— sempre precério, vale ressaltar — do organismo social carece de um principio
organizador que delegue fungdes, pesos, atribuicbes aos seus individuos, situando-os
socialmente. Paradoxa mente, o drama existe como uma das ferramentas mais valiosas
neste processo instrutivo, uma vez que “as formas draméticas de apresentagdo sdo um
dos principais instrumentos por meio dos quais a sociedade comunica a seus membros
seus codigos de comportamento” (ESSLIN, 1986, p. 23). Mesmo o0 entretenimento
possui um principio organizacional na sociedade, uma vez que se articula como jogo.
No entanto, o drama pode ser mais do que um simples instrumento pelo qual uma
sociedade transmite a seus membros paradigmas e normas de conduta. Conforme
mencionamos acima, ele atua como um poderoso instrumento de reflexividade social.
Através do drama, uma comunidade vivencia e reafirma sua identidade. O ritua
dramatico fornece um espaco comum de interacdo social — uma narrativa instantanea,
no tempo sempre presente. Atuando diretamente no instante mesmo da representacao,
ao viabilizar um simulacro de realidade que se sobrepde a prépria realidade, o drama
assume um papel coercitivo, pedagdgico e ordenador social. Um instrumento cognitivo
valioso onde a sociedade pode se auscultar mais detalhadamente. Mesmo a narrativa
televisual participa deste processo, ainda que nos menores incidentes, “fixando e

prendendo a atencdo em acontecimentos sem conseqiéncias politicas, que sdo
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dramatizados para deles tirar licbes ou para os transformar em problemas de
sociedade” (BOURDIEU, 1997, p.73). Um processo de dotagdo de sentidos que

acomete a realidade social, devidamente articulado pela TV.

Porém, uma vez simulacro, experimentacdo de uma realidade outra, seus
resultados ndo sdo auferidos pelos possiveis ‘autores’ do evento dramatico, mas também
pelo publico, que de algum modo precisa ser convencido. Este convencimento ndo
representa, ao final, uma hegemonia plena dos agentes da encenacdo frente a platéia.
Nada ocorre de modo unilateral. A propria reacdo do espectador interfere diretamente
no ritual dramético (Esslin, com propriedade, lembra que mesmo o siléncio do publico
frente & cena dramatica ja traz, por si sO, um mundo de significacbes que opera
diretamente sobre a mesma cena). Conforme pretendemos demonstrar a frente, o
publico, de modo agum, se limita & apreciacéo passiva diante do evento, mas constitui

o0 préprio evento. Este convencimento ndo ocorre a esmo, pois viabiliza o préprio jogo.

Diversos autores apontam um fenbmeno constante na ficgdo dramética: uma
ordem social é perturbada no inicio e que, ao longo da trama, é finamente derrubada ou
estabelecida. O estado de coisas sofre uma precipitagdo, sendo posteriormente
reordenado. A vida é submetida a um conflito para depois encontrar sua paz rotineira.
Uma camaria é interrompida por uma tempestade para depois voltar a camaria
Principio basico, inerente a qualquer forma de drama, reforca esse aspecto socia do
evento dramatico. O cardter reflexivo do drama permite este deslocamento de
perspectiva (Alias, ndo s permite como obriga. A experiéncia sO se faz possivel
mediante este deslocamento). “Ha sempre implicagbes sociais em qualquer situacéo
dramatica e na solucéo de qualquer conflito dramético, simplesmente porque todas as
situacBes humanas, todos os esguemas humanos de @mportamento tem implicacoes

sociais — e por isso mesmo, politicas’ (ESSLIN, 1986, p. 113).

Uma vez que o drama funciona como um dispositivo de reflexividade social,
fornecendo um espaco todo proprio de interagdo social, temos, neste ponto, 0s primeiros
indicios da questdo lancada anteriormente. A crescente espetacul arizacdo experimentada
ao longo do século ocorre igualmente com uma mudanca significativa no perfil de

consumo de textos deste mesmo periodo. Talvez, o conceito muito em voga entre o
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senso comum de que vivemos atualmente uma ‘ Era da Imagem’ deva ser revisto. O que
se tém ndo € propriamente uma demanda simbdlica voltada para o consumo de produtos
essencialmente imageéticos. Isto é claro, e as galerias de arte exiguas ndo fazem mais que
confirmar. O que o século XX experimentou foi uma troca de discursos. A demanda
pela narrativa, sobretudo a narrativa folhetinesca do século anterior deu passagem para
0 consumo de produtos do drama. Ou sgja: 0 consumo contemplativo de romances deu
lugar a0 consumo em massa de textos draméticos veiculados pelo cinema, rédio e
sobretudo pela televisdo. O mundo ocidental ndo deixou de ler, no sentido mais amplo
do termo, mas trocou o discurso épico pelo dramético. Trocou um modo de contar
estorias por outro. Esta tensdo, sintese, projecdo sempre acelerada para o futuro, tem
sido a toénica dos discursos nesta modernidade tardia. Mesmo em zonas neutras,
aparentemente puras, este modo de ficcionalizagdo tem se revelado presente. Basta que
pensemos nas transformagdes do romarnce — épico por exceléncia — que assumiu, ao
longo deste periodo, feigdes draméticas. Igualmente, se tomamos o folhetim do século
X1X como exemplo, podemos imaginar que, ao contrério do que comumente se afirma,
ndo € a telenovela herdeira direta do folhetim, mas o préprio folhetim portador dos
aspectos draméticos (estrutura sinusoidal, tensdo, intriga, etc.) que viriam a se insinuar
nas estratégias comunicacionais da modernidade. A radionovela e a telenovela que

surgiriam, posteriormente, apenas aperfeicoaram estes mecanismos discursivos.

Esta demanda massiva pelo texto dramético ndo ocorre ao acaso. Antes, dase
pelas caracteristicas singulares deste modo de articulagdo discursivo. O drama possui
certos aspectos que coadunam com a perspectiva adotada ao longo desta mesma
modernidade tardia. Umavez que o produto do drama consegue operar em Varios niveis
a0 mesmo tempo, ndo seguindo a progressdo linear da narrativa cléssica, pela tensio,
sintese, auséncia do narrador e demais aspectos performaticos, assemelha-se com o
modo de percepcdo de mundo experimentado neste periodo, pautado pela
simultaneidade, virtualidade, compressao tempo-espaco. A eclosdo do drama ocorre de
modo mais acentuado a partir deste periodo, justamente pela convergéncia dos aspectos
mais singulares e constitutivos com o modo pelo qual as sociedades contemporaneas

partilham de suas experiéncias no espaco e no tempo.

Como sabemos, toda cultura se fundamenta num modo proprio de interagdo num
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dado espaco e num dado tempo. O drama opera um tempo-espaco outro. Perfazse a
cada instante, pela fluidez constante da cena. Os espacos, sempre aheios, se sobrepdem
ao espaco diario, materia e finito. Antigas fronteiras esmorecem. Com a experiéncia
dramética, espagos se comprimem e se expandem; o tempo se achata sem dor ao ritual,
tornando-se um eterno presente. Num certo sentido, 0 homem brinca com o espaco e se
apodera do tempo. O drama é esta apropriacdo, sempre deliberada, do tempo. Ao
interromperem sua descrenca, os espectadores sdo recompensados diante de sua propria
impoténcia frente ao mundo. Assim, a experiéncia dramética opera um relaxamento nas
tensdes entre individuo e realidade, reconduzindo o individuo para uma realidade outra.
Re-situa o espectador num tempo-espaco renovado. Ora, no des-centramento
experimentado pela modernidade tardia, as midias revelamse como meio por onde as
experiéncias de linguagem transitam. O drama, assim, confere as culturas da

contemporaneidade um espago renovado de interacéo.

Uma vez que pensamos nas sociedades da modernidade tardia como que
norteadas pela dinamica do espetaculo, podemos perceber neste ponto 0 modo pelo qual
0 drama se introduz neste horizonte de atuacdo. NoO processo de espetacularizacéo
experimentado pelas sociedades do Ocidente, o drama assume maior visibilidade pelo
modo com que estd impregnado nos fendmenos midiéticos. O entretenimento, téo
vaioso ao conferir valor aos atos de um individuo ou de uma sociedade, demarcando
estratos no fluxo de informagdes que circulam no globo, nasce da aceit abilidade de
algo em enguadrar-se numa narrativa dramatica bem definida. O raciocinio tedioso é
prontamente substituido pelo drama no modo pelo qual as massas percebem sua
realidade, uma vez que a légica do publico ndo é orientada pelo nivel cognitivo de uma
informacdo, mas afetivo. A finaidade da arte nunca foi propriamente mudar alguma
coisa, mas encantar. Revestir a realidade, camada por camada, desvelando a propria
realidade. Num mundo em crescente fragmentac&o, onde se privilegia o performético, o
virtual, o instantaneo, o simulténeo, o play, um modo de percepcdo mais topoldgico e
menos centralizado. O drama assim, por suas caracteristicas singulares, fornece uma

bussola mais precisa a interacao.

Os mais variados acontecimentos que compdem o corpo das sociedades

contemporaneas ocorrem no exato momento em que adentram no transito midiético. A
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ficcéo apresenta-se como uma forma comunicativa privilegiada, “de maior penetracéo.
Apelando para a inteligibilidade sensivel e emocional, ela estabelece um trénsito mais
agil entre culturas, classes e sexos, restaurando a homogeneidade necesséria do universo
simbdlico” (COSTA, 2002, p.15). Tudo ocorre dramaticamente. Mesmo 0 combate a
violéncia nos grandes centros urbanos, por exemplo, integra este processo. Torme-se
entretenimento pela primitiva necessidade do publico em identificar um vildo e destrui-
lo. Este vil&o, obviamente, ndo existe concretamente no mundo, mas “estd em NOssos
proprios pensamentos” (MAMET, 2001, p. 53). Isto diz respeito ao que existe de mais
intimo no individuo. Aciona seus valores subjetivos, seu modo de percepcdo de mundo,
suas frustragBes, temores, conflitos internos, neuroses, pulsdes. E tdo antigo quanto o
proprio homem e encontra eco mesmo nas narrativas miticas das sociedades arcaicas.
Logo, a perspectiva dramatizada do mundo acaba sendo mais comoda, mais direta,
desobrigada de qualquer esforco analitico profundo. E universal e acessivel a cada
homem, letrado ou ndo. Nao exige qualquer pré-requisito, sendo prontamente acionada.
Assim, o século XX experimentou uma ampliacdo cada vez maior desta perspectiva,
sobretudo pelo implemento massivo das midias. “Mas 0 pleno desenvolvimento da
cultura de massa devia superar um Ultimo obstaculo — a hegemonia da palavra escrita,
gue embora tivesse permitido o registro, a reproducédo e a disseminagdo das narrativas,
ainda deparava com as barreiras de classe e de idiomas. A imagem romperia essas
fronteiras’ (COSTA, 2002, p.42). Assim, o drama ha cultura midiética surgiu como uma
aternativa ao texto escrito, pelos modos renovados de ficcionalizagdo e producdo de
realidade. Tornou-se comum, ordindrio, atuante junto as mais simples mediactes
simbadlicas, operando em cada individuo, cotidianamente. O proprio ponto de vista
adotado sobre os acontecimentos privilegia este modo dramético de ordenacdo dos
fatos. A sociedade, assm, delega papéis bem definidos no drama encenado
publicamente nos noticiarios. Mesmo o combate a violéncia transforma-se num evento
dramético claro, onde questdes localizadas como os crimes comuns que afetam um
numero relativamente pequeno de cidaddos causam mais comogdo que problemas reais
gue afetam diretamente toda a sociedade. “O que se passa durante os julgamentos de
fraudadores de ato nivel desafia as capacidades intelectuais do leitor comum de jornais
e, ademais, é abominavelmente carente do drama que faz dos julgamentos de ssimples
ladrbes e assassinos um espetaculo tédo fascinante” (BAUMAN, 1999, p. 132). O
processo de dramatizac&o mostra-se t&o embrenhado nas relacfes de troca, que mesmo

em algumas cidades da América do Sul, por exemplo, cidaddos comuns exibem faixas
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brancas com os dizeres ‘Paz’, entre outros, em resposta aos crescentes indices de
violéncia — respostas draméticas para eventos dramaticamente percebidos. O mesmo
ocorre nas mais diversas atividades — 0 que vem a confirmar que a ficgdo se apoderou
definitivamente da realidade. O drama ndo se limita apenas a ficcdo reconhecida como
tal. Adentra-se nas mais diversas formas de discurso, tais como o jornalismo, a misica
e a publicidade, justamente pela sua capacidade — sempre acelerada e tensa, vale

ressaltar — em formular espagos renovados de interagéo.

Na televisdo, expedientes dramaticos que fisguem o espectador s80 recursos de
captura preciosos. A criacdo de espagos nhovos de interacdo ndo pressupde,
simplesmente, o incremento tecnoldgico, imagético-sensorial, com vistas a ampliar a
ilusio — a televisdo, meio frio até o presente momento, fragmentada, mosaicada,
dispersa, esta longe de sustentar qualquer tipo de ilusdo. Quando “o publico se torna
cada vez mais sagaz e familiarizado com as midias, e logo perde a ingenuidade”
(COSTA, 2002, p.108), o drama mostra-se um expediente valioso. Pois “muito embora
0 espectador ndo se encontre numa sala escura, ele esta numa relagéo de proximidade,
de familiaridade igualmente enganosa com essas imagens que se tornam hipnaticas de
outro modo” (BALOGH, 2002, p.78). A TV igualmente envolve o espectador, porém
com artificios préprios (uma cena num seriado ndo é menos intensamente vivenciada
pela audiéncia que sua contraparente no cinema). Tanto cinema quanto televisdo — esta
ultima ainda mais intensamente — se utilizam de um mesmo dispositivo primordia de

criagdo de realidade: o drama.

Logo, somos levados a crer que as sociedades da modernidade tardia
(verdadeiras republicas do entretenimento) se utilizam do drama — o mesmo drama
delineado por Aristételes em sua Arte Poética — como dispositivo elementar de
mediacdo simbdlica

Ora, uma vez que pensamos No jogo dramético perpassando as mais diversas
modalidades discursivas, onipresente nas mediagdes simbdlicas da contemporaneidade,

notadamente espetacularizadas, carece que pensemos NO jogo em Seus aspectos

constitutivos. Assim, somos forgados a pensar no que, propriamente, vem a ser drama.
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2.0J0OGO

“Vocé tem dez paginas para capturar o Seu leitor.
O que vocé fara com elas?”
SYD FIELD

2.1. SINTAXE E ESTRUTURACAO

Para que possamos visumbrar qualquer indicio do que venha a se constituir
como drama, torna-se essencial uma distingdo preliminar entre 0 que vem a ser o
discurso dramético, das demais formas de producdo textual, como a narrativa épica e a
poesia propriamente dita. Buscar um substrato textual nas mais diversas producdes

televisivas, nos impde analisarmos seus aspectos mais essenciais.

Emil Staiger (1993) distingue trés géneros poéticos como ponto de partida de
toda a producéo literéria do ocidente: lirico, épico e dramético. Todos os trés perfazem a
totalidade das poéticas que se valem por palavras. Trés modos distintos de articulacéo
textual. Logo, se pretendemos pensar no drama, torna-se necessaria — para ndo dizer

obrigatéria— uma distin¢éo preliminar.

Todo texto € um modo de representacdo. Um modo de interacéo e producéo de
sentidos. Todavia, dada a contingéncia inerente a propria realidade, suportes diversos
fazemse necessarios para a mimetizagdo de realidades diversas. Neste caso, trés
géneros distintos, cada qual com um escopo de atuagdo proprio. Em se tratando do
drama — avo primeiro deste estudo — um modo todo particular de atuacéo se faz
presente. Tanto a épica quanto o drama se assemelham num ponto: contam uma estéria.
E nisso se bastam. Seus mecanismos de producdo, circulagdo e consumo S&o
inteiramente diferentes. Aristételes mesmo, em sua Arte Poética, diferencia um e outro,
pois enquanto o primeiro narra um acontecimento, o segundo € acontecimento, agdo por
natureza. Em se tratando da lirica, a poesia propriamente dita, nada é exposto.
Acontecimentos ndo sado narrados, nem descricOes feitas. N&o existe sequer relagdo
entre sujeito e objeto. Reproduz-se, essencialmente, uma sensacdo, uma Vivéncia,

impressao, sentimento em relagcdo aago.

Como poderiamos deixar mais clara esta diferenciacéo?
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Na narrativa épica temos a exposicdo dos fatos, personagens, ambientes. Seu
valor consiste no modo como os el ementos sdo descritos. O que estéa em jogo é a propria
exposicdn. Os acontecimentos ocorrem, mas ndo necessariamente guardam entre si
reciprocidade. As partes do texto épico ndo se perfilam, ndo existe unidade entre elas.
“O caminho € mais importante que a meta’ (STAIGER, 1993, p. 94), a trgjetéria da
narrativa ndo segue um fluxo continuo. Sucede uma adicdo constante, pois como
menciona Schiller em carta a Goethe “... a exposi¢cdo tem que nos interessar ndo porque
levaaalgo, e ssim porque ela propria é algo” (apud STAIGER, 1993, p. 93).

No texto dramatico, a0 contr&rio, cada parte se interliga. Um elemento da
sentido a outro, de modo reciproco. Ao final de cada cena, uma posterior se faz
necessaria. Uma parte soluciona outra, e assim, sucessivamente, todas rumam para um
fim.

Para melhor ilustrar, eis um exemplo:

Um homem acorda, liga o radio e toma seu café da manhg, placidamente. Antes do meio

dia, enforca-se e morre, lentamente.

Neste caso, a descricdo dos acontecimentos segue a estruturagcdo narrativa
convencional. Os acontecimentos (acordar, ligar o radio, etc.) se bastam. Trata-se de
uma exposicao simples, banal, sem qualquer relacdo de causalidade entre as partes.

Agora, se aterarmos sutilmente o texto:

Um homem acorda, liga o radio e toma seu café da manhd, placidamente. Antes do meio
dia, enforca-se. Ainda vivo, pendurado com a corda no pescogo, ouve no radio a noticia

de que ganhou naloterial

Neste outro caso todas as partes se interligam. O personagem ndo poderia ouvir
a noticia sem ter ligado o rédio antes, etc. Aqui, toda a atencéo do leitor se converge
para uma acao futura, posterior aos acontecimentos. Mesmo o leitor mais desatento se

perguntar& “E agora? O que ird fazer nosso herdi com a corda no pescogo?”
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Isto consiste 0 cerne do drama, tdo sabiamente apontada por Staiger (1993)
como tensdo. Esta projecdo para frente, para o que vira acontecer ao final da trama
Dom Quixote de Cervantes ndo ruma para um final, embora ele exista. O cativante esta
em sua jornada. O mesmo ndo ocorre com 0 personagem dramatico. Antes, esta sempre
lancado numa busca que ndo permite desencontros nem desisténcia (Basta que
lembremos nas peripécias que envolvem Dom Casmurro e Otelo — enquanto o0 primeiro
se realiza a0 longo da narrativa, 0 segundo se realiza plenamente a0 matar a esposa).
Cobra-se do personagem dramético uma resolucdo. Os elementos constitutivos do

drama corroboram esta tensdo.

Vae sdientar que nenhum género € inteiramente puro. Hibridacfes séo
freglientes. Tomemos como exemplo um fragmento da peca O REI DA VELA, de
Oswald de Andrade:

Parate dar umailha. Umailha paravocé s6! (1976, p. 77)

Neste caso, os trés géneros se fazem presentes. A fala de Abelardo | pode ser
tomada como um texto lirico, pela dupla repeticéo de “umailha’, pelo uso encadeado
dos fonemas cé e s, nas duas Ultimas palavras, pela disposi¢éo do vocdbulo sb ao final
da oracéo, possibilitando seu sentido duplo, pelo ritmo e pela musicalidade contida.
Pode, iguamente, ser tomada como texto épico, pela simples exposi¢cdo. E, como ndo
poderia deixar de ser, texto dramatico, pois a fala do personagem desvela um jogo de
relacdes presente no texto. Nisto, temos trés modos de articulacéo textual num mesmo

fragmento de texto.

Porém, vale sdlientar, ocorre sempre certa hegemonia de um género sobre o0s
demais numa obra. Como € de se esperar, o0 texto de Oswald de Andrade € dramético
por natureza. Se vale de outros recursos, o faz de modo sempre periférico. Sonoridades,
metaforas e metonimias, recursos liricos diversos, ndo sd0 mais importantes que
intencdes e aches entre 0s personagens num texto dramatico, embora seu emprego seja
comum e mesmo vital em certas Situagdes, pois a utilizacdo destes expedientes
completa, reafirma, expressa, dotando o discurso de um dinamismo singular. O lirismo
atuante no texto dramético funciona como um recurso, um dispositivo, onde o

psiquismo e impressdes saltam a vista, e séo compartilhados com o espectador.
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Conceito banalissimo, presente na totalidade dos manuais contemporaneos de
feitura de textos para teatro, cinema e televisdo: uma situagdo dramética basica consiste

em alguém desgjando intensamente algo e esta tendo dificuldade em obté-|o.

Esta nogdo ndo é recente. Antes, esté contida na Arte Poética de Aristételes. Em
verdade, diversos autores, desde Hegel, Goethe, Esdlin, e boa parte da tradicéo ocidental
de estudos acerca da dramaturgia e até mesmo os manuais de Syd Field e Eugene Vale,
convergem nese ponto. Os Mesmos principios concernentes ao texto teatral, ao texto
humoristico radiofénico, aos melodramas televisivos, enfim, em toda e qualquer arte
dramatica se fazem presentes. Como se pode ver, muitas das novas nogdes que
envolvem a producéo dramética nos dias atuais ndo sdo t&o novas assim. Antes, tiveram

origem entre 0s gregos antigos.

O discurso dramético se orienta mediante uma estruturagdo toda propria de
tese/antitese/sintese. Os elementos sdo apresentados, confrontados e solucionados. Uma
situacdo estavel é acometida de uma stbita instabilidade que alcanga seu ponto maximo
para novamente tornar a estabilidade. Este movimento ocorre circunscrito ao tempo
préprio de cada ritual dramético. Menciona-se a célebre estrutura dramaturgica de trés
atos, onde se desenvolvem a apresentacdo, a confrontacdo e a resolucdo ao longo do

Primeiro, do Segundo e do Terceiro Atos, respectivamente.

Ato | Ato ll Ato Il

Apresentacac | Confiontacao | Resclucao

Durante séculos, a dramaturgia ocidental se orientou mediante esta estrutura.
Posteriormente, as demarcacOes e intervalos de atos foram gradualmente ocultados.
Todavia, todo texto dramético, consciente ou ndo, se estruturaria mediante este principio
— devidamente assimilado tanto pel os agentes do evento dramatico, quanto pela propria
audiéncia — um principio comum de interacdo simbdlica, essencial na codificacdo da

narrativa dramética.
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Com o cinema e as demais midias que floresciam ao longo do século XX, estes
principios foram sendo retomados mais detalhadamente. A produgdo industrial de
drama, com o cinema cléassico-narrativo na dianteira, a partir da primeira metade do
seculo XX, sequiosa em alcancar éxito junto ao publico que se avolumava passou a
incorporar conscientemente o postulado tracado na Arte Poética como forma de
otimizar resultados. O modelo classico passou a orientar as estratégias em curso, onde
uma profusdo cada vez maior de escolas e manuais de playwriting e screenwriting
formou geracdes inteiras de escritores, dramaturgos e roteiristas. Deste modo, tragcou-se
um paradigma adequando a narrativa filmica e audiovisual atradicional estrutura de trés
atos do teatro, valido tanto para orientar a producdo dramaturgica, quanto para a propria
afericdo de um texto dramético por parte dos executivos da industria cinematogréfica.
Autores como Syd Field chegam a demarcar, sem maiores constrangimentos, os atos por
paginas ou minutos transcorridos num roteiro cinematografico®, subdividindo a trama
em pontos de virada (plot points). Segundo €le, até aproximadamente os 30 primeiros
minutos, todos 0s personagens principais e a Stuagdo dramética devem estar
apresentados, seguindo a precipitacdo que se potencializa num conflito até beirar a
pagina 90, onde posteriormente se da a conclusdo até os minutos finais do filme. Em
suma, atrama se divide em quatro partes: na primeira, a apresentacdo (ou primeiro ato),

nas duas seguintes, a confrontagdo (ou 0 segundo ato), na Ultima parte, a resolucédo (ou o

terceiro ato).
Ato | Ato I Ato Il
£ % A = =
Apresentacdo Confrontacdo Resolucao
0 30 60 20 120

Mas se a dramaturgia cinematografica esteve a frente neste processo, as demais
midias ndo ficaram para trés. A partir da segunda metade do século XX, a televisdo
assimilou e adaptou este mesmo paradigma na sua producdo ficcional. Assm, nos

sitcoms televisivos de vinte e quatro minutos de duracéo, a exposicdo deve ser feita nos

¥ Segundo estes autores, cada pagina deve corresponder a exatamente um minuto de agéo, onde
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primeiros seis minutos, a confrontagdo nos doze seguintes e a resolucdo nos ultimos
seis. Mesmo num filme publicitario de trinta segundos, nos primeiros sete segundos, 0s
elementos sdo0 expostos, para depois sofrerem precipitacdo. Nos unitarios e seriados
produzidos no Brasil, a mesma dindmica pode ser percebida. O mesmo ocorre nas
macro-estruturas das minisséries e das telenovel as, onde a exposic¢éo, a confrontacdo e a
resolucéo sdo distribuidas ao longo dos capitulos (numa telenovela de 120 capitulos, a

eXposi¢ao se da aproximadamente nos 30 primeiros).

Embora sgja um tanto problemdtico seguir este modelo a risca — excecdes
acontecem — ele se fez presente em grande parte da producéo dramética ocidental,
mesmo em textos mais elaborados e consagrados como os de Shakespeare e Moliere.
Embora, em algumas obras, o primeiro ato sgja mais extenso (como preferem os
europeus), em outras a resolugdo mais breve (numa telenovela brasileira de 120
capitulos a resolucdo total se da no Ultimo capitulo), percebe-se sempre este modo de
estruturacdo — tese/antitese/sintese — pelo qual o drama tem se viabilizado ao longo
dos séculos. A industria apenas tomou nota, implementando-o conscientemente. O
mesmo aconteceu com as demais midias, pois “a grande maioria se baseia na estrutura
dramética tradicional, inventada pelo teatro grego, exposta originamente por
Aristoteles, modificada a0 longo de séculos de literatura dramética e finamente

codificada no famigerado screenwriting norte-americano” (MACIEL, 2003, p.11).

Logo, este modelo mostra-se relevante — principalmente para os profissionais
envolvidos na producdo dramética de massa e nas estratégias adotadas, pois ele
indubitavelmente funciona — e é inegavelmente presente nas mais diversas formas de
drama. Sobretudo porque diz respeito a0 modo todo préprio pelo qua ele se articula
Um modo comum e perene, que ainda persiste na producdo ficcional contemporanea:
alguém desgjando intensamente algo — conforme exposto no primeiro ato — e esta
tendo dificuldade — ao longo de todo 0 segundo ato — em obté-lo — finalmente no
terceiro ato.

Porém, a aceleracdo experimentada pelas narrativas na contemporaneidade,

aliada a grande profusdo de formatos narrativos diversos, revela a precariedade deste

um filme de duas horas deve estar escrito em 120 péginas.
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modelo, se vasculhado na producdo mais recente. Certas fronteiras perdem sua nitidez
aparente. A simultaneidade e a fragmentac&o prometem alteragdes sensiveis na estrutura
dramética. Obras pretensamente abertas como a telenovela — embora nenhuma obra
sgja inteiramente aberta, nem inteiramente fechada, pois opera natenso entre ambos —
ndo se assujeitam de pronto a esta classificagdo, no tocante a micro-estrutura. Eventos
dramaticos gque atuam instantaneamente, como quadros humoristicos e outros formatos,
seguem uma dinamica cada vez mais aguosa que promete despontar na grade televisiva
nos préximos anos. Assim, queda a seguinte questdo: uma vez que a estrutura promete
diluir-se a0 longo do ritual, como pensar no drama sob paradigmas tdo cerrados?
Segundo Esdlin, “a criagdo do interesse e do suspense (em seu sentido mais lato) esta
por trés de toda construgdo dramatica’ (1986, p.47). Conforme mencionamos, a
estrutura dramatica segue uma progresséo de tese/antitese/sintese, onde elementos séo
expostos, confrontados e solucionados. Ora, isto ndo diz respeito apenas a macro-
estrutura de uma obra, mas também as partes isoladas. De certo modo, cada cena ensegja
este mecanismo, internamente. Assm, 0 mesmo autor propde um enfogue mais
abrangente. Segundo ele, um evento dramatico descreve um arco. Questfes sdo lancadas

e ao final respondidas.

N
N

A

Porém, se olharmos mais atentamente, percebemos que cada parte também lanca
outras questfes, assim, sucessivamente, reproduzindo um mesmo movimento, numa
escala menor. Cada cena responde uma questdo lancada anteriormente, lancando outra

que sera respondida adiante. Deste modo, a trama prossegue.
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Porém, no interior de uma mesma cena, 0 mecanismo de tese/antitese/sintese se
faz presente em escala ainda menor. Uma mesma passagem pode conter diversos arcos.
Esta dindmica adentra até os elementos mais essenciais e minimos num evento
dramatico. Entre os produtores de musicais na Broadway € difundida a nocéo de que
cada musica num espetéculo deve expor, confrontar e resolver, descrevendo um arco.
Uma mesma cena de um filme pode conter diversos beats', pelos quais a acéo sofre
dteracOes constantes e mudancas de rumo. O gque importa a todo e qualquer ritual
dramatico € despertar interesse, criar suspense, manter a atencdo da platéia.

e

* Nomenclatura norte-americana. Unidades dentro de uma mesma cena, gue diferem umas das
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Algumas poucas falas ja reproduzem este movimento. A titulo de exemplo,

tomemos um didogo entre dois personagens.

TESE “ERNESTINHO:
Ela, tresloucada, corre a umas ruinas acastel adas e diante do

conde deixacair os véus!

ANTITESE FELICIDADE: (horrorizada)

Pbe-se nua?

SINTESE ERNESTINHO:
!” 5

O véu que lhe cobre o rosto

Mesmo numa Unica fala, numa Unica palavra ou gesto, este movimento se faz
presente, pelas entonagdes e o0 modo pelo qual o ator pronuncia o texto. Assm, a
cléssica divisdo em atos consiste num mesmo mecanismo, atuante nos menores
fragmentos de uma obra, visto numa escaa maior, cristalizado. Os formatos mais
efémeros de drama veiculados pela televisdo trazem consigo esta dindmica que ja se fez
presente nas primeiras formas de dramatizacdo. Enfim, uma situacdo dramatica pode,
globalmente ou mesmo em seus menores momentos, ser resumida por alguém desejando
intensamente algo — a cada instante — e esta tendo dificuldade — sempre crescente —
em obté-lo. Deste modo, a trama segue aos solavancos até alcancar um ponto maximo e
insuportavel, onde o desfecho torna-se imprescindivel. A producéo contemporanea néo
dilui 0 modo pelo qual o drama se constitui, pois desde suas origens, a grosso modo, ele

segue esta mesma e recorrente tendéncia.

2.2.0 JOGO E ASMIDIAS

No entanto, carece que pensemos no modo pelo qual o jogo se imiscui nas
sociedades contemporéaneas, Vvisto que o surgimento, a partir do século XX, de uma
cultura cada vez mais midiatizada, operou grandes transformacBes na producéo

dramatdrgica. Assim, “os meios de comunicagdo de massa criaram uma ficcionalidade

outras pel os assuntos, agdes, ritmo, andamentos, etc. Uma mesma cena pode conter Varios beats.
® Trecho do script da minissérie Primo Basilio, escrita por Gilberto Braga e Leonor Basséres
apud DANIEL FILHO, 2001, p.164.
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nova, por estimularem os sentidos de forma mais direta’ (COSTA, 2002, p.107),
sindizando mudangas no modo pelo qual o jogo se potencializa. As novas midias
incrementaram a circulacéo de produtos draméticos numa escala cada vez maior, num
processo que ganhou félego a partir da expansdo acelerada das salas de cinema, ja nos
primeiros anos de seu surgimento. Uma expansdo que esteve profundamente atrelada ao
desenvolvimento de uma cinematografia cada vez mais narrativa, capaz de contar
histérias, um imperativo para um cinema que “tinha que aprender a contar uma historia,
armar um conflito e pd- 10 a desfiar-se em acontecimentos lineares, encarnar esse enredo
em personagens nitidamente individualizados e dotados de densidade psicologica’
(MACHADO, 1997, p.84), deixando para tras as extravagancias do cinema das origens,
conquistando um publico cada vez maior, burgués por exceléncia, num fendmeno que
Machado define por “gestacdo de um género liter&rio no seio cinematografico” (1997,
p.84). Este processo ndo se restringiu ao cinemg, perpassando as mais diversas midias
gue viriam a se constituir posteriormente, até o adentramento do jogo nos lares, operado
massivamente pelo radio e pela TV. Logo, uma questdo sem par se faz visivel: quais
seriam as diferencas entre o tradicional drama engendrado tradicionalmente no palco e
0 novo drama engendrado nas midias? Palco e tela, dois modos distintos de articulacéo
dramédtica, que, apesar de diversos, guardam um principio comum, conforme

pretendemos mostrar adiante.

A primeira vista, as diferencas entre ambos sf0 visiveis: recorte no tempo-
espaco diegético, mudangas na exposi¢cdo, no ritmo das agdes, nos andamentos e nos

modos pelos quais a trama se desenvolve.

No entanto, temos um primeiro elemento de diferenciacdo entre o drama
veiculado na tela do drama estritamente teatral: a narrativa visual. Tanto no cinema
guanto na televisdo, as imagens narram. A camera funciona como narrador, revelando,
dispondo, expondo os acontecimentos, desde a composi¢do do quadro até caracterizacdo
dos personagens. Livre das limitagbes do tablado, tanto o cinema quanto a televisdo
experimentaram vO0s No espaco e tempo maiores. As agdes ndo se limitam mais as
possibilidades da maguinaria e da cenografia teatral vagarosa e pesada. Um personagem
pode estar sob umaponte, cair no rio, ser engolido por um peixe e acordar diante de um
pelotdo de fuzilamento, segundos antes de ser salvo pela cavalaria. E relembrar seus

feitos, ja bem velho, 30 anos depois, para seus netos, num jardim muito florido — tudo
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isso em segundos! O registro midiatico permitiu personagens e acbes com movimentos

e dimensdes muito mais amplos.

Uma vez que as imagens acabam compondo a trama, 0 ator perde a centralidade
experimentada no teatro. Agora, inserido no realismo especular, a ilusdo comarda o
espetaculo e o elemento-homem € mais um — dentre 0os mais importantes — na
narrativa. No teatro os objetos raramente adquirem fungdes importantes. Objetos e
cenarios sdo secundérios, pano de fundo, frente as possibilidades de interacdo entre
personagers. E justamente o personagem quem dota de sentido o cenario, figurinos e
demais aderegos cénicos (basta observar 0 vazio e a fata de sentido de um palco
armado, minutos antes de um espetaculo. Os personagens entram e tudo ganha
determinacdo, se reveste de vida). Na tela, ao contrario, 0os objetos possuem
determinagdo propria. Assim, 0 que € exposto e o modo pelo qua € exposto assume
uma funcdo preponderante no drama midiatizado. No entanto, isso ndo diz respeito a
intervencao tecnol 6gica, aos incrementos imagéticos, estando o texto dramatUrgico para
estes suportes vazio. Antes, a propria agdo visual € descrita nas paginas do roteiro, pela

gual atrama é composta visua mente.

Deste modo, a palavra sofre, nestas midias, um gradua esvaziamento se
comparada com a experiéncia teatral. No teatro, as palavras assumem um papel central,
tanto na exposicdo dos personagens, quanto no curso das acoes. Os gestos, e demais
movimentos fisicos devem ser amplificados, estilizados, de modo que fiquem visiveis
para aplatéa, quando importantes para o funcionamento na trama (no teatro, piscadelas,
suspiros, gestos sutis, sem qualquer amplificagdo, sdo devidamente evitados, pois eles
sequer sdo percebidos pelo espectador). No cinema e na televisdo, ocorre 0 inverso,
pois tudo é devidamente captado pela camera e transformado em sintagma. Assim,
nestes suportes, as agdes — visuamente construidas — assumem preponderancia no
processo. Com isto, ndo queremos dizer que no teatro inexista agcdo, muito ao contrario,
mas ela se d& principamente pelos didogos. Deste modo, “uma pega depende das
palavras dos personagens para sustentar o peso da narrativa, ao passo que o roteiro (e o
filme dele resultante) depende das agbes dos personagens’ (HORWARD; MABLEY,
1996, p.34). As intencbes, os sentimentos, idéias, todos expostos internamente no
romance, devem ser expostos externamente, concretizados no drama. No teatro, pelas

palavras. Na tela, pelas acbes, pelo que é visto, mesmo quando as palavras assumem
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alguma importancia na encenagdo. Assim, ensina Bonitzer a respeito da escritura
cinematografica, “todo o trabalho que devemos redlizar consiste em encontrar quais
gestos, quais palavras articuladas pela personagem, quais obstaculos concretos véo
produzir natela no movimento a decisdo, a firmeza, afragilidade, 0 amor que a animam
na cena em questdo” (CARRIERE; BONITZER, 1996, p.98).

Porém, dentre as midias, variagcbes ocorrem. Na TV, ao contrario do cinema, a
palavra tem um peso mais acentuado. |gualmente as representactes de tempo e espaco.
NaTV, pelo niUmero restrito de locagdes, 0 espago é sempre fragmentado e comprimido
(as agbes se dao em ambientes regulares, saltando de um para outro, semelhante ao que
ocorre no teatro) e o tempo é dilatado, competindo com o tempo do espectador (N&o
ocorrem habitualmente grandes passagens de tempo, segue o dia-a-dia). No cinema, ao
contrério, 0s espacos sdo mais fragmentados e o tempo mais acelerado. Ritmos de acdo
diversos compfem o drama que se ensgja nestas midias. Paradoxalmente, a televiso se
aproxima mais do teatro que do cinema, pelas representacées no tempo e no espago, e

pelo peso da palavra no fluxo das agoes.

No cinema qualquer artificio literario € prontamente descartado por parte dos
roteiristas, pois, como lembra Raymond Chadler, “preocupar-se com as palavras por S
proprias revela-se fata no cinema. Os filmes nd sdo feitos para isso” (apud
CARRIERE; BONITZER, 1996, p.91). Comumente, se classificam, de modo
pejorativo, como “teatrais’ textos onde a incidéncia de didlogos € maior. Curiosamente,
em agumas produgbes de grande impacto — comerciais, despretensiosamente
inovadoras — percebeuse 0 inverso. O consagrado filme longa- metragem Caes de
Aluguel, escrito por Quentin Tarantino, mostra, logo na primeira cena, uma animada
conversa entre oito homens vestindo ternos escuros. Nada sabemos sobre eles. O que se
espera € a apresentacdo dos personagens, como deve ocorrer num filme. Os personagens
discutem por varios minutos sobre temas rasteiros, sem importancia. Assim, toda a cena
consiste hum imenso didlogo entre 0s personagens, numa mesa de lanchonete, com
guase nenhuma acéo fisica que, ao final da cena, continuamos sem saber quem séo e
gual o propdsito do filme. O que deveria ser uma cena tediosa e contraria a todos o0s
mandamentos de screenwriting, revela-se saborosa e memoravel. Deste modo, somos
levados a crer gque o problema ndo reside na literariedade, nas palavras. O cinema pode

valer-se das palavras tal como o teatro e a televisdo o fazem. Por outro lado, se
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retomarmos o exemplo de Tarantino, ainda outro elemento nos salta a vista: as mesmas
palavras gue funcionam magistralmente no filme, ndo necessariamente funcionariam no
palco. A mesma cena, repleta de palavras, representada no palco sem nenhuma alteracéo
ou adaptacdo, seria um desadre, sinalizando uma contradicdo, uma vez que o proprio
teatro se ampara na palavra. O problema central ndo consiste nos didogos ou nas acdes
ou em ambos, mas na exposi¢ao, no que é mostrado (Aliés, isso diz respeito a todas as
formas de dramatizacdo, independente do suporte: a exposicdo é a paavra-chave.
Visualizadas as pegcas num tabuleiro, inicia-se o0 jogo. O dramaturgo, escritor, roteirista
ou qualquer outro profissiona do drama precisa apenas visualizar os e ementos no

tabuleiro, estabel ecendo a equacdo dramatica com tudo aquilo que € exposto).

Assim, tanto o cinema quanto a televisdo gozam de um dispositivo pelo qual se
permite o enderecamento do olhar do espectador: a cAmera. Nestas midias, a conducéo
do ponto de vista da platéia € maior, pois ela “nitidamente guia o olho do espectador, ao
invés de permitir que ele caminhe livremente pela cena” (ESSLIN, 1986, p.87). No
teatro, cada espectador situa-se num ponto diferente, adotando uma perspectiva propria,
dando atencéo ao que Ihe convém dentro do que ocorre no espetédculo. Mesmo no palco
italiano, mais centrado, mais redista, mais fechado, os olhares da platéia se déo
aleatoriamente, ao bel-prazer do espectador. Pode ater-se a um detalhe, a um
personagem periférico, a uma parte do cenario, uma vedete, qualquer elemento sem
importancia. Na tela, a narrativa se da pela exposicao linear, recortada. O espectador
compartilha do que € mostrado — estrategicamente — pela cdmera. Assim, numa cena
onde ocorre um atentado por exemplo, em meio a uma multidéo, percebe-se uma
expressdo aflita de uma donzela num close-up, o detalhe do punhal na méo do vildo que
se gproxima do presidente despreocupado, numa seqiéncia que acaba por constituir o
proprio enredo. Nestas midias, a exposicdo € controlada nos menores detalhes, com
vistas a estabelecer a propria narragdo (a expressdo aflita pelo perigo do punhal nas
maos do vildo, o iminente assassinato do presidente, etc). No teatro, apesar dos recursos
cénicos existentes®, tudo é mostrado a0 mesmo tempo e cabe a0 espectador mapear e
compor sua propria narrativa visual (a seqiéncia que precede o assassinato do
presidente seria impossivel, pois uma multiddo no palco dispersaria o olhar da platéia

gue ndo perceberia o punhal, a expresséo aflita da donzela, a calma do presidente, a

® A iluminaco, por exemplo, que a partir do século XX, revelou-se uma ferramenta valiosa de
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tensdo crescente. Tudo ficaria disperso, sem sentido). Logo, somos levados a crer que o
drama na tela gozaria de um enderecamento de perspectivas singular, o que seria

impensavel no palco.

Porém, um olhar mais atento pode perceber uma contradicdo latente. Em
primeiro lugar, ao contrario do que se pensa, no teatro existe enderecamento sim. Toda
a encenagdo se orienta por estabelecer focos, no sentido de conduzir o olhar do
espectador. Nocdo banalissima, comum a todos os profissionais do tablado: todo
espetéculo se guia por fisgar e inserir a platéia num jogo narrativo, onde o foco, a
unidade, a marca e a composicao sdo ferramentas essenciais, tanto no tracado cénico,
guanto na interpretacdo dos atores. O teatro, assim, ndo é tdo aberto como pensam

muitos.

Igualmente, 0 que é exposto na tela ndo é tdo diligentemente assimilado pelo
espectador. Por mais que os realizadores se esforcem por amarrar perspectivas, o olhar é
sempre livre, descompromissado. A visdo do espectador ndo se assujeita aos elementos
principais no quadro (num close-up, uma espectadora pode notar uma verruga naorelha
esquerda da protagonista, pode se ater ao figurino do espectador num plano médio, pode
espreitar a nudez do gald mesmo numa cena séria, pode simplesmente se ater a
elementos periféricos no quadro, como a paisagem ao fundo, etc). O enderecamento é
sempre precario, mesmo por que “ seria equivocado supor que, sendo narrador, a camera
supra todas as fungdes de um narrador” (PALLOTTINI, 1988, p.171). Destarte, outros

elementos se fazem presentes neste processo de mediacdo ssmbdlica.

Logo, ndo seria errado supor que num futuro proximo o drama veiculado
eletronicamente venha dispensar o plano Unico, cabendo ao espectador escolher entre
variados pontos de vista, simultaneamente a exibicdo de uma encenagdo. Como é
sabido, todo programa audiovisual, sobretudo o televisivo, é feito pelo uso de mais de
uma camera— com excecao do cinema mais artesanal, o que n&o ocorre em Hollywood
—, pela edicdo das tomadas compondo uma Unica segiéncia, linearmente, de onde se
desperdica um arsenal incalculavel de sons e imagens. N&o é de todo estranho pensar

gue, futuramente, com um incremento midiatico maior, associado a uma rede de difuséo

recorte e foco.
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mais ampla, este mesmo arsenal venha ser utilizado, possibilitando ao espectador tracar
sua prépria montagem, com maior interacdo. Vivemos, hoje, por redes ainda precérias,
midias incipientes, num processo que esta apenas comecando. O drama, num futuro
proximo, ndo serd muito diferente daguele encenado nas feiras da Idade Média
multiplos  planos, simultaneidade, des-centralidade, ndo-linearidade, livre
enderecamento do olhar, como nos antigos mistérios e nas antigas formas de encenagéo,

anteriores & propria modernidade.’

Enfim, um olhar que ndo se prende e s prende, concomitantemente. Isto nos faz
pensar que o gque ocorre, em verdade, € umatensdo entre 0 que se pretende expor com 0

gue € visto pelo espectador. Esta tensdo constitui 0 jogo no que ele tem de mais

’ Ao contrério do que pensam muitos autores, o drama anterior ao ensgjado pela modernidade
ndo € menos realista. Apenas fornece uma imersdo diferente no jogo. A mimesis retomada pelo
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essencial. Diz respeito a propria mimesis, desde suas origens, nas primeiras formas de
dramatizacdo, de mimetizacdo das acOes humanas, uma vez que “o discurso mimético é
o discurso do significante a busca do significado, que Ihe € emprestado tanto pelo autor
guanto, e principalmente, pelo receptor” (LIMA, 1980, p.50-51). O jogo dramatico
apenas oferece um ponto de encontro seguro — longe das atribulac¢des da vida cotidiana

e mesquinha — e discreto — no intimo de cada espectador — para o duelo.

Outro aspecto relevante de diferenciacdo entre os modos de dramatizagdo, diz
respeito ao que o jogo tem de mais essencial: o ritual. Tanto o cinema quanto o teatro
gozam de uma dinamica comum: sdo consumidos coletivamente, em grupo. Possuem
uma caixa preta®, um local especifico de exibicdo, datas e horérios marcados, certa
sacralidade, ainda que inconfessa, onde o0 espectador assume um compPromisso com o
evento. No caso da TV, do radio e das demais midias, qualquer apreciacdo €
descompromissada e individual, nos lares, nas filas de banco, a qualquer hora. Em
Suma, enquanto no primeiro caso temos uma platéia constituida e compactuada com o
evento, no segundo temos o telespectador fortuito, solitario, ssimples flaneur,
desobrigado. Neste ponto, diversos autores afirmam uma cisdo radical no modo de

comunicagdo dramatico tradicional com o engendrado pelas midias mais recentes.

Primeiramente, os espetécul os teatrais e cinematogréficos ndo sdo tdo coletivos
assim, uma vez gque toda imersao no jogo se da individualmente, homem a homem, téte-
a-téte. Mesmo em meio a uma platéia numerosa, o espectador € sempre solitario, pois 0s
lacos de identificacdo séGo sempre subjetivos, pessoais. Uma multiddo é sempre um
amontoado de subjetividades. Se estdo aglomerados num dado espaco de exibicao,
numa dada hora, isso se da mais por aspectos de ordem prética e costumeira. Com isso
ndo queremos dizer que o drama prescinde de uma interacdo coletiva e social,
ritualizada. Estamos longe de afirmar isso. Mas pensar no ritual reduzido ao espaco
fisico de exibicdo (teatros, cinemas, etc.) com uma platéia disposta € de um simplismo
estrondoso. Estes pontos de interacdo podem se dar em espagos outros sem maiores

problemas.

Renascimento, em verdade, nunca esteve ausente nas préticas teatrais.
® Metaforicamente, mesmo quando nos referimos ao cinema. Significa caixa de cena, caixa de
teatro, palco. Conjunto formado pelo espaco cénico, bastidores e camarins de um testro.
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Por outro lado, a televisdo e as demais midias ndo acometem um telespectador
t&o solitério assim. Os contatos ndo sdo tdo individuais como parecem, uma vez que a
propria programacéo televisiva simula o ritual coletivo no que ele tem de mais
primitivo. N&o podemos pensar em telespectadores isolados, mas numa comunidade de
compartilhamento, de interagdo simbdlica, que a ficcdo televisiva reagrupa diariamente.
A é&gora, a praca, o anfiteatro, o coliseu, o picadeiro, a feira, o tablado, o cabaret, os
nickelodeons, deram lugar a espacos de interacdo ficcional mais fluidos e dindmicos. De

certo modo, a platéia se acomoda, hum espaco outro, virtual.

O carater ritualistico do drama diz respeito, sobretudo, ao feedback atuante entre
publico e cena. Neste quesito, j& se tornou axiomatica a nogdo de perda do feedback
ensegada pela encenacéo ao vivo, no teatro, numa ressonancia que conforma o proprio
espetaculo. O teatro, desde suas origens, detém um contato mais radical e humano com
a platéia. As reacdes do publico so nitidamente sentidas por cada ator na ribalta, nos
menores detalhes, 0 que acaba por influir diretamente sobre a cena. Assim, estabelece-
Se um contato vivo, mais organico. As midias, ao contrario, romperiam estes lacos. O
contato torna-se mais frio, menos dindmico. Uma quarta parede mais espessa, diminuta,
de vidro, apartando publico e cena, adentra o processo. Assim, o0 espectador —
devidamente transformado em telespectador — tem diante de s um produto registrado,
finalizado, masterizado, de onde suas reagcOes ndo possuem qualquer poder de
intermediacdo. Ri, chora, gostando ou néo: o produto ja esta pronto. Nogdes tdo comuns
no teatro como ritmo de platéia, respiracéo do publico, concentracéo, perdem qual quer
aplicabilidade no drama operado pelas midias. Este € veiculado massivamente, pela

intermediacdo eletrénica, dispensando maiores aproximagoes.

Porém, sob outro prisma, podemos perceber algumas contradi¢des que cercam
esta idéia. Primeiramente, pensar no drama — ou mesmo em qualquer outra forma de
ficcionalizagcdo — por uma via Unica, isento da intermediacéo do espectador, nos parece
um tanto problemético. Uma vez discurso, carece estabelecer nexos com seu receptor,
pois toda forma de drama subsiste diretamente das relacdes que estabelece com o
espectador. Isto revela o carater multidimensional do jogo, onde, ao contrario do que se
poderia pensar, 0s sentidos ndo sdo cerrados, uniformes e constantes. O discurso
dramatico reside numa mutabilidade semantica onde publico e obra estabelecem um

embate de significagdes. Logo, poderiamos vislumbrar no jogo dramatico a existéncia
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de brechas seméanticas onde nenhuma encenacdo pode cerrar completamente. Apenas a
atualizagdo constante por parte da audiéncia confere ao evento dramatico alguma
fixidez — anda que instantinea — de sentidos. O jogo dramaético carece da
intermediacéo da audiéncia e isto é inexoravel. Mesmo o drama veiculado pelas midias

ndo esta isento desta intermediac&o.

No entanto, ndo podemos restringir aintermediacdo ao reducionismo dos indices
de audiéncia, de afericdo correntes’. O feedback n&o ocorre pelo simples acesso
midiatizado a um determinado produto ficcional. A participacdo no jogo, por parte da
audiéncia, se da de modo muito mais direto e ativo do que se pode pensar. A disposicdo
ainda precéria das midias hodiernas, restringe o fluxo de informac&o por vias ainda
Unicas, impossibilitando uma interferéncia similar a experimentada no teatro. O que ndo
quer dizer que o processo ocorre de modo unilateral. A tela de vidro, plenamente
transparente para as massas de um lado, opaca para os realizadores do outro, fomenta
um estreitamento ainda maior da ficcdo com os imperativos do publico. Assim, a
producdo midiatica procura simular as ressonancias do publico (o riso enlatado € apenas
um exemplo) com vistas afisgar o espectador, cada vez mais disperso, afeito ao zapping
— perfeito exemplo do feedback. Deste modo, a produgéo ficciona televisiva busca
uma mescla cada vez maior com a realidade, no sentido de esguentar os lagos entre cena
e publico. Novamente, num futuro ndo muito distante, com o incremento de midias cada
vez mais interativas, em multiplas vias, a ficcdo — em rede, de fato — possa assumir
um contato multidimensional, plural, dindmico, como, aliés, ja ocorre em formas

antiqliissimas como o teatro, o circo, a brincadeira de roda.

Outro elemento que merece maior atencdo € o postulado corrente, pelo qual a
ficcdo engendrada pela televisdo, pelo rédio e pelas demais midias surgidas a partir da
segunda metade do século XX, difere das formas dramaticas tradicionais, como o
cinema e o teatro, pelo seu aspecto descontinuo, fragmentado e simultdneo. As obras
teatrais e filmicas sdo fechadas, continuas, de assegurada unidade e integridade, como
gue possuindo uma aura. Assiste-se a uma peca, a um filme, num ritual preciso e sério,

sem interrupcdes terrenas. A apreciacao de produtos televisivos, ao contrario, € marcada

° |bope e similares em outros paises.
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pela fratura constante, pelo recorte tanto dos mesmos quanto dos modos de recepcéo do

telespectador.

Todavia, podemos nos indagar se as experiéncias teatrais e filmicas sdo téo
continuas e integras assim. Embora as obras possuam uma extensdo, um tratamento, um
acabamento que sinalizam certa unidade orgéanica, cabe ao espectador estabelecer seus
préprios recortes, reagrupando, reorganizando cognitivamente, recompondo a obra.
Nenhuma leitura € linear e continua, ndo obstante qualquer pretensdo por parte dos
encenadores em uniformizar discursos. Por outro lado, 0 mesmo telespectador fortuito
da programacéo televisiva, mesmo num zapping, estabelece uma linha narrativa propria,

unificada, néo menos linear que a sonhada pelo cinema.

As midias ndo funcionam isoladamente, 0s processos de enunciag&o imiscuent
se, hibridizagdes ocorrem, onde as midias “passam a se integrar umas as outras, a se
referirem umas as outras e todas aos mesmos temas e fatos’ (COSTA, 2002, p.64). O
que nos leva a pensar numa falibilidade congénita e constitutiva de uma dada midia. E
sempre incompleta, imprecisa — como a propria linguagem O gque torna ainda mais

problemético cisdes mais radicais.

Logo, a partir de tudo o que foi exposto acima, percebemos similitudes entre as
mais diversas modalidades do jogo, operado tanto pelo teatro quanto pelas mais diversas
midias, pois “apesar das diferencas tecnoldgicas e estéticas, todos eles sdo, em Ultima
analise 0 mesmo drama” (ESSLIN, 1986, p.91). O surgimento de uma cultura midiatica
apenas camuflou o jogo, pois, como lembra Cristina Costa, “rodamos por cinco seculos
e estamos mais proximos da feira e da festa onde as narrativas performéticas,
espontaneas, coletivas estimulam a sociabilidade, a participacéo, o jogo, a brincadeira e
a imaginagdo” (2002, p.112). Assim, a tensdo decorrente da exposicdo (do que se
pretende mostrar com o que € visto), o ritual (mesmo que em simulacéo), o feedback
(sempre atuante entre platéia e cena), enfim, revelam uma caracteristica constitutiva do
jogo no que ele em de mais elementar: o transito que o espectador perfaz ao longo do
evento. Ao desvelar da narrativa, o espectador caminha por entre espacos ficcionais

NUMINOSOS; Movimenta se ao longo da agéo, semantizando a propria agdo.
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Mas o0 espectador ndo caminha ®zinho. Precisa de um elemento de ligacéo,
familiar, pelo qual possa identificar-se, imiscuindo-se natrama: 0 personagem. Sem este
ingrediente essencial, o transito simplesmente ndo ocorre. Ambos caminham de maos
dadas num momento, se confundem no outro, se separam, Se irmanam, amam a mesma
donzela, enfrentam os mesmos perigos, s8o um, sdo dois, 80 a humanidade inteira:
personagem e espectador. Por onde comegar?

Deixemos o espectador sossegado, num canto: comecemos pelo personagem!
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3. PERSONAGEM E SUBJETIVACAO

“BERENGER:

— Eu me defenderei contra todo mundo!
Sou 0 Gltimo homem, hei de sé-lo até ao fim!”
IONESCO in O Rinoceronte

3.1. O PERSONAGEM DRAMATICO

Uma vez que tenhamos estabelecido uma base de compreensdo acerca do jogo
dramatico, pela diferenciacdo do drama das demais formas de producdo textual, pelo
delineamento de seu modo de estruturacdo, e pela sinalizagdo do papel das midias ao
longo deste processo, carece, agora, que estabelecamos um foco preciso sobre o
persoregem. Drama — e isto é axiomatico desde Aristoteles — € imitacdo das agdes.
Mas ndo de uma acdo fisica qualquer, aleatdria. A representacéo engendrada pelo drama
parte da mimetizacdo das agdes humanas. Mesmo nas animagdes infantis ou nos filmes
de ficcdo cientifica, estejam em cena animais falantes objetos animados, monstros
exoticos, alienigenas inteligentes, todos agem como seres humanos, antropomorfizados.
A prépria estruturacdo do jogo dramaético, descrito no capitulo anterior, diz respeito a
essa acdo, humanamente concebida. Uma dindmica que envolve (e precipita) os
personagens, vital em qualquer processo de dramatizacdo. Cabe aqui levantar um
fragmento de Eugénio Kusnet, descrito num dos mais importantes estudos acerca da arte
do ator, em resposta a questéo levantada por um diretor:

Ele me perguntou: "E se eu lhe propusesse o papel de um simples objeto e ndo de um
ser humano, por exemplo, o papel de uma cadeira — vocé o aceitaria?' Eu respondi:
"Se por exemplo, 0 papel de uma cadeira tem amor por outra cadeira; se nutre a
esperanca de um dia se tornar uma poltrona; se essa cadeira tem medo de morrer
gueimada num incéndio, entdo eu aceito o papel porque, nesse caso, a sua cadeiraterd a
vida do espirito humano. Do contrério, vocé ndo precisa de um ator — ponha uma
cadeiraverdadeira e que seus atores falem com ela’ (KUSNET, 1992, p.6)

Exemplo ilustrativo, reafirma a nocdo de que as acbes dizem respeito aos anseios
estritamente humanos e nisso se bastam. Assim, toda agdo envolve personagens e todo
persoragem se configura humanamente. Ac¢fes humanas, personagens, o jogo se perfaz

entre estes dois elementos. Ambos se entrelagam de tal modo, que ndo podemos apart&
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los de todo. As agbes constituem o drama, estruturado conforme demonstramos no
capitulo anterior, mas 0 personagem € uma pega essencial no jogo que se faz desde a

antiguidade, até os dias atuais.

Entretanto, este mesmo personagem se constitui historicamente, pelos processos
de subjetivacéo que acometem o individuo, ao longo datradicéo ocidental, descrevendo
um percurso, uma histéria. Voltemos alguns passos atrés, e tentemos entender este

percurso, seguindo seus rastros.

Durante todo o século XVII, era comum, por parte dos dramaturgos franceses
tais como Cornellle e Racine, sobretudo pela critica especializada da época, a
reprovacdo sistematica da obra de William Shakespeare e de diversos outros autores do
teatro elizabetano. Implacavel, a critica se fundava sobretudo a partir dos ensinamentos
contidos na obra de Aristételes. A devida obediéncia a Lei das Trés Unidades — que
alids ndo constam explicitamente no tratado — e outros principios pertencentes ao
mesmo tratado do filésofo de Estagira seriam condicéo primordial para a feitura de uma

boa obra dramética.

A restauracdo dos ideais classicos greco-romanos, impressa nas tragédias deste
periodo, acompanhava um nascente projeto de modernidade. Porém, com excecdo do
trabalho singular de Moliére e outros comediografos, o que se teve ndo foi propriamente
a eclosdo de grandes obras tragicas. Antes, conparadas as obras dos dramaturgos
gregos, grande parte da producdo dramatica deste periodo € repleta de artificiaismo e
um senso estético monolitico. Nao obstante toda a perfeicdo formal e preciosismo, as

tragédias deste periodo ndo possuem o mesmo valor das tragédias gregas.

Qual seria entdo o problema? Faltava talento aos dramaturgos daquele periodo?
Em verdade, ndo. Faltava-lhes, isso sim, o sentido realmente tragico que eratdo comum
aos antigos atenienses. Paris, assim como toda Europa, mudava e os preceitos acerca da
arte dramética ndo seriam os mesmos. Nao que o texto de Aristotel es tenha envelhecido
— ele é vdlido até hoje — , mas envelhecia uma certa compreensao desse texto. Uma
vez que grandes transformacbes se faziam presentes, ocorreria uma mudanca
significativa na arte draméica. Uma mudanca que se operava, sobretudo, através do

personagem dramético.
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Um olhar renovado sobre a Arte Poética pode enriquecer um estudo acerca do
drama moderno. Um olhar atento sobre a producdo dramética desse periodo pode
revelar aspectos singulares. Sobretudo se pensarmos nas novas formas de representacdo

impostas pela modernidade.

Longe de qualquer contextualizacdo do drama, tentemos foca-lo como elemento
integrante do projeto da modernidade. Um modo de representacdo que se potenciaiza
através do personagem dramatico. Podemos, assim, estabelecer nexos entre a formacéo
do individuo moderno e as transformagdes correntes do personagem dramatico — uma
conexdo entre o sujeito da modernidade e 0 personagemsujeito nascente nas

dramaturgias desse periodo.

Todavia, fazse necessaria uma elucidacdo preliminar sem a qual ndo podemos
entender a dindmica que cerca o personagem ficcional, mais especificamente o que
integra o drama. Uma vez que qualquer tentativa de cisdo estrutural profunda entre
personagem e enredo revela-se problemética, ndo podemos pensar o primeiro apartado
do segundo. Embora o proprio Aristotel es tenha concedido certa primazia da acéo sobre
0s caracteres na obra teatral, a producdo dramética, desde entdo, tem revelado a
precariedade desta no¢&o. Logo, somos inclinados a verificar os aspectos concernentes a
acao, quando ndo ao proprio modo de articulagdo do personagem e 0s mecanisSmos pelos
guais o proprio drama se realiza. Assim, somos compelidos a buscar outro ponto de
diferenciacd0 essencia entre o texto dramaico e a narrativa épica. Como todos
sabemos, as semelhancgas entre ambos séo grandes. Tanto um como outro contam uma
histéria. Um enredo com inicio meio e fim, ndo importando se necessariamente nessa ou
naquela ordem, e dotados de um &tomo imprescindivel: o personagem. Este torna-se o
ponto irradiador da acdo. Toda ficcdo se da a partir de seu percurso, uma vez que é
sempre materializacdo de uma trajetoria. A narracdo ndo descreve um fendmeno; ela é
desde sempre, fendmeno. Mas os caminhos percorridos pelos personagens sdo diversos
em ambos os casos. Em cada um, o personagem se estrutura de modo distinto, dotando-
lhes de caracteristicas inteiramente adversas. Uma determinacdo outra perfaz o
personagem do drama, relegando-lhe uma temporalidade e uma espacialidade propria.
Essas digtingbes consistem na diferenciacdo fundamental entre o romance, suas

variantes e o drama.
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Como, entdo, poderiamos perceber esta diferenciacdo que aparte o personagem

dramético de seus pares?

Ao contrario da narrativa épica, os personagens do drama constituem a
totalidade da obra: nada existe a ndo ser através deles. Ocorre, neste caso, um Processo
distinto. Na épica, descricdes, narrador, diversos fatores preexistem ao personagem.
Sobre ele, se sobrepdem tracos, consideragdes, valoragdes conferidas pelo autor. Em se
tratando de drama, ao contrario, ndo sdo mais as palavras que constituem o personagem
e seu ambiente circundante, mas 0s proprios personagens constituem as paavras,
absorvendo-as. Ou sgja: tanto o romance tradicional quanto o teatro falam do homem,
mas o teatro o faz através do proprio homem, pelo personagem materializado, dotado de
um corpo, agindo sempre no tempo presente, instanténeo, possibilitando o processo

mimeético no teatro e nas demais formas de articulagdo do drama.

Uma vez que “o homem € o Unico ente que ndo se Situa somente no tempo, mas
gue é essenciamente tempo” (ROSENFELD , 1987, p. 28), 0 personagem dramatico
adquire uma temporalidade propria. A prépria constituicdo de espaco e de tempo num
espetacul o perfaz se no personagem. Este torna-se como que centro de um vasto mundo
cenicamente instituido. Mas ndo se trata de um mundo outro, mas o proprio reflexo —
concentrado — da realidade. Este ritmo sempre acelerado do drama altera a propria
formacdo do personagem. Diversamente da épica, 0 personagem ja esta desde sempre
pronto, submetido a conformagdo esguemética onde se privilegia uma psicologia
extrovertida e ndo introspectiva, ressaltando-se seu conportamento, suas acdes. Seus
estados de espirito transformamse em atos. Assim, a personagem é um recorte, um
esquema limitado de tracos. Mas 0 modo com que € — e tdo precisamente —
organizado |he confere uma impressdo de ser ilimitado, “pela escolha de alguns
elementos, reunidos segundo uma certa l6gica de composicéo, que cria a ilusdo de
ilimitado” (CANDIDO , 1987, p. 60). A organizacio e o modo pelo qual o autor
organiza os elementos — fragmentos descritivos — dando ao personagem unidade,
fazendo-o parecer completo, decorre da necessidade da obra ficcional em conferir
textura, corporificar seus entes representados. Como néo dispde de referentes anal ogos
no real, precisa criar uma realidade propria, onde seus elementos — personagens —
possam transitar. Mas a criagdo de uma realidade outra pressupde a utilizacdo de
artificios com vistas a estabelecer verossimilhanca, unidade e retoricidade, num
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“esforco de particularizar, concretizar e individualizar os contextos objectuais, mediante
a preparagdo de aspectos esguematizados e uma multiplicidade de pormenores
circunstanciais, que visam a dar aparéncia real a situacdo imaginaria’ (ROSENFELD ,
1987, p. 20). A propria leitura, ou audiéncia, corrobora esta ilusdo, pois o receptor
continua a partir do que é esbocado pelo autor. Sua adesdo afetiva e intelectual se da
mediante mecanismos de identificacdo, projecdo e transferéncia, que conferem
vitalidade ao personagem. Os elementos da representacdo ficcional nunca sdo completos
como seus pares na readlidade. Um personagem nunca acanca determinacdo plena,
sendo sempre uma configuracdo esquemética. Seres — humanamente constituidos — de
contornos definidos; exemplos, esquemas de atuacdo. Uma vez que o ritmo da
encenacao é acelerado, tudo ocorre mais rapidamente. As agdes se desenrolam de modo
plausivel no curto espaco de tempo do espetéculo. Logo, 0s personagens se constituem
nesse ritmo. Suas caracteristicas devem ser assimiladas pelo espectador, sem perda de
tempo. Tornamse, assim, mais planos e padronizados, sem a mesma maleabilidade
subjetiva de seus pares na ficcdo romanceada. Curioso lembrar a énfase dada pelos
manuais de playwriting na urgéncia em definir e apresentar claramente os elementos de
umatrama ja nos primeiros minutos da encenacéo. O proprio conflito principal, segundo
0s mesmos, deve ser acionado logo apds. Este achatamento que envolve o personagem
do drama se confirma num simples olhar sobre o teatro de méscaras e na manipulacéo

de bonecos — formas ainda mais apartadas da narrativa épica tradicional.

Na encenacdo, o narrador ndo existe. Antes, solidariza-se com 0s personagens,
subsistindo através da agdo dos mesmos. O personagem do drama prescinde do
narrador, dirige-se diretamente ao publico. Assm, “0 personagem ndo sO constitui a
ficcdo, mas funda onticamente o espetéculo” (ROSENFELD , 1987, p. 31). Desprovido
de qualquer indicio da pessoa mesma do autor, agindo livremente, todo personagem tem
Seu nascimento no exato momento em que se livra do autor. Este desprendimento € vital
para a dramaturgia, sem o qual estaria como que relegada a uma variante pobre da

narrativa épica.

Estabelecida uma base de diferenciacdo, resta-nos estabelecer, ainda, um
principio de identidade. Pensar 0 personagem a partir de s mesmo, em Seus

mecanismos internos.
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Todo personagem possui uma identidade que lhe confere uma perspectiva
propria dentro da histéria. Representa vaores, desgos, uma postura enfim. Os
personagens podem ser bons, maus, inteligentes, desafortunados, compassivos, entre
tantas coisas. Eles acabam por deter inimeras qualidades que se interligam.
Representam, portanto, valores, sendo uma construcdo que se funda dentro de uma
prerrogativa bem especifica. Poderiamos ir além, ao afirmarmos que esse ser dotado de
qualidades e acidentes € na verdade a personificacdo de uma idéia. O personagem € um
suporte conceitual. Uma teia de percepcbes que envolvem aspectos de ordem cultural,
ideoldgica, enfim, uma longa rede de valores que se perfazem desde o cotidiano mais
pueril, até aspectos de ordem mais transcendental. Etica, sexualidade, pensamento,
moral, costumes, religido, ciéncia, tudo € digerido e assimilado na formacdo do
personagem. Porém, ndo se trata de um ser imutavel, como ndo S&0 as pessoas reais, do
mesmo modo ndo é de forma alguma perfeito. Ao passar da hHstéria, os personagens,
suas vontades e conflitos podem sofrer alteragdes. No entanto, existe uma esséncia que
permanecerd intocavel, uma base ontol6gica que ndo o deixara sair dos trilhos — como
bem lembra Renata Pallottini (1998), 0 personagem é um composto mutével com
caracteristicas fundamentais. O perfil de um personagem evidencia uma postura, isto &,
uma escolha frente ao mundo. Aristételes, em sua Arte Poética, deixa claro que “a peca
terd carater se as palavras ou agdes evidenciem uma escolha’ (1997, p. 34). Portanto, o
pensador ensina que o personagem €, e sempre serd, a expressdo de uma vontade. Sua

configuracéo deve ser sempre orientada neste principio.

Como é de se esperar, entre os diversos personagens apresentados na trama, um
deles acaba por ter primazia. O espectador, de um modo geral, necessita identificar-se
inteiramente com a histéria. Para tal, precisa assumir a posicdo de um personagem,
potencializando-se nesse. Precisa de um e€lo de ligacdo direta com a trama. Nesse
sentido, um persoragem assume essa fungdo, adquirindo vital importancia na obra
dramatica, tornando-se “catalisador da acdo, a centelha que faz as coisas acontecerem”
(FIELD, 2002, p.222). Tudo passa a girar em volta de s, e sua ventura (ou desventura)
estabel ecera conexdo entre espectador e obra. Num certo sentido, o espectador “compra
a briga’ do personagem principal, projetando-se nele, depositando nele toda sua
expectativa, vivendo a experiéncia do protagonista, sofrendo quando ele sofre,
transgredindo quando ele transgride, etc. Nas acBes em curso em um espetéculo

dramatico, alguém sempre ganha alguma proeminéncia, situando-se hierarquicamente
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superior no processo de dotacdo de sentidos do texto, nos seus multiplos

desdobramentos, tornando-se soberano nas agoes.

A esse personagem principal chamamos protagonista. A principal caracteristica
deste é possuir um desgjo, normamente intenso, em atingir uma meta. O interesse em
observa-lo rumando para a conclusdo dessa meta € o que possibilita ao publico seu
devido envolvimento com a trama. Justamente “a ferocidade com que persegue e desgja
algo, € 0 que determina nossa atitude emocional em relacdo ao protagonista’
(HOWARD; MABLEY, 1996, p 79).

Neste sentido, seria de todo impossivel separar o protagonista do conflito
principal de uma historia, pois estdo inteiramente mesclados. Num horizonte dramatico
existem diversos personagens, cada um com uma determinagdo propria, uma vontade.
Estas vontades se chocam. Dai temos o eclodir de um conflito. Conforme dissemos
anteriormente, uma circunstancia dramatica basica consiste em alguém (protagonista)
gue quer alguma coisa desesperadamente, e estd tendo dificuldade em obté-la. Estas
dificuldades sdo advindas de um outro individuo, 0 antagonista, que se empenhara para
impedir 0 sucesso do protagonista. Nesse sentido, protagonista e antagonista
estabelecem uma relacéo visceral. Essa dualidade torna viavel toda e qualquer forma de
drama. O jogo das tensdes presente no drama traz a luz seus personagens. O
protagonista necessita do antagonista para se viabilizar ontologicamente. O choque
entre ambos permite que se determinem totalmente, esgotando todas as possibilidades
de desdobramentos, “situacdes-limite em que se revelam aspectos essenciais da vida
humana: aspectos trégicos, sublimes, demoniacos, grotescos ou
luminosos’ (ROSENFELD , 1987, p.45).

Vale sdientar que esse mesmo antagonista pode ser desde um vildo até um
cataclismo natural, ou ele mesmo num conflito interno, podendo ser qualquer coisa que
faca frente ao protagonista, impedindo-o temporariamente de satisfazer seu objetivo.
Neste ponto, podemos vislumbrar um dos pontos centrais da dramaturgia: o conflito.
Este embate € o proprio motor que impulsionara a histéria adiante, constituindo o que

chamamos de enredo.
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A qualidade de um enredo esta na sua total adequacdo ao seu conflito, sem
excessos e de forma tal que a auséncia de um de seus elementos danificaria toda a
estrutura: “com efeito, aquilo cuja presenca ou auséncia ndo traz nenhuma alteracéo
sensivel ndo faz parte nenhuma do todo” (ARISTOTELES, 1997, p.28). De algum
modo, todos os segmentos de um texto dramético, vistos isoladamente, devem ser
imprescindiveis e imprevisiveis. Todos se configurando dentro de uma integridade

comum, t&o sabiamente apontada por Aristételes como a unidade de agéo.

Toda obra dramética corresponde a acfes encadeadas que se sucedem, uma apds
outra. Nada no texto dramético € casual. Tudo segue a dialética propria das agdes, onde
protagonista e antagonista estabelecem um embate que alcancard o seu apice. Todos 0s
elementos caminham para 0 mesmo fim. Uma obra deve, de algum modo, estar dotada
de uma integridade, cabivel a percepcdo e interacdo estética junto ao publico espectador.
O €feito catartico junto ao publico gerado ao final do espetéculo é condicionado pela
egquacdo entre todos os elementos potencializados ao longo do texto. Essa unidade
perceptiva surge da necessidade que “as fébulas tenham uma extensdo que a meméria
possa abranger inteira’ (ARISTOTELES, 1997, p.27).

Assim, como dissemos acima, todo enredo existe através dos personagens e 0s
personagens se viabilizam no enredo. Este acaba mesmo por se sobrepor a propria
realidade no presente instante da representacdo dramatica. Palco € esse espelho de
concentragcdo do real. Um espetaculo sO é possivel pela crenca temporaria na existéncia
do personagem, na veracidade de suas acdes que rumam sempre para a solugdo de um

problema. Ac¢des sempre direcionadas para um fim.

Neste momento, confrontando com o que foi exposto anteriormente, chegamos
a0 que Emil Staiger chama por tensdo. Assim como Seus personagens, o texto dramético
€ instavel por natureza. No drama se desenvolve uma crescente expectativa pelo final,
pela resolugdo dos conflitos. Todas as partes do texto sdo orientadas para frente,
interligadas, onde uma acaba sempre por complementar outra. A interdependéncia entre
as partes e sua projecao para as agoes futuras geram tensdo. Uma tensdo propria desse
segmento. Nenhuma cena, por mais extensa que sgja, se basta. Necessita sempre de
outra que venha complementar-he. Somente o desfecho final das agdes finaliza a obra

e satisfaz 0 espectador. Logo, segundo Staiger, “leva-se a funcionalidade das partes as
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Ultimas consequéncias’ (STAIGER, 1993, p.137). Frente o impaciente espectador, 0

dramaturgo articula seu texto sempre entre a expectativa e o desfecho.

3.2. SUBJETIVACAO E O PERSONAGEM NA MODERNIDADE

Uma vez definido o personagem, fazse importante salientar sua historia e sua
trgetéria ao longo da dramaturgia ocidental. Tarefa ndo muito fécil. Logo, torna-se
necessario dividir o drama em trés subgéneros, trés formas draméticas elementares no
ocidente: a tragédia, a comédia e o drama propriamente dito. Um olhar mais atento a

cada um trard a tona as diferencas profundas deste Gltimo com os dois primeiros.

Mais uma vez, Staiger menciona: “o homem trégico tem a coragem da culpa ja
existente na esséncia humana’ (STAIGER, 1993, p.151). Com isso, abre uma janela
para uma das prerrogativas mais elementares da tragédia: a insisténcia obstinada do
heréi trégico. A crise trégica nasce da incompatibilidade entre o livre arbitrio e o
destino. Antes, ndo consiste apenas numa crise, mas num fracasso irremediavel e
insoltvel. O personagem tragico constréi um mundo para mais tarde vé-lo ruir diante de
seus olhos sem qualquer possibilidade de salvacéo. Aniquila-se a razéo de uma
existéncia humana, uma vida inteira perde o sentido, um paradigma laboriosamente
construido se desfaz — de tudo isso se aimenta o tragico. Insere o personagem numa
Situacdo- limite onde ocorre “a explosdo do mundo de um homem, de um povo, ou de
uma classe” (STAIGER,1993, p.147). Quando Medéia, de Euripides, apds abandonar
sua familia e todo seu passado, renegando sua propria origem, vé estarrecida seu futuro
a0 lado de Jaz&o findar-se com a trai¢do do marido, temos ai um exemplo digno de crise
trégica.

Porém, enquanto o herdi tragico debate-se entre os escombros de um mundo
particular em ruinas, temos a margem alguém despreocupado, para ndo dizer indiferente
— 0 personagem comico. Este, a invés de debater-se, torna risivel sua condi¢do. O
homem percebe seus limites, mas vé nessa limitacdo algo interessante. A estrutura do
texto coOmico consiste em criar tensdo para depois desfazé-la. Nisso consiste o risivel.

Tanto na Tragédia quanto na Comédia temos personagens abatidos de modo implacével



49

pela realidade. Todavia, conquanto na primeira temos a perplexidade, encontramos um

certo suspiro de alivio na segunda.

Assim, fica, ainda que sinteticamente, delineado o que seriam essas duas formas
draméticas. No entanto, resta uma terceira. Aqui, temos o drama. Neste caso, quando
mencionamos drama, nos atemos a “uma forma dramatica especifica, que resulta do
hibridismo da tragédia com a comédia” (SOARES, 2000, p.63), huma segunda acepcao

do termo.

Inexistente na Antiglidade, sobretudo na Europa medieval, o drama nasce com
a Modernidade. Antes, € um produto da prépria Modernidade, um “teatro romantico por
exceléncia, espécie de mescla de tragédia e comédia” (PALLOTTINI, 1989, p.32-33).
No entanto, ndo se trata de uma justaposicdo entre ambas, mas algo novo, mestico.
Drama burgués, drama romantico, drama de capa e espada, drama de casaca,
tragicomédia, melodrama, sofreu, enfim, as mais diversas contingéncias na producéo
dramatdrgica do ocidente. Sua aceitacdo foi imediata e acabou, ja no século XX, por se
desdobrar em diversos formatos, tais como os filmes de aventura, as novelas romanticas
televisivas, os melodramas radiofénicos da primeira metade do século XX, 0os mangas
japoneses, entre tantos. Gragas a ele, aspectos tragicos desapareceram das producdes
draméaticas da modernidade, pois seu nucleo torna-se incompativel com o espirito
tragico puro. Mesmo a comédia viu-se atingida em seus alicerces, sendo também
permeada pelo drama moderno que passou a ter primazia na producdo dramética
contemporanea. Pela primeira vez, o personagem dramatico esboca algum tipo de
liberdade. Aqui, podemos vislumbrar o surgimento do personagem-sujeito, do herdi
burgués, daindividualizacdo do personagem dramatico. Enquanto o personagem trégico
sucumbe frente ao destino inexordvel e o0 personagem cOmico se aimenta
espal hafatosamente deste mesmo destino, 0 personagem do drama moderno deixa para
trés qualquer determinacdo que lhe é aheia, seguindo por outra vereda. Um mundo
inteiramente novo se abre diante de si. E aberta a ele a possibilidade de escolha. Escolha
consciente, pessoal, notadamente subjetiva. Neste ponto, nasce 0 personagem sujeito

gue experimenta uma liberdade nunca antes vivenciada.

Tomemos por exemplo duas pecas bastante conhecidas: Edipo, de Sofocles, e

Hamlet, de Shakespeare. Na primeira, temos alguém rumando para a propria desdita. Na
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segunda, também. Ocorre que Edipo ndo tem escolha. Por mais que tente fugir,
encontra sempre o destino — ou o destino encontra Edipo. As previsdes do oraculo sio
anteriores a propria acdo. Sua trgjetdria ja esta dada antes mesmo de seu nascimento.
Hamlet, ao contrario, hesita entre uma escolha e outra. O destino da trama depende de
sua decisdo. O enredo caminha ao sabor dos seus movimentos. Se tem um fina infeliz,
Se vinga ou ndo a morte do pai, isso depende de seus atos, da equacdo de seus conflitos
internos. A propria confrontacdo entre Hamlet e Claudio, o novo rei da Dinamarca, seria
plenamente contornavel, a pedido da prépria Rainha, mae de Hamlet, quando diz: “Meu
filho, deixa agora a cor noturna / E deita olhos amigos sobre o rei” (SHAKESPEARE,
1995, p.37) — 0 que, aiés, também é insistentemente solicitado, em boa parte do texto,
pelo casal de soberanos, pela jovem Ofélia, sendo por toda corte. Se o conflito se
instaura, temos no protagonista sua precipitacdo. Edipo, ao contrério, ndo pode fazer
absolutamente nada para evitar o conflito. A no¢éo de inevitabilidade do destino eratéo
cerrada entre 0s gregos antigos, que mesimo 0s deuses estavam submetidos a Moira, ou
sga, a0 destino, como menciona Heréclito: “o sol ndo ultrapassara as medidas; se 0
fizer, as Erineas, auxiliares de Dike, o encontrardo” (1999, p.83). Com o personagem —

mimetizacdo dos homens e das acdes humanas— nado seria diferente.

A Modernidade flamgante na dramaturgia shakespeariana insinua uma cisdo
radical, onde uma perspectiva inteiramente nova se abre a0 personagem: o dominio
consciente de suas acOes, 0 exercicio da vontade. Nasce um personagem cada vez mais
individualizado e senhor de si. Agora, mais que nunca, se impde a questédo: qual a

relacdo entre 0 NOvVo personagem sujeito e a construcdo do sujeito na modernidade?

Antes de qualquer resposta, adiantam-se alguns esbocos elucidativos acerca da
formacdo do Sujeito na Modernidade. Antes de intentarmos qualquer forma de
contextualizagdo, tentemos pensar na dindmica que permeia todo O processo.
Contextualizar a producéo dramética € uma tarefa falha por natureza, uma vez que toda
e qualquer producdo artistica ndo se submete a contemporizacdo. Se as poéticas fossem
determinadas por fatores temporais, sua compreensdo e inteligibilidade estariam
restritas ao instante e lugar de sua producéo. A simples possibilidade de apreciacéo
estética de uma obra, séculos apds sua feitura, consiste numa prova caba da
impossibilidade de situ-la num dado tempo e num dado espaco sociocultural. Porém,
iSSO Ndo representa uma oposicao idiossincrética. A verticalidade interpretativa de uma
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obra estética nos permite até mesmo situa- la. Pertence e ndo pertence ao seu tempo. Esta

dualidade, entre tantas coisas, € vital.

A Modernidade trouxe consigo uma forma inteiramente nova e marcante de
individualismo. Surge a nocéo de individuo como ator, transformador da natureza e, por
consegiiente, da estrutura social. Nasce a no¢éo de sujeito soberano, com a Renascenca,
amplamente amparada pelas diversas transformagdes que ocorriam entdo. Esta mesma
nocéo foi o motor que colocou o0 sistema socia da modernidade em movimento.
Transformagbes sociais, econbmicas, culturais, experiéncias cientificas, politicas,
filosoficas, o proprio surgimento do capitalismo, sdo detonados a partir dessa nova
construcao do sujeito. Ergue-se mesmo a nogdo de humanidade, dotando os homens de
certa universalidade, caracterizada sobretudo pela razédo. Assim, “para as sociedades
modernas... 0 Ser humano € o homem elementar, sob sua forma de ser biolégico e ao
mesmo tempo de sujeito pensante” (DUMONT, 1997, p.57). Caracteristicas apropriadas,
portanto, a0 personagem dramético, pois “cada homem encarna, num certo sentido, a
humanidade inteira” (DUMONT, 1997, p.57).

Em se tratando do personagem dramético ndo poderia ser diferente. Durante a
histéria do drama, o0 personagem, em alguns momentos, experimentou alguma
autonomia. Porém, a partir deste periodo, esta autonomia seria plena. Os personagens
seriam livres, mesmo quando sofriam algum revés ao final da trama. O desfecho
dependia exclusivamente de suas escolhas, ao longo da historia. O personagem tinha
agora, diante de si, um caminho inteiramente seu. Deixava para trés a comodidade de

uma determinacéo preestabelecida, de um mundo previamente dado.

Porém, essa euforia que tinha como certa a infalibilidade do sujeito, sua
unicidade e indivisibilidade, deu lugar a uma percepcdo mais sObria. A mesma

Modernidade que viu nascer a soberania do sujeito, viria testemunhar seu ocaso.

Diversos acontecimentos vieram destronar o sujeito soberano. O mesmo ocorria
com personagem-sujeito. Uma avalanche viria se precipitar sobre o individuo moderno.
Este deixa de ser centro do universo, perdendo qualquer origem divina, reconduzido a

esfera biologica, lancado as malhas do tecido social, coagido a interagcdo, para
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posteriormente ser despojado de qualquer controle no que tange a linguagem e, entre

outras coisas, aprépriaconsciéncia.

O antigo herdi, outrora sublime, dava lugar a personagens reles, na mesma
propor¢do. Em Woyzeck, de Bichner, ndo temos mais o heréi romantico, super-
individualizado, mas 0 homem massa, falho por natureza, grotesco, perdido em meio as
suas préprias contradicdes — um personagem confuso para um mundo igualmente
confuso — numa mudanca nos processos de subjetivacdo que toma de assalto o sujeito
da modernidade, sob as mais diversas rubricas e denominagdes, como lembra Villaga
(1996, p.10), como “sujeito fraco, sujeito plural, mascaras do sujeito, sujeitos tribais, no
individuo sem sujeito, no eu minimo, no sujeito como producdo, no quase-sujeito”. Este
processo de fragmentacdo ndo acometeu apenas O personagemsujeito, mas o proprio
modo de articulago do discurso dramético. As experiéncias com o teatro do absurdo, o
distanciamento critico do teatro épico de Bertolt Brecht, as propostas de Artaud,
percepgoes renovadas para um modo de articulagdo sempre — e obrigatoriamente —
renovado. Na ficgdo televisiva ocorreu 0 mesmo processo. Tomemaos, como exemplo,
dois personagens de animacdes infantis bastante conhecidos. 0 antigo Pica-pau e 0 novo

Bob Esponja.
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No primeiro caso, 0 herGi enfrenta suas adversidades — senpre representada por
outro personagem — e vence a0 final de cada episodio. E senhor em suas agdes. A
trama gira em torno de seus atos, que sempre |lhe conferem um final vitorioso, sem
grandes sobressaltos. O segundo é deliciosamente multifacetado, conflitarte e ndo segue
uma linha coerente. Seu maior antagonista € ele mesmo. Suas mudancas de
temperamento e personalidade beiram a esquizofrenia, onde nem mesmo seu corpo
escapa de sofrer modificagOes: se contorce, é espremido, muda de fisionomia, assume
outras identidades, etc. A propria acdo ndo segue uma progressao definida, estando

entregue aos solavancos do personagem.

Mesmo a compressao tempo-espago, eminentemente moderna, desloca a acéo da
fixidez continua e linear, oferecendo cada vez mais possibilidades para interagdes mais
dilatadas no tempo e no espagco. O reino das experimentacfes abre-se também ao
dramaturgo, langando a dramaturgia num movimento cada vez mais acelerado de
ruptura. A ndo-linearidade, cada vez mais freguente nos textos contemporaneos, é prova
disto.

Um exemplo significativo no des-centramento do sujeito dramatico esta na sua
inconstancia moral, sempre atuante. Os personagens deixam de ser inteiramente bons e
inteiramente maus. Por vezes, circulam entre estes extremos — como o fazem todos o0s
homens. Revelam caracteristicas antagonicas. O conflito internaliza-se cada vez mais.
N&o é mais exclusivo entre personagens distintos, mas de um personagem consigo
mesmo.

Outro exemplo marcante de des-centramento é o fim da onipresenca do
protagonista num mesmo personagem. Era comum, j& nas obras de Tchekhov, um
deslocamento cada vez mais marcante do protagonista, desdobrando-o em diversos
personagens. Ora um, ora outro, em cada cena alguém possui certa primazia, 0 que ndo

ocorre no todo da obra.

Assim, o que se tém hoje € uma fragmentagdo cada vez mais acelerada do
individuo na modernidade tardia e consequientemente do personagem dramético, a ponto
de que “se sentimos gque temos uma identidade unificada desde o nascimento até a

morte, € apenas porque construimos uma comoda estéria sobre nés mesmos’ (HALL,
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1998, p.13). A compressao tempo-espaco experimentada pelo século XX forjou uma
nova forma de dramaturgia, pelo ritmo cada vez mais acelerado, aliado a crescente
latitude na qual os elementos trafegam. Nas midias criadas neste periodo, o personagem
adquire outros contornos. passa a ser visto mais internamente, ganha um escopo de
atuacdo maior, a narrativa se submete ao foco recortado imposto pelo suporte
(enquadramento, edicdo e investimentos imagéticos cada vez maiores). Assim, como
dissemos anteriormente, nas midias audiovisuais, O personagem assume uma
mobilidade e uma desenvoltura semelhantes as experimentadas pelo personagem do

romance.

Logo, as transformagbes que acometem o0 personagem alteram
conseguientemente a propria estrutura dramética. Um amplo leque de possibilidades se
abre a dramaturgia contemporanea, onde a televisdo e as demais midias gestam uma
gama cada vez mais diversificada de produtos ficcionais. A TV — desde sua origem,
marcada por um hibridismo brutal — toma a dianteira neste processo pois, como
salienta Balogh, “a descontinuidade, a interpretacdo, a fragmentacéo sdo caracteristicas
dalinguagem televisual, atal ponto que estdo previstas nos proprios roteiros ficcionais’
(2002, p.95). Isenta das restrices de formato, extensdo, distribuicdo e exibicdo
impostas ao cinema, ao radio, a industria fonogréfica, a imprensa, e as demais midias,
pelos recursos de som e imagem que detém e pela intensa difusdo, a ficgéo televisual
experimentou um numero maior de transformacdes, onde a repeticdo e a mescla de

discursos sdo levadas ao paroxismo.

Deste modo, novos produtos ficcionais comegcam a despontar na grade televisiva
gue juntamente com a Internet impulsionam as demais midias para um intenso
movimento de transformacao, o que leva muitos autores a sinalizarem um esvaziamento
nas antigas formas ficcionais, das grandes narrativas, no declinio dos grandes relatos,
decorrente do surgimento de modos fragmentados e ndo-lineares de narrar,

incrementado pelas midias digitais.

Mas, curiosamente, ndo obstante esta transformagdo, ensgada a partir do
processo de fragmentacao que envolve 0 personagem e a compressao tempo-espago que
envolve a acdo dramatica descrita a0 longo destas péginas, percebe-se, na producéo

teledramatlrgica contemporanea, a permanéncia de estruturas que se formaram em
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pleno avorecer da modernidade. Um projeto de drama oriundo de um novo projeto de
humanidade; moderno por exceléncia, que tem suas raizes no classicismo do século
XVII, pois “o aristotelismo francés € indubitavelmente uma tentativa para instaurar, de
maneira coerente e sistemética, um realismo no teatro” (ROUBINE, 2003, p.24). Um
modo proéprio de drama que privilegiou a unidade, a ilusdo, o realismo das acles, a
verossimilhanca e a liberdade incondicional ao personagem sujeito. Percebemos, assim,
a constancia de um modo integrado pelo qual o drama se da nas producgdes do ocidente,
presente nd0 SO entre 0s gregos, como também na dramaturgia que abunda

massivamente nas mediagdes contemporaneas.

Assim, formas ancids convivem com modos renovados de fabulacdo. A
telenovela— estrutura linear, folhetim tradicional — se intercala diariamente com spots
publicitérios, micro- narrativas, chamadas, fragmentos efémeros. Esta convivéncia ndo é
apenas harmdnica— nenhuma mediacdo é harmbnica — , mas necessaria, uma vez que
“modos arcaicos de contar o mundo se entrelagam com novissimas tecnologias e
resultam num produto ambiguo e instigante: a ficcdo televisual contemporénead’
(BALOGH, 2002, p.29). Simultaneidade € a palavra-chave, aternancia constitutiva da

telateevisva

Ora, neste ponto somos impelidos a nos aventurar na formulagdo de um
conceito, pedra fundamental deste trabalho: existe, em verdade, alguma diferenca real
entre os programas veiculados pela televisdo? Conforme mencionamos no capitulo
anterior, a estrutura de tese/antitese/sintese, delineada em arcos, esta presente na
totalidade das obras dramédticas desde os pequenos fragmentos narrativos até a
telenovela mais extensa. E comum e universal, constituindo o cerne do jogo dramético.
Igualmente, a existéncia de personagens e o conflito que se estabelece entre eles. Por
outro lado, é falaciosa a no¢éo de que aleitura de produtos extensos, mais tradicionais e
conservadores ndo seria igualmente fragmentada e néo-linear. Todo evento dramético
— entre 0s gregos antigos ou no hor&io nobre — prescinde de algo elementar: o

publico. Diferenciacfes que desprezem a audiéncia sdo falhas por natureza.

Deste modo, todo texto dramaico — sga um anuncio publicitario, uma
telenovela, um unitario, ou uma pega de teatro — possui 0s mesmo ingredientes.

Embora a finalidade do ritual, a funcéo socia do drama, os contextos socio-culturais e
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os contetidos compartilhados, em cada época ou cultura, divirjam radicalmente, alguns
elementos persistem, desde as primeiras formas de dramatizacdo, de mimetizagdo da
realidade, entre os primeiros agrupamentos humanos, retomando uma tradicéo narrativa
muito anterior a propria escrita. Estes elementos compdem o que ha de mais essencial
no drama: o jogo. Como afirmamos em varios momentos, o drama € essencialmente um
jogo. Um jogo que apresenta determinadas caracteristicas comuns e universais. O gque
n&o quer dizer que sgjam todas as partidas idénticas. em cada partida os acontecimentos
ocorrem sempre de um modo diverso. Mas, enfim, um jogo que se imiscui nas
estratégias comunicacionais da contemporaneidade, operando diretamente na teia

televisiva, que pretendemos desvelar ao longo deste estudo.

Logo, somos inclinados a pensar neste outro elemento que compde 0 jogo: o
espectador. Por detrés da teia televisiva, do outro lado do vidro, olhares ansiosos,

despreocupados, dispersos e comovidos viabilizam o jogo em sua plenitude.

Uma vez que falamos do persoregem, caminhemos por outras veredas:
atravessemos o vidro!
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4. IDENTIFICACAO E FORMASDRAMATICAS

“MERCURIO:

— Sou deus, de modo que se quereis, mudo ja isto:
farei que de tragédia passe a comédia,

e exatamente com 0S mesmos versos.”

PLAUTO in Anfitrido

4.1. RISOS, LAGRIMAS, PRIMEIROS CONTATOS

Uma vez gue temos um eshoco — sempre precario, vale ressaltar — sobre o
personagem, uma questdo mostra-se relevante, no que diz respeito ao papel do
espectador no jogo dramético.

Dentre os ferdmenos decorrentes do contato entre cena e publico, o que mais
chama atencdo diz respeito as formas draméticas — ou género, numa acepcdo diversa
da empregada até este ponto'® — pelas quais a producdo dramética é demarcada. Filmes
deterror, comédias romanticas, historias de aventuras, todos sdo definidos, classificados
segundo critérios falaciosos e ingénuos, amplamente aceitos, tanto pelo grande publico,
guanto pelos profissionais de midia.

Ora, esta cumplicidade ndo se da ap acaso. Tanto agentes quanto espectadores
estabelecem um pacto silencioso e inconsciente, no qual situam os eventos dramaticos
por categorias seguras, fornecendo uma gramatica comum de interacéo simbolica. Todo
e qualquer género — e isso pretendemos mostrar ao longo deste capitulo — é um
atributo externo, fruto de um processo de identificacdo, recepcdo, legitimado pela

propria audiéncia.

No entanto, mesmo um olhar mais displicente reconhece a grande difuséo de

formas experimentada pelo século XX, no tocante & producdo dramatica. A televisdo e

1 Diversos autores utilizam o termo género com significados diversos: 1) no que tange
propriamente a Epica, a Lirica e a Dramética, de cunho substantivo; 2) no que tange aos tragos
edtilisticos de uma obra, de cunho adjetivo; e, finalmente, 3) no que tange as variagdes que
ocorrem dentro de um mesmo género: formas épicas (romance, conto, etc), formas liricas (ode,
soneto, etc), e formas draméticas (comédia, tragedia, etc). Como lembra Balogh (2002, p.90):
“No que dz respeito a definicdo do termo, na prépria linguagem critica, o vocdbulo género
tanto se refere as grandes categorias da lirica, da narrativa e do drama, quanto as diferentes
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as diversas midias deste periodo operaram uma pluralidade sem precedentes de
formatos'! e géneros. O terror, as narrativas policiais, 0 suspense, a comédia de
costumes, os filmes de aventura, melodramas romanticos, ficcdo cientifica, opcoes
diversas para uma realidade diversa. Cré-se, fielmente, no estatuto de diferenciacéo
erguido em cada novo formato que venha a se sintetizar nas midias contemporéaneas. O
senso comum parte da premissa simpléria de que 0s géneros sdo caracteristicas
essenciais e intrinsecas da obra dramética. Uma comédia roméantica seria sempre uma

comédia romantica, pois se estruturaria como tal.

Ora, de certo modo, os géneros sdo historicamente constituidos. Ndo pertencem
a0 texto em sua esséncia — se é gue o texto possui alguma esséncia. S8o externamente
dados, moveis, cambiantes. atributos conferidos pela mediacdo simbdlica. Um
enguadramento necessario a inser¢do da obra dramética no mundo. Fruto de hibridagdes
e relagdes conflitantes de percepcéo; circunstancial, cultural e valorativo. O género,
assm, torna-se um vaor, pelo qual uma determinada sociedade situa e manga a
producdo dramética. Pois “tragédia, comédia, drama, melodrama, etc, sdo apenas
férmas, ou rétul os contingentes, em que se amalgama o indefectivel hibridismo do texto
dramético” (MOISES, 1982, p. 278).

Outro modo de classificagdo diz respeito aos formatos — principalmente em se
tratando de produtos ficcionais televisivos, dada a diversidade e variacOes existentes
nesta midia. Diversos autores esmilcam a producdo televisiva contemporanea,
estabelecendo diferenciacbes precisas entre produtos ao “classificar programas
ficcionais de TV por intermédio de suas caracteristicas de extensdo, tratamento do
material, unidade, tipos de trama e subtrama, maneiras de criar, apresentar e
desenvolver os personagens, modos de organizagdo e estruturacdo do conjunto”
(PALLOTTINI, 1998, p.25). Deste modo, a teledramaturgia contemporanea
compreenderia a producdo de unitarios, seriados, minisséries e telenovelas. Estas
pesquisas, por alguma razdo, ndo fazem mencdo a outros formatos narrativos possiveis
como as animagdes, os filmes publicitérios, filmes para TV, entre outros, todos

destinados especifica e igualmente a exibi¢do na televisio.

espéci es englobadas nestas categorias. tragédia, comédia, romance, etc.”
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No entanto, estas mesmas demarcacdes e diferenciagbes entre formatos estaréo
ausentes ao longo deste estudo por algumas razdes. Conforme mencionamos no capitulo
anterior, toda dramaturgia se da mediante uma estrutura de tese/sintese/antitese,
delineada em arcos de tensdo. Embora diferentes, todos os produtos ficcionais
televisivos tém uma estruturagdo comum. Igualmente, dado o processo de hibridizagdo
gue congtitui a propria televisdo, ocorrendo nos dias atuais, de modo ainda mais
acelerado, ndo é de todo errado conjeturar que estas mesmas fronteiras venham a baixo.
Formatos se misturam, surgem outros renovados, dentre os quais se percebe, em alguns
casos, “varios géneros convivendo e friccionando no interior de uma Unica obrad’
(BALOGH, 2002, p.141). Tavez se revele mais dificil, num futuro ndo muito distante,
diferenciar uma telenovela de um seriado ou mesmo, um pouco mais adiante, de um
telgjornal. Mesmo nos dias atuais, um olhar mais generoso pode perceber a precariedade
destas distingbes. Se a nomenclatura mostra-se conveniente aos produtores, ao grande
publico e a prépria solidez da grade televisiva, ndo quer dizer que sgja verdadeira e
axiomatica. A propria distincdo entre o que sgja teledramaturgia e outras formas de
discurso televisual, como o telgornalismo e demais programas de entretenimento (estes
campos invademse, constantemente), mostra-se precéria, pois estdo de ta modo
impregnados pelo jogo dramético. Este mesmo jogo que tentamos deslindar pela
exposicdo de seus elementos constitutivos, comuns aos mais diversos formatos,
impregna outras formas de mediacdo simbdlica. Est4 presente no modo pelo qual a
televisdo ensgla a encenacdo do social, dramatiza 0 contemporaneo, ora atraves de seus
produtos ficcionals, ora quando lida diretamente com o real, com o telgjornalismo e
outros formatos. Deste modo, a televisdo produz realidade, tendo no jogo dramético
uma ferramenta valiosa nas suas estratégias enunciativas. As relagdes que constituem
este jogo, comuns aos mais diversos modos de dramatizacdo, tentamos delinear ao

longo deste capitulo. Caminhemos por partes.

Logo, uma vez que ndo podemos nos fiar em demarcacdes téo frége's, fazse
importante reduzir tudo a elementos minimos e essenciais. Ficamos, assim, um tanto
inclinados a pensar no modo mais primério, anterior a qualquer forma de generalizacéo,
pelo qual o publico participa — compartilha, seria um termo mais apropriado — do

jogo, do contato direto, pelas reacdes mais pessoais e subjetivas — rindo, chorando,

! Pela acepcio corrente, na qual aspectos formais e de suporte sio levados em conta.
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emocionando-se, sofrendo, indignando-se, gozando, enfim, numa relagdo intima— que
antes de se apresentarem como sintomas isolados, constituem o proprio evento
dramatico. Ja se afirmou, em diversos momentos, que todo espetéculo se orienta para o
publico, em qualquer forma de drama. Pois sem o publico, como lembra uma autora
brasileira, “o teatro ndo acontece. Um espetaculo teatral sem publico €, na melhor das
hipdteses, um ensaio geral” (PALLOTTINI, 1989, p.11). Igualmente em todas as outras
formas que se valem do jogo. A audiéncia tem sérias implicacfes com tudo aquilo que
ocorre no palco ou natela. “A ficgdo é um espaco de incertezas’ (COSTA, 2002, p.23),
pleno de brechas seménticas, permitindo o transito, 0 movimento, o re-ordenamento,

por parte da platéia.

Logo, tentemos pensar no modo pelo qual a platéia se conecta com a cerg, pelo

desvelamento destas reagdes decorrentes do jogo.

Como sabemos, atradicdo dramatirgica do Ocidente nasceu na Grécia, com
dois géneros duas formas dramaticas: a Comeédia e a Tragédia. Estes dois consistem o
pilar elementar para a producdo dramética ocidental. Mesmo a producdo recente,
encontra nesses uma raiz fecunda. Em ambos, percebemos dois elementos primordiais:

0 cOmico e O patético, respectivamente.

Assim, pensemos ha dindmica que envolve estes dois elementos. Onipresentes
na totalidade da dramaturgia ocidental, estando de ta modo imbricados; toda obra
dramética possui 0s dois — quando ndo ambos — evidenciando seu papel decisivo na

gestacdo das formas draméticas, pelo modo com que influem na percepcéo de uma obra.

No entanto, elementos comicos e patéticos ndo existem a priori no texto.
Ocorrem posteriormente, pelo contato entre obra e publico, ao longo do evento
dramético. Diversos autores tentaram demarcar pontos de diferenciacdo na superficie
textua do drama, com vistas a detectar aspectos comicos e patéticos. Fronteiras

precarias, umavez que a fluidez do texto ndo se presta a marcas téo rigidas.

O comico e o patético no drama nascem do vinculo que o publico estabelece
com atrama. Modos de percepgdo pelos quais o personagem dramético € visto; rel agbes

de proximidade e distanciamento entre espectador e personagem. Tudo se resume a uma
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guestdo de foco: a distancia afetiva e ontol 6gica entre ambos denuncia o caréter comico
e/ou patético da obra. A comicidade nasce de um distanciamento critico entre platéia e

cena. O patético de uma idertificagdo emocional mais intensa.

Logo, somos inclinados a pensar nesses dois elementos e refletir sobre suas
implicagbes na dramaturgia. Num primeiro momento, o cdmico; num segundo, o
patético. Uma reflexdo mais acurada sobre um pode trazer uma luz sobre o outro,

respectivamente. Comecemos pelo riso.

Inicialmente, convém que demarquemos esse ponto de partida, sem o qual
nenhuma experiénciarisivel no drama seria possivel: o comico, elemento primordial de
toda aventura dramética que tem na comédia e na farsa seu ponto maximo. Desvelar o
cdmico, o modo pelo qual é vivenciado, seus efeitos na audiéncia e sua resposta mais
imediata, 0 riso, torna-se imprescindivel.

Bergson, no valioso ensaio O Riso, estabelece alguns pontos interessantes para
nosso estudo. Embora possua alguns aspectos ligeiramente discutiveis, o fildsofo
francés fundamenta algumas nogBes extremamente vdidas para que possamos
estabelecer uma base de compreensdo segura acerca do riso — a parte de qualquer
atribuicdo, contexto ou fungéo gque venha a desempenhar num dado tempo e numa dada
cultura.

O autor parte de uma premissa elementar: toda forma — impertinente — de
rigidez possui comicidade. O riso seria uma resposta, de pronto, uma reacéo imediata e
conciliadora. Algo que como a percepcdo — ruidosa — de um esforgo — sempre
intenso — que, subitamente, revela-se indtil e despropositado. A formulacéo de Bergson
vai ao encontro a de Kant, segundo o qual, “o riso provém de uma expectativa que se
resolve subitamente em nada’ (BERGSON, 2001, p. 63). O risivel consiste numa
espécie de vicio, presente nas pessoas, mas que € apreendido universalmente, dotado de
autonomia, facilmente identifichvel. Um certo mecanismo presente nos atos, ha
linguagem, nas situacbes e mesmo nos homens. Certa rigidez, visuaizavel
fortuitamente, que se imiscui nas mais diversas formas de interagdo humanas. A simples
percepcao desse automatismo — que Bergson nomeia por uma distracéo da vida —

demanda uma intervencdo fisica imediata: o riso. “S6 € essencialmente risivel aquilo
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gue € automaticamente realizavel” (BERGSON, 2001, p.109), pois essa rigidez se
traduz como um certo tipo de automacao, relutante e teimosa, que acomete o individuo.
Uma inadequacdo ao curso normal e retilineo das coisas e das percepcdes acerca das
coisas. O que o filésofo francés considera uma mecanizacéo artificial, tanto no corpo
humano como nas agdes humanas, algo como que uma substituicdo do natural pelo
artificial. Uma resisténcia ruidosa da matéria em relacdo ao pensamento. Assim, “rimos
sempre que uma pessoa nos da uma impressdo de coisa’ (BERGSON, 2001, p. 43),
guando nossa percepcdo sobre algo identifica nele certa mecanicidade ruidosa, uma
rebeldia — voluntaria, desesperada e indtil — em adequar-se cordialmente ao curso

normal da existéncia, portanto cémico.

Este automatismo se deixa mostrar nas mais diversas realizacbes humanas. Este
vicio cdmico, no qual Bergson se refere, se faz impregnar mediante os mais diversos
expedientes. Formas, movimentos, palavras, idéias, tipos. uma mesma mecanicidade se
mostra em cada uma delas. O autor esmilca, por todo o0 ensaio, o que ha de risivel e
comum atodas. Um exemplo que merece nossa atencdo € a mecanicidade revelada no
discurso. O jogo de palavras, por natureza comico, denuncia essa mesma rigidez. Assim
como os movimentos defeituosos de um palhago de circo sdo repletos de graga, 0 Uso
defeituoso das palavras, seja mediante inversdes e repeticdes, tdo comuns ao chiste e ao
trocadilho empregado nas comédias de Moliere, transparece esse mesmo automatismo,
iSSO que Bergson assinala como mecanico sobreposto ao vivo. Toda vez que o corpo, as
palavras, os caracteres ou as agOes denotam certa rigidez teimosa, algo que
contemporaneamente poderia ser chamado por bug, tem-se ai o risivel. Uma mecénica
sem qualquer funcionalidade, viciada, descontextualizada, onde os atos s&o como gue
movimentos de uma marionete sem vontade prépria. Nisto consiste o valor de toda e
gualquer arte comica: revelar essa duplicidade entre pessoa e mecanismo (Bergson Vé,
neste Ultimo, uma revolta da matéria contra o dinamismo e o polimorfismo da ama.
Algo que como uma irrupcéo da matéria contra o pensamento. Estranho, pois podemos
tirar alguns exemplos contrarios: cachorros ndo Ensam nem sdo ridiculos. Se rimos
deles é porque eles, de algum modo, lembram uma caracteristica humana risivel. Neste
caso ndo é a matéria que se insurge contra 0 pensamento, Mas 0 pensamento que se
volta contra a matéria. Uma percepcao propositadamente distorcida revela esse caréter

ou atributo cdmico).
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Nesse ponto, percebe-se o carater risivel dessa rigidez e desse automatismo
insistentemente citado por Bergson. Tal mecanismo revela algo antes oculto no objeto
comico: umaqueda. O risivel sublinha a corrupcéo de algo. N&o uma perda natural, mas
a constatacdo de uma faléncia antes oculta, mas congtitutiva de algo desde sua origem.
Essa mudanca stbita de um estado para outro — sempre pior — diz respeito, sobretudo,
a percepcdo que se tem dela. As coisas ndo “mudam” simplesmente, mas “muda’ a
percepcao que se tem delas. As dramaturgias déo exemplos recorrentes, como 0S
maridos traidos, os ladrfes que se descobrem roubados, os politicos honestissimamente
largpios, os sacerdotes que pecam, os herdis covardes, entre tantos. Quando os valores
mai's solidamente edificados revelam-se fluidos e despropositados; quando um elemento
decai de um patamar superior para um patamar muito abaixo; quando uma misséo de
importancia extremada revela-se extremamente nula: nisso tudo temos o coémico, na
proporcao exata dessas diferencas de estado. Revela-se, assm, uma configuragdo outra,

gue, antes oculta, mostra-se constitutiva.

Logo, quando as causas e os efeitos de um ato sdo entendidos num sentido outro,
ri-se. Porém, o que torna algo risivel € justamente tornar-se risivel perante alguém que
ri. O riso nasce de uma percepcdo de outrem. Assim, fazse necessario investigar as

condic¢des que tornam possivel o riso.

O cineasta norte-americano Woody Allen tem uma sentenca célebre e ja
conhecida, que rastrear sua origem exata e cité-la na integra seria por demais trabal hoso.
Limitemo-nos a exprimi-la: tragédia + tempo = comédia. Temos ai uma referéncia
direta a0 que vamos tratar mais adiante. Convém agora que pensemos neste elemento
tempo. Bergson deixa claro que a comicidade se dirige a inteligéncia pura, portanto
exclusivamente racional. Cede a tentacdo de diferenciar emogdo de razdo. Uma
digressdo mais profunda poderia revelar maiores problemas nesta dicotomia. Voltemos
ao tempo. O filésofo francés afirma, em algum momento, que a emocdo é a maior
inimiga do riso. A indiferenca seria seu meio natural, pois a “comicidade exige enfim
algo que como uma anestesia momentanea do coracéo” (BERGSON, 2001, p. 2. Um
olhar mais generoso pode revelar uma necessidade premente do riso: o distanciamento.
Neste ponto o autor d'O Riso € lapidar ao destacar a necessidade de um distanciamento
critico por parte daguele que ri. Um distanciamento isento de apegos ou afinidades

afetivas com o objeto do riso. O sujeito do riso ndo partilha da mesma situacéo do que
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se expOe ao ridiculo, nem se identifica afetivamente com ele. Carece estar distanciado,
numa posi¢ao outra. N&o pode tomar para S a corrupgao do outro sem o risco de néo
identificar mais aquela rigidez, aguele automatismo mencionado anteriormente. Quando
vemos um senhor distintissimo cair do cavalo, rimos e assim o fazemos quando néo
pensamos que 0 mesmo poderia estar acontecendo com um dos nossos. Mesmos 0s
dramas mais terrificantes da humanidade, vistos de fora, tornamse risiveis. O tempo

mencionado refere-se a este distanciamento que faz uma ag&o patética tornar-se comica.

Ora, quem ri o faz deliberadamente e por necessidade, aivio ou pela mais leve
distracdo. Porém, em todo caso verifica-se ago constante: prazer. Quem ri, ri por prazer
e isso ndo constitui nenhuma novidade. Segundo Bergson, a rigidez € inimiga da
sociedade. Uma vez que seus individuos precisam conformar-se entre si, qualquer
movimento dissonante e inflexivel seria perigoso e demandaria da sociedade uma
reacdo coercitiva. Como dissemos, a comicidade consiste nesta automacgao do individuo
ou de um grupo que o faz ruidoso perante os demais. Algo que “exprime uma
imperfeicdo individual ou coletiva que exige correcdo imediata O riso é essa correcao”
(BERGSON, 2001, p. 65), pois teria por finalidade sanar distrac6es mencionadas
pelo autor. O riso seria algo que como uma zombaria deliberada de um grupo contra um
de seus integrantes prodigo e porventura descontente. O filosofo atenta que todo riso é
sempre 0 riso de um grupo, uma vez que seu meio natural é a sociedade. Neste ponto,
diversos autores estdo em consenso para 0 aspecto social e ritualistico do riso. Ri-se

sempre em grupo, e tem-se, no grupo, um ambiente fértil para a eclosdo do riso.

Tentemos uma visdo diferente. O riso seria mesmo um evento puramente social,
isto é, entre individuos? Uma platéia encorpada num teatro de vaudeville esta mais
propensa a rir do que um publico exiguo. I1sso é um fato e ja se incorporou No Senso
comum dos profissionais da comédia e todas as suas variantes. a necessidade de uma
audiéncia farta para o pleno funcionamento do espetédculo comico. Seguindo por este
caminho, tomando o evento dramatico, por exemplo, percebemos alguns pontos
elucidativos. Em primeiro lugar, uma vez que o riso € uma acdo fisica, portanto ruidosa,
€ mais facilmente sentida no outro. Uma vez que o teatro € essencialmente ritualistico,
uma audiéncia mais repleta e mais interessada confere uma intensidade maior, um peso
mas acentuado a representagdo. Desee modo, qualquer espetéculo teatral € mais

dindmico e mais vivo quando tem diante de si uma platéia numerosa. O didlogo cena-
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publico torna-se mais fluido. Em se tratando de humor, ocorre o0 mesmo. N&o significa
gue um espectador solité&rio ndo encontre graga numa farsa. Simplesmente, as conexdes
entre espetéculo e publico seriam mais frouxas. O que, aias, ocorreria em qualquer
espetaculo patético — vale sempre lembrar que o espetaculo é o publico, em todas as
acepcoes possiveis que essa sentenca possa ter. Ou sgja: toda apreciacdo de um evento
dramatico, mesmo que partilhada entre milhares de espectadores, € sempre uma
apreciagdo solitéria, in loco. O mesmo ocorre com 0 riso, em suas variantes mais
cotidianas. O riso ocorre unicamente em sociedade? Existe outra sociedade, secreta, no
interior de cada individuo. Um individuo pode rir, solitariamente, de s mesmo, em
algum momento. Se o faz ruidosamente na presenca de outros — quando ri de outro —
€ gracas ao carater ritualistico que o riso assume em sociedade. Do mesmo modo que se
partilham sentidos, valores, se compartilham reacOes similares frente determinados

eventos sociais.

Logo, ficamos inclinados a pensar no riso operando individualmente, no intimo
de cada sujeito do riso. Haveria algum tipo de relaxamento e prazer no riso? Isso ja
ficou claro por diversas razdes. O riso possui um principio hedonista marcante, € uma
fonte de prazer incomparavel. Mas somos lancados a nos perguntar de onde viria este
prazer. De diversas fontes. Nos interessa destacar uma: o riso €, sobretudo, uma pratica
de poder. Quem ri, ri sempre do outro — ainda que, sem saber, estgjarindo de s mesmo
— pois queda “tendendo a considerar a outra pessoa como uma marionete cujos cordoes
segura’ (BERGSON, 2001, p. 147). O riso € uma forma de controle do outro, desde
Seus aspectos mais constitutivos (ri-se de alguém por ndo ser o que aparenta ser,
guando, em verdade, impde-se um jogo de aparéncias no qual o objeto do riso se
enquadra voluntariamente ou ndo). Alias, e isso pretendemos mostrar a frente, o préprio
jogo dramatico € um jogo de poder: o espectador joga afetivamente com a “vida’ dos

personagens.

Uma que vez pensamos O riso desde seus aspectos mais seminais, tentemos
pensalo através da comédia e seus elementos constitutivos. Convém que tentemos
elucidar o que se entende por Comédia. Tarefa ingrata, visto que alguns séculos de

estudo acerca do tema ndo conseguiram esgotar o assunto. Uma longa digressao, neste
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trabalho, acerca das multiplasteorias sobre 0 riso e 0 teatro comico seria tedioso e sem

aplicabilidade. Caminhemos por outras vias.

Como dissemos, qualquer tentativa de diferenciacdo entre as formas dramaticas
na producéo recente mostra-se infrutifera. Com freqiiéncia, formas se mesclam, sendo
rarissimo o surgimento de obras puras, no que diz respeito a comédia. O fenébmeno de
hibridagdo que ocorre de modo acelerado nos uUltimos anos denuncia uma contradicdo
latente: 0s géneros, a priori, ndo existem. S&o historicamente congtituidos e ndo séo
imanentes a obra dramética. Um texto de Aristéfanes, num futuro longinquo, numa
realidade cultural adversa, podera ser tomado como tragédia— se € que esse termo tera

ainda alguma validade.

Logo, somos levados a supor que o carater comico, num evento dramético, néo
se stua naturalmente no texto. E-lhe ulterior, de seu contato com o mundo. Se,
atualmente, existem demarcagdes entre formas dramaticas elas atendem unicamente a
uma necessidade préatica, pois “€ de modo gera possivel representar qualquer peca ou
como comédia ou como tragédia” (ESSLIN, 1986, p. 75). As atribuigcdes conferidas ao
texto sdo moveis, variando junto ao publico, os agentes da encenacdo e até mesmo junto

a0 Seu proprio autor.

Uma vez que atradicdo ocidental de estudos acerca do teatro tenha se debrucado
sobre o texto impresso, portanto palpavel, a comédia seria vista como inferior em
relacdo a tragédia. Essa nogcdo desconsiderou um problema basico: o texto dramético é
extremamente fluido, uma vez gque estd diretamente voltado para o espetaculo. Seus
significados sdo atualizados ao longo da encenacdo. O drama opera em varios nivels,
ndo segue a linearidade progressiva do texto narrativo. Diversas informacfes sdo
lancadas na montagem, ao longo da representacdo, informagdes que viabilizam o evento
dramatico e sequer sd0 descritas nas rubricas do texto, pois “0 que faz com que drama
seja drama € precisamente o elemento que reside fora e além das palavras, e que tem de
Ser visto como acdo — ou sgja representado — para que 0s conceitos do autor
alcancem sua plenitude" (ESSLIN, 1986, p. 17). Em se tratando de comédia esse
problema se agrava, pois que, com ela, ocorre um processo de interferéncia sobre o
texto mais violento. Improvisos, alteragOes, erros propositais, gags, acoes que envolvem

mais diretamente o publico no espetaculo, tudo isso torna a superficie textual de um
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texto pretensamente comico mais aquosa. Somado a isso, outro elemento complicador:
0 Unico dado certo num espetaculo € o seu funcionamento ou ndo junto ao publico.
Ritual por exceléncia, o drama carece de uma participagdo mais direta por parte da
audiéncia. Espectadores tornamse co-autores do evento, pois dotam o mesmo de
significacBes. Assim, qualificar, com precisdo absoluta, um texto como comédia antes

mesmo de submeté-1o a encenacdo e a audiéncia € um labor condenado ao fracasso.

Assim, uma nocdo, ainda que vaga, vai se formando para nés. no que diz
respeito a comicidade do texto dramético, trata-se de uma questéo de enfoque, de tom.
Do mesmo modo que ndo existe leitura descompromissada, isenta de filtros, uma obra
dramatica ndo chega virgem ao seu publico. Traz consigo algo como um “receituario”,
onde tanto agentes quanto audiéncia sabem 0 que esperar de uma obra: se comica, se
trégica, etc. Esse “guid’ é arbitrario e muitas vezes se sobrepde a propria obra. Ou sga:
toda obra funda uma “tradicéo”, atribuicdes que Ihe conferem mobilidade, ditando sua
circulacdo. Essa “tradicao” é cambiante, algo que como um “dote’. Isto é inexoravel;
trata-se daguilo que poderiamos apontar como uma leitura prévia. Sem a qual, a
existéncia do préprio texto estaria ameacada. Uma vez que a propria “a ficgdo, o ato
aparentemente simples de inventar ou contar uma histéria, exige um complexo nimero
de estratégias de enunciagdo peculiares’ (BALOGH, 2002, p.33). Dado que toda obra
dramética esta voltada para o espetécul o, este elemento mediador entre obra e publico se
faz presente. A experiéncia comprova: o0 proprio espectador, ao inicio de uma
representacdo, executa uma varredura com vistas a Situar o evento, pois a smples
“reacdo da platéia depende em grande parte de suas expectativas’ (ESSLIN, 1986, p.
40). Trata-se, portanto, de um pacto silencioso entre audiéncia e agentes da encenacéo
no qua situam a obra. Deste modo, em se tratando de comédia, 0 tom empregado &
essencial, pois define também o tipo de expectativa que se depositard na representacao.
A inser¢do da obra no mundo carece desse enquadramento. Em se tratando da producgéo
dramaturgica veiculada na TV e nas demais midias de massa, dada a diversidade da
programacao e do publico, este fendmeno é levado ao paroxismo. De modo menos sutil,
a programacdo televisiva viabiliza o surgimento de diversos discursos paralelos a
respeito da propria programacdo, como revistas, periodicos, coletivas a imprensa,
publicidade e mesmo programas de televisdo, todos eles voltados diretamente para
programas de televisdo. Balogh (2002) percebe, no volume de matérias e publicacles

gue precedem a exibicdo de produtos dramaticos na TV, como uma parasserialidade que
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“orienta a leitura que o espectador fara dos programas a serem veiculados’ (BALOGH,
2002, p. 44). Dificilmente, um telespectador estabelece algum contato com um
programa sem um estimulo prévio, qualquer contato com algum discurso referente ao

programa.

Ora, mas este tom é igualmente permeado pelas continuas mudancas que
acometem o drama, pois é ele, também, parte integrante do jogo. A fluidez e
fragmentac8o contemporaneas, descritas no capitulo anterior, ensgjam mudancas
sensiveis no modo pelo qual este mesmo tom é trabalhado. Assim, lembra um autor de
chanchadas, quando perguntado sobre as exigéncias do publico atua em relacdo a
comédiaz “a televisdo, com esses sitcoms deu uma dindmica maior ao texto.
Antigamente, para vocé elaborar uma piada, tinha umas trés ou quatro falas, uma coisa
enorme, sO depois € que vinha o desfecho. Hoje em dia, ndo. Tudo tem que ser mais

"12 Pois a propria “tendéncia ao

rapido, o ritmo € outro, mais urgente, mais acelerado
humor no contemporaneo, além de trazer distanciamento e protegdo contra 0 caos
aparente, é o fator de uma criatividade e uma agdo que trabalha no ritmo necessario a
rapidez, polivaléncia e fragmentacéo contemporaneas’ (VILLACA, 1996, p.29). Mudou
0 modo pelo qual se tece a ficcdo dramatica, o ritmo que envolve agdo, a constituicdo do
personagem, o proprio sentido do drama na sociedade. Igualmente o modo pelo qual o
drama trabalha a comicidade. Assm, o0 riso assume uma fungdo diversa da
experimentada ha apenas alguns poucos anos. Porém, embora dferente numa farsa,
encenada ha muitos séculos ou num sitcom contemporaneo, o riso é decorréncia de um

mesmo e teimoso processo.

Embora Bergson tenha percebido no riso uma prética corretiva do corpo social, o
mesmo assumiu as mais diversas fungdes, ao longo dos tempos. Em alguns momentos
critico, coercitivo, mecanico; em outros, disperso, de extrema superficiaidade,
radicalmente desconstrutor; ou, mesmo, reformatador de modos renovados de relacéo
social, abrindo novas possibilidades de subjetivacdo, visto que “paradoxalmente, o
humor, elemento de desconstrucdo, € capaz de lancar pontes, estabelecer elos’
(VILLACA, 1996, p.29); mas sempre subversivo, antagdnico, reordenador, grotesco,

12 Entrevista concedida por Gugu Olimecha para o informativo mensal da Star Palco (N.
256/outubro de 2003) por Sbnia Silva e Camilo Duque.
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pedagogico, descentrado, concomitante ao modo pelo qual o drama se perfaz em cada
cultura. A comicidade nunca permaneceu imutével, assm como o0 proprio jogo
dramatico — ambos se pefazem num dado tempo e num dado espaco,
circunstancialmente. Porém, variam 0s usos sociais do riso em cada sociedade, o0s
contextos de cada época, mas ele é sempre uma reacdo distanciada (de uma disténcia
focal e afetiva, ndo propriamente hierdrquica-valorativa ou de outrem. Ri-se de si
mesmo, sempre a partir de algum tipo de distanciamento), um jogo de poder, onde

espectador joga deliberadamente com o personagem, ndo importando se num quadro

humoristico, num programa de auditério ou nas antigas feiras da |dade M édia.

Mao importa se com a commedia dell'arte ou na sitcom 05 NORMAITS, o riso € sempre uma reagao distanciada

A partir de tudo o que foi dito acima sobre a comicidade presente no drama, ndo
seria muito dificil pensar no seu inverso, o pathos decorrente do estreitamento entre
espectador e personagem. Uma longa digressdo a esse respeito torna-se desnecessaria
uma vez gue basta inverter os mecanismos citados acima. Os elementos patéticos
operam diretamente nas emocBes da platéia. Longe de subsistirem da relacédo
distanciada entre o publico e a comédia, o patético nasce da identificacdo afetiva direta
entre o personagem e a audiéncia. As emocgdes desempenham um papel preponderante
na cena tragica, uma vez que, segundo O proprio Aristoteles, as paixdes influem
diretamente na percepcdo do espectador, pois ‘juizos que emitimos variam conforme
sentimos tristeza ou alegria, amor ou 6dio” (1998, p. 49). O personagem cOmico da
comédia e da farsa transforma-se no personagem patético das tragédias gregas, dos
melodramas, das intrigas policiais, assumindo um status renovado perante o espectador
agora mais compassivo. Torna-se mais proximo, mais intimo, chegando mesmo a

confundir-se com o espectador naimagem que este Ultimo tem de si proprio. Encarna as
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aspiragdes, os anseios, uma liberdade gloriosa que o cotidiano do espectador |he subtrai.
Alias, se pensarmos bem, nenhum ouvinte se envolve descompromissadamente com o
discurso ficcional. Envolver-se significa uma relacdo de cumplicidade afetiva que
ocorre, mesmo em menor grau, na comédia. Sem a qual, o personagem tem diante de s
uma platéia sonolenta e dispersa. O ouvinte precisa partilhar da experiéncia, assumir
posicles, tomar paras a vontade do protagonista. As reacfes emocionais séo, por assim

dizer, respostas empreendidas num jogo de expectativas.

Ora, se o0s estados emocionais vivenciados pelo espectador alteram sua
percepcdo, cabe ao agente do evento dramético valer-se de estratagemas proprios.
Consciente ou ndo, atera os estados emocionais do publico. Mediante expedientes
proprios do espetaculo, provoca reacOes afetivas que acabam por potencializar a
persuasao, viabilizando a hegemonia do discurso dramético. Pois “o homem é movido
por paixdes. E por isso que Aristoteles em sua Retdrica exige de um bom discurso que
sgja fiel ao tema, apropriado as circunstancias e, além disso, patético, isto €, atue sobre
as paixdes, dominando o homem” (STAIGER, 1993, p. 121). A identificagdo afetiva
oposta ao distanciamento critico vivenciado pela comédia é constantemente acionada,
tanto pelo ator quanto pelo préprio publico, mediante um acordo té&cito. Uma idosa que
escorrega huma casca de banana provoca nosso imediato riso — mesmo que
inconfessdvel. Mas, quando percebemos que se trata de nossa mée, nossa reacéo é
inteiramente diferente. Assim ocorre no drama. Quando apreciamos um personagem e
estabelecemos um vinculo afetivo mais forte com ele, torcemos por ele, sofremos com
ele, chegamos a nos projetar nele, nos compadecendo de ndés mesmos atraves dele.
Quando ndo, rimos. Esdin (1986) percebe a estatura do personagem perante o
espectador permeando esta dindmica ao lembrar que, no drama heréico, vemos o
personagem um pouco acima da platéia. Na comédia, ele se situa abaixo. Nafarsa, mais
abaixo ainda. No realismo ele se iguala ao espectador. Na tragédia, situa-se numa altura
muito superior, quase inacessivel. Tudo, ao fim, se resume a disténcia, a perspectiva que

determinam no drama seu tom.

No que diz respeito ap tom empregado num texto, duas variantes poderiam ser
apontadas e que merecem nossa atencdo: comédia e tragédia. Dois tons que possuem
uma importancia vital na tradicdo dramatirgica do Ocidente. Uma vez que néo

podemos, de pronto, delimitar o que vem a ser comédia ou qualquer outra forma de
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representacdo dramética, se restritos a superficie textual, tentemos por outra via, pela

diferenciagéo.

4.2. FORMAS DRAMATICAS

Aristételes, em sua Arte Poética, lanca a primeira diferenciacéo que se tem
noticia entre tragédia e comédia. O tratado em questdo foi o ponto central das

discussdes posteriores acerca do tema.

O fil6sofo de Estagira delimita a comédia como imitacdo dos homens inferiores,
pois teria por avo mimetizar uma “especie de felo” mas “um defeito e uma feilra sem
dor nem destruicio” (ARISTOTELES, 1997, p. 24). Assim, 0s elementos da comédia se
caracterizam por: acles baixas, personagens baixos, didogos baixos e idéias baixas.
Neste ponto, as formulagdes de Bergson acerca da sintese entre um personagem
insociavel — tomado pela automacdo teimosa — e um espectador insensivel —
devidamente distanciado — formando uma sSituacdo cOmica, encontram eco ho
postulado aristotélico. Este caréter inferior da comédia possui, internamente, eses dois
ingredientes: 0 maguinismo recorrente e as condic¢des para uma apreciacdo distanciada

por parte da audiéncia

A imitacdo comica reproduz o automatismo citado por Bergson, ao contrério da
tragédia. Os gestos, a mecanicidade se sobrepdem aos atos. O que passa a ter
importancia ndo € a finalidade de uma agdo, mas 0 modo (maquinico) como é
executada. Valoriza a mecanica das situagoes, caracteres e palavras. O proprio ritmo de
um espetaculo comico traduz essa mecanica, pela supressdo do tempo psicol bgico que
permeia a interpretagdo. A rigidez risivel se revela nas agles, nas idéias e nos didogos.
Nas acles, pois 0s atos dos personagens comicos traduzem certa obsesséo férrea por
parte dos personagens gue forca- IThes uma queda posterior, expondo-os ao ridiculo. Nas
idéias, porque engquanto na tragédia elas sdo importantissimas, na comédia seguem a
razéo inversa. Palavras, j& que o proprio jogo de palavras, trocadilhos, aiteractes,

inversdes, repeticbes, duplicidade de sentido, uso de chistes, etc., reproduzem o
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maguinismo t&o risivel. Na tragédia, a imitagdo de homens e agbes superiores traz uma

dindmica inteiramente diversa.

Ora, quando Aristoteles fala em imitacdo de aces e personagens superiores ou
inferiores, podemos pensar, sobretudo, na perspectiva adotada pelo publico. E vélida a
nocao de que, na tragédia, o espectador tem, diante de si, uma representacéo elevada.
Na comédia a representacdo é vista transcorrendo num plano inferior. O distanciamento
critico apontado por Bergson, tdo préprio do riso encontra, na comédia, consonancia,
uma vez que 0s preconceitos por parte da audiéncia forcam um distanciamento daquilo
gue € representado. Tudo passa a ser visto sob um angulo diferente, higienicamente
apartado. Uma vez que a relagdo afetiva entre publico e personagens acaba por
determinar 0 tom da peca, onde 0 personagem € o vinculo mais direto com o publico, o

modo pelo qual é visto “situa’ a obra.

Assim, 0 personagem cOmico torna-se oposto ao seu equivaente trégico. E
menor, no sentido em que € visto de cima pela audiéncia. A mecanicidade presente na
comédia faz de seus personagens, engrenagens, compde um jogo onde o interesse da
platéia volta-se para as peripécias e os desfechos, pois “a personagem comica peca por
obstinacdo do espirito ou do carater, por distracdo, por automatismo” (BERGSON,
2001, p. 138).

O texto aristotélico prestou-se as mais diversas interpretagdes. Dentre elas, a
suposta nobreza do personagem tragico. Ao referir-se a superioridade do heréi da

tragédia, podemos pensar justamente no modo pelo qual ele é visto pelo espectador.

A imitacdo dos homens melhores permite um contato mais estreito entre
espectador e personagem tragico, uma vez que a tragédia mergulha no psiquismo do
personagem, onde o conflito torna-se mais subjetivo e individual, realcando mais a
subjetividade do herdi tragico. E natural que o espectador familiarize-se mais com a
“pessoa’ do herdi, compartilhando o conflito, deslocando para si a problemética da
tragédia. Logo, é uma consequéncia natural e necessaria a aproximacdo afetiva maior
COm 0 personagem tragico, que com o seu par comico. Imitagdo de homens superiores,
pois eles nos sdo superiores em relagdo aos demais pela nossa proximidade afetiva e

psicol 6gica com 0S mesmos.
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Se 0s gregos tinham por herdis tragicos reis e deuses, isso se devia em funcéo da
estrutura social estratificada das sociedades antigas onde os individuos “superiores’
experimentavam maior mobilidade. Assim, seria inverossimil, para um agueu, tamanha
liberdade de acdo para um comum, muitas vezes nem mesmo cidaddo. Outro aspecto
marcante: uma vez que a tragédia voltava-se para apolis grega, privilegiavam-se os que

realmente tinham algum poder transformador na polis.

Na comédia, o personagem € sempre visto de fora, enquanto que na tragédia a
perspectiva do heréi é inteiramente partilhada com o espectador. A relacdo violenta e
dua entre o personagem e os conflitos que ocorre na tragédia ndo é amesma. O pacto
entre espectador e pesonagem funciona como um  elemento  de
estreitamento/distanciamento. Na comédia, o espectador se vé desobrigado a partilhar a
dor do personagem. Assim, 0 herdi tragico, tantas vezes sublime e inefével, converte-se
no buf& comico. (Conta-se, entre os profissionais de teatro, um caso ilustrativo que
teria ocorrido na cena brasileira, que, sendo verdadeiro ou ndo, convém lembrar: um
antigo e popular comediante, apds a morte de sua filha, resolveu produzir e protagonizar
um espetéculo dramatico e sério, algo inédito em sua carreira, em homenagem a
falecida filha. Na estréia, logo ao entrar em cena, o ator teria sido recebido com muitas
gargalhadas. O publico ndo havia sido avisado, ndo encarando o espetaculo com a
devida austeridade. Para o desespero do comediante, a cada palavra, cada gesto, a
medida que o espetaculo prosseguia, mais risos. Enfurecido, interrompeu a cena e
comegou a xingar a platéia que ria sem parar. A temporada do espetéculo sério foi

cancelada, em menos de uma semana).

Mas o que propriamente orienta a escolha de um tom em detrimento de outro?
Neste caso, as relacdes de poder que permeiam a experiéncia dramética delimitam o
percurso, pois, conforme foi dito, cabe a0 espectador jogar com a vida do personagem.
O percurso, as posices adotadas, os embates, os pontos de vista, tudo, enfim, sdo

decorréncias naturais do jogo dramatico.

Portanto, podemos perceber claramente a importancia dos elementos comicos e
patéticos no jogo dramatico, pelos quais nenhuma audiéncia € apética. Toda a producéo
de drama do ocidente articul ouse pela tenséo entre estes dois extremos. Qualquer cisdo

mais profunda entre os géneros se esvazia frente a elucidacdo destes cis elementos
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centrais, ou sga, pelo modo com que o personagem dramatico é encarado pelo
espectador. O simples entendimento de uma determinada cena ou fragmento prescinde
de um angulo, uma latitude, uma distancia focal assumida pelo publico. Toda e qualquer
forma dramatica que possa ser mencionada se viabiliza pela relacdo de proximidade-
distanciamento entre publico e cena, e pelos elementos préprios do universo cultural
onde o drama se articula. Se um filme de terror nos é terrificante (para alguns, risivel),
uma telenovela, lacrimejante (para outros, mais risivel ainda) e um vaudeville, hilariante
(para terceiros, nem tanto), € justamente pela equacdo entre a distancia mencionada e
sentimentos como medo, amor e soberba, ou, ainda, violéncia, sexualidade, panico,
esperanca, entre outros. Sentimentos t&o primitivos e constitutivos do homem, que o

dramatem a maestria de mangjar.

Se tornarmos nosso olhar para o exemplo trivial citado anteriormente do homem
gue acorda, toma seu café da manha e se enforca, segundos antes de saber que ganhou
na loteria, percebemos esta mesma dinamica, pelo qual um mesmo fragmento ficcional
pode ser visto como comico ou patético. A sequiéncia narrativa ndo é a priori risivel ou
ndo. Pode ser uma ou outra ou ambas. O ritual dramético conforma a acéo, dotando-a de
atributos, atualizando-a (Em se tratando de um drama lacrimejante, bastaria carregar a
representacdo de elementos psicologicos, ralentando a acdo, expondo mais o
personagem, tornando-o mais intimo do egpectador que veria com tristeza e
cumplicidade o fardo do heréi. Porém, uma vez comédia, bastaria acelerar mais a
representacdo, suprimir os tempos psicologicos, deixar a mecanica das agfes mais
visiveis. Em suma, desfamiliarizar o personagem do espectador. Nosso suicida seria
visto como bufdo ou herdi simplesmente pelo tom empregado na representacéo, pela
identificacdo com a platéia ao longo do evento dramatico. A seqiiéncia narrativa por si
sO ndo nos revela se comica ou patética, mas o0 modo pelo qual é netabolizada pela

audiéncia, sSim).

Podemos, findmente, afirmar que o0s géneros acabam por se resumir,
sucintamente, aos ansei0s mais grotescos e mais sublimes de um povo e de um homem,
vistos de perto e de longe. Isto diz respeito, sobretudo, ao modo todo préprio pelo qual
se viabiliza toda e qualquer identificagdo entre publico e cena. A vasta nomenclatura de
géneros acerca do drama é um sintoma, saldo, matériaresidual proveniente dos contatos

entre espectador e representacao.
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A audiéncia modifica, subtrai e amplia a cena, que acaba por modificar, subtrair,
e ampliar a audiéncia naguilo que ela tem de mais precioso: o drama de suas proprias

vidas. Seguramente, toda comunicagao dramatica se resume nisto.

Mas o drama de uma vida néo é diferente do drama do mundo. Toda e qualquer
encenacdo do social, perpassa o individuo, como teria dito um personagem, interpretado
por Jardel Filho, numa telenovela muito antiga: “O que € maior? A dor de um homem
ou a dor de todos os homens?’. Todo e qualquer processo de producéo de realidade
engendrado pelo drama, de um lado a outro do vidro, segue um principio comum, que

pretendemos deslindar no préximo capitulo.
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5.DRAMA, MONOMITO, MITO ECAMUFLAGEM

“Que a Arte Literaria nos restitua uma liberdade — o imenso reino do possivel —
que a vida real n&o nos concede”
ANATOL ROSENFELD

5.1. A COMUNICACAO DO DRAMA E O MITO DO HEROI

Uma vez que tenhamos delineado o personagem do drama, integrando a agéo,
sob um paradigma bem estruturado, cerne de toda experiéncia dramatica; num segundo
momento, 0 modo pelo qual este mesmo personagem € visto, pelo processo de
identificacéo entre publico e cena, essencial atoda e qualquer forma de ritual dramético,
impondo distancias focais distintas entre o espectador e seu duplo em cena, o
personagem Carece, agora, gque pensemos num ponto de intersecdo presente na
trgjetéria do personagem dramatico, mediada pelas estruturas internas que compdem a
trama e no modo pelo qua o drama conquista a realidade, pelos processos de

identificag&o.

Como sabemos, todo herdi dramético movimenta-se a0 longo da narrativa;
perfaz um caminho todo proprio. O espectador acompanha diligentemente essa jornada,
esses movimentos que compdem cena por cena. Personagem € essencialmente, acéo,
fluxo, materializagdo de uma vontade. Vontades, ao longo do enredo, se chocam,
tornando o discurso tenso e conflitante a0 extremo — e, vale salientar, sempre ao
extremo. O interesse da audiéncia se alimenta, justamente, da ferocidade com que
alguém — o personagem — desgja e persegue algo. Vé-lo precipitar-se intensamente

em direcdo a um objetivo proporciona-lhe o devido vinculo emocional com o publico.

Ora, num primeiro momento, se pensarmos nos deslocamentos que acometem o
heréi do drama e o devido processo de identificacdo entre ele e o publico, somos
impelidos a pensar nas estruturas internas que perfazem esse movimento, operando
sobre a trama ficcional, que podem ser detectadas ainda na mente do espectador, no
modo pelo qual se apropria perceptivamente do evento dramatico. Todas as formas de
narrativa se constituem mediante estruturas comuns, universais, presentes mesmo na

totalidade de formas de ficcionalizac&o, televisivas ou ndo. Em se tratando do drama,
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diversas pesquisas nas mais variadas areas do conhecimento, sob as mais distintas

rubricas, tém se orientado por delinear estes el ementos.

Ainda em meados do século XIX, em referéncia ao dramaturgo italiano Carlo
Gozzi, em carta a Eckermann, Goethe menciona, pela primeira vez, a polémica em
relacdo a0 numero mensuravel de situacBes draméticas — segundo o autor italiano,
trinta e seis — pelas quais toda obra teatral se circunscreve. Esta nogdo foi
posteriormente desenvolvida por Georges Polti, em fins do século X1X, no tratado Les
Trente-six Stuations Dramatiques. Segundo Polti, toda e qualquer histéria poderia ser

classificada em alguma das trinta e seis situacOes dramaticas definidas pelo autor.

O filosofo francés Etienne Souriau, em meados do seculo XX, com As Duzentas
Mil StuacBes Draméticas, propds um conceito mais especifico — e também mais
amplo — de situacdo dramatica. Para o autor, uma situagcdo dramatica seria constituida
por uma combinacdo especifica de seis diferentes funcdes draméticas (O Ledo, Marte, A
Lua, A Balanca, O Sol e A Terra), que cada personagem pode assumir ao longo da
trama. A combinacdo destas mesmas fungdes levaria a0 nimero total de 210.141

situagcOes draméticas diferentes.

Paralelamente, diversas pesquisas nos ramos da semiologia, critica literaria,
teoria do drama, entre tantos, propuseram enfoques renovados, |evantando
combinagfes, temas, premissas dramédticas, em suma, 0 modo pelo qual o texto
dramatico se estrutura. Balogh (2002), a partir das formulagdes de Lajos Egri sobre a
premissa dramdtica, aponta para a constancia de determinados temas na producdo
ficcional, que se tornam recorrentes na teledramaturgia'®. A problemética das situagdes
foi, assim, cada vez mais orientada a sintese das mesmas a elementos essenciais, onde o
personagem é visto como pertencente a um sistema integrado de agfes. Um sistema

igualmente estével e recorrente, constante desde as narrativas primeiras, 0s mitos.

O modo de fabulagdo operacionalizado pelo mito nas sociedades arcaicas

revela-se em plena atividade mesmo nos dias atuais, tanto na mecanica interna da

'3 Dentre os Temas levantados pela autora: A Transfiguracdo de Cinderela, A bela e a Fera, A
vinganca dos Humilhados e Injusticados, Amores Impossiveis, A Megera (Dificilmente)
Domada, A Correspondéncia que ndao Corresponde a Verdade, A volta do Filho Prodigo e O
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narrativa, quanto no modo pelo qual se insere nas mediacdes simbdlicas. Logo, somos
levados a buscar, no mito, uma chave para que formulemos uma compreensdo valida

acerca do drama na contemporanei dade.

A nocdo de que certas estruturas miticas se sobrepdem a todas as formas de
narrativa ja é bastante difundida, sendo primeiramente levantada por Joseph Campbell.
Em contato com a obra de Carl G. Jung, através da qual tenta-se tracar uma histéria da
mente, pelo estudo dos simbolos. Segundo 0 mesmo estudo, a psique conservaria rastros
de etapas anteriores do desenvolvimento humano, no que Jung iria nomear por
Inconsciente Coletivo, uma heranca psicolégica comum a toda humanidade, de onde
todos os simbolos, arquétipos e mitos derivam. Deste modo, percebe-se a recorréncia
de determinadas imagens, conflitos e situactes presentificadas pelos mitos arcaicos, na
producdo simbdlica moderna. Os mitos teriam um papel determinante na psicologia
humana, tanto na formagdo do individuo, quanto no modo pelo qual um corpo social

assume uma identidade coletiva.

Dentre os mitos, um deles alcancou acentuada primazia, onipresente em toda
producdo ficcional do globo, desde as primeiras formas de fabulagéo. O Mito do Herdi,
ou monomito, como definiria Campbell, surgiu nas mais diversas culturas, e nas mais
diversas épocas. Embora apresentem diferencas entre um formato e outro, detém
semelhangas estruturais marcantes, seguindo certos padrdes universais, uma forma
comum. O personagem assume feigdes, caracteristicas, formas correspondentes a cada
cultura, mas seu percurso, sua jornada, o conjunto de movimentos numa trama séo
sempre 0s mesmos. Trata-se do que o0 antropdlogo viria a pensar como uma jornada. O
Herdi vive sempre uma mesma jornada, constituindo sempre um mesmo mito — o Mito
do Herdi. Se lancarmos um olhar para toda a producdo ficcional, dramatica ou néo,
perceberemos essa constancia. Ocorre sempre uma jornada, na qual o Herdi empreende

uma aventura— fisica ou psicol 6gica ou ambas —, téo cara ao espectador.

Desse modo, o mito do herdi se configura dentro de uma rotina bésica: o heréi
vive num mundo comum e estavel. Num momento, recebe um chamado para trilhar

outro mundo, hostil e estranho, muitas vezes anornel. Toda narrativa consiste nessa

Sacrificio como Forma de Obter Uma graca.
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jornada ao extraordinario, na qua o herdi terd que enfrentar desafios, num embate de
vida e morte, morrer e ressuscitar'®, retornando a mundo comum, trazendo ago novo,
como gue um prémio. Esta dindmica se faz notar em toda e qualquer narrativa existente.
Alguém (o Herdi) senpre quer alguma coisa e se aventura por consegui-la, pelas
sucessivas rupturas e deslocamentos. Hamlet empreende uma viagem sem mesmo
deixar a corte. Justamente esta viagem em busca da verdade, das mudancas,
descortinando o mundo cotidiano das aparéncias, torna qualquer leitura ou audiéncia

cativante.

Essa nocdo ndo passou desapercebida a industria cinematografica norte-
americana. O modelo de monomito levantado por Campbell passou a ser adotado por
escritores, em fins do seculo XX, na producéo de roteiros para filmes, em Hollywood. O
impulso maior se deu, sobretudo, pelos estudos de Christopher Vogler, um analista de
histérias dos estidios Walt Disney, a partir da pesquisa de Campbell. A percepcdo
acerca do monomito revelouse valiosa tanto na feitura, por parte de roteiristas, quanto
na propria afericdo, por parte dos andistas e executivos da indUstria do audiovisual
norte-americano. “O que fez Vogler? Muito smples. Ele gjustou o monomito de
Campbell & estrutura dramatica tradicional conforme é utilizado pelo screenwriting
norte-americano” (MACIEL, 2003, p. 66). Os resultados da aplicacdo consciente do
monomito se faziam mais claros, pela notéria receptividade do publico telespectador. O
estudo iniciado por Carl G. Jung, embora ndo seja uma unanimidade quanto sua eficacia
terapéutica ou mesmo pela teoria da psicologia das profundezas que tenta imprimir,
revelouse vaido pelos apontamentos feitos a partir do Mito do Herdi e sua
aplicabilidade dramatlrgica, visto que “todas as narrativas, conscientemente ou néo,
seguem os antigos padrées do mito e que todas as histérias, das piadas mais grosseiras
aos mais altos voos da literatura, podem ser entendidos em termos da jornada do herdi,
o monomito” (VOGLER, 1997, p. 24). Iguamente, a vasta producdo ficcional

televisiva, com seus sitcoms, telenovelas, entre outros, seguem este modelo.

1 Num sentido muitas vezes metaférico, em outros planos. N&o significa morte e ressurreicéio
fisica, embora ocorram de fato em muitas historias. Em verdade, ao final da agéo, o personagem
volta da jornada inteiramente renovado, como que renascendo.
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Ora, convém entdo que pensemos justamente no monomito, desde seus aspectos
internos, seus elementos constitutivos, até sua viabilidade no texto dramaético, amparado

no paradigma apresentacao/confrontacéo/resol ucédo téo caro a dramaturgia.

Ato | Ato Il Ato Il
’ = & = c
Apresentacdo Confrontagdo Resclucdo
| ' L\I.Ll com o elixir
Caminho de volta Remiisiio

Recompensa
Prova supren
Aproximaghe da carvena oculia

lestes, alindos, inimigos

Travessia do primeiro limiar

Enconiro com o mentor
Recusn po chamado
Chamado & aveniura

Mundo comum

Este modelo ndo se restringe apenas a producdo norte-americana, nem mesmo a
ocidental, mas a toda e qualquer forma de fabulagdo existente. Dada a grande utilizagéo
dos estudos de Vogler e Campbell, na producdo dramatlrgica recente, torna-se ainda
mais relevante nos atermos a0 modelo proposto pelos autores, justificando sua escolha
neste estudo.

Toda acdo numa ficgdo se da pela precipitacdo dos conflitos envolvendo forgas
diversas. A acdo ganha unidade tornando tenso o discurso pela irrupcéo dissonante de
vontades. Os personagens assumem fungdes bastante especificas numa trama. Segundo
0s autores, existe um total de sete fungbes presentes no monomito, todas com origem
nos arquétipos. Séo elas. 1) Herdi (protagonista, aquele que empreende a jornada); 2)
Mentor (quem prepara o heréi para a jornada); 3) Picaro (elemento comico); 4)
Camaledo (elemento polimorfo e dubio, que assume diferentes méascaras ao longo da
trama); 5) Sombra (antagonista, vildo, aquele que se opde ao Herdi); 6) Arauto
(elemento que fornece informacdes) e 7) Guardido do Limiar (aguele que tenta impedir
a jornada logo em seu inicio). Estas fungdes arquetipicas ndo sdo exclusivas de um
personagem, nem fixas num mesmo individuo, no cecorrer da trama. Um mesmo

personagem pode assumir outras fungdes ao longo da histéria. Igualmente, a totalidade
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das funcdes ndo ocorre em todas as narrativas. Muitas vezes, uma obra ficcional contém
apenas agumas fungdes, ndo todas. Mas vale ressaltar um ponto intrigante, pelo qual
uma fabulagcéo adquire certa variabilidade semantica: por mais diversas e antagonicas
gue possam ser as funcdes, todo personagem € um herdi que esta trilhando sua propria
jornada. Uma ficcdo € sempre um ponto de intersecdo entre jornadas diversas. O autor e
0 publico estabelecem um recorte pelo qual um determinado personagem, ou grupo de
personagens, assume primazia frente aos outros, estabelecendo o foco central da acéo.
Uma certa jornada torna-se, para o espectador, mais importante que as demais. A partir
dela, todas as outras sdo vistas. Funciona como que um mapa, uma bussola para a
compreensdo de uma obra. Nenhuma ficcdo se inaugura sem o devido coroamento do
her6i por parte da audiéncia. Todavia, talvez pelo des-centramento efragmentagcdo
experimentados pela modernidade tardia, quica pela verticalidade interpretativa da
propria obra de arte, este mapa é sempre precario. Perspectivas sdo continuamente

dedocadas, mesmo numa mesma leitura.

Uma vez gque tenhamos em mente 0 jogo de forgas que se estabelecem ao longo
do Mito do Herdi, pensemos no percurso, passo a passo. Vogler, ao visumbrar o
monomito inscrito na estrutura dramética, tracou o modo pelo qual a jornada do Herdi
se distribui ao longo dos trés Atos. Demarcou dois espacos distintos de acdo, na trama:
0 Mundo Comum e o Mundo Especial. O primeiro, existente no inicio, no Primeiro Ato,
diz respeito a0 espaco de atuacdo do personagem, anterior ao conflito; o espagco
cotidiano e estéavel. Num determinado momento, este espaco é acometido de algum
problema. O personagem recebe um chamado a aventura, ajornada ao Mundo Especial.
O Segundo Ato se configura pela imersdo do protagonista no Mundo Especial, espaco
inteiramente novo e nada trivial, pelo embate de vida e morte entre protagonista e
antagonista, e pelo retorno do Herdi, sempre marcado por um aprendizado, ao Mundo
Comum ao longo do Terceiro Ato. Essa jornada presente no mito do Herdi € onipresente
nas mais diversas formas de narrativa. Vigjar para Gulliver é tarefa idéntica para Edipo
Rei. Embora este Ultimo, ao longo da pega de Soéfocles, ndo tenha trilhado por caminhos
téo fantasticos como os do personagem de Jonathan Swift. Ambos empreendem uma
viagem, pel os deslocamentos proprios da narrativa: uma jornada por espacos de auagdo

outros, onde a realidade é pensada num mesmo embate de vida e morte.



82

O monomito ndo diz respeito apenas a0 modo pelo qual as historias se
estruturam, mas também ao proprio imaginario do espectador, amparado nos mitos e

nos arquétipos, intensificando o processo de identificacéo.

Ora, uma vez que o estudo acerca do mito torna-se téo valioso no que tange a
estruturacéo das narrativas draméticas, somos tentados a pensar nas relacOes entre mito
e drama, sobretudo se pensarmos no que reside para além dajornada do heri. Pensar no
modo pelo qual o mito é absorvido socialmente pode revelar pistas e indicios valiosos

para que pensemos no proprio papel do drama no mundo.

5.2.0 MITO E A ENCENACAO DO SOCIAL

Porém, a insisténcia na percepcdo do mito, em grande parte das narrativas
existentes, obriga-nos a delimitar, inicidmente, o que vem a ser mito, e como este se
congtituiu a0 longo da histéria ocidental, tendo por ponto de partida as sociedades
arcaicas. Tarefa ndo muito facil, uma vez que a ocorréncia dos mitos se deu ja na
formagdo das sociedades primeiras, posteriormente constituindo um elemento
primordial no processo civilizatorio.

Caminhando entre o ficticio e o real; oscilando entre essas duas categorias, 0
mito teve uma valoragédo diferenciada, embora, no seio das sociedades, desde as culturas
arcaicas até as sociedades contemporaneas, no intimo, tenha seguido uma mesma e
constante dindmica. As atribui¢des sdo cambiantes, o papel distinto em cada cultura, as

prerrogativas culturalmente determinadas.

O mito é um relato, uma descricdo sempre fabulosa, do que se supde ter
acontecido num passado remoto e quase sempre impreciso. Trata-se, sobretudo, de uma
narrativa, um modo, segundo Platéo, de expressar verdades que escapam ao raciocinio.
Uma fundamentacdo do mundo e das coisas do mundo, no qual se aponta uma origem.
Esta origem pode ser tanto de algo particular quanto do préprio cosmos. Tem por
agentes, divindades. Assim, o mito situa a divindade no Mundo. Gragas a acéo divina,
temse 0 mundo e, através dela, todas as coisas que nele existem. Desse modo, explica-

Sse a existéncia dos fendbmenos naturais, dos seres vivos, das sociedades humanas. Tudo
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€ abarcado nessa fabulagdo. Os povos antigos se valiam do mito como explicacéo

primeira do proprio cosmos.

Uma vez descrevendo a criacdo de algo, o mito situa e demarca a origem de uma
cultura. Cada sociedade, assim, tem nele um modo de assumir uma identidade e um
modo de estar no mundo. Logo, a existéncia de um povo acaba por ser legitimada por
algo como gque uma missao, tantas vezes descrita nas narrativas miticas. O mito, assim,
funciona como um suposto social; da-se pela hecessidade que um povo, uma cultura e

mMesmo uma nagao, tem para assumir uma consciéncia cultural integrada.

Ora, esse processo Nao ocorre apenas no que tange a sociedade, mas a prépria
formacéo do individuo. Uma vez que confere a0 mundo uma origem e da um lugar a
divindade, o mito acaba por mapear 0 espago e seus elementos, insere 0 homem num
tempo e num horizonte ansioso por realizagdes. Deste modo, impde uma ética nas
relagbes entre homem e divindade e, consequentemente, entre homem e homem. Situa,
demarca, 0 mito insere o individuo num dado tempo e espaco. As agBes humanas,
portanto, acabam por serem contextualizadas num mundo inteligivel e acessivel, onde

0s atos humanos sdo alicergados.

No entanto, ndo existe no mito uma dimensdo éica determinada. Néo €
intrinsecamente moralizante, apenas da uma significagdo plausivel e necessaria ao
mundo. Localiza 0 homem neste mundo, e nisto se basta. As agOes de uma sociedade, e
mesmo de um homem, sdo posteriores e suas implicagdes Nbo sdo concernentes ao mito.
Isso ocorre por um aspecto basico: ao contrério do que se poderia pensar, 0s mitos néo
constituem narrativas cerradas, onde seus elementos quedam fixos. Seus significados
s80 movels e uma narrativa mitologica ndo é a mesma, a cada momento em que €
acionada. Ou sgja: nenhum mito é inteiramente fixo, sequer finalizado. Se confere ao
mundo alguma fixidez — circunstancial, vale salientar —, ndo significa que sgja ele
mesmo fixo. Isto revela seu cardter dindmico, nunca estético, através do qual se

viahiliza

Logo, fica em evidéncia uma caracteristica marcante do mito, pois supde certa
abertura seméntica. Temse a nitida nogdo da narrativa mitica como uma estrutura

fechada, proveniente de uma experiéncia coesa e constante do sagrado. Uma atribuicéo
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relegada unicamente a experiéncia religiosa. Ora, esta nogcdo revela certo
desconhecimento no que tange a experiéncia mitica e a propria experiéncia religiosa.

Ambas germinam em solo comum, se completam, sendo igual mente dinamicas.

Analisemos, entdo, essa abertura, essa variabilidade de sentidos toda propria do
mito. Como dissemos, ndo se trata de algo fixo, sequer imutavel. As narrativas
mencionadas ndo compreendem estruturas monoliticas, onde os significados sdo
inexoravelmente determinados. Ao contrério, carecem de uma atualizagéo constante. Os
mitos, assm como toda e qualquer fabulacdo, ndo sdo de modo algum completos. Toda
narrativa carece finalizar-se, completar-se, assumir uma integridade, ainda que
momenténea. Revela-se, entdo, um fosso seméantico téo conveniente a fabulagdo mitica
Uma vez que esta se vale de dramatizagdes acerca da origem do mundo e dos seres,
aparentemente “prontas’, témse aimpressdo da ocorréncia de elementos perenes, que
ndo sdo aterados. A propria referéncia a divindade tornaria o discurso axiomético e
estavel. Ora, neste caso, temos clara certa contradicdo: se os sentidos langados na
descricdo mitica fossem sempre os mesmos, homogéneos, como explicar as
transformacbes nas sociedades e, conseglentemente, no pensamento mitico das
mesmas? Uma vez que o mito fundamenta uma sociedade, como pensar em mobilidade
se pensamos em fundamentos téo fixos? As respostas a estas questbes encontram-se no
foco, basicamente. O que acaba por deter alguma relevancia neste processo ndo sdo 0s
produtos da experiéncia mitica, mas a propria producdo. Se temos a impressdo de
persisténcia de certas narrativas, €la é falsa, pois esta constancia € ilusdria. As narrativas
mudam, suas aplicagdes também, pois mesmo “a existéncia de um modelo exemplar ndo
entrava 0 processo criador. O modelo mitico presta-se a aplicacBes ilimitadas’
(ELIADE, 1972. p. 125).

Como dissemos, os mitos fundamentam o mundo, mas isso ndo significa que
conferem a0 homem um mundo por s sO finalizado, pois o homem “conquista
infatigavelmente o mundo, organiza-o, transforma a paisagem natural em meio cultural”
(ELIADE, 1972. p. 124). Neste caso, a experiéncia mitica possibilita um ambiente
simbdlico onde uma atuagdo humana torna-se viavel. Fazse assim, pois, ao viabilizar
uma compreensao acerca da origem das coisas, torna possivel o dominio e o manegjo
delas. Logo, o mito revela um cardter instrumental. Ndo da ao homem um mundo

acabado. Ao contrario, permite ao préprio homem atualizar este mesmo mundo. Esta
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atualizacéo sO se faz possivel justamente pela ordem perpetrada pelo mito, onde um
mundo cadtico, sem significagdo, disperso e confuso, d& lugar a uma redidade

cognoscivel e plenamente articulavel. O mito, portanto, situa 0 homem 6nticamente no
mundo.

Uma vez que o proprio mundo se revela enquanto linguagem, o conhecimento
acerca do que fala este mesmo mundo, seus signos e 0 modo pelo qual se articulam,
viabiliza um compartilhamento entre homem e mundo. Algo que como uma co-
participacdo no processo de semantizagdo da natureza e do homem, viabilizado
justamente pelo mito, familiarizando ambos, integrando-os, conferindo a realidade
qualquer inteligibilidade.

Isto constitui 0 que é de mais proprio do mito, sem o qual ndo exigtiria, pois ele
nasce deste imperativo. Assim, este seria a “narrativa que faz reviver uma realidade
primeva, que satisfaz a profundas necessidades religiosas, aspiragdes morais, a pressoes
e imperativos de ordem social, e mesmo exigéncias préticas’ (ELIADE, 1972. p. 14).
Uma vez constituindo-se como discurso, a sociedade estabelece uma digressdo acerca
do cosmos e de s mesma, integrando um enredo onde todos os elementos se articulam
como personagens. Essa fabulacéo segue leis e se articula mediante certos mecanismos
discursivos presentes mesmo nas mais efémeras narrativas. Curioso notar que a mesma
estrutura discursiva que viabiliza a historia das origens do mundo e dos homens,
portadora da verdade primordial dos seres, se preste a fabulagdo fortuita de
representagdes puramente ficticias, desprovidas de qualquer veracidade. Ora, a
diferenciacdo entre narrativas falsas de narrativas verdadeiras, mitos por exceléncia, é
prontamente atestada. E proprio das culturas arcaicas diferenciar narrativas miticas de
fabulagBes vas, profano de sagrado. Legitimar umas, conferir atribuices secundérias a
outras. O proprio mito se constitui e se afirma pela diferenciacdo entre ambas, pelo que

€ verdadeiro no discurso, umavez que o préprio discurso criarealidade.

Neste ponto, convém que levantemos uma consideracéo basica: se existe um
autor do mito — rapsodo, sacerdote, profeta, escritor ou dramaturgo — iSO néo
significa que ele sgja autor no sentido estrito do termo. Nenhuma narrativa, mitica ou
ndo, pode ser criada individuamente. O “autor”, ou recitador do mito, ndo € senhor em

seu discurso, pois sua autoria esta condicionada pelo publico. Uma vez que néo se trata
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de um conhecimento fechado, pois que nenhuma forma de discurso € estritamente
fechada, sendo sempre renovavel, tanto em sua producdo, circulagdo e consumo, a
autoriarea de um evento narrativo- mitol6gico ndo pode ser atribuida efetivamente aum
individuo por mais criativo e influente que sga. O mito é, desse modo, uma criacéo
coletiva, pertencente a toda uma coletividade. A aceitacdo por parte de uma comunidade
de ouvintes de uma narrativa qualquer implica no enquadramento a um conjunto de
perspectivas e valores da audiéncia. O publico acaba por ser co-autor da fabulacéo
mitica, pois, sem ele, a mesma ndo teria qualquer validade, sga por sua atribuicdo —
externamente dada, vale salientar — como experiéncia do sagrado, seja pela simples
fabulagcdo e seus elementos congtitutivos. Uma criagdo que nasce sempre de um impasse

semantico entre autor e publico — uma constante teimosamente explorada pela arte.

Ora, o ritual mitico instaura a vivéncia de uma nova temporalidade. Como
poderiamos pensar no tempo presentificado nos mitos? Segundo Mircea Eliade, “o ritual
abole o tempo profano, cronoldgico, e recupera o tempo sagrado do mito. Torna o
homem contemporaneo das fagcanhas que os deuses efetuaram in illo tempore’
(ELIADE, 1972. p. 124). Esta ruptura com o tempo é uma necessidade ndo s6 do
individuo, mas da propria cultura, pois, através dela, perpetua-se. Uma vez que a
realidade é revelada como narrativa, todo e qualquer ente adquire uma historicidade
perceptivel a0 homem através do mito. O mesmo ocorre com uma sociedade, pois seu
destino também € passado. Passado pois udo que a constitui no presente € uma
equacdo de atos pretéritos. Deste modo, torna-se transparente, compreensivel. Uma
nacdo ou povo, em qualquer época ou lugar, existe porque detém uma historia. O tempo
Ilhe confere um territorio. Este mesmo tempo tem inicio num passado quase sempre
remoto — e neste ponto temos uma caracteristica que confere a fabulagdo mitica
plausibilidade: distanciamento, mediante ele, uma divindade ou ato criador torna-se
verossimil e aceitavel, longe de qualquer comprovagdo empirica realizadvel — O mito
recupera este passado quase sempre glorioso e inefavel. Sobretudo, recupera uma
temporalidade outra. A mencionada ruptura no tempo real das coisas, o tempo cotidiano
e estreito, torna possivel a vivéncia do sagrado, e paratanto o ritual se faz necessario. O
tempo fugidio, efémero e inconstante da lugar ao tempo de eternidade do sonho. O mito

€ essa vivéncia— ainda que fragmentada — de eternidade, uma eternidade partilhada.
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Porém, se dimensdo temporal confere a0 mito sua retoricidade e
importancia, justamente através dela o mito velo a conhecer seu aparente ocaso, nas
culturas ocidentais. Uma vez vivenciado pela arte — portanto sujeito as mutabilidades
t8o caracteristicas da reflexividade da arte — o mito tradicional nas sociedades gregas
do século IV a.C. comega a ser questionado. Sofre um gradual processo de esgotamento.
Ao contrério do que se poderia pensar, a problematica que se instaura ndo diz respeito
as fabulagdes em si, mas a prépria percepcdo do tempo que se forma neste periodo. O
drama de Euripides e Aristéfanes mostra certa tensdo com os ideais propostos pela
tradicdo. A arte deste periodo volta-se para o cotidiano, as lutas politicas na polis, para
guestdes didrias. Os temas retratados ganham a intimidade do lar, adquirem feicdes mais
mundanas. No drama, o herdi sublime, segundo Aristételes uma imitagdo dos homens
melhores e superiores, da lugar ao personagem mais sordido exposto pela comédia, uma
mimetizagdo criteriosa de uma corrupcao inerentemente humana, algo inato apropria
vida, mas que somente neste ponto poderia ser representado. Somente uma cisdo radical
no modo de percepcdo e atuacdo no tempo e no espaco poderia fomentar esta mudanca.
O mito tradicional — melhor dizendo: um certo modo de vivéncia do mito até entdo em
curso — cedia espaco para novas formas de percepcdo de mundo. De certo modo, ndo
refletia mais os tempos e as nogdes correntes. Uma nova viséo de mundo se sobrepunha
a visdo contida nas mitologias classicas. Uma nova percepcdo linear, progressiva e
histérica do tempo viria a se chocar com a percepcao temporal dos mitos antigos, pois
“somente devido a descoberta da Histéria... a assimilacéo radical desse novo modo de
ser no Mundo, gue representa a existéncia humana, gue o mito pdde ser ultrapassado”
(ELIADE, 1972. p.102).Uma historia formada pela sucessdo de acontecimentos, de
carater irreversivel, onde se percebe no tempo presente um amplo escopo de atuacéo.
N&o seria errado supor gque neste preciso momento, 0S gregos experimentavam algo
inteiramente novo e ocidental por exceléncia: a troca do tempo passado pelo tempo
presente™. Neste Gltimo, todas as mudancas sdo possiveis. Ao contrério das sociedades
arcaicas que sempre modificavam seu passado, as sociedades gregas percebiam o
caréter irreversivel do passado, e a abertura que esta nogdo conferia ao presente. Assim,
o fendmeno mitico tradicional conheceu um gradativo esvaziamento. “Os gregos foram

despojando progressivamente o mythos de todo valor rdigioso e metafisico. Em

!> Curiosamente o teatro que floresce neste mesmo periodo nasce pela substituicdo progressiva
do narrador, agdo transcorrida no passado, pelo ator, acdo desenrolando-se diretamente no
presente.
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contraposicao ao logos, assim posteriormente, a histéria, o mythos acabou por denotar
tudo o que ndo pode existir realmente” (ELIADE, 1972. p.8). Dai ter sido relacionado a
fabulac&o enganosa foi um passo. O proprio racionalismo platdnico e o nascimento de
uma filosofia sistematica viabilizaram sua queda. Um novo mito se insurgia contra os
mitos tradicionais. a razdo e seu potencia transformador nas sociedades. Como
menciona Mircea Eliade: “triunfo do logos sobre o mythos. A vitéria do livro sobre a
tradicdo oral, do documento” (ELIADE, 1972, p.137). Com a producdo dramética deste
periodo ndo seria diferente. A comédia de Aristéfanes e Menandro operava diretamente
sobre o cotidiano, em total desprendimento com os temas mitoldgicos tradicionais,

esgueirando-se por uma vereda na qual o teatro latino de Plauto e Teréncio iria
embrenhar-se: retratar o cotidiano, as tramas familiares, as intrigas e os costumes. O

cristianismo dos séculos subsequientes — embora miticamente fundamentado — viria a
se firmar em oposi¢ao ao pensamento mitico tradiciona das sociedades da Antiguidade.
A modernidade que surgia, mais adiante, sepultaria definitivamente o mito e suas

variantes.

Aqui temos algo que merece destaque: 0 mito é a primeira forma sistematica de
narrativa. Em todas as culturas primitivas, 0 mito precede qualquer desenvolvimento de
fabulagdo mais organizada. O que se nota é um “descolamento” onde uma determinada
narrativa perde seu referencial sagrado e adquire um valor puramente estético. Neste
caso podemos apontar, a titulo de exemplo, a remanescente producéo literaria dos
gregos antigos. Se as descrigdes dos Deuses feitas por Homero e Esquilo tiveram uma
consideravel importancia na tradicdo cultural do Ocidente, isso ocorre ndo por seu
referencia religioso e como fabulacéo da origem do mundo e dos deuses, mas pelo seu
valor puramente literario. Assim, podemos ver um movimento de autonomia da
narrativa em relacdo ao seu referencia mitico. Logo, o mito torna-se fabulacdo,
tornando-se parte da tradicdo narrativa ocidental. Assume um valor puramente estético.

N&o mais verdades originarias.

Nesse ponto, poderiamos finalmente pensar num esvaziamento definitivo do
mito enquanto experiéncia do sagrado, pela propagacdo de uma experiéncia estética
voltada para uma forma de texto narrativo puramente imaginario, desde ja fantasioso,

sem qualquer compromisso com a verdade primeira das coisas, de consumo meramente
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estético. As grandes mitologias reduzidas aos romances, aos filmes, telenovelas,

cartuns, pegas publicitérias, entre tantos que abundam nos dias atuais.

Tal nocdo revela-se problemética por dois motivos. Primeiro, ndo podemos
excluir uma funcdo estética as narrativas nas sociedades arcaicas. Uma vez diante de um
mito, num ritual em curso, dificilmente um homem arcaico estaria privado de uma
apreciacdo estética. Se a totalidade da producdo artistica das sociedades arcaicas tinha
um carater puramente mitico e religioso, ndo podemos ser ingénuos a ponto de supor
gue ndo houvesse, em paralelo, uma apreciagdo estética. Segundo, ndo podemos,
iguamente, inferir que as narrativas contemporaneas estejam livres de qualquer funcédo
mitica, ainda que latente. Ocorre, sobretudo, certa impregnacdo do suposto mitoldgico

nas mesmas, onde 0 mito sobrevive por vezes camuflado.

Um olhar mais atento sobre a producéo dramatica contemporanea suscita uma
guestdo mais profunda: as narrativas televisivas contemporaneas possuem alguma
funcdo mitica? Se 0 mito conheceu seu ocaso, como pensé 1o sendo camuflado? Neste
ponto o estudo de Mircea Eliade (1972) revela-se lapidar. Segundo o autor, 0s mitos nas
sociedades contemporéneas encontramse t80 vivos quanto nas sociedades arcaicas.
Seguem uma dinamica inteiramente diversa, porém com igual importancia. Uma vez
gue as ficgbes consumidas massivamente nesta modernidade tardia estéo despojadas de
seu antigo significado religioso, como vislumbrar nelas uma pista de um fenémeno

mitico subjacente?

Primeiro, fazse necessario que estabelecamos paralelos palpaveis entre o mito
nas sociedades primitivas e as narrativas contemporaneas, engendradas pelas midias.
Como mencionamos anteriormente, nas sociedades arcaicas, 0 mito gozava de um
prestigio quase mégico. Hoje, ele goza de um principio estético. Se olharmos mais a
fundo, perceberenps que este principio estetizante ndo €, por isso, Menos méagico. A
titulo de exemplo, poderiamos confrontar dois fragmentos aparentemente t&o dispares:
uma cena de um “classico” dos cartuns: O Cavaleiro das Trevas, de Frank Miller com
outro classico do pintor italiano setecentista Agnolo Bronzino, intitulado Cristo

Deposto.
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Em ambos, temos uma tematica recorrente: 0 sacrificio de um homem com vistas a
redimir a humanidade. Dor, morte e ressurreicdo de um homem singular — um exemplo
t&o nitido da Jornada do Heroi exposta por Vogler e Campbell.

No primeiro caso, 0 herGi sacrifica-se para impedir uma catastrofe planetaria —
um acontecimento puramente ficcional. No segundo, um acontecimento sagrado,
amplamente exposto nos Evangelhos. O que irmana estas representacdes distintas ndo é
propriamente a existéncia concreta dos fatos por elas representados, mas o sentido, os
paradigmas tragados. Um sentido de mundo, de cosmos, de vida. Um modo singular de
humanizar o mundo, atualiza-lo, conferindo-lhe significacbes. A ocorréncia, real ou
ndo, dos fatos expostos em ambas torna-se secundaria. Um simples detalhe, nada mais
gueisso. O que interessareamente é afabulacdo, o discurso em s mesmo. A missdo de
Cristo e do personagem Super-homem reveste-se de um conteido magico e igualmente

magnifico.

O mesmo ocorre numa narrativa banal, como o exemplo citado anteriormente. A
trajetéria do nosso herdi-suicida, citada anteriormente, tem pontos de conexdo visiveis
com a fabulagdo mitica, onde podemos perceber claramente os elementos do monomito
(personagem abandona 0 mundo comum, adentra pelo mundo especial, passa pela
provagdo suprema, enfrenta a morte, etc). Por outro angulo, notamos a semelhanga com
antigas narrativas mitol6gicas como a do Rel Midas, por exemplo, que morre cercado de

riquezas, imprimindo no leitor significagdes semelhantes. Ambas, sob este prisma,
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dizem respeito a ganancia de um homem e ao castigo imposto pela divindade, pela

sociedade ou pelo préprio acaso.

Ora, uma realidade ssimbdlica em franco processo de virtualizacdo, aiada a
compressdo acelerada b tempo-espaco, deixa em evidéncia um processo que se faz
presente a quase um século: a transposicéo perceptiva do tempo para esferas de atuacéo
inteiramente fluidas. O cinema e outras midias, ainda em meados do século passado,
detonaram um processo que nos dias atuais, com a televisdo e a Internet, parece apenas
principiar. Se nas sociedades antigas, 0 mito fundamentava o mundo, nos dias atuais ele
€ 0 proprio mundo. Ou sga, as narrativas contemporaneas refletem o mundo, tornando o
préprio mundo uma fabulacdo. Imiscuir-se num universo fabuloso e conseglientemente
fantastico, algo tédo presente na experiéncia mitica, € revivido pelo consumo das
narrativas contemporaneas. Estas prolongam para outro plano a narrativa mitologica.
N&o se trata mais de um passado lendario, mas um espago divino, inteiramente
sobreposto ao espaco presente. Assim, temse camuflado o mito. Mesmo a producéo
televisiva mais cotidiana e efémera — neste caso podemos incluir o telgjornalismo, a
publicidade, os programas de variedades, entre outros — se utiliza de elementos
miticos, tdo enraizados em nossa cultura. Nossa prépria esfera social espelha esta
fabula, constituindo-se como arena para um enredo, onde perspectivas e valores se
potencializam. Aliés, todas as suas personalidades, anbnimas ou notdrias, a moda em
Curso, 0s costumes, a ética das relacfes, 0 proprio consumo, acabam por engrenar algum
tipo de narrativa. Signos de uma cadeia discursiva mais ampla. Todos seus personagens,
celebridades ou n&o, enguadramse numa historicidade onde sentidos séo
insistentemente reafirmados. Trata-se, sobretudo, de esguemas invisivels e pré-
definidos. O anseio do publico espectador, dos circulos de leitores de cartuns, dos
usuarios dos games, do conglomerado de telespectadores e mesmo de freqlentadores
mais fortuitos numa performance, é sempre 0 mesmo, ndo importa se hoje ou em
meados do século XX: “uma revolta constante contra o tempo histérico, o desgo de
atingir outros ritmos temporais além daqueles em que somos obrigados a viver e a
trabalhar” (ELIADE, 1972. p.164). O que se poderia chamar de um perfeito
comportamento mitolégico. Tanto os rituais nas sociedades arcaicas quanto as
narrativas contemporaneas oferecem sempre 0 mesmo: a mesma ruptura contra 0 tempo,

0 mesmo mergulho num espago-tempo outro, uma mesma vivéncia onirica do eterno.
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Supor 0 ocaso do mito nas sociedades modernas € supor 0 ocaso da propria
civilizagdo. O mito simplesmente subsiste oculto nas mais diversas atividades humanas.
Subsiste, pois € imprescindivel a existéncia de uma sociedade, revelando-se um
dispositivo peculiar de reunido, agrupamento e hegemonia no corpo social. Peculiar
pois, se tem por fim a sociedade, opera diretamente sobre cada individuo, pela seducéo
irresistivel que a ficcéo exerce, atendendo a uma teimosa necessidade do individuo em
extraviar-se por caminhos fantésticos, por espacos outros; reconduzindo-o, por fim, a

propria sociedade.

Ora, 0 processo de dramatizacdo que assoma a realidade, descrito ao inicio deste
estudo, tem nesse fendmeno de camuflagem do mito, existente nas sociedades
modernas, grande visibilidade. Pensar no mito ndo significa smplesmente pensar na
sintaxe interna da narrativa dramética, pelos aspectos levantados por Campbell e
Vogler. Antes, diz respeito a propria funcéo das narrativas, com especial importancia do
drama, nas culturas contemporaneas. O drama é fabulacdo renovada do espaco
socia, 0 modo pelo qual as sociedades criam novos espacos de interacdo. Como
narrativa, subsiste de igual modo aos mitos nas sociedades arcaicas, pois conferem
significacfes a realidade. Ou melhor: o drama conquista a realidade, pois € ele mesmo,
nos dias atuais, a propria realidade (A questdo levantada anteriormente do papel no

drama no mundo deveria ser revista. Melhor questionar o papel do mundo no drama).

Se pensarmos no paradigma existente no texto dramético, mesclando
personagem e acdo, pela eleicdo deliberada do protagonista, temos, neste ponto, a
conexdo possivel entre espectador e evento dramatico. Se pensarmos no modo pelo qual
esta mesma conexdo se da, estaremos diante da problemética que envolve as formas
draméaticas pelo processo de identificacBo existente entre personagem e platéia,
demarcando obras como cbmicas €/ou patéticas. Se persarmos no processo de
camuflagem do mito pelo dama, mediante os dispositivos de retoricidade do drama,
temos no mito uma chave védlida de compreensdo para todas as questdes langadas ao
longo deste trabal ho.

O drama tem sido esse modo privilegiado de mediagdo simbdlica, nas

sociedades modernas. A televisdo — pelo menos enquanto ndo se venha constituir outra
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midia de maior envergadura — € atualmente o instrumento mais ordinario pelo qual se

pode pensar na articulagdo do drama.

Uma Ultima questdo — seriissima, urgente, indtil, como tudo na vida— ficaem
aberto. Retomando o exemplo do nosso herdi pendurado, com uma corda no Pescogo,
engquanto ouve a noticia de que ganhou na loteria: Afinal, qual sera o desfecho? Ele se

sava?

Deixemos com o leitor: 0 jogo estd apenas comecando!
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CONCLUSAO

Finalmente, a0 langarmos um olhar sobre 0 modo pelo qual o entretenimento
toma a redlidade de assalto, pela implementacdo do jogo dramatico nas mediacOes
simbdlicas, buscamos detalhar o drama desde seus dispositivos mais elementares, sua
estruturacdo, o0 modo pelo qua transita pelas midias da contemporaneidade, o

personagem dramético e o papel assumido pela audiéncia no jogo.

Concluimos, enfim, que estes mesmos el ementos ja se encontravam atuantes nas
primeiras formas de fabulagdo, nos mitos das sociedades arcaicas. A dramatizacdo que
acomete as sociedades contemporaneas ocorre de modo semelhante com a experiéncia
mitica das sociedades primeiras. Logo, percebemos na producdo de realidade
engendrada pelo discurso televisual, certa ancestralidade toda propria do jogo. O mito
sobrevive no drama, camuflado, pela configuracdo de espago renovados de interacéo

simbdlica

Assim, esperamos ter gjudado a trazer uma luz sobre as questbes langcadas ao
longo deste estudo. Todavia, caminhemos alguns passos a frente, arriscando uma
formulagdo: o drama ndo estd imerso simplesmente nas estratégias comunicacionais
contemporaneas, pelo modo com que a televisdo ensgla uma encenacdo da propria vida
social moderna. Antes, fazse presente nos modos de articulagdo pelo qual a cultura se
congtitui; na histéria diaria — ndo menos fabulosa — que uma sociedade faz de s

mesma.

As midias apenas viabilizam este espaco de compartilhamento. O jogo — esse
dispositivo de criagdo de sentidos — permanece nas midias, pois esta intimamente
ligado a organizacdo social, desde suas origens. Conforme dissemos anteriormente, ele &

ancestral, presente nas sociedades primeiras.

Assim, o0 jogo dramético conforma, articula, oferece espacos de interacdo
simbdlica. Tratase de um modo de cognicdo social, pois uma sociedade
espetacularizada — de um certo modo, todas as sociedades anteriores o foram, ainda
gue nos dias atuais este processo estgja mais evidente — carece de um principio

ordenador presente no jogo.
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Um breve olhar sobre tudo o que foi exposto ao longo destas paginas apenas
evidencia este processo pelo qual o drama conquista a realidade. Uma vez jogo, carece
de uma sintaxe prépria de interacdo, pela qual elementos possam estar articulados,

dotado de uma gramatica comum a participagéo.

A participacdo no jogo pressupfe a escolha de elementos. O drama € sempre
imitacdo de agdes humanas, de pessoas agindo, por meio de personagens. Em todo e
gualquer modo de dramatizacdo, existem personagens, e eles estdo sempre — e
necessariamente — em conflito. Mas os personagens, assim como a propria realidade
ficcional que os cerca, ndo sdo entidades autdbnomas — embora parecam. Carecem do
contato, do investimento afetivo e semantico por parte do espectador, sem o qua néo

existem.

Deste modo, a comunicacdo do drama se faz presente através da equacdo entre
estes elementos. Mas 0 jogo, por s sO, ndo teria qualquer validade sem aquilo que
justamente coloca em jogo: uma sociedade, um mundo, um povo, a histéria de um
homem ou de todos os homens. Melhor dizendo: patética ou comica, a tragicidade

inexoravel daexisténcia humana.

N&o é apenas o produto do drama que traduz a realidade, mas a propria realidade
se traduz dramaticamente. Assim, 0 jogo acaba por desvelar a realidade, conferindo
significagbes a0 mundo. Torna o0 mundo valido sob dois aspectos: abre um horizonte de
realizacBes, a0 mesmo tempo em que empurra o homem ajornada, a aventura (ndo deve
ser dificil imaginar como deviam ser instigantes e emocionados os relatos dos cacadores
pré-historicos, para os demais membros da tribo, apds o fim de uma jornada para os
confins do mundo, sobreviventes, com a caga — este mesmo relato tem se repetido até

os dias atuais, mascarado).

Assim, o drama lanca — para néo dizer coage — o individuo ao jogo, a sua
prépria jornada de vida e morte, cotidianamente, se numa sala de aula, num escritorio,
num chat ou em alguma esguina numa grande metropole, pouco importa. O jogo €
sempre este espaco privilegiado de atuacdo, por onde o individuo se refugia,
determinando- se, sobrevivente ou ndo, no drama que faz de sua propria existéncia.
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Deste modo, a televisdo e as demais midias nada mais fizeram que oferecer um
ingresso mais rapido e mais comodo ao jogo, pela configuragédo de espacos mais fluidos.
Mas transitar por estes espacos ndo € uma experiéncia isenta de perigos. Toda prética de
linguagem exige de seus participantes algum tipo de combate, ainda que silencioso.
Nenhuma situagdo comunicacional ocorre sem rupturas, atritos, fissdes e dissonancias.
O mundo dos homens, como lembraria um poeta brasileiro, “com as suas guerras / E

outros meios de comunicacdo” (QUINTANA, 1998, p.119) apenas reagrupa as pecas
sobre o tabuleiro, diaadia, para mais uma partida



97

REFERENCIASBIBLIOGRAFICAS

1. ALBERTI, Verena. O Riso e o Risivel: na Histéria do Pensamento. 2°
Edicdo/ Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2002

2. ANDRADE, Oswald de. O Rei da Vela. In: Obras Completas VIII, Teatro:
A Morta; Ato Lirico Em Trés Quadros. O Rel Da Vela; Peca Em Trés Atos.
O Homem e o Cavalo; Espetaculo Em Nove Quadros. 22 edicdo, Rio de

Janeiro: Civilizagdo Brasileira, 1976.

3. AREAS, Vilma Iniciagio A Comédia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor,
1990.

4. ARISTOTELES. Poética. S50 Paulo: Abril Cultural, 1973. (Trad.: Eudoro de
Souza)

5. . Arte Poética. Sdo Paulo: Cultrix, 1997. (Trad.: Jaime Bruna)

6. . Retérica. Lisboa: Imprensa Nacional-Casa da Moeda, 1998. (Trad.:

Manuel Alexandre Junior el alii)

7. BALOGH, Anna Maria. O Discurso Ficcional na TV: Seducéo e Sonho em
Doses Homeopaticas. Sdo Paulo: Edusp, 2002.

8. BAUMAN, Zygmunt. Globalizagdo: As Consequéncias Humanas. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar Editor, 1999.

9. BENDER, Ivo C. Comédia e Riso: uma Poética do Teatro Comico. Porto
Alegre: Universidade/UFRGSEDPUCRS, 1996.

10. BERGSON, Henri. O Riso. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001.

11. BOURDIEU, Pierre. Sobre a Televisdo. Rio de Janeiro: Jorge Zahar , 1997.



12

13

14

15

16.

17.

18.

19.

20.

21,

22.

23.

98

. BRAIT, Beth. A Personagem. 22 Edic&0. Sdo Paulo: Atica, 1985.

. CANDIDO, A etal. A Personagem de Ficcdo. S&o Paulo: Perspectiva, 1987.

. CANEVA, C.; CECCHI, A.; NATALI, A. Gli Uffizi: Guida Alle Collezioni e
Catalogo Completo Dei Dipinti. Firenze: Becocci/Scala, 1987.

.CARRIERE, JeanClaude; BONITZER, Pasca. Prética do Roteiro
Cinematogr afico. Sdo Paulo: JSN, 1996.

COMPARATO, Doc. Da Criacdo Ao Roteiro. 3?2 edicdo. Rio de Janeiro:
Rocco, 1998.

COSTA, Maria Crigtina Castilho. Ficcdo, Comunicacdo e Midias. Sdo Paulo:
SENAC, 2002.

DIMAGGIO, Madeline. How To Write For Tdevision. New York: Fireside,
1993.

DUMONT, Louis. Homo Hierarchicuss O Sistema das Castas e Suas
Implicacdes. 2 Sao Paulo: Edusp, 1997.

EAGLETON, Tery. Teoria da Literatura: Uma Introducdo. S&o Paulo: :
Martins Fontes, s/data.

ELIADE, Mircea. Mito e Realidade. S&o Paulo: Perspectiva, 1972.

ESSLIN, Martin. Uma Anatomia do Drama. Rio de Janeiro: Zahar Editores,
1986.

FIELD, Syd. Manual do Roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva, 1995.



24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31

32.

33.

34.

35.

36.

99

. Como Resolver Praoblemas de Roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva,
2002.

FILHO, Daniel. O Circo Eletrénico: Fazendo TV no Brasil. Rio de Janeiro:
Jorge Zahar , 2001.

GABLER, Neal. Vida, O Filme. Sdo Paulo: Companhia das L etras, 1999.

HALL, Stuart. A |dentidade Cultural na Pés-M odernidade. Rio de Janeiro:
DP&A, 1998.

HERACLITO. Os Pensadores Origindrios. Anaximandro, Parménides,

Her &clito. Petrépolis. Vozes, 1999. (Trad.: Emmanuel Carneiro Ledo)

HOWARD, David: MABLEY, Edward. Teoria e Prética do Roteiro. Sao
Paulo: Globo, 1996.

IONESCO, Eugéne. O Rinoceronte: peca em 3 atos e 4 quadros. Rio de
Janeiro: Agir, 1995.

JUNG, Carl G. El Hombrey Sus Simbolos. Madrid: Aguillar, 1966.

KUSNET, Eugénio. Ator e Método. 42 edicdo. Sdo Paulo-Rio de Janeiro:
HUCITEC/IBAC, 1992.

LAGE, Nilson. A Estrutura da Noticia. 52 edi¢0. Sdo Paulo: Atica, 2000.

. A Linguagem Jor nalistica. 72 edicdo. S30 Paulo: Atica, 2001.

LIMA, Luiz Costa. Mimesis e Modernidade: Formas das Sombras. Rio de
Janeiro: Graal, 1980.

MACHADO, Arlindo. Pré-cinemas & poés-cinemas. Campinas. Papirus, 1997.



37.

38.

39.

40.

41.

42.

45.

46.

47.

48,

49,

100

. A Televiso Levada a Sério. 22 edicdo. So Paulo: SENAC, 2001.

MACIEL, Luiz Carlos. O Poder do Climax: Fundamentos do Roteiro de
CinemaeTV. RiodeJaneiro; Record, 2003.

MAMET, David. Trés Usos da Faca: Sobre a Natureza e a Finalidade do
Drama. Rio de Janeiro: Civilizacdo Brasileira, 2001.

MARTIN-BARBERO, Jesis. Dos Meios as Mediagdes. Comunicacéo,
Cultura e Hegemonia. 22 Edic¢do. Rio de Janeiro: Editora UFRJ, 2001.

MATTELART, Armand; MATTELART, Michéle. Histéria das Teorias da
Comunicagao. 42 edi¢cdo. S50 Paulo: Edigdes Loyola, 2001.

MILLER, Frank. Batman — O Cavaleiro das Trevas. Sao Paulo: Abiril, 2002.

.MOISES, Massaud. O Teatro. In: A Criagdo Literéria: Prosa. S0 Paulo:

Cultrix, 1982.

. PALLOTTINI, Renata. I ntroducdo A Dramaturgia. So Paulo: Atica, 1988.

. Dramaturgia: Construciio do Personagem. S&o Paulo: Atica,
1989.

. Dramaturgia de Televisdo. Sdo Paulo: Moderna, 1998.
PLAUTO. O Anfitrido. In: A Comédia Latina. Rio de Janeiro: Ediouro, Sdata.

(Trad.: Agostinho da Slva)

QUINTANA, Mario. Nova Antologia Poética. 7% edicdo. Sdo Paulo:
Globo,1998.

REBOUL, Olivier. Introducdo A Retérica. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2000.



50.

5l

52.

53.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

101

ROCHA FILHO, Rubem. A Personagem Dramética. Rio de Janeiro: MinC/
INACEN, 1986.

ROSENFELD, Anatol. O Fendmeno Teatral. In: Texto/Contexto. 32 Edicéo.
S80 Paulo: Perspectiva, 1976.

. Teorias do Género. In: O Teatro Epico. 42 Edicgo. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2002.

ROUBINE, Jean-Jacques. I ntroducéo As Grandes Teorias do Teatro. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2003.

. RYNGAERT, JeanPierre. Introducdo a Analise Do Teatro. Sdo Paulo:

Martins Fontes, 1995.

SANTOS, Jair Ferreira dos. Breve, o Pés-humano: ensaios contempor aneos.
2%dicao. Rio de Janeiro: Francisco Alves, 2003.

SANZ, Luiz Alberto Barreto Leite. Dramaturgia da I nformacao Radiofonica.
Rio de Janeiro: Gama Filho, 1999.

SEVCENKO, Nicolau. A Corrida para o Século XXI: no loop da montanha-
russa. S&o Paulo: Companhiadas Letras, 2001.

SHAKESPEARE, William. Hamlet. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 1995.
(Trad.: Anna Amélia Carneiro de Mendonca)

SOARES, Angélica. Géneros Literéarios. 62 edigdo. Sdo Paulo: Atica, 2000.

SOURIAU, Etienne. As Duzentas Mil Situagbes Dramaticas. S&o Paulo:
Atica, 1993.



102

61. STAIGER, Emil. Conceitos Fundamentais da Poética. 2° edicdo. Rio de
Janeiro: Tempo Brasileiro, 1993.

62. TARANTINO, Quentin. Caes de Aluguel & Amor a Queima-roupa. Rio de
Janeiro: Rocco, 1997.

63. TAVOLA, Arthur da. A Telenovela Brasileira: Historia, Andlise e Contetido.
Sa0 Paulo: Globo, 1996.

64. TEATRO Vivo: Introducéo e Histéria. Sdo Paulo: Abril Cultural, 1976.

65. TESCHE, A. Mediaces e Trocas Simbadlicas na Teledramaturgia Brasileira.
In: Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo, 26. 2003, Belo
Horizonte. Anais Eletronicos... Belo Horizonte: SBEIC, 2003. Disponivel em
CD-ROM.

66. TIERNO, Michadl. Aristotles Poetics For Screenwriters. New York:
Hyperion, 2002.

67. VALE, Eugene. The Technique Of Screen And Televison Writing. New
Y ork: Touchstone Book, 1986.

68. VILLACA, Nizia. Paradoxos do pos-moderno: Sujeito & Ficgdo. Rio de
Janeiro: UFRJ, 1996.

69. . A Est-Etica do Riso e a Crise do Contemporaneo In O
Individuo e as Midias [Antdnio Fausto Neto e Milton José Pinto (org)]. Rio
de Janeiro: Diadorim, 1996.

70. VOGLER, Christopher. A Jornada do Escritor: Estruturas Miticas Para
Contadores de Histérias e Roteiristas. Rio de Janeiro;: Ampersand, 1997.



