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RESENHA

0 SILENCIO MO PRATO, DE EUGENIO TRIVINHO!

Francisco ﬂt“:c'lig.ge':r2

Ma Inglaterra do século ®VIll, o5 carniceiros efram proibidos de fazer parte
dos tribunais porque se entendia que es5e5 homens haviam-se acostumado a
matar e, conhecendo a maneira como tratavam 05 animais, podia-se deduzir
de antemao seus critérios de julgamento. O esclarecimento firmara a Idéia de
que "o homem deve exercer compaixao com os animais, pois aquele que se
comporta cruelmente com 0s Mesmos em geral possuium coragao endurecido
para com seus semelhantes” (Kant).

0O siléncio no prato (Sao Paulo: Editor/Autor, 1997) remete a passagem
dessa consciéncia moral, ligada & compaixao pela sensibilidade romantica, a
consciéncia critica que se instaura com a Escola de Frankfurt. Eugénio Trivinho
nao quer Nos convencer a delxar de comer carne ou converter-nos a alguma
nova seita ambientalista. A estratégia em que se Insere o livro busca antes nos
Introduzir em um universo de conhecimento e despertar-nos para um proble-
ma: a heranga canibal do homem civilizado.

Para o autor, 0 habito de sentar-se a mesa € de degustar alimentos de
origem animal é sinal da dificuldade com que a cultura avanga ao longo da
histéria tanto quanto do sentido ambiguo de que ¢ portador o progresso. A
gastronomia mais requintada néo é estranha & selvageria primitiva, visto que a
ingestao de partes de animais mortos “responde pelo canibal enrustido que se
encontra em cada um de nés” (p. 68). Ma cozinha do dia-a-dia, no assado

-

1 — TRIVINHO, Eugénio. O siléncio no prato. Sao Paulo: Editor/Autor, 1997.
2 — Professor do Programa de Pés-Graduagao em Comunicagdo Social da PUC/RS e
da UFRGS.
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suculento @ no pao com paté, escondem-se horrores e pode-se refazer
mentalmente todo o processo pelo qual a racionalidade subjuga e destréi os
animals irracionais, a fim de domesticar a sociedade.

Estamos hoje muito distantes da época em que Aristdteles atribuiu alma
aos animais tanto quanto daquela em que a selvageria das bestas rivalizava
com a de uma humanidade que alnda n&o havia feito profissdo de fé humani-
taria. As sociedades protetoras dos animais passaram a culdar de seus corpos,
e varias espécies contam com darantias de vida, gragas a semeadura de uma
nova consciéncia ecolégica. Em contrapartida, os seres vivos foram convertidos
em objeto de pesquisa cientifica, e a barbarie se sublimou em arte culinaria. A
repulsa cada vez mais ampla pela caga convive com praticas cotidianas dignas
de repugnancia. Queiramos ou nNao, o canibalismo primitivo € celebrado toda
a vez que nos comprazermos diante de uma boa mesa, repleta de animals
mortos, cuja tolerdncia s se torna possivel pela refficagdo dos sentidos e o
esquecimento mais ou Menos voluntario da coisa em jogo. Entre uma época
e outra, portanto, aconteceu apenas que as espécies em extingao passaram a
ter direito a sobrevivéncia, e "o ato voraz de destrogar a presa e exibir os dentes
converteu-se no comer com modos, de preferéncia sem sujar as mao, e
sorrir’{p. 34).

\erdadelro manifesto de uma nova sensibilidade, o optisculo pode ser lido
como um comentdrio do parégrafo sobre o homem e o animal publicado como
anexo ern Dialética do Esclarecimento. O apetite com gue avangamos sobre
05 Corpos Mortos que se poem & mesa tem a ver mais com um atavismo do
que com o paladar educado. Os refinamentos culinarlos sao, em parte,
sublimagao de uma vicléncia ancestral contra a vida que, se por um lado o
progresso da razao poupou ao homem, por outro reservou aos animais, ac
tornar aquele o senhor da natureza.

“0 homem ndo requinta e estetiza 0s pratos em virtude somente de sua
vocagdo artistica. [...] Ele os requinta e estetiza principaimente para ... Nao se
defrontar muito claramente com o produto literal de sua prépria barbarie, com
averdade crua do animal dizimado ... e seu canibalismo canhestro” (p. 80-81).

Centrando-se nos habitos creofdgicos, o texto passa por alto a andlise da
canalha que se diverte corn a caga ou goza com as peles com que val as festas
da altz socledade. Meste livro ndo se faz concessdo a nossa ma consciéncia.
0 instinto de fuga, a ansiedade cega e a reagdo raivosa que o homem desperta
nas bestas é acionada na mente do leitor

normal: o freqientador de restaurantes e a dona de casa que prepara com
carinho © jantar para a familia. Em sintese, o principal alvo € o sujeito que, a
exermplo do redator desta resenha, “é capaz de Se COmover Com a cena de
crueldade do cagador que degola pinguins, ou que esfaqueia a grande tartaruga
para roubar-lhe o casco vendo o telgjornal, mas, ao mesmo tempo, N3o
dispensa o churrasco malpassado ou a suculenta fefjoada com amigos no
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domingo, bem como a canja de galinha com a familia. numa noite fria depols
do trabalho” (p. 69-70).

0 expediente de que o autor langa mao para atingir esse alvo, o individuo
civilizado, consiste em mostrar o quao proximos estamaos da barbéarie, ao nos
rejubllarmos a mesa, e em evocar, através de uma espécie de psicandlise do
paladar, a outra cena, onde se abatem os corpos e ecoam os gritos de dor dos
animais sacrificados. O resultado € indigesto e, varias vezes, capaz de abalar
aqueles que ainda n3o se enrijeceram completamente. A salada de dobradinha
com linglica picada e o sarapatel recebem seus devidos conceitos como
“Intestino de boi depurado com &cido, picotado, acompanhado de rodelas de
came de porco morto, forrada com tripinha Intestinal da galinha”, a primeira,
“prato & base de figado, rim, tripas e coragao de porco ou carnelro, imersos
em molho, guarnecidos de sangue”, 0 segundo. Em vérios trechos, 0 raciocinio
se enche de tanta indignagao que quase se pode sentir 0 cheiro de carnica, e
comegamos a nos perguntar COMo & que o autor consegue conviver, enquanto
individuo, com a cultura credfaga que € a nossa.

Trivinho nao chega a nos conduzir & “atmosfera de sujeira, sangue, vapor
e restos de carne dos matadouros”, que deixou enjoado um homem do porte
de Max Weber na velha Chicago. O universo descortinado por ele nao lhe
Interessa como matéria de conhecimento. Alids & essa a critica que podemos
fazer ao livro. Sonega-se 3o leitor uma pesquisa mals profunda, ampla e
detalhada do assunto. Os laboratérios da crueldade para com 05 animais, que
se tornaram as cozinhas de diversas épocas, ndo chedam a ser devassados.
O problema €&, por certo, relacionado com as estruturas que dividem a
sociedade desde a produgao. Os exemplos analisados todavia se cingem a
circulagao; ou sefa, 8 mesa. Significa que 05 ¢a pitulos da histéria do canibalismo
enrustido ainda estao por escrever, ainda que agora tenhamos alguns pontos
de partida.

Também a estrutura do trabalho nao esta bem resolvida. A primelra parte
tem um cunho ensaistico muito superior aos textos que fecham, por assim
dizer, o livro, especialmente a “prosa a manelra poematica” das paginas
123-133. As llustragdes do tema principal 5ao pouco convincentes, tamanha
a proximidade com o senso comum, € a tipologia dos carniceiros é excessiva-
mente caricatural em sua linha de argumentagao. Por outro lado, desconten-
ta-nos o modo como o autor minimiza os esforgos humanitarios e despreza 0
contetido progressivo que nao obstante esta contido em toda 8 marcha da
cultura. O excurso micropolitico ressente-se da falta de uma pesquisa mais
ampla e tende a assumir uma posicdo normativa demasiado abstrata, em
virtude da ética da convicgdo que Ihe € subjacente.

Devermos observar porém que nao se trata aqui de um livro académico.
Os retoques feltos acima nao o invalidam, dado que sua légica € outra e, talvez,
muito mais séria. O objetivo &, como dito acima, provocar uma reflexao pratica
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imediata, o que se poderia chamar de experiéncia. Embora escrito com paixao
e revolta, o texto também nao &, porém, um panfleto. Em suas paginas
realmente ndo se argumenta contra os carnivoros. O raciocinio utilitério que se
costuma encontrar nessas ocasides € deixado de lado e, portanto, nao se
indicam as supostas vantagens que nos traria a perda dessa fonte alimentar.
A sociedade ja conhece textos de combate em demasia. O siléncio no prato é
um livro que nao quer nos dar razdes para COMer ou Nao comer carne, mas
mostrar 0 prego que pagamos por esse habito e o quanto ele pode ser
embaragoso a nossa consciéndia. Quaisquer razées que possamos dar a esse
costume se tornam suspeitas, depois de termos lido o que estad escrito em
suas linhas. A sensagao de que algo esta mal todas as vezes que sentamos a
mesa para comer carne, e Nnao motivos para deixar de fazé-lo, € 0 que se invoca
com esse oplsculo provocador, que, ao fazer ecoar os urros de dor que se
afogam em nosso apetite, mais de uma vez enseja nausea pelo homem.

TRADUGAO
A PROPOSITO DO JOGO, DE A. J. GRE!MASI

Elizabeth Bastos Duar‘ﬂ'-:z

1 — Jogo e linguagem

£ pelo menos curioso constatar que a maior parte dos pensadores do séc.
XX, que refletiram sobre os problemas da linguagem — Husserl, Saussure,
Wittgenstein, Hjelmslev — tenham todos, num momento ou Noutro, tomado o
Jogo — e mais particularmente o jogo de xadrez - como modelo de sua reflexao.
Esse emprego metaférico dojogo, que o torna uma linguagem figurada utilizavel
para falar da linguagem, nao fol colsa combinada; também nao pode ser um
fruto do acaso. Ele inscreve-se, provavelmente, na episteme profunda do
século.

Refletir sobre o jogo, &, para nos, refletir sobre a linguagem e, de um modo
geral, sobre a nossa maneira de ser no mundo significante.

2 — Restrigao e liberdade

C jogo aparece, aoc mesmo tempo, como um sistema de restricées,
formuldvels em regras, e como um exercicio de liberdade, como uma distragao.
Mas esta liberdade nada malis &, & primeira vista, do que um ato pontual que

1 - Tesxto original: A. J. Greimas. A propos du jeu. Actes Sémiotiques — Documents,
i, 13, Paris: 1980.

2 - Professora do Programa de Pés-Graduagdo em Ciéncias da Comunicagdo da
UNISINOS.
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se limita ¢ entrada no jogo pela aceitagéo voluntaria de regras restritivas. A
entrada € livre, ndo a saida: ¢ jogador nac pode nern largar o jogo - serla Indigno
— nem deixar de obedecer as regras - seria trapaga. O cddigo do "flair play"' g,
a seu modo, t30 rigoroso como o codigo de honra.

Uma primeira diferenca: enquanto se penetra livremente num sistema
lidico, esté-se condenado de antermao a viver no interior dos sistemas "sérios",
mMesmo se procurar desesperadamente sair-se bem por um ato liberatorio,

3 — O jogo como sistema

Modelo figurativo que ajuda a pensar a linguagem, o jogo de xadrez &
suscetivel, por essa razao, de leitura pluri-isotopica.

Em primeiro lugar, &, evidentemente, um modelo que permite compreen-
der a natureza de um "sistema de signos": cada figura se define nao pelo que
ela &, mas pelo seu comportamento que a distingue das outras; o signo
torna-se, assim, pura posigdo, lugar de Interseccao dos percursos. A "de-subs-
tancializagao" dos signos permite, entao, pensar ¢ sistema como uma forma.
Por outro lado, como cada figura depende de todas as outras, cada um de seus
movimentos abala o sistema e cria um novo estado estrutural, fundado sobre
um novo equilibrio provisério: o conceito de sistema formal leva assim a pensar
a historia como uma descontinuidade feita de estados e de transformacoes.

E entdo tentador identificar estas posi¢oes vazias - que sio as figuras —
com individuos que Interagem no interior de sisternas que os ultrapassam e os
manipulam: suas possibilidades de agao, compreendidas como percursos
autorizados, encontram-se, a todo ¢ instante, limitadas ou contraditas pelos
comportamentos de seus vizinhos, benevolentes ou malevolentes. A Imagem
de uma sociedade feita de figuras desencarnadas e despersonalizadas serviu,
ha pouco tempo, para celebrar, porum momento, a gléria masoquista e para
proclamar, em seguida, a decadéncia liberatéria do “estruturalismo” filoséfico.

4 - O jogo dos atores

A problematica muda completamente se, em vez de considerar unicamen-
te o tabuleiro, se levantarem os olhos para perceber a presenga dos jogadores
e tentar compreender o que intervem em suas cabegas, a maneira de
pressupostos ou de pressuposigoes [dgicas, condicionando seus gestos ludi-
cos. Damo-nes conta entao de que os deslocamentos espaciais das figuras
sobre o tabuleiro sdo apenas manifestacoes Iitdticas de programas de jogo
cempiexos, subsumindo os encadeamentos de acodes ja realizadas e projetos
de agao vindoures; dito de outra forma, as unidades ludicas a serem retidas
nao sao mais atos de jogo particulares, mas agoes discursivas programadas;
nao se trata, no jogo, da aplicagdo mais ou menos satisfatoria de uma
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requlamentagao, mas do enfrentamento de dois sujeitos cognitivos, dotados
do conhecimento implicito das regras que eles exploram para elaborar,‘sob a
forma de programas virtuais complexos, estratégias que os levem & vitdria.

A estratégia de que se trata aqui ndo depende somente do que se pode
chamar uma Inteligéncia sintagmética, ou seja, da faculdade de construir
encadeamentos de atos-enunciados eficazes. Ela implica, primelramente, uma
competéncia interpretativa da performance do interlocutor, permi[:[ndo ao
sujeito ir dos atos as intengdes do adversario, e constitulr também uma
representagao global de seu saber, de seu querer e de seu poder faz’er. Ela &,
por outro lado, uma competéncia manipuladora: 0s programas construrdqs pelo
sujelto nao sao todos destinados a levar o jogo direto ao final; eles consistem,
muitas vezes, em fazer crer gue se visa a este ou aquele objetivo e em
fazer-fazer, em fazer-agir o interlocutor no quadro e em proveito do pregrama
mais geral de seu adversdric. O jogo do xadrez nao passa, entao, de um
pretexto; constitul-se no nivel referencial a partir do qual se desenvolve uma
atividade cognitiva de segundo grau, um Jogo de falsidades e de ludibrios.

Mao é, portanto, legitimo considerar no hic et nunc, como actantes
abtratos, os jogadores instalados para uma partida. Sdo sujeltos “histéricos’, e
isso de um duplo ponto de vista: eles possuem uma competéncia semantica
especifica, devido, em grande parte, 85 suas performances passadas; e
também uma competéncia modal mais geral que, indiferente ao campo de
exercicio escolhido, determina seu fazer programador, interpretativo e persua-
sivo. ’

Para além do sisterna Iudico propriamente dito, uma organizagao cognitiva
pode ser reconhecida e construida a partir de uma tipologia das competéncias

e de suas interagdes.

5 — Kadrez e computador

£ tentador — e ja se tentou — instalar um computador no lugar de um dos
Jjogadores, dotando-o de uma Inteligéncia artificial capaz de decifrar um grande
nimero de combinagées de atos de jogo estereotipados e de lhe dar as
respostas apropriadas. Um autémato desse tipo, entretanto, nao esta a 'altgra,
parece, de fazer frente senac a jogadores bastante mediocre?. A maquina
operando, num primeiro tempo, no nivel “referencial” do jogo, nao seria tl:a’plaz
de interpretar programas ludicos que nao fossem fundados na busca de VItO-rIa,
mas regidos por um sisterma modal de segundo grau, produzindo configuragées
de jogo que significam outra coisa além do que parecem guerer significar. Essa
estratégia de "ardis" e de "contra-ardis" pode, teoricamente, ser sistematizada
e inscrita no computador sob a forma de uma nova gramdatica de reconheci-
mento. Mas, tal como naquele jogo de criangas onde a questao & adivinhar se
a pedra se encontra na mao esquerda ou na direita, mal o sistema de
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previsibilidade é estabelecido, pode ser novamente ultrapassado pelo jogador
humano. O jogo continua e alimenta a (lusao de um pouco de liberdade.

6 — Jogo e comunicagao

O lingtiista, habituado a refletir no quadro de seus proprios Conceitos, assim
que se encontra, COMO & ¢ caso, em presenca de dois sujeitos interagentes,
nao pode delxar, nem de evacar o modelo familiar da estrutura da comunicagao,
nem de ver no jogo uma forma de comunicagao, o que levaria a procurar
determinar em sequlda a sua especfficidade.

O didlogo intersubjetivo, por pouco que ultrapasse a fungéo fatica que lhe
& normalmente assinalada, comporta uma finalidade veridictoria: dizer qualquer
coisa ndo é estatuir sobre o “estado das coisas”, &, Isso sim, tentar convencer,
de uma ou de outra maneira, seu interlocutor. Nao acontece de outra forma,
quando se trata do jogo. Todo jogo comporta uma aposta: cada um dos
Jogadores se aplica em elaborar um programa discursivo global, visando a vitoria
final. Se o jogo contém, como nos afirmam os dicionarios, uma parte de gozo,
esta ndo provém unicamente da exaltagao solitaria de seu proprio poder-fazer;
ela resulta, ao mesmo tempo e sobretudo, de um fazer-saber: a vitoria 56 serd
completa se, oferecida a seu interlocutor, ela for sancicnada pelo reconhedi-
mento do outro. No jogo, néo se trata simplesmente de vencer, mas de
com-vencer, de cbrigar a partilhar de seu triunfo.

O raciocinio analégico que se serve do modelo ludico permite insistir sobre
um aspecto muitas vezes mal conhecido da comunicagao: mais do que a
exploragao de um “cédigo comum® ou de uma 'generosidade" (que regeria,
segundo certos fildsofos, as relagdes intersubjetivas), a comunicagao € um
confronto de quereres e poderes; mals do que enunciagac de verdades e
falsidades, ela é uma atividade que se submete ao principio da eficacia.

A eficicia das programagdes do jogador repousa em definitive, tanto nas
operagoes propriamente lidicas que ele constrol, como na manipulagao do
saber do seu interlocutor. As configuragdes manipulatérias que cada jogador
oferece a Interpretagcdo do outro sdo concebidas de maneira a ser mal
compreendidas, ou completamente incompreendidas pelo seu parceiro. Em
altima andlise, o jogador ndo pode estar certo de ganhar a nao ser que ele
‘personalize’ o jogo até ele se tornar incomunicavel. Essas sequéncias de
llusdes, por outro lado, na medida em que elas falam de coisa diferente daquilo
para 0 que Sao aparentemente destinadas, constituem ja o esbogo de uma
linguagem figurativa segunda, tanto assim que as linguagens naturals so se
chamam linguagens se nao falarem de sons.

A eficacia, ligada & incomunicabilidade e a figuratividade: eis alguns tragos
que o jogo de xadrez — € também outros jogos — partilham com & linguagem
poética.
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7 — Jogo e descontragao

Todo sistema normativo composto por injungdes, isto €, por interdigoes e
prescricdes, inclui as posigdes “vazias” do nao-interdito e do nao-prescrito,
suscetiveis de ser exploradas pelos sujeitos do fazer. £ nesse senfido que se
pode dizer que uma estrutura tem “jogo". Com excegao talvez, entre outros,
dos sistemas politicos que praticam o binarismo estrito, em que tudo ¢ que
nao estd prescrito, esta interdito, e inversamente: a auséncia de jogo equivale
entdo & auséncia de liberdade.

Facamos um rapido exercicio de semantica aplicada. De acordo com 05
diciondrios, o jogo implica descontragdo (“aisance”) e define-se, em uma de
suas acepgdes, come o “movimento descontraido de um objeto em um
espago”. Descontracao, por seu lado, € "o modo de ser livre de quem se sente
4 vontade (“a’ldise”). Apesar da aparente circularidade destas definicoes,
pode-se nelas destacar, além da parassincnimia dos termos jodo, descontragao
e liberdade, o carater discursivo da Ultima explicitagao. Tentemos decompo-la.

1. 0 enunciado de base define o sujeito Iidico como estando “a-vontade”.
Digamos que se trata do sujeito do fazer exercendo sua atividade no quadro
permissivo do nao-interdito e do ndo-prescrito. Se denominarmos F1 oconjunto
dos fazeres que o sujeito é suscetivel de executar obedecendo 3as Injungoes,
podemos designar como F2 os fazeres que ele pode realizar conformando-se
com as posicoes "livres' do sistema de restrigoes. O estado "g-vontade" do
sujeito pressupde entac a passagem de F1 a F2.

2. € encontrando-se no estado operativo F2 que o jogador se torna "aquele
que se sente a-vontade": a atividade por ele exercida provoca nele um efeito
de sentido particular que constitui o estado passional P1, chamado "o senti-
mento de estar a-vontade”.

3. Este efelto de sentido € um estado que (como o estado de "crer’, por
exemplo) & capaz de retro-agir no seu comportamento, otimizando-o e produ-
zindo assim este "modo de ser livre" que define o a-vontade no jogo. Pela
mediacdo do estado passional P1, F2 engendra um F3 sobremultiplicado.

4. Nao é de admirar, entdo, que esse fazer otimizado produza um novo
efeito de sentido e um novo estado passional P2: os mesmos dicionarios
definem a descontragao como "desabrochar em alegria".

E por uma sintagmatica bastante complexa:

Flo>FfF2—>FPl->F5—=F2

que o homem, Inserido iniciaimente em sistemas de restricdes, cheda nao
somente a "sentir-se d-vontace’, mas também a assumir este "modo de ser
llvre" que garante o seu “desabrochar”. Alinguagem talvez ndo seja em absoluto
uma prisao sem saidas, como pretendem alguns.



