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RESUMO

Os jogos sapervasive a vida,existem entodos os lugarestodas as épocaSeus numere
sdoincontaveisassim como incontaveis sdaasformas nomese modos de funcionamento

Por isso a importancia de estds € sempre presentd sua variedade e mobilidade,
entretantotornaos jogos um fenémeno dificil de compreendesse trabalho € um esfo em
elaborar ferramentas tedricas capazes de lidar com essa variedade seenlasamhor
categorias rigida®ropdese que as categorikgluse paidia, propostas por Roger Caillois em

seu estudo sobre os jogos, pode funcionar camsistenteterramentas de leiturda dinamica

ladica No trabalho trataeo ladico como o jogo de forcas enlinduse paidia. E através desse

jogo de forca que o jogo adquire mobilidade e se abre para diferentes tipos de formacdes
ludicaspossiveisnuma rede de entrelapentos que leva em conta questfes culturais, sociais

e historicas

Palavraschave:Joga Ludus Paidia. Formacao ludicaJogo de Mesalogo de Tabuleiro.



ABSTRACT

Games are pervasive to life, they exist everywhere and at all times. Their numbers are countless,
just as countless are their forms, names, and modes of operation. That is why the importance
of studying them is always present. Its variety and mobility,dven, makes games a difficult
phenomenon to understand. This work is an effort to elaborate theoretical tools capable of
dealing with this variety without capturing them in rigid categories. It is proposed that the
categoriesudusandpaidia, developedoy Roger Caillois in his study on games, can function

as consistent tools for reading the play dynamics. In the work the play is treated like the game
of forces betweetudusand paidia. It is through this game of forces that the game acquires
mobility and @ens itself to different types of possible recreational formations, in a network of

interlacings that takes into account cultural, social and historical issues

Keywords:Game Ludus Paidia. Playful Formation Tabletop GameBoard Game.



RESUMEN

Los juegos son pervasivos a la vida, existen en todas partes y todas las épocas. Sus numeros
son incontables, asi como incontables son sus formas, nombres y modos de funcionamiento.
Por eso la importancia de estudiarlos es siempre presente. Su variedadligad) sin
embargo, hace que los juegos un fenomeno dificil de comprender. Este trabajo es un esfuerzo
en elaborar herramientas tedricas capaces de lidiar con esa variedad sin capturarlas en
categorias rigidas. Se propone que las categlhudas y paidia, desarrolladas por Roger
Caillois en su estudio sobre los juegos, puede funcionar como consistentes herramientas de
lectura de la dinamica ludica. En el trabajo se trata el lidico como el juego de fuerzas entre
ludusy paidia. Es a través de ese juege fuerzas que el juego adquiere movilidad y se abre

para diferentes tipos de formaciones ludicas posibles, en una red de entrelazamientos que tiene

en cuenta cuestiones culturales, sociales e historicas

Palabrasclave: JuegolLudus Paidia. Formacion ludca. Juegos de Mesa. Juegos de Tablero.
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1 INTRODUGCAO: APRESENTACAO, OBJETIVOS E BASE TEORICA

Muito ja foi dito a respeito dos jogos nas mais diversas areas de estudo. E consenso
gue tenham participado desde muito cedo da histéria humana e existam em todas as culturas.
Entretantondo é consenso a maneira com que funcionam nem a sua importancia nas dindmicas
da vida em sociedade. Diversas explicacdes ja foram dadas. Teorias sobre a capacidade
pedagogica dos jogos; resposta ao excesso de energia dos organismos ou o alivio da tenséo e
do cansaco da vida resultado da obrigacdo humana com o trabdlh@do exempk®
recorrentes.

Frequentemente se pensa o0 jogo como objeto ou atividade do mundo da crianga,
um mundo que abriga qualidades que estdo em desacordo com a realidade ordinaria do dia a
dia do adulto. Surgem oposicbes do tiparabalho/jogo; sério/naesério;
produtivo/improdutivo; lucro/gastoEssas e outras oposicdes favorecem teorias e usos que
distanciam o jogo de certos processos humanos, enquanto aproximam a outses.uGraa
partilha de lugares, usos e tempos, que defpreviamente o tamanho da esfEmdica; o que
ela abriga e o que fica de fora. Portarfitmdase uma falsa distincdo entre jogo e mundo,
reforcando uma ideia de incompatibilidade ou distancianeefaeorecendo teorias formalistas
ou funcionalistas que cristalizam formas ludicas Bnaisam a um espaco de acao e sentido
limitado.

A partir dai teorias como as que tentam definir o gog& jogo fronteiricoe néo
jogose propagam. Ou 0 que € mais comum, teorias que sejog@ebrincadeirg definindo
0 primeiro como pautado por ragre objetivos, enquanto o segundo como atividade livre e
sem proposito; algumas teorias dando primazia para um, outras para o outro. Uma das hipoteses
possiveis € que esse tipo de pensamento barra o avanco das pesquisas em jogos, porqgue nao
conseguem opar junto comcertas questdes modernas, que envolvem a discussdo em torno
das incertezas, das ambiguidades e dos conflitos que permeiam a vida.

A questdo central torrse a seguinte: Como podemos pensar para fora dessas
estruturas rigidas e redutoras, dedm que ndo precisemos abrir mdo nem das regras, nem da
liberdade, nem dos objetivos, nem da falta deles. Ou seja, como podemos pensar 0 jogo a partir
das suas diferencas e mobilidades tanto quanto naquijmegsist®

Partese da hipotesde que existena teoria de Roger Caillois uma chave de leitura
possivel, mas que precisa ser revisRa#derimonos aos conceitdaduse paidia. Paidia, para
Calillois, referese a energia desenfreada, exuberante e turbulenta, sem foco e queqoga de f
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improvisada, dspreocupadaludus por sua vez, referee a uma tendéncia oposta e
complementar, que absorve essa energia desenfreagaidia, dalhe foco, fazendea
subordinarse a limites, regras, obstaculgsses dois termos sdo normalmente ignorados pelos
pesquisdores dos jogos, talvez por sua aparente obscuridade, talvez porque ndo funcionem
muito bem dentro das teorias que elaboram. Prepdso entantoser possivel compreender
0S jogos a partir da sua dinamica de funcionamento, e que tal funcionamento.é ludi

O ladico é o nome quese propdeao processo intefrelacional entre ludus e
paidia; forcas de carater antagdnicoe complementarque estabelecem um sistema de
coercado e resisténciaO jogo ocorre justamente no limite dessas duas for¢as. E importante
dizer que é justamente por se tratarem de for¢cas em conflito entre si, que o limite esta sempre
em movimento. O conflito constante ertrduse paidiaanima o sistema do jogo; a relacao de
coercdo e resisténcia gera pressdo de um sobre o outro e, por isso, é capaz de gerar
modificacdes, aberturas, deslocamentos.

O limite em si € irrepresentavel, ele existe como um corte tanto do lddduko
guanto dgaidia. Mesmo assim, é ai que o ludico existe, embora sé possa ser visto nos objetos,
processos e formacfes que deixa. S80 como rastros ou marcas, vestigiodadie ddidica.
De certa forma, é dos vestigios que podemos nos ocupar, hum processo de rememoracao e

criacado, reconstruindo o acontecimento ludico como materialidade analitica.

Propde-se que € possivel partide ludus e paidiapara desenvolver uma leitura
critica dos jogos e queelativiza e pode desativara dicotomia estabelecida até entéo.
Pretendese desenvolver e demonstrafque esses operadorgsodem funcionar de modo
mais dinamico e abertoadaptando-seao universo gigantesco e expansivo dos jog&om
efeito, talvez seja possivel demonstrar que os jogos ndo devem ser entendidos a partir de
posicdes rigidas e fechadas: Jogos para criangpara adultos? E sérmu n&o sério? E il
ou inutil? Pois issesvaziariaa forca latentenosjogos. Por meio @ ambiguidade, sugese
gue essas dicotomias devem ser substituidas por sincronicidades constitutivas da condicéo
ludica (uduse paidia funcionamento a todo tempo, o tempo todo): sé&o jogos para crencas
adultos, sério® ndo sérios, Uteis indteis. De modo que 0 que reparte, 0 que determina e
classifica, muito pouco ou nada tem a ver com a dindmica do jogo; e sim com processos
culturais, histéricos, de matriz ideoldgica.

Seguindo o raciocinio estabelecido, a pesquisa tem como fio condutor
problematizacéo a respeito do jogo utilizando como chave de leitura uma versao expandida das

nocdes dduduse paidia, entendidos como as forgas que compdem e possibilitam o ladico
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Pretendese tratar como caracteristicas ludicas as mobilidades e alsgrassiveis dad pela
ambiguidade, pela incerteza e pelo conflito: de sentido, de uso, de fazeres, de dizeres, de olhares

e de posicionamentos.

A relacédo entréuduse paidia € ubiquaa vida. Quer dizer, € possivel apontar o
ludico em qualquer aspecta existéncia ordinaria, mas o seu funcionamento significa
oportunizar a transformacéo do ordinarioextraordinario Entretanto, embora o ludico exista
na vida ordinaria enquanto um funcionamento, o que nos importa investigar é a formalizacéo
desse funcisamento na esfera daqueles objetos que foram desenvolvidos especificamente para

serem jogos

Para essa tarefa assusee osjogos de mesacomo lugar privilegiado para a
discusséo, justamente por sua qualidade pervasiva, no tempo e no espaco, estaredersonosc
suas mais diferentes formagdes provavelmente ha cesmisieil anos; e quese revigoram
em nossa época, atravessados que pslas modosle producéo e circulacdo das economias
capitalistas. Além disso, 0s jogos de mesa se dao em espacos resuliosio ser jogados por
um numero pequende pessoas, consistindo por isso um lugar privilegiado para uma

microssociologia (a exemplo de Simmel e Goffman) da formacé&o de espacos ludicos.

O capitulo introdutério apresenta problemaps objetivos gerais e especifiams
a base tedricaO objetivo do capituloé dar um primeiro direcionamento ao leitor,
fundamentando a pesquisa a partir de astclhaveem relacdo ao estudo dmgjose das
dindmicas que associamos a gtemitribundo para a construcao de uma base critieatro da
perspectivale estudogvestigada

Apresentase a teoria de Roger Caillois, com as suas classificacdes base, bem como
a revisdo dos conceitdsidus e paidia expandindo os seus significados para além dos
desenolvidos por Caillois As posi¢cdes criticas assumidas posteriormente partem desses
conceitoschave gue servencomo a basestrutural de uma nocéo de ludico revestdaptad

conforme groposta iniciatla tesequal sejaadeadotari através da revisao dieduse paidia

1o termojogo sera usado sempre em relacdo a atividades ludicasleté@nicas, ou seja, atividades que tem

como base ou como elemento predominante a ndo dependéncia de um meio eletrdnico para se constituir. Sempre
que o termo jogo fizer referéncia a jogos eletronmosligitais, isso sera devidamente apontado.

E conhecida a apari¢éo de diversos jogos com caracteristicas hibridas assim como a existéncia de jogos eletronicos,
embora ndo digitais. Dentro da premissa anterior, ainda assim, é possivel abarcar parfegdsssiesde que

neles o elemento eletrdnico/digital ndo seja a parte essencial da experiéncia do jogo. Maqimizall de
PokemorGo fogem do escopo, por exemplo.
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T, as poténcias dicotdmicats jogos,ndo como defeitos ou imprecisdées, mas como forca
constitutiva @s praticas e campos ludicos.

O segundo capituloe apresenta lguns componentesedricos basicos para
pensarmos o0 jogo hoje (pratica, campfmrnacdo ludica e que permitem pensar o jogo a
partir de uma rede constante de relacionamentos complexos.

O terceiro capitulo apresentam breve apanhando sobre a histdria e 0s modos de
classificagao dos jogade mesa modernos, justamente por se destacarem como um tipo de jogo
gue vem alcancando um renovado interesse atualmente, assim como por conta da sua difusao
mundial e o facil acesso a alguns desses jogos.

O quarto capitulo propde apresentar as mobilidad#os jogos a partir de trés
caracteristicas bésicas: a ambiguidade, a incerteza e o conflito. O objetivo é propor e defender
gue a nocdo de jogo € constituida a partir dessas mobiljgadas qualquer movimento ou
teoria que procure anular ou ignorasas caracteristicas incide num enfraguecimento da
prépria nocdo de jogo e sua poténcia.

O quinto capitulo discuteas formacdes sociais do jogm seja, 0S modos como o
jogo acontece enquanto formacao dentro de relagdes de grupo, face a face e nalddiéanica
do metajo@?. Além disso, procura brevemente problematizar questdes sobre a noc¢éo de jogo
com a crianca a diversao e, a partir dai uma breve discussao soltiinatil do jogo,o
improdutivo e o desperdicio.

O sexto capitulo apresentaas consideracdes finais, em qse elabora a
confirmacdo ou refutacdo da hipdtese inicial, bem como apentas de futuros

encaminhamentos possiveds pesquisa.

1.1 OBJETIVOS GERAL E ESPECIFICOS

O objetivo geral éapresentar e revisar os raeitosludus e paidia, conforme
desenvolvidos por Roger Caillois, de modwoder utilizalos comochave de leitura dos jogos
hoje. Quer dizer, quéuncionem como ferramentas conceityagsalidar com adindmica de
aberturas e deslizamentos que o0s jogfesecem seja nas suas formas variadas de objetos,

mecanicas e regras, seja no amplo campo de sentidos e atravessamentos com a cultura e a

2 Metajogoreferes e a t odo o tipo de cont e ¥dsooumesmozo acardodrdree f or a
0s jogadores.
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sociedadeEssas ferramentas conceituais ndo séao definitivas e ngietledsédo de fecHas
em categoriasnuito rigidas, pelo contrario, devese abraca a propria impossibilidade de
fechamento como caracteristica constitutiva de toda e qualquer teoria.

Como objetivos especificos segses

O«

Analisaralgumas posicdes tedricaxistentes respeitaos joge;,

O«

Apresentap objeto jgos de mesasuas principais caracteristicas e dinamicas

O«

Desenvolver o conceito d®rmacdo ludica como forma de demonstrar
funcionamento ludico com base no jogo de forcas &ndrese paidia;

0 Apresentar as principais mobilidades do jogo, de modendarsm de ponto
critico a futuras analises do funcionamento e posi¢cdo do jogo na cultura e
sociedadara, a partir dai:

0 Apontar comasformacdes ludicas sociais se relacionam;

1.2 BASE TEORICA: BREVE ESCOPO

As teoriaschave que aparelham essse pertencem a Johan Huizinga jogos na
cultura); Roger Caillois ludus e paidia), Giorgio Agamben grofanacdg, Georg Simmel
(sociacéo e sociabilidadeque sdo, por sua vez, atravessadas pela interlocu¢do com outros
pesquisadores seja por terem seg@mado da questdo do jogo, seja por trabalharem com
guestdes relativas ao relacional, ao movimento e a diferenca.

Johan HuizinggHomo Ludens)é a referéncia mais fundamental no estudo dos
jogos. Eleda ao jogo o sentido pervasivo que faz parte de si@taias contemporaneas, quer
dizer, defende a existéncia do jogo como antérgmopria cultura, existente e participante de
toda a vida, mas principalmente como elemento operatério das mais diversas atividades
humanas, desde a guerra até poesia.

Roger Calillois (Os jogos e os homéng outra referéncia muito usagier
pesquisadores da aredaltora categorias de jogo dividindg a partir de quatro grupos basicos
e duas maneiras ou disposi¢cdes ao jogo. Dos grupos Caillois pegudgalea mimicry e
illinx; das maneiras de jogduduse paidia. Termos cunhados pelo préprio pesquisador a partir
de conceitos diversos e que resumem o que deveria ser 0 conjunto de todas as praticas ludicas

que somos capazes de criar. E uma teoria ambiciosa, mas que taitoem reconhecer as
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diferencas e as mobilidades possiveis, seja através de combinacdes diversas entre essas
caracteristicasagon/mimicry, aledillinx, por exemplo), seja das disposi¢cdes proprias do
jogador representadas pela nocatudese paidia.

Colas Duflo O jogo: de Pascal a Schillepropde uma breve passagem por alguns
conceitos que permeiam a nocdo de jogo. Duflo demonstra, na sua tese, como 0 jogo foi
excluido do pensamento filoséfico por Aristoteles, e reinserido mais tarde por Schlier n
longa caminhada que produziu um efeito negativo que deixaram marcas sobre a ideia de jogo
(do vicio, do improdutivo, do inuatil), que comeca a poder ser reimaginada com mais vigor

apenas agora na modernidade.

Georg Simmel desenvolve teorias sociaisréinpda questdo do individuo e de uma
sociologia focada principalmente nas dindmicas dos pequenos grupos (da sociabilidade), dos
casos marginais, dos conflitos e dos modos de controle e subordinacdo dados pelas formas e
tamanhos dos grupos. A relacdo estatida entre os individuos em interacdo €, para Simmel,

a base das construcdbes e movimentos no tecido social. Por issmpciacao
(Vergesellschaftungjeria o termo mais efetivo ao pensarmos sociedade, por tornar visivel a
dindmica social como uma din&a sempre fluente e sempre em relagéo, por isso pautada por
aberturas e deslizamentos que nao permitem a completa autonomizac¢éao ou cristalizacéo de seus
processos.

A ideia de jogo estd acompanhadanfim, por uma ampla gama de articulacdes
tedricas e pratas que o aproximados mais variados temas. No pensamento humano asticula
se a ideia de jogo com praticamente qualquer coisa, geralmente servindo para destacar alguma
espécie de movimentaelacional, troca de posicoesa estruturacdo minima de regras ou
limites. O carater dinAmico e o entrelagamento de variaveis que se valorizam em um sistema
mais ou menosleterminadoparece ter uso para o entendimento de boa parte daquilo que
construimos e conhecemos como cultura humamacdes das criangas, mas tamias dos
adultos; a televisdo como jog@as redes sociais, 0 sexo e as relacdes de dominio, paquera e
seducdo; o sonho e as fantasias; o colecionismo; as ac¢des digias@omo as festas,
festivais, shows, carnavgjsnas também as ditas séfjasmo a religido e os rituais, as praticas
e procedimentos juridicos, econémicos, polificadinguagem, a musica, a danca e a arte de

maneira geral; a natureza.

Mas nédo se trata apenas de um uso, de uma metafora, de aplicar um modelo de
pensamento as cosdo mundo. As coisas, 0s eventos, as dinamicas socio politicas e culturais

da vida, seja ela humana ou inumana, bioldgica ou artificial, organica ou mecénica, garecem
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comportar como jogosTalvez isso aconteca porgwe conjunto de fendmenaos e que
culturalmente associamos a ideia jofjoé tdo grande e variada que pouca coisa acaba
escapando. Como destaca Brian Susomth (SUTTON-SMITH, 2006 p.2), quase qualquer
coisa permite que a forma aLexperiéncia do jogo ocorra em suas frontefisso ndo quer
dizer quesejaaformaou experiénciado jogg como se falassemos de uma substantésum

modo especifico, historico, de entender e de produpimma ou expeénciado jogo).

E justamente por essa amplitude que a fronteira entre ampglse poderia dizer
sobre uma possivel especificidade do jogo fica tao dificil determinar. Para além dos fenébmenos
gue abrigam as formas e experiéncias ditas ludicas, ha ainda uma diversidade generosa de tipos
de jogos que complica qualquer forma desifamcao e ordenacdo mais rigida. E mesmo ali,
na pratica do jogo, no desenvolvimento daquilo que usualmente chamamos partida ou
brincadeira, as proprias condi¢cdes de seu desenvolvimento, seus limites, suas movimentacdes

e sua condicdo de fim nem sempre aljo plenamente reconhecivel.

Na tentativa de criar bases teoricas para uma discussao do jogo, varios autores se
propuseram a organizar as suas proprias ideias sobre a forma, as funcionalidades (e/ou fungdes),
os limites e demais propriedades das paétilidicas. Antropdlogos, socidlogos, filésofos,
matematicosPorém, para o interesse dessa tese, partiremos principalmente das contribuicdes

de Roger Caillois e Johan Huizinga

121 OJOGO E ACULTURA

7

Johan Huizinga € um dos mais conhecidos e importantes pesquisadores que
estudaram com profundidade o jogo. Huizinga, entgeuo Ludensparte do pressuposto que
0 conceito de jogo e a sua importancia no desenvolvimento da civilizagdo, nunca receberam a
devida atencdo dos estudiosos da cultura e sociedade. Para corrigir isso, elabora um estudo
profundo sobre a natureza e o significado do jogo como um fendmeno cultural. O autor explora
o envolvimento de elementos ludicos nas formacbes de modos de fazerosiumaito
diversos, como o direito, a guerra e a poesia. Nessa caminhada Huizinga procura responder a
uma pergunta que, segundo el a@ensinfeameoquad¢le i nves

significa para os jogadores?06 (HUI ZI NGA, 200
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Existemvarias teorias que defendem a funcdo do jogo na natureza como uma
funcdo de ordem preparatoria, funcéo de ordem de descarga de energias em excesso, ou funcéo
de ordem relaxante. Para o autor, a natureza poderiag@ferecido funcdes igualmente Uteis,
gue dessem conta desses aspectos, sem a necessidade da tensdo, da alegria e do divertimento
que o jogo proporciona. E justamente o divertimento, portanto, o elemento mais significativo e

gue € apontado como esséncia do jogo em Huizinga (ibidem).

A diversdonao é um elemento exclusivo da espécie humana, por isso, segundo o
autor, seria impossivel confiarmos que o jogo teria como fundamento um elemento racional ja
que isso, ainda segundo ele, acabaria limitam@doesfera humahaOs animais de varias
espécis jogam em diversas fases da vida, ndo apenas na infancia, e nem sempre por conta de
um fim util, como o dominio sobre um territério ou a disputa por acasalamento. Para o autor,
todo ser pensante € capaz de entender a primeira vista que o jogoupessEalidade
autbnoma. So assim é possivel entender como é possivel o jogo. E preciso que se compartilhe
de um conhecimento comum, de um entendimento prévio do que € o jogo, de que ele pertence
a uma outra clave dsentidg a uma realidade autbnoma que desl@raporariamente a
intensidade de certas acdes, para que assim a pratica ndo seja confundida com uma agressao
séria, por exemplo (é uma briga ou uma brincadeira). Aqueles que jogam precisam patrticipar
dos mesmos cbdigos e compreender 0s sinais do quenssti&ido para que todos saibam

guando o jogo comecgou, 0 que nele é permitido e quando terminou.

Essessentidosdes| ocados comp»em o0 que Huizin
i magina-«o0o da realidadeo. Essa i magi nms,- «0 ®
de uma vontade que nao cessa de querer, ou seja, de um corpo em acao e participacdo em um
mundo em constante fluxo; como também é construida com base em uma cultura que |he
atravessa, lhe influencia e lhe divide. Huizinga da o exemplo da linguagenusopraneiro
instrumento que o ser humano elabora afim de distinguir as coisas;lagfisgépardas. A
linguagem seria um poderoso brinquedo vjabilizaao ser humano saltar entre a matéria e as
coisas pensadasque permitiria, conforme o autor, dexpressao a vida, criando um mundo

poético, metafdrico, ao lado da natureza.

Uma das condi¢des base da forma jogo diz respeito a liberdade, e a liberdade esta

assentada justamente na capacidade de o participantessadstar envolvido em um jogo e

3 Huizinga claramente compartilha de um pensamento antropocéntrico nesse sentide. qRedtionar o quanto
gue podemos sustentar conceitos como razédo, logos ou cultura como restritos realmente ao univensio de domi
humano.
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poderescolher o momento de entrar e 0 momento de deixar a partida. Jogar €, portanto, defende
Huizinga, uma atividade voluntaria. Para que isso seja possivel é preciso que os jogadores
compartilhem dos mesmos co6digos, ou seja, que compreendem quais 0s trjoEgs, deja

guanto ao espago em que ocorre, o tempo da partida e quais as atividades permitidas ou
proibidas durante a pratica. Consequentemente, os jogadores para terem liberdade de escolha,
devem compartilhar de uma mesmadtura ludica(como aponta Giés Brougére, 19980

grau de liberdade é extremamente minimo é verdade, mas néo se estéa lidando aqui com uma
nocao de liberdade em sentido lato. Que h&a um conjunto de for¢as que influenciam, direcionam,
permitem e impedem certas tomadas de decisdo avielegporém, a liberdade que Huizinga
evoca diz respeito exclusivamente a possibilidade de poder escolher jogar ou deixar o0 jogo.
Qualquer ordem que forcasse alguém a jogar consistiria apenas em transformar o jogo,

conforme elabora o autor, em uma imitaf@gada.

O jogo possui um lugar e um tempo Unicos, em que habitam um conjunto de
sentidose usossingularesnstaurados pelo mutuo acordo entre os jogadores. O jogo, por isso,
além de criar um espac¢o auténomo, cria também um espaco isolado ou limitasja, i
um limite tanto espacial quanto temporal para o que se joga. Durante esse tempo e dentro desse
espaco vale o que os jogadopctuaremque vale. E evidente que esses limites ou esse
isolamento é muito mais precério do que parece. As garantias depaco de jogo realmente
apartado ou distinto da vida comuntomo algumas vezes aponta Huizingaao bastante
provisérias e incertas. H4 um grande conjunto de elementos que coabitam o espaco do jogo. A
maioria desses elementos séo trazidos pel@sipsjogadores. Outros sdo criados na dinamica
social que se desenvolve entre eles. Outros ainda pertencem aos proprios espacos em que se
passa 0 jogo, ou seja, a uma certa ecologia complexa da vida que ndo esta nunca totalmente

apartada ou esterilizadaando nos dispomos a jogar.

Embora esse seja um dado importante, importante também é entender que o jogo
cria um espaco magico préprio, que embora ndo seja tdo seguro ou apartado como Huizinga
parece acreditar ser, ainda assim possui propriedades intpsri@ue facilitam ndo so a
identifica-«o0o de um fAlugaro do jogo, de um
campo delineia ou oportuniza uma certa magia das coisas comuns ao permitir que imaginemos
o mundo de outras formas. Um mundo imaginaskiabeledo através de um campo de
possiveis que alterasentidode praticas da vida comum, ressignificaiadoprovisoriamente
para servir ao processo ludico. E por isso que Huizinga vai dizer que reina dentro do dominio

do jogo uma ordem absoluta (HUIZINGA, 20@il13). Para o autor o jogo cria e € ordem,
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justamente porque permite organizar e direcionar a confusdo e a complexidade da vida em
processos mais simples, organizados, funcionais. Nesse caminho, mesmo o acaso fica amarrado
a certos resultados previameetperados, por exemplo, como quando jogamos um dado de
seis faces para decidir a vitdria ou a derrota, o nimero de variaveis é limitado assim como o

ndmero de resultados atrelados a essas variaveis.

E justamente por conta dessa nocéo de apartamentaadzowitim, dessa instancia
autdbnoma e provisoria, que Huizinga vai propor pensar a importéarsiagaresde jogo: da
mesado templg do palcg da telado tribunaj dos terrenos e arenanfim, docirculo méagico
Séo todos, como coloca o autor, luggresibidos, isolados, sagrados. Lugares temporarios,
criados dentro do mundo comunda vida ordinarid, mas que sustentam a pratica de uma
atividade especidl e que se sugere em contrapartida pensar: uma atividade extraordinaria. O
circulo magico do jogo estabelece um lugar temporario, apartado, seguro, que organiza o jogo,
trazendo ordem através de regras que organizam a tensdo da incenegaizandoa

ambiguidade das acoesorientando o conflito

Sallen e Zimmermann, a partir de consideracdes de Huizioginuam a articular
a nocao deirculo magica Segundo Steve Sniderman (apud SALLEN e ZIMMERMA20604,
Chapter 9, p . 1), os humanos est«o0 constante
a a-«0 fijogod est8§ se dando. O jogo muda, p
percebermos dados como figuem est 8 ojuo ook od Lersa «
Entender esses limites € vital e nem sempre facil. Vital porque certas concessdes
de possibilidades de praticas, usos, falas, s6 se dao dentro do campo simbdélicoFwgogo
dele n&o fariam sentido ou correriam o risco de se colocareatrigmtom as regras do mundo
ordinaria Um lutador de boxe esta autorizado a acertar seu adversario com o cruzado de direita,
mas estara com problemas sérios se fizer isso contra um dos espectadores sentados na primeira

fileira, por exemplo

O circulo mgico € uma zona de seguranga que aparta mundo ordinario do mundo
extraordinario ddormacio lidicd Tanto a manutencdo do jogo como a possibilidade de
encerramento dependem desse conhecimento. E o que nos permite entrar ou sair de um jogo.

O que o circulandgico institui € isso: uma construgdo simbdlica que aponta em que lugar, no

4 A formacao lidica é o resultado da relacdo entre campo e pratica lidica. Estd como sinénimo de jogo em sentido
amplo e ser& explorado com mais atencdo no capitulo 2.
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espaco e no tempo, esta o fim e 0 comeco de unejqumtanto, o fim e o comeco da validade

das regras e praticas associadas.a ele

A caracteristica magica, como apontam $ai&€immerman, reside na capacidade
do jogo de nos transportar para uma realidade apartada, na qual pecas de madeira, plastico ou
papel passam a ser soldados, trens ou dinheiro. E o poder de converter o ordinario no
extraordin8ri o, de onds mpaog&r i pardao uma nidfoo Yat i |
para um mundo inutil e improdutivo do ludiécirculo magicgretende ses campo de for¢as
gue divide o dentro e o fora. A zona limitrofe entre mundos. O jogo dentro do circulo é um
espaco a ser habita temporariamente, e que nédo sé abriga o conjunto de suas regras,
mecanicas e pecas do campo ludico, mas esta pronto para receber a forca mobilizadora do
agente que jogaD agente, importante dizer, importa muito, porque diz de uma influéncia
mobilizadora que afeta todo o sistema do jogo.

Segundo Jacques Henriot, os jogos dependem da acao de jogador que jega, esse
jogo que funciona enquanto um processo de constantes relacfes. Enquanto jogo do ponto de
vista material (seus objetos) ou jogo do ponto @é&aprocessualseus modos de fazer),
poderiamos pensar o0 jogo como objeto ou entdo como acdo do jogador, mas como aponta
Henriot, cabe ainda perguntar como é a disposicdo desse que igao geu papel e o seu
efeito enquanto jogador desse jogo, pé@is se trata apenas de uma simples acdo, de um mover
de pecas, mas de uma certa disposi¢ao ao jogo. Enquanto Huizinga quer saber o que € essencial
ao jogo, Henriot debruese sobre quais sentidos, disposicoes e efeitos o jogador empresta ao
jogo enquantgoga. Todo jogo funciona apenas enquanto processo, ou seja, enquanto jogado;
mas tao importante quanto o campo do jogo, seus objetos e regras, é também a disposicao de
um agente que se dispbe ao jogo. Ndo apenas como uma acdo automatica de colar em
movimerto pecas, mas qual a sua dedicacao ou grau de envolvimento com aquilo que joga. A
acado e reacdo constante entre esses diversos elementos € o que da corpo e voz ao jogo, assim
como contribui para a sua complexidade, sua constante abertura para a di@eneogianento

do jogador no jogo, seu grau de comprometimento é, segundo Haatitudelldica.

A atitude ludica, podese sugerir, passa por pelo menos dois movimentos
necessarios. Primeiro o de deslocar um determinado uso ordinario para a esfera do
extraordinario do jogo, segundo o de, nesse mesmo movimento, obrigatoriamente profanar tudo
aquilo que aquele determinado uso ordinario tinha de sagrado. Esse duplo movimento é
importante e diz respeito aquilo que Huizinga dizia sobre o efeito magico dgi@jsgeja, o

de imaginar um mundo novo. Para Henriot, em especial, a relagdo do jogo com o sagrado
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funciona justamente numa clave de negacao ou distanciamento, ou seja, para o pesquisador,
para que 0 jogo seja possivel, € necessario que perca ou distam@euma sacralidade
qualquer que poderia tdf.preciso que@sarticule os ritos e mitos que possam atravessa

campo do sagrado, pois s6 ai 0os objetos de que dispBe ao jogo estariam livres para serem

reformulados ou reimaginados com nogestidos

Toda reimaginacdo fundamentada pelo jogo precisa desarticulaensios
anteriores de determinadas a¢fes para que essas acdes figuem disponiveis ao novo uso, 0 uso
reimaginado. Profanar é, num sentido que remete diretamente a Giorgio Agamben, o ato de
tirar algo da esfera do sagrado e dewtvé esfera mundana. Desse modo, aquilo que era de
uma ordem para além do homémue estava numa esfera propria de sentidos e que impedia
ou constrangia certos usos e praticas diversas daquelas ja estabelegidaa pehdicdo de
sagradd passa a ser passivel de usos que antes eram tomados como proibitivos, sacrilegos.
Giorgio Agamben, em selrofanacfesaponta para a qualidade especial do jogo que, para
poder funcionar, precisa realocar a posicasentidodaquilo que utiliza como material da sua

pratica. Segundo ele, o jogo funciona como uma passagem entre o sagrado ao profano.

Para Agamben, a maioria dos jogos que conhecemos deriva de antigas ceriménias
sacras, rituais e praticas divinatdfidsso, poém, ndo acontece apenas com a esfera religiosa
ou mistica. As criancas, diz o autor (AGAMBEN, 2007, p.40), brincam quem o que lhe cair a
mao e estao acostumadas a transformar em brinquedo objetos da esfera da economia, da guerra,
do direito e quaisquer aas atividades que costumamos chamar de sérias. A operacao de
passagem, no entanto, ndo quer dizer a anulacao total de um estado ou sentido para outro novo,
gue ndo deve nada ao anterior. Pelo contrario, € a relacdo paradoxal, ambigua, de dupla
sobrevivénia daquilo que era sagrado e do que é profano, confundidas no mesmo novo uso, 0
gue valida e da poténcia ao jogo. Se para Caillois podiamos jogar animadpaigielaou
animados peltudus o que se prop0e aqui € outra coisa: a inevitabilidade e inbduiame
de que no jogduduse paidia funcionam juntos, de forma constante e indissociavel e o que
muda é o simples movimento de um ao outro; movimento esse que cria abetansislades
e sentidos diversos que sdo proprios e possiveis apenas erEpr@samos 0 jogo enquanto

jogado.

5 Johan Huizinga sugere um movimento contrario, a do jogo ao rito e @msreligiosos (HUIZINGA, 2001,

p.21). Independente de concordarmos com um caminho ou outro, entretanto, o importante € notarmos que ha uma
estreita relacdo entre os jogos e o0 sagrado, bem como as praticas possiveis de profanacdo a que o jogo serve ou
predsa se servir para poder existir.
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Agamben apost a na i mport©nci a do ] 0gc
principalmente porque é partir dele que tudo aquilo que se tornou sagrado, pode ser devolvido
ao uso da esfera humana. O que, de acordo com o autotaafeéan tudo aquilo que se tornou
sagrado sob a influéncia do capitalismo. Segundo Walter Benjamin, e que Agamben recupera,
o capitalismo n&o levou apenas a secularizacdo de certas praticas e processos, mas também,
num deslocamento surpreendente, torseele mesmo um fendmeno de carater religioso. I1sso
porque no fenGmeno conjunto de extremo consumo e espetacularizagdo de tudo, as coisas
passam a ter um valor muito mais amplo do que aquele do seu uso imediato. Ocorre a
fetichizacdo de coisas, processoseis, pessoag que acaba substituindo ou se tornando

muito mais significativa e influente do que o uso.

O capitalismo, diz Agamben, generaliza e absolutiza em todo ambito a estrutura da
separacao que define a religido. Se a religido opera separarldajagué da ordem do sagrado
daquilo que é da ordem do mundanentre o que pode ser tocado e néo tocado, que pertence
ao homem ou a Deliis 0 capitalismo, por sua vez, separa todas as coisas do homem, ndo mais
trabalhando nessa divisdo sagrado/profaras na absoluta divisédo de tudo por si mesmo, ou
seja, ndo mais permitindo que os homens lidem com as coisas em seu uUso comum, mas sempre
sob o efeito ou manto de um espetaculo, de um fetiche, de uma imagem produzida sempre para
o consumo. O consumo €&, pavaautor, a esfera em que todo uso se torna duravelmente
impossivel. O que ndo pode ser usado, diz Agamben (AGAMBEN, 2007, p.64), acaba entregue
ao consumo ou ao espetaculo. Nesse viés de pensamento, passa a importar menos 0 uso em Si
de um determinado adtjo, e mais a condicdo espetacular ou espetacularizante daquilo que se
estd consumindo. Por isso Benjamin e Agamben falam de um capitalismo como religido, por
isso uma nova sacralizacdo. Aquilo que se dispde ao consumo e ao espetaculo é aquilo que esta
aém da possibilidade de um uso. Para Agamben:
0 que havia sido separado na esfera do sagrado, a religido capitalista, na sua fase extrema, esta

voltada para a cria-«o0o de algo absolutamente

O uso distinguese do consumo no que diz respeito a necessidade de um dominio
de propriedade sobre aquilo que se consome, e uma nédo necessidade disso naquilo que se usa.
O consumo, diz Agamben, implica na destruicdo da coisa consumida. O uso nao
necessaamente Para ilustrar, Agamben cita a Ordem dos Franciscanos e a sua reivindicagcéo
da fAalt2ssima pobrezao. Para os franciscanos
esfera do direito, quer dizer, da propriedade. Jodo XXII, entretanto, conderaresves da

bula Ad conditorem canonunbe acordo com Agamben, sobre as coisas que sao objeto de
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consumo nao pode haver um uso diferente daquele da propriedade, porque € preciso ter
propriedade daquilo que se consome, pois, 0 mesmo sera destruiddaoatsumo. Ou seja,

como aponta Agamben, Jodo XXII nega o uso, muitos séculos antes daquilo que chamamos
hoje de sociedade de consumo. O problema do uso nédo era o fato existir ou ndo, mas de
prescindir a necessidade de propriedade, de um direito antepasse. O que a sociedade de
consumo estabelece, porém, é o valor do consumo acima do uso, ou seja, a hecessidade da
propriedade acima do seu uso. Importa pouco, na sociedade de consumo atual, se algo passa a
ser tido, mas nunca usado. O que importanégica sacralizacdo desses objetos, quer dizer, a
imaginacdo de que se pode, como coloca o pesquisador, exercer o direito de propriedade sobre

eles. Ao compartilhar dessa imagem, tornaros incapazes de os profanar.

Mas é preciso profanar, porque se Agam e Henriot estdo certos, sé no ato da
profanac&o o jogo € possivel. E preciso que o jogo e o jogador possam tirar os objetos de seus
valores originais, para que possam ser reimaginados. Profanar, elabora Agamben, néo trata

simplesmente de uma operac@® gestaura algo ao seu uso natural, que preexistia antes:

A sua operacad como mostra com clareza o exemplo do jégeé mais astuta e
complexa e ndo se limita a abolir a forma da separacgéo para voltar a encontrar, além
ou aquém dela, um uso ndo contamio. Também na natureza acontecem
profanag8es. O gato que brinca com um novelo como se fosse Win exeitamente

como a crianga fazia com antigos simbolos religiosos ou com objetos que pertenciam
a esfera econbmicd usa conscientemente de forma grateisacomportamentos
préprios da atividade predatéria (ou, no caso da criang¢a, préprios do culto religioso
ou do mundo do trabalho). Estes ndo sdo cancelados, mas, gracas a substituicdo do
novelo pelo rato (ou do brinquedo pelo objeto sacro), eles acabaivaldssne, dessa

forma, abertos a um novo e possivel uso. (AGAMBEN, 2007, p.66)

A profanacéo pretende liberar os objetos a novos usos, mas liberta nesse movimento
nao soO o objeto, mas também o jogador. Novelo e gato, por exemplo, IHserthra seus usos
O novelo néo esta ali para recolher a |a e servir para ser tricotado, nem o gato precisa estar mais
limitado a sua inscricdo genética que caga para capturar uma presa. Os movimentos, os métodos
e a energia gasta pelo gato podem ainda serem as mesmaanantcsentidoda acdo passa
a ser outro. Ndo € mais uma relagédo de necessidade ou utilidade. O gato ndo precisa alimentar
s e, por i Ss0 h«o ca-a de fAverdadeo, mas ain
almejar um resultado final claro. O gatcomo coloca Agamben, libers@ no ato da
necessidade de uma finalidade. Para que possa fazer isso, toda a criagdo de um novo uso, uma
reimaginacdo, s6 € possivel, aponta o autor, se ele desativar o velho uso, {ornando
inoperante. E isso o que a criaadaz com maestria muitas vezes. Quando transforma qualquer

coisa em jogo, em brinquedo, transformasdoela mesma a cada brincadeira, seja
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interpretando o papel e a funcdo dos adultos, seja instaurando novas caracteristicas magicas

sobre si e seus objstde jogo.

1.2.2 O JOGO E ASOCIEDADE

Desde o neolitico o ser humano vem estabelecendo assentamentos e a-@&anizar
em coletividades cada vez maiores, compartilhando conhecimento, estabelecendo ritos, normas
de conduta e obrigacdes. E sabido que as mudaagaformas e capacidades de producio
favoreceram as mudancas nas formas e capacidadssdginto No espaco moderno gstar
junto significa mais do que estabelecer uma sociedade produtiva, mas lidar com grupos
heterogéneos, conflitantes e que forgainamicas interacionais ao ponto do estiramento. A
divisdo do trabalho, o capitalismo, ubiquidadeda tecnologia, criam enlaces politicos,
econdmicos e sociais que complexificam a vida comunestar junto de modo que o ser
humano moderrfese vé numaituacéo complicada, entre a avalanche de estimulos (das quais
surgem estratégias e efeitos de anulacéo ou suavizacado), e a alienagdo (de um interdito externo,
dado por sistemas de partilha, transparéncias e coercéo).

Como resposta, vem a apatia, o distamento, o silenciamento, mas também,
surgem as opcOes modernas de diversdo e sua suposta capacidade restauradora de espirito e
corpos individuai§ Os jogos néo escapam dessa categoria de coisas ou atividades, e 0s jogos
de mesa entram num tipo de ericorsocial de menor escala, face a face, com ritmo, espaco e
tempos diferenciados. Esses espacos de acdo menores, mais segmentados e, aparentemente, de
menor impacto, fazem parte do interesse de alguns filésofos, antropélogos e historiadores. Eles
encontraam nos pequenos e passageiros objetos da vida (das microssociolograg;rdos
eventose de uma histéria menor), uma imagem potente para pensar o mundo e os problemas
que lhes afetam.

Georg Simmel € um desses pesquisadores. Um dos mais notaveis esciolog
modernos, autor de uma obra ampla, de aparéncia desmembrada ou difusa, contribui com o

estudo dos jogos porque aponta suas lentes justamente para 0s pequenos eventos e os detalhes

6 A referéncia aqui é ao cidaddo moderno ocidental e que vive ou se relaciona com a realidade das cidades. Uma
importante referéncia é o ensads grandes cidades e a vida do espirito (1968)Georg Simmel.
" Mas também as tentativas de resisténcisewsitas, as greves, algumas manifestacfes artisticas.
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menos expressivos dstar juntosocial moderno. E justamente nesse oifparrado, de quem
aponta para o que esta desfocado ou embacado, que se encontra a poténcia do seu pensamento

Georg Simmel, aproximou suas teorias as ideias de Kant e, posteriormente, com as
de Nietzsche. Desenvolveu uma proposta de sociologia em tonnoa@ocdo de forma e
matéria e compreensao, mas também de interacdo, movimento e conflito. Sua postura era
relativista, desconfiando sempre das totalizacdes e dos pensamentos deterministas e anti
vitalistas. Para Simmel, todos os eventos deviam ser dstasaneira complexa levando em
consideracdo as mobilidades contingentes envolvidas por uma condi¢do histérica de estar no
mundo, mas também por vivermos de maneira entrecruzada por diversos circulos e dinamicas
sociais (que incluem questdes de ordemipaliecondémica, juridica).

Como aponta Jodo Carlos Tedesco (2015, p.58) a partir de leitura de Leopoldo
Waizbort, para Simmel, ndo basta apenas estarmos juntos, a sociedade depende de interagdes e
da consciéncia de que estamos dependentes dessas istermandes outros. Ao debruese
sobre as formas sociais, que ele chama/dmesellschaftundtraduzido usualmente por
sociacdo), propde pensar sobre microssistemas de interacao e seus individuos participantes. Na
sua sociologia, Simmel descreve tipos emi@s. Dentre os tipos, destaca o aventureiro, 0
competidor, o estrangeiro; dentre outros. Dentre as formas de sociacdo, Simmel elabora
guestdes em torno da subordinacao, intercambio, conflito e, em especial, da sociabilidade.

Para falar em sociabilidadefércoso definir primeiro um entendimento béasico
sobre as questdes que envolvem individuo e sociedade. Antiga dificuldade das ciéncias sociais,
a relacao de forcas entre esses dois conceitos e sua importancia na construcdo da realidade
social € um problemgue data desde a origem da disciplina. Do ponto de vista dd jogo
principalmente o de me$aa noc¢ao de individuo interessa, justamente, porque ajuda a pensar
a posicao do jogador e seus modos de participar com outros. A experiéncia ludica desses jogos
requer pensar principalmente em grupos menores, muitas vezes de apenas dois jogadores. Esses
pequenos eventos possuem uma dindmica social caracteristica, micro, que pode se assemelhar
em algum nivel aos grandes grupos, mas que de maneira geral, favorioe especial de

relacionamentos e interagées

8 Tom Bottomore e David Frisby (1978), citados no trabalbdseorge Ritzerl@93,p.301), descrevemuatro

niveis de preocupacado na obra de Simmel: em primeiro lugar, suposicfes microscépicasgaiogia pla vida

social. Em segundo lugar, os componentes sociolégicos das relacdes interpessoais. Em terceiro, as formas
macroscopicas das estruturas e trocas do espirito social e cultural do seu tempo. E em quarto, estudo dos principios
metafisicos daida.

°0 enfoque que interessa € sempre do ponto de vista social e cultural, ndo do ponto de vista psicoldgico.
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Mas o que € o individuo? O individilee suas categorias correldtsis € questio
delicada, porque lida com um longo processo de pensamento que inclui areas e posi¢cées muito
diversas. Umas para afiraid comoalgo uno,indiviso, outras para sepald, relativizélo,
apagdo ou domindo. Algumas dessas posi¢coes sdo complementares, outras radicalmente
opostas. O ponto de interesse recai sobre o individuo modgueode certa forma, € o lugar
espaco/temporam que a propria nhogdo passa a funcionar como categoria conceitual. Para

Bauman:

A apresentacdo dos membros como individuos € a marca registrada da sociedade
moderna. Essa apresentagdo, porém, ndo foi uma peca de um ato: é uma atividade
reencenada diariamente. A sociedade moderna existe em sua atividade incessante de
6individualiza-«0b0, assim como as ati vi
reformul a-«0 e renegocia-«o0 di8rias da red
Nenhum dos doisgrceiros fica parado por muito tempo. E assim o significado da
6individualiza-«06 muda, B a snedidd qué @s s e mpr e
resultados acumulados de sua histéria passada solapam as regras herdadas,
estabelecem novos preceitos comportamentaizesen surgir novos prémios no jogo.

(Bauman, apud ARRUDA, 2010, p.75)

J& foi visto como as mobilidades associadas ao jogo implicam num constante
deslizamento e aberturas. Peeaproximar as consideracdes de Zygmunt Bauman ao destacar
o constante conflito, a incerteza e gogobi gui d
de forcas entre sociedade e individuo. Na verdade, € justamente por existir esse jogo de forcas,
numa necessidade de constante #fAreformul a-«o
abertura e ressignificagcdo acabam sendo possiveis.

Para Bauman (ARUDA, 2010, p.75), Norbert Elias substitui a concepcdo de
isoci edade OvepsopoOndoduwmasaosn®@imacea added i ndi
sociedade néo seria o resultado de um jogo de forcas dortipontra o outroindividualidade
e sociedadeuncionam de maneira reciproca, aependénciandissociavel e que um so
existe em funcdo do outro. Para Elias (ELIAS, 1994, p.64), o problema é que usamos dois
conceitos que tendem a classificar os fenémenos das a¢cdes humanas a partir de dois planos que
na verdade, séo inseparaveis. Nao é possivel entender sociedade e individualidade como se
fossem duas entidades diferentes, que pudessem existir de forma independente una da outra

Devese ressaltar, por ®m, gue di zseor, snobor e

qguer de modo algum dizer excluir o conflito das rela¢des sociais. Qualquer relacdo social € uma

10| dentidade, sujeito, subjetividade.

“Eljas destaca como essa pPOSi -«0 possui defensores,
Acol etivistaso.



26

relacdo de conflito porque parte de condicBes de exercicio de poder desiguais, muitas vezes
ambigua e repleta de incerteZa® fato de o conflito nAeesultar em confronto ou destruicéo

nao significa que ndo haja conflito. Existem condi¢des que se estruturam dentro das sociedades
e que dao fundamento ao exercicio deuamsussimbadlico. As construgdes ideoldgicas, sao

um exemplo, pois constituem totalifees que constroem um mundo em 0poSi¢ado a outras
construcdes ideologicas. As praticas de exploracdo ou o controle de individualidades por
diferentes dispositivos é outro exemplo. Além disso, muitas dindmicas sociamo por
exemplo as festas, o fleri@na conversa entre amigos e as defesas de bamomarem sob a
dindmica do conflito, mesmo que ndo sejam aparentes ou que resultem num efeito de
aniquilacdo. O animo exacerbado que se vé comumente nas torcidas de jogos de futebol e,
também, nas competicdele jogos dXadrezou o colecionaveMagic the Gathering (1993)

sédo exemplos vivos.

Georg Simmel e Norbert Elias possuem sociologias muito proXim&anto
Simmel quanto Elias corroboram para uma teoria do indiviglecional e processual
portanto, ensintonia com o que se propde entender a partir da nogcéo de jogo. Para os dois
pesquisadores ndo ha um individuo como uma realidade apartada, independente. Ha, como
coloca Waizbort, individuo na sociedade. Do mesmo modo, ndo ha sociedade como uma
realidadandependente, mas uma sociedade de individuos.

Nesse sentido, apenas a titulo de contraste, os dois sociélogos estdo em oposicdo a
uma concepcao classica de individualidade no pensamento (e que remonta desde o século
XVII), que concebia uma imagem uniftt@, apartada, consciente e livre. Filosofos como
Michel Foucault, Deleuze, Derrida, entre outros, vdo desmontar essas noc¢des. Stuart Hall, em
especial, mostra com muita clareza os processos que levaram ao gradual rompimento ou

descentramento da posicdodicional de individualidadé. De maneira muito sucinta,

2Na anedota rousseliana: O fundador da sociedade foi

13 Leopoldo Waizbort, no artigBlias e Simmel (2001, p.89), afirma que as concepgdes béasicas de Elias derivam
diretamente das de Simmel.

14 como bem destadarruda (2010), Halaponta, entretanto, para um cuidado especial que se deve ter:
Tentar mapear a histéria da no¢éo de sujeitdenmm € um exercicio extremamente
dificil. A idéia de que as identidades eram plenamente unificadas e coerentes e que a
agora se tornaram totalmente deslocadas € uma forma altamente simplista de contar a
historia do sujeito moderno. (...) E agora um lug@mum dizer que a época moderna
fez surgir uma forma nova e decisiva de individualismo, no centro da quatsgigiu
uma nova concepc¢éao de sujeito individual e sua identidade. Isto ndo significa que nos
tempos prénodernos as pessoas ndo ermagividuos mas que a individualidade era
tanto 6vividao quant diferéne.HAtLegpudARRUDA ad a d d e
2010, p.74).
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conforme o autor, sdo principais as contribuicdes do marxismo (principalmente por conta da
leitura que Louis Althusser fez dele), ao indicar um descentramento do individuo que estava
sujeito a certasondi¢des de producéo histéricas (como a divisdo do trabalho). Sigmund Freud,
com a noc¢ao de inconsciente que tira do dominio da razéo a decisédo soberana sobre 0s N0ss0s
desejos e acoes. Ferdinand de Saussure, que deslocava a autoridade em detemificado sig
de uma lingua, porque esta dependia de um sistema social para se efetivar. E, por ultimo na
lista de descentramentos proposta por Hall, o filésofo Michel Foucault, ao afirmar a influéncia
do poder disciplinar como forma de controle e submiss&ggn@ando e limitando as
possibilidades do que pode ser feito ou dito. (HALL, 2005,-4234

Norbert Elias diz que fAToda sociedade h
todo individuo humano s6 se humaniza ao aprender a agir, falar e sentir no coowivio
outros. o (ELIAS, 1994, p. 67,). Segundo el e,
no-«o de equil2brio, pois a vida soci al dos
explos»eso (ibidem, p. 20, 1 9 9ckptivel, pois segundo i e d a d
elabora Elias, tratae de um fluxo continuo, com mudancas rapidas ou lentas em que é dificil
encontrar um ponto fixo. As relacdes que as pessoas tém com o mundo nunca € idéntica. Sempre
parte de um ponto de vista, de uma perspediam olhar. Enfim, uma posi¢cdo em uma rede
de relacdes complexa. No entanto, ndo se deve essas posi¢coes como partes de individuo pleno
e natural, que existe enquantoadgdriori da sociedade e das rela¢des. Toda individualidade em
Elias, € parte de uprocesso de interagéo com os ouftos

Para Si mmel, i ndiv2duo e sociedade s«o
em seu sentido mais amplo, o conceito de sociedade significa a interacdo psiquica entre os
i ndiv2a2duoso (S| MMEL, acad a6 ¢ patificac nem dobBcdrflante. Es s a
interacéo, diz ele, surge pelos mais diferentes propositos e impulsos, como os instintos eroticos,
interesses religiosos, de ganho, e incontaveis outros (SIMMEL, Sociologia, 1983, p.165). A
sociedade, diz Simmel (ikédh, p.168), é o0 estar com um outro, para um outro, contra um outro.
Inclui com isso, pensar em impulsos e propadsitos, ou seja, tanto um desejo de estar junto quanto
uma necessidade (por via do trabalho, do dinheiro, da seguranca, entré®oubeshane

mais clara, Simmel descreve a sociedade da seguinte maneira:

15 prépria condicdo deoder tomar uma posicaé definida socialmente; o que invoca relacbes de poder e
dominacdo que sdo amplamem@blematizadas por filésofos e socidlogos como Michel Foucault, Hannah
Arendt e Giorgio Agamben.

18 pirfamos ainda, por obrigacdo, através dos Esteddo que estabelecem um territério e as politicas de
pertencimento e identificacdo daqueles que estwidos e, portanto, submetidos a certas determinagdes juridicas
(dos deveres e obrigacdes).
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Todos esses granglsistemas e organizac¢des supraindividuais, aos quais se deve o
conceito de sociedade, ndo passam de cristalizd¢c@Esios em uma extensdo
temporal e em uma imagem imaculddde efeitos muituos imediatos, vividos a cada

hora e por toda uma existéncia, de individuo para individuo. Ndo ha duvida de que
assim adquirem existéncia e leis proprias, com as quais também podem
reciprocamente se defrontar e contrapor tais expresséas autbnomas. Mas
sociedade, cuja vida se realiza num fluxo incessantsignifica sempre que os
individuos estao ligados uns aos outros pela influéncia mdtua que exercem entre si e
pela determinacéo reciproca que exercem uns sobre 0s outros. A soéitatadém

algo funcional, algo que os individuos fazem e sofrem ao mesmo tempo, e que, de
acordo com esse carater fundamental, ndo se deveria falar de sociedade, mas de
sociacdo Sociedade é, assim, somente o nome para um circulo de individuos que
estdo, € uma maneira determinada, ligados uns aos outros por efeito das relacdes
mutuas, e que por isso podem ser caracterizados como uma uiidadmesma
maneira que se considera uma unidade um sistema de massas corporais que, em seu
comportamento, se deterraim plenamente por meio de suas influéncias reciprocas.
(negrito meu) (SIMMEL, 2006, loc. 172.)

A Vergesellschaftungsociacdo) € o conceito base simmeliano. A posicdo de
Simmel é elucidativa ao propor chamarmos sociedadedacao Isso porqueponta pea a
mobilidade desses sistemas e organizacfes, evitando posturas conceituais que tendem a
cristalizar e essencializar processos. E preciso evitar um tipo de totaliza¢io do pensamento que
coloca fenbmenos da cultura como estruturas fixas, enquanto ndejeedtio em constante
fluxo e interacdo. Além disso, € preciso atentar para o jogo de forcas que esta sempre em acao,
da Adetermina-«0 rec2proca Qque exercem uns
Ainfl u°nci as -seede pemsarp @ar @ma desénvavia aMikhail Bakhtin a
respeito da linguagem, de forcas centrifugas e centripetas que exercem pressdo umas sobre as
outras, em processos de centralizacdo e unificacdo e descentralizacdo e desunificacao.
Justamente porque se tratam de sisserakacionais que dependem de gestos de interpretacao
de individuos que também mudam seus posicionamentos, gostos, olhares a medida que sofrem
forca do proprio sistema que estdo inseridos, possibilitandsaempre outro modale
organizacgdo ou entendimento.

A sociacéo aponta para o fluxo incessante da vida e de como a sociedade nédo pode
ser resumida a um tipo especifico e imovel que presume resumir ou identificar seus membros
dentro de uma matriz dura. Aponta para as ligagiese dao a cada instante entre individuos
gue também ndo sdo matrizes imoveis e duras, mas formag¢des que guardam a sua propria gama
de possibilidades, acoplamentos e desligamentos. Tudo isso afeta e da sentido ao movimento
dos grupos através da interag@mstante desses conjuntos de forca e diferenca que sao os

individuosem suas relagfes constantes e inevitaveis entre si e o0 seu ambiente.
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E preciso evitar, portanto, o pensamento de um individuo isolado, inteiro, que pensa
por si e ndo sofre influénciakiversas e constantes a ndo ser quando deseja conscientemente
submeteise a elas. A sociagdo nos mostra como a dindmica entre multiplas e complexas
relacdes sdo as responsaveis por dar cara ndo s6 aquilo que chamamos sociedade, mas aos
participantes dessaciedade, num fluxo ininterrupto de constantes reimaginacdes de mundo
e, consequentemente, de si. Estamos, se Huizinga e Caillois estdo corretos, sempre em
constante jogo. Movendo e sendo mobilizados dentro dos mais diversos dadipos,
campos que inauram praticas mais ou menos diversas umas das outras em que ng@s, enquanto
jogadores, somos envolvidos de alguma forma. O campo da escola, do trabalho, da familia, de
todos os ritos e mitos que fazem parte daquilo que a cultura humana nos permitaiparticip

mobilizar.

Por conta disso, ndo se pode pensar a sociedade como um corpo absoluto, mas como
um movimento de sociacao infinita, que agrega multiplos afetos, das mais diversas ordens e
gue lida constantement®am o diferente, com a mudanca, com o flulRara Agamben, de
maneira mais intensa, o individuo ndo pode ser compreendido a partir de uma subjetividade
absoluta, independente, isolada; um individuo inteiro e que se conhece plenanwrite. O
tornase importante nesse pensamento, pasitoo ndo éo mesmo Portanto, por mais que
possa se assemelhamutro guarda sempre uma dimensao de diferenca, de incapturabilidade,
de distancia que ndo pode ser completamente vencida. E por conta dessa relacd@smioe o
e ooutro que Agamben vai falar de uger qualquer Um ser que ndo é nem individual (no
sentido de indiviso, independente, isolado), nem universal (no sentido de ndo representar a
totalidade dos individuos). €erqualqueré o ser que, seja qual seja, importa. E um ser que

vem sem predicadoAn possui uma qualidade que o identifica prendex esse ou a aquele

grupo.

1.2.3 LUDUSE PAIDIA. OS JOGOS SEGUNDO ROGER CAILLOIS

Roger Caillois €, junto com Huizinga, um dos principais nomes no que diz respeito
ao estudo dos jogos sob o olhar da culauda sociedade. Enquanto Huizinga estee@m
demostrar a precedéncia do jogo e sua ampla participacdo em todos os elementos da cultura

humana, Caillois assume um olhar mais socioldgico. Ele elabora ndo s6 uma formulacéo sobre
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a nocao de jogo, como tanmbéinvestiga aspectos psicologicos e comportamentais tanto

positivos quanto negativos (na imagem do jogo corrompido).

A propria palavra jogo, para Calillois, ja guarda uma complicacéo, pois é usada tanto
para definir a ativi dadtémagemrs, simbolps ou,instramentes a
necess8rios a essa mesma actividade ou ao
(CAILLOIS, 1990, p.10). O autor destaca como a palavra jogo combina, em si, ideias de limite,

liberdade, invencéo, sorte, destreza. $age ainda, movimento, conflimdesejo.

Para o autor (p. 29), o jogo em sua forma ah@aimaatividadg e que pode ser

definida pelas seguintes caracteristicas:

1. Livre: ser obrigado ao jogo enfraquece ou faz perder a sua natureza atraente e

alegre;
2. Delimitada: o jogo acontece dentro de espaco delimitado, o campo ludico;

3. Incerta: € importante que o futuro tanto do andamento, quanto do resultado do

jogo, seja incerto;
4. Improdutiva: o jogo ndo gera nem bens, nem riqueza, nem elementos novos.

5. Regulamentada: o jogo tem regras, convenc¢des, modos de agir que fazem

sentido dentro da l6gica simbdlica do jogo.

6. Ficticia: o jogo € um mundo ilusério com sentidos préprios que aniaan

realidade extraordinaria que o distingue do mundo ordinario.

Essas caracteristicadiz Caillois sdo puramente formais. Nao dizem respeito ao
conteudo dos jogos, logo, podem ser entendidas e percebidas em um universo bastante diverso
de atividades. Bim todos os jogos sao jogos de destreza, assim como nem todos envolvem um
conflito direto entre jogadores, por exemplo. Essas diferencas separam ndo sé 0s jogos,
engquanto campos ludicos, mas também os jogadores e os modos de acao possiveis e exigidos a

cacdh formacgao.

Uma das contribuicdes mais notaveis de Caillois, nesse sentido, diz respeito a sua
categorizacdo sobre os jogos. Enquanto Huizinga privilegia as competicdes agamiaticas
préaticas ritualisticas como exemplos preferidos de jogo, Cailloisaléan. Partindo da

17 Que abarca ndo s6 os jogos de mesa, mas 0s esportes, as brincadeiras, as recreacgdes.
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constatacéo que o jogo de @2ar da vertigem sdo praticas ludicas vistas, geralmente, como
negativas’ quase sempre deixadas de lado ou tratadas de forma muito pefif@aidois
constr6i um modelo que as abarca e faz funcionar naetagdo de igual importancia e
desempenho com préticas de competicdo, destreza, forca, inteligéncia e representacao.

Elabora, portanto, uma classificacdo tedrica aniplgue ele classifica como
Acat egor i asi efquerencarnnelemertos \saaradeprhticas, campos e formacdes
muito diversas. Algunsgmauma distancia tdo grande de outras que torna dificil até ap#&rsnta
todos sob a mesma rubrica fijogodo. Essas cate
predominam em determinados campaBdds. Isso ndo significa, entretanto, que a existéncia
de uma categoria impeca a existéncia simultanea e compartilhada de outras. A variacdo de
forcas estabelece um jogo de intensidades muito mais que de estados continuos e permanentes

i que identificarieo jogoadeterminada forma e o engessaria, como estrutura consolidada.

Sua definicdo passa, entdo, goatrocategorias geraisgon,alea mimicrye ilinx,
gue abracam em torno de si as diferencas entre o mais alto esfor¢o e atencéo até o mais tranqui
relaxamento. Tratae de um modelo de classificacdo que parte, evidentemente, de uma linha

de forca entre tensionamento maximoadistensédo relaxante

Todas as categorias estdo envolvidas por duas disposi¢cdes antagdnicas, que agem
simultaneamente enquanto forcas que promovem esses tensionamentos e distensdes, numa
rela-«o pulsional, de fluxo e conflita. Na e
expans«o, i mgadia Rdostm éado, oegpancio famatador, que subordina ou
direciona a forca expansiva para um sentido comuingus A paidia esta inexoravelmente
associada ao espirito livre da crianca, enquahtdusliga-se a orgnizazdosimbolica do jogo,

enquadrand® no mundo da linguagem e da cultura enquanto formalizacfes do sensivel.

1.2.3.1 AGON

Referese aos jogos de competicdo, em que ha o embate entre os competidores que,
idealmente, se desafiam em iguais condi¢bes. Saoxpomdo, 0s jogos esportivos (embora

nao somente esses), por seu carater predominantemente competitivo em que um jogador,

18 Com excecgéo do seu uso no campo da matematica.
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atraveés de sua destreza, velocidade, inteligéncia ou forga superior conseguiria vencer 0s outros

competidores.

Implica que um jogadopossa treinar para aprimois@ e assim superar seus
adversarios. H4, portanto, uma nocao de progresso baseada no esforco. Uma relacao proxima
com a coercéo, o trabalho e o produtivo (por conta da progressao). A nagiangéomostrar

se superior aos demsgogadoresds Olimpiadas).

Calillois identifica como os animais também exercem jogos com fung&o agonistica.
Um exempl o trazido por ele s«o0o 0os fAbov2deos,
para fazer recuar o o )Como afoma Guol, & fin@lilaBe do 1 9 9 0,

agonnao é destruir o adversario, e sim mostrar superioridade.

Agonrelacionase diretamente ao Poder, enquanto manifestacao de vida assertiva.
Afirma-se pelo esfor¢o constante numa construcao racional, pautadidgpedada coercao de
si, da acao produtiva e da seriedadeconflito, porém,como fluxo de forcas em constante
movimento cria modificacdes no sistema que nao permitem a determinacao da formacdo como
estrutura fixa. Digamos) jogo deXadrez Ele é pautaddéradicionalmente pela sua qualidade
l6gica e espirito estratégico. E um jogo de mentes, muito mais que de corpos. Enquanto campo,
ele é bastante determinado. No entanto, é possivel que, huma ordemsitl@|o jogador
tomado pelgaidiafi c o r r o nfprmatdo,a kbgica préconcebida do campo d¥adrez
Com isso, investe no sistema variagoes diversas que criam outras possibilidades de experiéncia,
causa outros afetos. Um adulto experiente jogando com um jogador amador e emocionalmente
instavel pode seeVado a evitar fazer certas jogadas, reduzindo seu desempenho (consciente

ou inconscientemente), para evitar respostas emocionais negativas, por exemplo.

1.2.3.2 ALEA

Segundo Cailloisaleaem latim € o nome para um jogo de daddsajacta est(a
sorte estdancada). Referse aoaleadrio, por isso, estd em oposi¢ao agon em que o
resultado do jogo estava determinado pela qualidade do competidaleddnacaso manda.

Assinala, como diz Caillois, a benevoléncia do destino.
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A sorte é um denominador comugue nivela todos os jogadores. O jogador esta
a mercé da sorte, portanto pouco importa suas habilidades, sua inteligéncia, forca, velocidade.
Nao importa quéo rapido, forte ou habilidoso seja se, em Ultima instancia, o resultado de sua
acao estiver depiado inteiramente na ordem do acaso. Estdo abarcados os jogos de aposta,

dados, roleta, loterias, entre tantos outros.

O que os jogos dieapossibilitam € que mais habil e 0 menos hab#é equiparem
pelos desmandos da sorte. Para a sorte pouco anp@in atira os dadosleaesta na ordem
do sensivel, da diversdo e do poder. Isso porque envolve a necessidade dearssicars
desmandos do destino. Uma mente muito racional ndo se colocaria a mercé do acaso para
resolver seus problemas, por exem@isporse a chance nesse caso é muito diferente que o

risco dailinx ou doagon

No agono risco existe na exata medida da confianca do jogador nas suas préprias
habilidades. Se a incerteza € um fantasma e uma necessidade a todos osgggos|eywode
ser o menos apavoranfga ilinx, o risco e a incerteza estdo diretamente ligados aos efeitos
contra o préprio corpo ao se submeter a uma fdaggualndo se tem medida exatknx tira
sua disposi¢do no mérito do proprio movimentoaha noentanto, o risco € contra o préprio
ganho e pode ser dimensionado racionalmente apenas no limite das suas chances e das
perspectivas de ganho. Nesse tipo de jogo os extremos do movimento sdo muito mais
importantes do que todo o resto, isso porque énoseexho s que 0 jogador fAarg
frequéncia. Mas o que € esse aparecer? Aparecer € ser requisitado ao jogo.

Enquanto nailinx, agon e mimicry ha uma demanda de investimento quase
constantes, nalea o jogador € requisitado principalmente no iniai@&m das acdes. Quando
faz uma aposta, rola os dados, escolhe uma carta, o jogador aparece a primeira vez. Quando
recolhe o resultado do acaso, seja seus ganhos ou suas perdas, o0 jogador aparece pela segunda
vez. Esses momentos extremos podem eventa&dnser pontuados por ajustes e tomadas de
decisédo ocasionais, mas no jogo de sorte, a sua participacdo, 0 seu aparecimento quanto ao
resultado das suas acdes, € minimo. Por isso, 0 seu poder de acao estdamséno mais em

aceitar submetese ao acasdo que em contribuir para o seu resultado.

£ c¢claro gque, eventual ment e, al guens | og
segundo Duflo (1999% o quedizia Casanova. Recorratrapaca € normalmente condendvel,
no entanto, alguns jogos e culturas quaserezam essa pratica, como para apontar a habilidade

especial do jogador experiente. O trapaceiro joga um jogo secreto, paralelo ao jogo oficial. Joga
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com a destreza, mas também com a propria sorte, apostando na sua habilidade ou no puro acaso

para tirarproveito dos distraidos ou menos experientes.

Por esse ponto da experiéncia e inexperiéncia € possivel apontar a importancia do
jogo de sorte quanta difusdo dos jogos. Nesse tipo de jogo, como ja foi dito, nenhuma ou
guase nenhuma habilidade é requeridam disso, ha um menor esfor¢o de atencéo porque as
aparicdes do jogador se concentram mais nas extremidades do movimento do jogo. Por isso,
talvez, os jogos de sorte sejam tdo populares. Nao so6 porque alguns envolvem dinheiro (muitos
jogadores, como Ganova, vao afirmar que isso é até a menor das influéncias), mas porque

permitem que qualquer pessoa jogue.

1.2.3.3 MIMICRY

Referese as mascaras, as ilusdes, ao ficticio e imaginério, as enceig@ies/
étermotiradodoinglésque significa mimetismo. Caillois
os aspectos fundamentais dessa cdlddgusvemde | og
sucesso dos brinquedos que miniaturizam as ferramentas e utensilios da vida adulta, bem como

todo 0 nosso envolvimento com as mascaras, o tragestirencenar.

O prazer € precisamente o shbr outrq embora por puro fingimento, sabersiy
jogo. E namimicry, também, que esta a oportunidade de romper as fronteiras entre o ordinario
do mundo e o extraordinario do mundo ilusério do jogo. E o espaco da transformacéo, da
capacidade de assumir poderes que ndo sao seus, mas que Ihe sdosmgante a pratica.
A Amimicry® i nven- «o0 i nces Bstnetadooadyneckssidbderde cogrcdo 4 3 ) .
de si, para colocase e investisein ludo'®, precisamente por conta do carater ilusério do
universo tematico, das narrativas construiglatos poderes concedidos. E exigéncia para a

praticae, principalmente, paraaditude Iidic&° porque envolve os efeitos de imersdo no jogo.

Diferente doagon em que o jogador deve contar com suas proprias capacidades
para superar os desafios do jogomaicry, ele assume poderes que Ihe concedem habilidades
especiais. No entanto, um jogador de videogampeasexemplosabe muito bem da relac&o
préxima que € possivel existir entrgone mimicry. Quando um jogador assume, no papel do

herdi, o controle dpersonagem, ele se investe de determinados poderes e funcionalidades que

19 Colocase em jogo, dispese a iludirse.
20 Tipo de disposicdo especial do jogador ao jogo. Sera desenvolvido no capitulo 2.
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extravasam aqueles do mundo ordinario. No entanto, ainda asde@senvolvimento do jogo
esta definido pelos limites da propdeastreza inteligéncia do jogadpou seja, ainda agn a

exigéncia agonistica demanda do seu corpo uma resposta satisfatoria.

Por seu carater ilusorio, a representacdo e a disposi¢cdo séria e produtiva sdo
normalmente influéncias mais diretas que o desapego ou liberdade excessiva. A construcao e
manutencdodo universo tematico extraordinario arquiteta sua existéncia numa relacéo
econdmica com o jogador. E o constante investimento afetivo que reforga o universo ladico. A
di spers«o de uma atitude mais paid?2acae poder
deve ser adequado a proposta do jogo, importante dizer, portanto, exige certa concentracao.

Uma pratica que destoe ou fuja da proposta arrisca desmanchar a fantasia.

E evidente que isso s € limitagdo dentro de um jogo em tpdusformaliza
essas psicdes e demanda essa manutencdo. Numa ppatideaca mais livre, como por
exemplo algumas brincadeiras infantis que estdo a todo o momento trocando papéis, temaéticas,
poderes, € possivel sim queanicryse sustente sem tanta coercao de si. O movimeasse

caso, pode ter muito mais relagdo com a liberdade e a experimentacéo, por exemplo.

A rigueza dessas possibilidades, trocas, movimentos, € o que torna maravilhoso o
jogo. E claro que, na perspectiva de um desenvolvedor de jogos, esse tipoite spitmina
um problema mais especifico, mas ndo é o nosso caso-Seantapesquisa, por tentar entender

0S movimentos e potencialidades do jogo na cultura para além das suasistenzetizadas

1.2.3.4 ILINX
De acordo com Caill obs$)] hemomedagr @&goapar a
ilingps( aa922a68d): vertigem. Para o fil-sofo, con

per cep- «seapertBbachada percepcdo como fim em si mesma, ndo para vencer ou
superar um adversario, nem paggr com a sorte ou para encenar ou fingir algbnArefere

se ao espasmo, ao transe, ao ficar atordoado girando sem objetivo algum a ndo ser 6 de perder
se nesse giro. Pode se relacionar com o efeito obtido nos carrosséis, nos parques de diverséao, e
em alguns jogos eletronicos de realidade imersiva. Asseciam algo de destrutivo, de
caodtico, de desordeiro voltado a pura sensacao. Na sua versao deturpada, ou corrompida, como

coloca Caillois, relaciorae a embriaguez e ao efeito das drogas.
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Ai Il nomsx | embra do movi mento corfotramat-ecoqu
| Y2d.i cMlOoVvi ment o de um ponto a outro em gQque nen
Georg Gadamer (1985, p.38), ® o alvo do jogo
chegar ao s-eo, fmams somcbumovi mentde Niessarr e
jogo como inutbophgdaedentPaerasa ® ansénsga-«0 o0

Os jogos séo espacos dinamicos que compontéero finalidades funcionais
Quanto mais paidiaco o jogo, mais aberto esta a essas micro finalidadesidstanstruidas
tanto previamente quanto no proprio fluxo do jogo, como adaptacdes circunstanciais,
contingentes. Alinx € a forma mais radical dessa qualidade, exatamente porque aquele que
joga com a vertigem joga com a entrega ao fluxo de forcaspaionento. Investe na pratica
sob o eventual risco de peres®, de falhar, de caiO jogador pga consigo pequenos
funcionamentos que o deixam fora de controle. Arrisca seu corpo colesardmercé das

forcas externas do mundo, num movimento ambigywaleer e desprazer.

£ inevits8gvel, ent r et anale@ qutras deganroutrass Vv e z e
dos dois em muitas dessas praticas. Porém, isso s6 corrobora com a tuntadizy@ropdde
demostrar a rede de relacionamentos e intensidades queslgeadeo funcionamento da
formacdo do jogo. Nuncexclusivamente uma categarieomo se isso desse ao jogo uma
identidade irrefutavel, mas umatensidade distribuidade forma desequilibrada e que,
portanto, faz prevalecer temporariamente um ou outro tasp@ta formacaajue nunca esta

empiricamente estéatica

1.2.3.5 LUDUSE PAIDIA

A partir dessas quast rbo cjade@,oraisleluing &
seguida em descrever o0s dois el elmedcupeasi dgiuae p-
gue,supaorvez, descrevem ose moadojsogo. jogador c«

Todas essas categorias s«0 Yteis na me
moder nos de mesa em sua diversidade, sejanm
competitivos e s@rei 0;s permd araatrgm@pctipeag ma
como a que seapreéit menbmogsup aratdeer, i.ncerteza e ¢

Em cada uma delas h8 um ind2cio do por gl
di mens«o mai sagsenod al, crowdm@aso numa di mens«o0 me

aal ead . mx mi,crpyr exemplo, permite pensar que
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no fato de permitir com que exercitemos poss

rela-«o comveanbdhdobsvwimaiusa? | dades atuali zadas
com O jogo, mMesmo que i magins8rias.

Ail smgere uma caracter?2stica pulsional,
ordem do sens2vel . Demostra a nppd®edhbrmiigatsq

objetivos ou demarca-»es de vit-ria ou derr

primitlvmxdaentido schilleriano do sens?vel
humaicoomo aquil o quefs@®ntderguedpmnedendmedas co
os | imites e as sensa-»es da sua presen-a en

O moviment o poditsizgudesd jeongtorse, ess-se®@ poss?v

conflito inerente " s duas maniPfae sdtl aa-dsuess di s
for-as indissoci8veis e inelut8veis que colo
criando condi-»es para, no entrela-amento da
experi°ncia do | %dico.

Para Cailloi s$pprasals®dm e fodad | i mita- «
Tuma | iberdade pri meira, uma necessidade qu
desordenada, pul sante, desregrada, pdei.guao ¢
| nvessatn r |l uda, sceggdamwmcdr sponzvel ao jogo, di spc
processos e suas fantasias, deve muito a ess

Apai ®@®i anergia desehtuddeagrdha. f Hr pma pedisstd issesnop r e
ao<s i apdaoi.dai a

Nesse sentliudasgagesdnd8 o esp2rito |ivre
pura exulpear @em a daor - pap,dlimd @ nlad v @rail au dnuast ®-r |
dar fEesma® uma rela-«o0o similar “quela do i mp
A pura mat ®r i a, dfi8z ,Scchoimol eurm (b2 000c20, dpe.r m&+r mor
vimas m«os de um efhowmlefmenqgeamesc moi wenpert em f

i ssfoor@na i we&cess8ri o que sua vida seja form

Schiller refor-a a necessidade do v2ncu
rel a- «o. Enquanto apenas meditamos sobre su:
uma abstra-«o. Enquanto apenas sentimos sua
somente na rela-«o0o de for-as, No tensi oname
condi -»es para o sefformmanawiav aneissntai nMmae @sd u a@@) t
poss?vel na rela-«o0o todepwiuwildhm oaehdo cfomrf hha t @

outro jeito, estaria sempre num estado ca-ti
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Sobmai@aial l oi s col oca:

Esta elementanecessidade de agitacdo e de algazarra aparece inicialmente sob a
forma de um impulso para tocar em tudo, para apanhar, provar, farejar, e, depois,
abandonar todo o objeto que esteja a mdo. Transfeenfeequentemente, num gosto

de destruir ou de partiExplica o gozo de cortar, interminavelmente, papel com
tesouras, rasgar um tecido com franjas, fazer desmoronar um monte, atravessar uma
fileira, perturbar o jogo ou a ocupacdo alheia, etc. Em breve surgird o desejo de
mistificar ou desafiar, deitando mdua de fora, fazendo caretas, fingindo tocar ou
atirar o objeto proibido. [é]0 (CAILLOI S,

A crianca, afirma Caillois, ndo para por ai. Ela brinca com a prépria dor e gosta que
Ihe metam medo, por exemplo. Procura assim, na visdo de Caillnismal fisico ou
psicoldgico, mas condicionada a sua propovatade ao seu desejo. E uma busca por ela
solicitada e que pode cessar quando quiser (liberdade de escolha, caso contrario ndo haveria
jogo). As criangas sdo mais suscetiveis a demostrargasfdgaidia, provavelmente porque
ainda ndo estdo completamente tomadas pelo espirito regulador apolindosd®latdo e
Aristoteles, apontavam a importancia das recreacdes livres nas primeiras idades. S6 mais tarde
comecariam a ser direcionadesatividades de cunho mais formal. O prazer investigativo das
criancas é proprio dagueles gémtpoucas amarras para lhes segurar, em que tudo se torna

estimulo positivo e vibrante.

Ha, por exemplo, um prazer investigativo com o proprio aparato vocaltrda fo
similar a todas as outras investigacdes que a crianga, em seus primeiros anos de vida, acaba se
envolvendo. Sejam elas da ordem do olhar, do tato ou da voz, a crianca-seveste
experimentando como pode com o que pode. Desde muito pequenas, demcestiden ¢
atividade nesse sentido, desde o choro até o balbucio. O proprio ¢bdedze00s que pode
surgir como algum tipo de desconforto da crianga, logo pode transfsemmamma experiéncia
investigativa. El a oper a u muefiverlaté aonde vagagee se p
€ isso e como funciona. H4 um prazer em explorar ndo s6 o funcionamento, mas os limites
(talvez por isso girar até cair, ou prender a respiragdo 0 maximo que pudermos). As criancgas, e
também os adultos, vez ou outra diveHs(ou simplesmente ocupase) numa espécie de
Alalacdod |, dedi cados apenas a um prazer sonor o,
sentido aos sons dessa voz, ndo ha um discurso ainda, mas a manifestacdo de uma voz que se

sobressaiGrocs relata como gumas pessoas costumam, por exemplo, encher as bochechas
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de ar at® deixar estourar, apenas para ouvir
(apud GRM®S, 1912, p. 35), como uma menininha que repedi@ e noite, durante quatorze

diasi algocono fAt or o, toro, toro0 e Arapapi, rapapi

Caillois afirma que, com o tempo, surge o gosto pela invencéo das regras e de um
submetes e a el as, Acuste o0 que cludgsgueorganizaa o es
energia desenfreada gaidia. Nesse momento ludus parece tomar a frente da relacao,
embora nunca possamos realmente desarticular a influéngaidia. A crianca passa a
desafiarse, a apostar, a testar seus limites, suas possibilidades num jogoetesfatesprazer.

Essa é caracteristica mais importantéudios a caracteristica de direcionar o fluxo pulsional
dapaidiaa um objetivo. Coercéo de si, em que se restringe parte da liberdade em funcao de
uma produtividade, um ponto a chegar. Consegunéao conseguir, alcancar, resistir, superar.

No entanto, a esse nivel original, em que a fordadisse dapaidia se intefrelacionam, néo

h& uma disputa comautro.

O outro aqui, ao se manifestar no jogo, determina o nascimento das relacdes
agonistias, da disputa, da rivalidade. No principio, ao que parece, hd uma relacdo muito mais
abstrata, pessoal, de disputa com o préprio jogo e com o préprio corpo, erouwjt@éoum
nao identificadoHa nesseutro uma importancia fundamental para a dinAmgodo. Tanto
como aquela figura que nos antagoniza e angustia, como a figura que nos fundamenta e
acalenta. O jogo é o lugar em que enfrentamos@gs@ numa experiéncia que funda um
espaco provisorio que tem seus efeitos, compartiiha uma serieddidelgrae no qual

investimos compartilhando de regras negociadas.

Entretantops jogosndosaoum sistema isolad@aoantes uma corrente de afetos
colocados em circuito, em que areas de efeitos diversos podem sarsgpin@aacando novas
mobilidades, tensdes e distensdes. O jogo ndo € uma organizacdo puramente subjetiva nem
autdbnoma. Esta implicada em um mundo que tem suas proprias for¢cas. Entbaaoo
magicq de que fala Huizingapretenda tornar segura a atividdddica, € sabido que as
dindmicas e forcas do mundo ordinario ndo se ausentam totalmente. Nao h&a garantias na
verdade.A relagdo se torna mais complexa, portanto, ao entendermos que para investigar
devidamente o fendmeno do jogo hejeconsequentemententender comdudus e paidia
funcionam e déo vida dsrmacdes ludicase preciso invesjara sua relagdo com as dindmicas

do mundo.
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2 COMPONENTES DO JOGO: PRATICA, CAMPO E FORMACAO LUDICA

2.1 A PRATICA LUDICA

Quando segsquisa jogo € possivel aparmosao objeto ou sistema, ao conjunto
de suas pecas, regras e limites formaigiaato em si do jogo, ou seja, 0 jogo enquanto jogado
i portanto, processo que acontece e se desdobeaida ques jogadores dispbeas pecas e
submetenrse ao jogo. Entretantoomo aponta pesquisadoresomo Jacques Henridthomas
Henricks Bernand Suits, Sebastien Gerouo Gilles Brougére¢ preciso pensar também no
jogador e na sua disposi¢ao ao jogo. Quais os elementos e 0s modos possiveis ou necessarios
para se colocar camjogador em um jogo e como isso afe@xperiéncia ludica

De certa forma Caillois passa um pouco por isso quando considera o jogo sob a
perspectiva ddudus ou dapaidia. Isso porque esses elementos tratam de disposighes
jogadorde forma muito mais contundente do que os quatro outros elementos que Caillois
trabalha: agonmalea mimicry e ilinx. Enquanto esses séo, de maneira mais ampla, modos de
jogo diferentes entre syduse paidiatratam dosnodos e disposi¢cdes de jogar cadadesses
modosi muito embora o proprio Caillois apresente algumas restricbes quanto a certas
combinacgdes entre eles, como por exenypdiis e ilinx. Enquanto a combinacédo bWeluse
agon, por exemplo, parece evidente quando pensamolkiders como a dispsicdo ou
inclinacdo as regras, ao foco, ao direcionamento da vontade de jogar sob certos limites e
impedimentosagonparece o companheiro ideal.ldduseilinx parecem trabalhar um contra
0 outro. Enquanto iinx trata justamente do desequilibrio v@agtigem, do perdese num fluxo
ou torrente em busca do prazer desse paelénduscorre na corrente contraria, orientando,
organizando e equilibrando tudo, impedindo ou diminuindo as forcas dessalperckata
forma é o0 que ocorre em jogos e brirmiaak arriscadas comobangeejump, paraquedismo
ou, como cita Caillois, o alpinismo.

Para Gilles Brougere o0 jogo sO existe dentro de um sistema préprio de designacao
e interpretacdo e que nao existe claramente nenhum comportamento especifico queqsoderia
dizer que pertence a esfera ludica, justamente porque esses comportamentos muitas vezes
confundemse com os comportamentos comuns do dia a dia. Para Brougere, o que caracteriza
0O jogo ent«o, A® mMenos 0O Qque seodeespidtacodo que

que se brinca (BROUGERE, 1998, p.108gsse viés, segundo o pesquisador, os jogadores
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precisam compartilhar de untaltura laddicacomum para que possam jogar, reconhecer e
interpretar elementos de jogo. A crianca aprenderia aos pougsatde inuUmeras
investigacdes de si e do seu ambiente o proprio ato de brincar e seria, num primeiro momento
com a mae, ela mesmo um brinqueddtes que um parceiro de jogo. S6 quando dispusesse de
um conhecimento suficiente de si e do mundo € que EsstTnarse parceiro, assumindo

entdo o papel de jogador.

A participagdo do jogador ndo deve ser tratada, portanto, apenas a nivel mecéanico,
mas também a nivel de desejo, de dedicacdo, de envolvimento com aquilo dDe\jedeaver,
assim uma certattude ou comportamento do participante que o coloca como jogador em um
jogo, mas que vai alémpenas da aplicac&p seu conhecimento alestrezajustamente
porque passa também por um desejo de subimetarcertas limitacdes e regrasstirse de
certas mascaras aceitacertossentidosBernard Suit$2014)diz que a atitude do jogador deve
ser um elemento do jogo, justamente poigqy®ica em aceitarmaadotar e seguir certas regras
gue normalmente nos impedem de chegar a determinado resultado por meios mais faceis ou
rapidos.

Como sugerimos anteriormentepaidia aparece aqui como o fluxo constante de
energia, de uma vontade infinita e sem alvo e poganto, alimenta o desejo pelo jogo, pela
brincadeira. Entretanto, € o direcionamentdutlus representado pela cultura Iudica que o
preenche, que da foco e permite que o jogador oriente esse desejo. S6 assim pode haver uma
atitude ladica, quer dizerma pratica dedicada ao jogo, no sentido de dar um foco consciente
ao desejo de jogaNesse sentido, poderiamos apontar duas posi¢cées de acdo e envolvimento
possiveis. Um da ordem da pratica, odtmaatitude Esses elementos pertencem a uma mesma
categora, a do jogador, e ttm como interesse tanto apontar a importancia do ato de jogar,
guanto a importancia do tipo de conhecimento e disposi¢cdo que um jogador tem em relacéo ao
gue jogaCom base no que dizem Brougere, Stiemriot, Huizinga, Caillois e dros, sugere
se a seguinte definicéo:

Pratica ludica € a atividade exercida pelo jogador ao dispese
temporariamente ao campo de efeitos simbélicos do jogo. E a livre coercéo de si ao dispor
se as limitagBes das regras, ao limite de espaco e condigbesste Livre no sentido do
jogador poder escolher se deseja se submeter ao jogo e as suas implica¢des, bem como a
liberdade de evadirse dele a qualquer momento.

A pratica pode estar associada, ou ndo, a uma determinada atitude de envolvimento
com 0 jogo. Br isso, se prefere manter em aberto duas possibilidades, a do jogador enquanto
agente interessado e a do jogador desinteressado. O grau de envolvirnegt@anto um
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jogador reserva de seriedade ou de energia, 0 quanto esta disposto a ceseentnadid
parece que implica pouco na existéncia ou nao de jogo, além de ser um dado muito dificil de
determinar.

Um jogador desconcentrado, que estivesse preocupado com o tempo da partida ou
com algum compromisso externo, por exemplo; ou que ndo compartitftasssmo grau de
empatia com a tematica ou mecanica do jogo que outros jogadores, ainda assim estaria em uma
pratica ludica. Seu grau de envolvimento ndo é determinante para a pratica, mas sim para a
experiéncia da pratica e, consequentemente, para agsivel dela.

Bernard Suits |usbrQdttidule ,u saal goo tceamm 4&it i t ude
diz respeito ao comportamento adotado pelo jogador ao aceitar as regras, mesmo que elas
signifiguem uma maneira mais complicada de chegar a um deteofimadsegundo Suits, 0
fato de ojogador aceitar as regras é necessario ndo sé para que ele possa participar do jogo,
mas para que o proprio jogo possa existir enquanto tal.

Sallen e Zimmerman, em acordo com Suits, refesema atitude luséria, como o
comprometimento assumido pelo jogador em funcéo do jogo. Esse comprometimento inclui a
aceitacao de participar de um jogo do inicio ao fim e de, durante esse periodo, ssbmeter
suas regras, investindioe, a0 mesmo tempo, de sentido. THsgade uma @&cie de contrato
social, como colocam os autores, aose@mensmo t e
mundo simbdlico, imaginério, temporario, com um universo de comportamentos, linguagem e

limites diversos do mundo ordinéario.

Jogar um jogo €, emnuitos aspectos, um ato de "fé" que investe o0 jogo com seu
significado especial. Sem jogadores dispostos, 0 jogo € um sistema formal esperando
para ser habitado, como um pedaco de partitura esperando para ser tocado. Essa nogéo
pode ser estendida para digeie um jogo é um tipo de contrato social. Decidir jogar

um jogo € criar do nada uma autoridade arbitraria que serve para guiar e dirigir o
jogo. (SALLEN e ZIMMERMAN, 2004, cap 9, p.@radu¢&o nossg.

Jacques Henriot (1969), por sua vez, usa odermi at i t u dlaitudé ¥2d i c a «
ludique) sugerindo que é justamente a atitude ludica o elemento que transforma uma atividade
ordinaria em um jogo. Enquanto processo ou formacao, o jogo depende de um agente atuante,
disponivel e dedicado a partida, que seeata temporariamente da vida comum e passa a
habitar o mundo deormacgéo ludicaPara Huizinga (2008, p. 1idgarfi [ . . -s§¢ de tmaa t a
evas«o da vida 6real 6 para uma esfeova tempor

Portanto, a atitude interessala, chamamos simplesmente: atitude ludica. E a

disposicao consciente de se sujeitar seriamente as regras e efeitos da atividade ludica. A
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atitude é a vontade de dedicase ao jogo, vestindo suas mascaras, seguindo seus ritos. E
a disposicao de colocasein ludo, a ilusdo de seus efeitos e a possibilidade de seus afetos.
E o atributo do jogador sério, ilustrado na figura do entusiasta (hobbysta), do profissional
e do dependente do jogo.

Isto posto, a pratica/atitude Iudica procura evidenciar que € o jogaelda sentido
a acéo do jogo. E ele que da movimento ao sistema, investindo tempo e esforco, resestindo
de suas mascaras, aceitando seus riscos, limites e ganhos. Atuando, enfim, como um campo de
forcas multiplas e variadas que interferem decididagnerat qualidade e amplitude da
experiéncia ludica. Por forgas multiplas e variadas destaguelas da nocdo de pratica como:
Aconjunto de regras an!nimas, hist-ricas, qu
e que, por conta disso, confere andicées possiveis de construcdo e ugo

O jogador é 0 agente responsavel pela execuc¢do do jogo. Através da sua acado, na
prética ludicg o jogador estabelece vinculo com o campo de efeitos simbdlicos. Além de ser
responsavel em dar movimento ao sistenmjagador incorpora sentido a acao. Isso interfere
nas possibilidades inscritas no sistema, podendo até mesmo reescrever essas possibilidades,
tanto por uma acao direta e acordada, como por efeitzetigogo

Nenhumdaormacao ludicaende a comportese de maneira igual, a base de inter
relacbes € complexa demais e o jogador, enquanto uma complexidade adicional que se acopla
a ela, acrescenta novas possibilidades de funcionamento. Regras podem ser alteradas, espacos
podem ser expandds.O jogador € o0 agente que trametajoggpara o campo ludico, podendo

interferir no desenvolvimento da partida de maneira pontual ou profunda.

No que diz respeito aos jogos de megagador enquanto apenas aquele que move
as pecas do tabuleiro podeito bem ser identificado pela pratica. Ao vermos alguém que age
e reage frente a um oponente, sentado a mesa diante de um tabuleiro de jogo, ndo temos duvida
de considerar aquele agente jogador. Por mais que esse participante esteja alheio as suas
jogadas, tenha pouca habilidade, sorte ou interesse, ainda assim dificilmente poderiamos
descardlo como jogador. Entretanto, a nivel de experiéncia de jogo, 0 particgesseipo
pouco se envolve com a imaginacao do que joga. Diriamos que consomsenjogn desejo
atrelado a elesemuma vontade que lhe tirasse de uma cadeia de a¢fes e reacdes mecanicas
gue pouco ou nenhum afeto Ihe caus@rjogo passa a ser algo apenas visto, ndo experenciado
ou magicano sentido de |he permitir reimaginar o mundojendéncia € que seus oponentes

também se cansem do jogo, ja que ndo encontram satisfacdo algum em enfrentar um oponente
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gue nao joga com esmero nem dispdea imaginar 0 jogo do mesmo jeito que 0S outros

jogadoresA esse jogador falta atitude ludica.

Muito embora os jogadores de mesa possam compartilhar da mesma cultura ladica
I e quea hipotese de Brougére aponta ser de extrema impor{@ngiee de fato ¢i, ainda
assim a capacidade desses jogadores obterem uma experiéncia marcante fica compBometid
potencial profanatorio do jogo fica comprometida sejaa capacidadde deslocar os objetos
de uma esfera comum, ordird@rpara um novo uso, extraordingridepende de uma certa
dedicacao especial por parte do jogadompddele daum desejo de subgterse as regras e
limitacdes assim como de deixse levar pela vontade que 0 anima ao jogo de maneira mais
profunda que um simples mexer de pecas. A atitude ludica € a acdo de um jogador que traz todo
o0 contexto de si, suas davidas, desejos, capacidageséncias para, a partir do jogo,
reimaginar o mundo. S6 assim a profanacdo esta garantida. S6 assim, parece, o gato pode ver
no novelo um sentido para sua acao que esta além de um desejo de atiene®daassim a
crianca brinca com o pedaco de maalaem ver nele um pedaco de madeira, mas um navio,

uma espada, uma casa.

N&o basta compartilharmos, portarde uma cultura lidicado basta apenas uma
prética ludicaA atitude com que nos colocamos em jogo € especialmente potente e magica. SO
ela nospermite evadir do mundo comum e deslocar as coisas dos seus lugares ordinarios,
desativando seus valores e reorganizayglsob novos usos dentro e campos de sentido que se

tornam dai muito mais potentes e intrigantes.

2.2 O CAMPO LUDICO

Por sua vez, o lugam que o jogo se desenvaleeque inclui todo o conjunto de
suas regras, tempos e valopsssa a ser entendido com campo. E a arena, o tabuleiro, o circulo
magico. Assim, ampo ludico oucampo de efeitos simbdlicos, na perspectiva ludica, € o
conjunto de funcionalidades atuantes no jogm.edpac@m que se desenrola suas dinamicas
inter-relacionais, seus limites de tempo e espaco, seus componentes fisicos, significacbes e

ganhos instituids.

Para que o campo funcione € preciso que os jogadores compartilhem de uma cultura

comumi que conhecam os objet@gntidosprocedimentos, que saibam como lidar com que
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existe ali. Isso ndo impede, é claro, que esse campo se expanda, se traosforeseno seja
arruinado. Como ja vimos anteriormente com Huizinga, Henriot e Agamben, o0 jogo € o espaco
da reimaginacgao, da profanacéo, portanto, da abertura constante a novos usos, mesmo os dos
seus préprios objetos e procedimentos estabelecidos. Taopm @& um espago mAagico nao

s6 porque funda um lugar provisério, que evade temporariamente e precariamente dos sentidos
usuais do mundo ordinario, mas também porque peomiti instrumentos para uma possivel
reimaginacdo daquilo com o qual lidigo, todo jogo guarda umconstante potencial
profanatorio.

O campo € uma materialidade simbdlica porque produzido dentro de condicdes
possiveis de producao dadagriori pelaformacdemundoem que habita. Se tais condicdes
incluem a capacidade reprodutiva deaumaquina industrial de producdo massiva, estao ai
condicdes preexistentes que contribuem para certos tiptesgde jogos que, numa légica

artesanal, por exemplo, ndo seriam possiveis de serem pensados.

E o que ocorre, também, nas escolhas entreiaiat&omo vidro, plastico, resinas,
madeira, metais; e suas possibilidades de corte, impressdo e moldagem, como circulos, cubos,
miniaturas detalhadas, mecanismos méveis complexise outrosAlém disso, simbdlico
porque assume inferéncias de represgies (ou discurst} diversas, sejam elas de ordem
econdmica, politica, social, religiosa ou cultural em sua especificidade (como 0s universos
narrativos em voga e as ordens de gosto e comportamento prevalecentes), e todos os conflitos

de forcas que poam se dar dessas ordens.

Os modos de construcéo e o alcance de cada campo sado variaveis, e nenhum deles
limita-se ao espaco estrito da sua materialiddajetiva Em um parquinho para as criancas,
por exemplo, 0 campo é muito maior do que a materialidstdéaede cada objeto no parque,
mui to embora cada uma possa sustentar o seu
afetamentosNos jogos o campo pode ser identificado pela pratica do seu uso e é comum em
praticas mais influenciadas pegbaidia, que ocampo seja muito mais flexivel (adotando
expansodes e encolhimentos, rasuras, furos e transparéncias), que os campos no qual o espirito
do ludus € mais dominante (como o0s jogos de tabuleiro de praticas altamente logicas e

concentradas, ¥adrezou 0Go, porexemplo).

21 Segundo o trabalho de Edgardo Castro (CASTRO, 201&4pe p125), noVocabulario de FoucaulEoucault
definediscursotc o mo: f@Ao conjunto de enunciados que prov®m de |
falar de um discurso cl2nico, discurso econ®'mico, dis
do Saber, p.141);
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Dentre delementos em destaque nos campos, citemos dois que tem valor em

especial, principalmente quando pensamos em jogos de mesa: as regras e as mecanicas.

Regras

As regras tendem a ser entendidas como um conjunto de instruc@smaen o
funcionamento de determinado sistema, a0 mesmo tempo em que estabelecem limites através
de elementos como: modos de operacao possiveis no espago e no tempo (o quasaciui pe
sobre distancias, tamanhimtervalos, alcance, fronteiras, durac&t;.); ganhos e perdas
poss2veis (fiao atravessams8sac amaarsc aa VSOecr°e na cuutmu
jogador interpreta o per s o teangxemposiirasecorpodiet er mi
v8lidas e inv§8lidas ( @qgueastiver anmacancad oaei adéersdrie q u e 6
A® permitido socar o advers8rio apenas da ci

Sao partes componentes dos campos. Existindo formalmente geladwriacao
espontanea (coletiva ou individual) ou prescritas no proprio campo.dRegraconta disso,
dao identidade ao jogo, unidade; ao mesmo tempo que lhes ddo mobHidaue. relacio
ambivalente entre dimensionamento, fechamento, diredoe flexibilidade, abertura,
mobilidadé®. Regras formais permitem que o jogo possa ser readhs e reproduzido em
outros lugares, outras culturas, utilizando materiais diversos e, inclusive, investicdm
novas simbologias. Regras, dessa forma, limitam ao mesmo tempo que podem permitir a

expansao dos campos de efeitos simbdlicos.

Deuma maneira gerahs regrasestringersse a instrumentalizacdo do jogador, ou
seja, dolhe condicdes de operar ou funciodaracordo com programa do jogo. Isso permite
ao mesmo tempo, como ja apontado, uiteaibilizacdo do campo ludicoEle pode ser
transportado de cultura a cultura com poucos problemas de traducéo. Evidentemente, quanto

mais abstrato for o jogt menos problemas tera para ser transportado entre culturas.

Jogos altamente tematicos, como 0s jogos de fantasia medieval, ou que falam de
comportamentos ou eventos historicos especificos de determinada cultura, certamente sofrem

maior dificuldade nesse caminho. A lingua e os costumes de detesiregéEb podem ser

22 Que pode passar a impresshnser umaistemade sentido fechada
23 Ao permitirem que o jogo va além do conjunto material de suas pecas ou tabuleiros

24 Todos os jogos sdo abstragdes em uma certa medlidantanto, alguns deles omitem quatamente
qualquer tematizacd®ornamse &ercicios puramente l6gicasymo oGo, ou puramente fisicos, como a corrida
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estranhos demais a outra, impossibilitando, portanto, a imediata assindéad@terminado

campo ladico. Por exemplo, provavelmente a cultura contemporanea néo assimilaria de bom
grado as cerimbnias de sacrificio do capitdo de um time da equipe derrotada, como se sugere
gue os Astecas faziam, apés o fim de alguns jogos de bola.

Segyundo Sallen e Zimmermaas regras podem ser entendidas sob as seguintes
caracteristicas: Regras limitam a acédo do jogadorclaras e inequivocassio compartilhadas
por todos os jogadoresgras sao fixasfio obrigatdriassio repetiveis. E claro quem termos
de design, as caracteristicas elencadas sao Uteis, porque permitem visualizar certo tipo de jogo,
orientando o trabalho do designer. Em termos mais gerais, da brincadeira espontanea das
Crian-as ou mesmo ao c o0 n sstrdssadogelos ogadooes (dentfos i st
de uma relacédo dmetajogo por exemplo), é muito facil imaginar dissolucdes a respeito de
todas essas premissas, comocolocaMiguel Sicart (2014, p. 8), regras nao séo sagradas, sdo
apenas facilitadores que ajudaroriar contexto ao jogo. Isso ndo as invalida, € claro, apenas
sugere a complexidade e variabilidade possivel dentrdodascdes ludicasFormacoes
sujeitas a abrigar um Ajogoo de for-as tantoc
na pratica dofogadores entre si e em relacdo ao campo.

O que é importante, no entanto, € entender que as regras, muitas vezes, sao
apresentadas como aquetgpusque d&ormae identidade a determinado campo ladico: é da
ordem da consist®°ncia, XadreDe s pcels sfi®a.amaeEeluim
desprendese desseorpus mudando ou excluindo determinadas regras, <@re risco de
alterar as caracteristicas do campo, pont o de el e deiXadeev o@&@ se

Aamar el i nhaod ( perseaassfludn). espessura, torna

Nesse sentido, ndo € que as regras sejam imutaveis, ou nao possam ser rompidas.
Mas sim que, ao fazer isso,-s& rumo a um processo de possdesidentificacdo do jogo.
Imprime-se movimento para fora do campo a que estava identificado culturalmente, ou entéo,
para fora mesmo da sua possibilidade enquanto jogo, podenddotalisfuncional gratica

ludica. Caillois coloca:

Todo o jogo é um sistea de regras que definem o que é e 0 que nao é do jogo, ou
seja, o permitido e o proibido. Estas convencdes sdo simultaneamente arbitrarias,
imperativas e inapelaveis. Ndo podem ser violadas sob nenhum pretexto, pois, se
assim for, o0 jogo acaba imediatartere € destruido por esse facto. Porque a Unica
coisa que faz impor a regra é a vontade de jogar, ou seja, a vontade de a respeitar.
(CAILLOIS, 1990, P. 11)
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Dessa maneira, a regra é tanto identidade, quanto um exercicio, um processo. O
jogo, enquanto foracao, sé é possivel enquanto os jogadoresppéiaa lidica concordam
em coagir a si mesmos, aceitando as limitacdes que Ihes sdo impostas, em nome da vontade e
manutencao diormacédo ludicaou seja, a re@ so se efetivanquanto véalida na relacaotien
jogadores em umparatica ludica Ess € uma estranha ambivaléncia do jogo: a relacdo entre

liberdade e coercéo.

Como coloca Bernard Suits (20143 regras sao aceitas em nome da atividade que
asfaz possivelNesse caminh@ jogador concorda ese sieitari evi t ando usar me
eficientes em favor de.Panexemplsemmeanutasde bexe,iusari ent e
um revélver para derrubar o advers&iproibido Embora o fAobjetivoo dc
meios para isso Sao restritos, ejasestao limitados por uma regra que diz quais os modos de

acdo disponiveis ao jogador para que ele tente alcancar o objetivo.

Ao aceitar esss regras, 0 jogador se submtmporariamente, coagindo a si
préprio para que passe a seguir apenas 0s mergstiolos. Isso exige uma racionalizacao
muito grande enquém o jogador se investe em jogBsta para além de algo puramente
divertido, porque requer um cuidado, atencédo e submissao aos termos do campddadico
relacdopor sua vez, com estados deedaide, tensdo e angusha.regras sdo aquilo que mais
aponta adudusna relacdo que estabelece comaidia. Se entendermos ladusdentro de

nocdes de ordem, contencéo, alinhamento, direcéo, essa relacéo fica evidente.

Mecanicas

No ambito dosjogos de mesaexistan uma série de modos operatorios,
microdispositivos de acdo que pretendem envolver algumas a¢cdes costumeiramente aplicadas
em diversos jogos. N«o se trata de regras,

rolagem de dados ou o turneéesthado dos jogadores. A issosE0 nome de mecanicas.

No Boardgamegeekachase uma lista convencionada deinquenta e uma
mecanicas, embora, € claro, no universo dos jogos, haja muitaPnoais. i modos de f
entendese 0s modos com que posso interagir com 0os componentes do campo ludico do jogo
para realizar algum efeito que faca sentido dentro desse campo. As medépieaggnente
das regras, sao universais, no sentido de poderem ser transpostas e aplicadas em diversos jogos

diferentesou seja, mecanicas sao postagevico do caso particular de cada regra.
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Mecanicas ndo possuem propriedade intelectual, emboranp@ss identificados
alguns desenvolvedores responsaveis por sua introducdo ou popularizacdo. Podem, assim
sendo, serem adotadas e utilizadas por qualquer desenvolvedor, sem nenhuma implicacéo de
direitos autorais. Um exemplo de mecénica é a rolagem @s,dadindialmente conhecida e

utilizada em diversas atividades de jogo.
Resumidamente, mecéanicas:
1 Podem ser aplicadas a varios jogos e sob vérias regras diferentes;
1 N&o possuem proprietério intelectual;
1 Podem ser usadas em combinacdo com outras mecanicas;

Mecanicas admitem modificacdes, de acordo com as regras e proposta tematica de
cada jogo. Cada designer procura criar variacdes usando a base da mecanica e aplicando ao seu
projeto. O funcionamento exato bem como seus resuljtadosslementos que dependdm
conjunto das regras. O maximo que a mecanica oferece é um ponto familiar que resume um

possivel caminho de execug@imasmecanicas sao extremamente flexiveis.

2.3 A FORMACAO LUDICA

Ao vinculo entre gratica ludicae o campoladico, damos o nomeormago
ludica. Propdese usap termoformacéao ludicae jogo como sinbnimos, o0 objetiva&ssaltar
a caracteristica processual do jogo, que muitas vezes é esguecis@ja, 0 jogo como

formacag antes dgueumaforma

Ha inumeradormacdes ludicgstantas quanto ha jogos. Os jogos de mesa sao
apenas uma dessas diversas possibilidadgessmo esses sdo muitbs 0s jogos de tabuleiro,
cartas, miniaturas e de dagdesen menor nimer ha jogos de moedas, fichas e de tracejar.
Jogos de linha, varetaggnchas, pedras, sementes e de marcacgdes. Alguns deles estao restritos
a um meio especifico, mas a maioria pode flutuar entre uma categoria a outra. Tde€los os

mesano entanto, funcionam sobre uma superficie plana que estabelece um limite estrito a acao.

A formacéao ladicaporém, nunca deve ser vista como uma construcao isolada ou
independente. Forcas diversas podem afetar as condicbes de formacéo, funcionamento e

sentido. As condi¢cbes de producdo de determinado jogo; os discursos politicos, econémicos,
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sociais, religiosos; o ambiente fisico e a propria diferenca entre tipos de jogadores sao variaveis
relevantes e que exercem forca sobre o sist&imguanto formacdo, e ndo forma, estao
implicados um constante movimento e uma constante varidedorma smelhantea Georg
Simmel, que elabora o pensamento em tornsodacaopara pensar a sociedade, justamente
porque precisa chamar a atencao ao movimento congtantbre novos espacos de sentido e
novas oportunidades de ac&ssim, rdo ha formacdes igugio jogo € pura diferenca.ada
formacgéacexiste enquanto diferenca sientidosnuma relacéo de forcas diversssjam elas da

parte dos jogadores, do seu proprio campo ou ambiente em que estao projetados

Isso ocorre justamente por serem resultado deuldnde umapratica, portanto,
implicadas na logica de atravessamentos, tensfes e distensdes histéspasiaisde um
jogador com umcampQ@ por sua vez, também implicado nas suas prépriasrigltegdes com
a cultura, histéria e o mundA.formacao laica como experiéncia intervalar tanto no sentido
sociologicai de criar um espaco de suspensdo onde uma relacédo de jogo se da, com jogadores
reunidos face a face e interagindo entré, gjuanto filosoficoi de experiéncia limite entre

representavel e ndepresentavel, entre cristalizacdes e mobilidades

No entanto, para pensar jogo e jogador no que diz respeito a nossa época, como
sistemas de sentido participantes da cult{gaportanto,da historia, reconhecendo a
impossibilidade desses sistemas permanecerem neutros ou puros, mas admitindo sua
participacdo nunsistema de afamentos diversgg imprescindivel que se abra a discussdo em
torno de questdes como o social

Desse modoem um primeiro momentas teorias dos jogos tendem a fazer
referéncia a uma, sugese, formajogo e a uma formajogador ided. Entretanto, essas
Af ormaso devem ser «aonstrsigoes discarsivass Ouasgae umatipo de 0 mo
dizer sobregue nédo é neutro neestavel, guse fundamenta nos emaranhados da trama socio
politica e histérica e que, por conta disso, esta aeaate seus movimentos e complexidades
Brian SuttorSmith, um dos mais prolificos e incansaveis pesquisadores de jogos, chamou a
esses emaranhados de retdricas dos jégiferma;jogoo e afiformajogadon nunca sao tip®
reais,substanciaignas construges discursivas que se tornam eficazes para a cultura humana

gue se movimenta com base na estabilidade das formas e noax@ocdite duraveis

E preciso, entretanto, ir além das formas porque que carregam uma forte impressao
metafisica, que cristalan posicdes e, consequentemente, colocam em risco o jogo. Uma

estratégia € a de pensar por processos de mudanca constante, e com isso adotar o termo
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formacdocomo possivel operador. A ideia de formaé@m lugar de forma) poder apontar

para o movimentgonstante da relacdo ludica, movimento de [trans]formacé&o, [de]formacéo,
[injfformac&ad®. Ideiaque ja havia sidpropostapor Didi-Hubermama arte(O que vemos, o

qgue nos 0lhd998, quando discorre sobre os problemas metafisicos da questdo de forma,

ligado a uma ideia de presenca, de verdade, de imutabilidade:

Neste ponto de nosso percurso, somos incapazes de dar "nossa" licdo, ou de construir
"nossa" defini¢do da palavra fornpedemosqui no maximo sugerir. Indicar. Dirigir

nosso desejo de compreler a expressdorma com presencpara dois caminhos

que abririam conjuntamente, romperiam e abandonariam tanto o fechamento
essencialistada palavra "forma" quanto o fechamento substancialista da palavra
"presenca’. E seria preciso, a cada vez, abnilatoente: saindo do circulo da
tautologia, rompendo a esfera da crenca.

Abrir, neste sentido, equivale a falar em termos de processo e ndo em termos de coisas
fixas. E recolocar a relagdo em sua prioridade nos objetos mesmos. E devolver as
palavras, aos cweitos, sua dimens&o incoativa e morfogenética. E, quando menos,
pensar os substantivos em sua dimensdo verbal, que lhes confere dinamica e
intensidade. O gesto minimo, o gesto "minimalista " consistira assim em falar antes
de armacdo que de forma fechamla tautolégica; consistira em falar antes de
apresentacéo que de presenca real ou metafisica.

Pensar a forma em termos de "formacdo” é um exercicio tdo fecundo quanto dificil.

[..]
(DIDI-HUBERMAN, 1998 p. 209)

As formacdes ludicasdo extraordinariggorque fundam um espaco provisorio e
limitado que se aparta parcialmente do mundo comum (isso é importante, porque o grau desse
apartamento pode ser minimo ou gigantesco, mas nunca completo). Essa nova realidade
sustenta condi¢des para a criagao e manéibetheg sentidos diversos que podem ser significados
e ressignificados no andamento da partida. Assim, o espaco do jogo fundamenta outras
condicbes para se estar junto, que sdo as mais heterogéneas, criando oportunidades de
performatividade em que modos dises de funcionamento podem ser instaurados e geridos
por seus participantes. Esse espagco comporta uma nova realidade justamente porque desloca os
sentidos e usos de determinados objetos e processos para a realidade de uma nova lei, a lei do

jogo, que detenina os limites e a efetivacao de determinados usos e comportamentos.

Esse € 0 espaco diarculo magicado jogo. Dai um pedacgo de pau pode virar uma
espada ou um navio; uma ficha de plastico pode ser um soldado ou um dinossauro e o jogador
pode ser um garreiro barbaro ou uma exploradora do espaco. Essas criacdes s6 sdo possiveis
porque o espa-o0o compartilhado do jogo instau

entre todos os envolvidos. Essa lei faz a manutencéo e estabelece o limite dessp®ssiv

25Na medida em que Flussdiz informacgdo comagquilo quedaforma Filosofia daCaixa Pretal1985
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impossiveis. Essa lei élodus e é totalmente devedora das relacdes com o mundo ordinario

tanto quanto do extraordinario.

Ao mesmo tempo que uma crianga se envolve num lencgol e diz ser o Superman,
pulando de um sof& ao outro imaginando o voo, mstante seguinte joga o lencol ao chao
pulando sobre ele e diz ser um tapete voador, ao mesmo tkmpse paidia estdo em
funcionamento. Apaidiacomo a forca vital que alimenta o impulso da crianca a crladus
como forca formal que da ao impulso os limites que necessita para tomar forma, para que a
criagdo assuma uma configuracdo mais ou menos estavel, visivel, mesmo que provisoria. O
ludusinforma apaidia ao mesmo tempo quepaidia informa oludus Nao ha rlacéo de
prevalénciaLudusndo é anterior nem posteriorpaidia, ndo esta acima nem abaixo. Sua
relacao é simultanea, instantanea e indissolUvel. Apesar disso, ndo quer dizer que a relacéo seja

de equilibrio. O equilibrio, na verdade, seria a morte go, jporque decretaria a imobilidade.

E justamente a relacéo de forcas em constante movimento de coercéo e resisténcia
gue garante a abertura do jogo e suas possibilidades. Ni@o#sgue coage paidiae essa
Ihe resiste. Nem o inverso. Aforcanungaea s ozi nha s obrlLedusapaidia @ sem
coagem ao mesmo tempo que resistem. O fato de uma crianga girar sobre seu proprio eixo até
cair ndo é testemunho de upeidia pura, independente, isolada. O movimento do corpo, 0s
espacos possiveis parasastividade e o proprio reconhecimento de si em relacdo ao mundo
séo constru¢des que passam por émtias de ordem natural (como o ambiente ou condi¢cdes
herdadas geneticamente), como de ordem cultural (como o reconhecimento de si por uma
relacdo de alttddade fundamentada de forma precoceénfians assim como sua condicédo de
falaou o prépriofatode colocare de p® ao i nv®s de andar nAde
no entanto, a um impulso classificatorio e indicar o que, na relacdo, € de otdexhena que
€ de ordem cultural, mas de ressaltar o fato de2qugossivel determinar com exatidé®

onde vem determinada condicdo de ser e fazer.

O entrelacamento da cultura é tao interior e tdo precoce que mesmo na barriga da
mae a crianga ja é iokenciada culturalmente. As condigbes de trabalho, de conhecimento e
producédo dos pais, 0 meio ambiente em que cresce, tudo constitui um emararhpdorite
gueafetamas condigBes possiveis de constituicdo e experiéncia. S&o os multiplos e complexos
afetos que marcam o animal e determinam as condi¢des de possibilidade para os seus jogos e
suas variacbes. Assim, também sdo multiplos e complexos os afetos que marcam a

possibilidade de umirmacéao Iudica
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Ha situacdes, no entanto, que nao permitemoguiglico funcione. Geralmente,
situacOes de extremidade sédo desfavorauerisa superexcitacdcou umainfra excitacagpor
exemplo, como o caso de um choque ou de uma anestesia. Outro exemplo seria a de uma lei
maior, que cercaloduse o impede de sobrgar:afome, a dor, 0 medo e a raiva, por exemplo.
Qualguer um desses extremos poderia estressar o sistema a ponto de sua desativacao. Quando
um jogador ndo possui conhecimento ou destreza para um determinado jogo, isso significa que
uma lei maior, a lejue o coloca numa posi¢ao de incapacidade ou inoperancia, € maior que a
lei que organizaria a poténgaidiaca A menos que o jogador, através de um acordo entre si
e 0s demais envolvidpseorganize as possibilidades de jogo, ele sera incapaz de jegas. E
situacbes, porém, ndo sdo cabais, pois sdo altamente relacionais. Dependem das condicdes

ambientais e da disposicdo dos jogadores, do seu esfor¢co e desejo em tentad@lasntorn

Assim, 0s jogos dmesaexistem como uma materialidade fisica desenvolvida para
estimular e facilitar a pratica ladica, ou seja, estdo numa relacdo inversa as situacoes
mencionadas anteriormente. Os jogosmésapossuem o que Sebastian Genvo denomina de

espirito ludico da obra.

De acordo com Jacques Henriot, mesmo que a atitude ludica seja o primeiro fator de
como uma situa-«0 se torna um jogo, t amb®
objetos projetados, produzidos e vendidos para serem usados como ferramentas de

j ogoo 0)1 P@jétar Lum jogo envolve, portanto, uma dimensao
fundamentalmente comunicacional e requer a compreensdo das modalidades de
transmiss«o de um significado compartil ha
vista como um jogo requer que o usuério alvosgua conhecimento de certas
informacgdes lldicas atravég tharcadores pragmatis que incitam esse usuario a

adotar uma atitude ladica. Isso significa que € necessario descrever as maneiras pelas
quais os objetos que alegam ser jogos podem, até certy pstar de acordo com as

dimens@es geralmente associadas a atividade, a fim de serem reconhecidas como tal.
(GENVO, 2014,p. 124125 traducdo nos3a

Ou seja, sao jogos produzidos de modo a informar aos posjoegadores as suas
condicdes de us@ que inclui os seus limites e suas potencialidades. Ora, € disso que se trata
as regras do jogo, suas determinacdes de publico (idade aproximada dos jogadores, tempo de
partida, dificuldade de aprendizado) e mecéanicas envolvidas. Informar, do pornstad#ev
VieEmH usser, ® sempre fAdar for mabo, portanto,
forma a um determinado tipo de jogador, urn
desenvolvedor do jogo e que se constitui, em linguagem publicitaria classima seu

Ap%blico al voo.

Assim, 0s jogos dmesadeterminam de antemao uma partilha entre os potenciais
jogadores e 0s nao potenciais. Os que estdo aptos e 0s possivelmente inaptos. O que a principio
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€ informacaéo util, que evita que uma pessoa compliegmgue possivelmente ndo se encaixa

no seu gosto pessoal, significa também, e antes de tudo, uma divisdo entre potencialidades.
Nem todos podem jogxladrez Catan ou Twilight Strugglé&e jogarem podem nao se divertir,

ou j ogar Aer r alhrcede venaeBe jnemgoalas osjogamnsao para todos, como

el es se dividem? Uma ol hada r 88pida nas fAf am?2

Propbde-se 0 seguinte resumo Jogos sadormacdes ladicasFormacdes sao
relacionamentos funcionais, provisorios e moveigdicas porque é um sistema inter
relacional e dependente de coercéo e resisténcia entre as forgasluthus e da paidia.
Formac0es ludicaso6 existem enquanto na relacéo funcional, provisiar e movel do que
chamamos Pratica/Atitude Ludica e Campo LudicoA pratica é a acao do jogador, o campo
o lugar ou os objetos em que o jogador pode agir. Nado existe jogo sem um desses dois
participantes. O jogador sempre executa sua pratica sobre um,caegrao que seja um
campo puramente imaginario. O campo, embora possa feeymEr conta prépria, hunca joga
sozinho, sem um jogador que afeta 0 seu movimento. Tanto a préatica/atitude quanto o campo
sdo, por si mesmos, realidades ludicas, por isso, ja ast/essadas por uma dinamica de
conflito e coercéo intrinsecas a sua condi¢cdo de existéncia. E o entrelacamento das forcas
conflitivas do ludico do jogador com o ludico do campo que abre condi¢cdes para a possibilidade
do acontecimento. Isso permite qu@go seja sempre algo que escapa a completa apreensao
ou cristalizacdo de sentido. E justamente por isso que 0 jogo esta aberto a mudltiplas
funcionalidades, é por isso que € pervasivo a vigereisso guarda a poténcia de uma

resisténcia a fechamentogwbilizacbes.

O jogo doXadrezé um campo ludico. O conjunto material de todas as suas pecas,
suas regras, seus codigos de conduta, sua historia, o conjunto de todas as jogadas ja jogadas e
todas as jogadas possiveis que ele anuncia, constituem esse Canpogador deXadrez
adiciona uma novidade atdreztoda vez que joga. Sua posi¢do enquanto jogador ndo é fixa
nem permanente, mas estabelece um tipo de valor que aumenta ou diminui as potencialidades
do jogo. O que é a potencialidade do jogo? E tac&pacidade de executar a sua programagcao,
guanto a capacidade de efetuar a manutencéo, a ampliacdo ou a reducdo dessa programacao.
Essas alteragbes podem marcar o jogo e comecar a fazer parte do seu campo, desaparecerem
pelo esquecimento, ou ficarem invisis. Essa € a dinAmica que o jogo oferece, a de nunca
estar realmente imével ou fechado, mesmo em jogos que cremos ou acostumamos a ver como
estruturas fechadas e bem definidasKXadrezmudou muito nos seus longos anos de vida,

nenhuma dessas mudancasstituem uma esséncia #adrez nem mesmo uma melhora. O



55

gue muda séo as configuracbes do campo, que se modificou a medida que praticas de jogadores
afetaram suas condicdes de existénciXa@rezprovavelmente mudara ainda maisnedida

gue as praticaafetem o seu campassim comm jogo de mes&atan(1995)mudou desde

seus poucos anos de vida, com dezenas de varidet@suma delas significa nunca um estagio

final e definitivo.
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3 JOGOS DE MESA

O termojogo de mes? diz respeito a um objeto que envolve uma série de
componented dispostos sobre uma superficie de inscricdo estdilek sdo utilizados
conforme determinadas regras para criar um campo de efeitos simbdlicos aos quais as pessoas,
na posicdo de jogadores submetem para @ratica ltdic&®. Envolve geralmente pouco
movimento fisico dos jogadores, que se concentram em torno de uma atividade focada no
posicionamento de componentes na mesa. A construcao fisica desses jogos, a disposicdo dos
jogadores e as prétis associadas a eles implicam uma relacdo diferente com o ladico; a qual
resulta em praticas de desenvolvimento e uso especificas (0 que leva a pensar sobre as
diferentes préticas de comercializacao, divulgacdo e de publicos apreciadores).

A A me s menter@ente, @ operador tedrico, metaforico. Util no limite preciso
de servir para organizar a abundante cultura ludica e de possibilidades sempre por se fazer. A
nocdomesa em r el a- «o etimol - gitcab wiai nfipmme-A&iama c o
Tahula € o artefato produzido em madeira ou barro e coberto de cera utilizado para fazer
inscricdes que poderiam ser facilmente apagadas posteriormente, de modo a ser um objeto com
superficie reutilizavel. O uso deesaoutabuleirocomo superficies de ins¢éo implica, logo,
associdas a possibilidade de um refazer constante. Sasuperficies de inscrica®
apagamentem que, ao fim da partida, recupseos seus parametros iniciais, podendo ser
fir ej o3Yiafiditansente,

Ao fim de toda a partida ararmtse todos os valores e variaveis inscritas nela,
limpa-se a tabula, para que possa abrigar um novo jogo. Desse modo, o0 jogo de mesa, tabuleiro

ou tAbula, resiste na promessa de um constante refazer, de jogar de novo, de tentar mais uma

26 O intuito Gnico desse e de outros operadores, € de facififarcesso de pesquisa e investigacdo tedrica dentro

de limites que, sabse, estdo sempre em deslizamento, ruptura, alargamento.

27 Objeto que faz composic@dom Parte de um sistema relacional de objetos.

28 pratica: gr. praktike (sc. Episteme). Uso, costumaelicdo, habito, maneira de agir, agdo, execugéo.
22Embora o uso moderjogosdemesa t enha forte refer°ncia ao suporte 0
gue costumeiramente ocorre 0 jogo, sua relagdo mais forte de sentido estd nonasepadaraiz semantica

fit a bud amg o pneel nagquéad referefisomente ao objeto plano com pernas).

ONeol ogi smo comum entre jogadores: irejogaro e tamb®
nos dicionarios de portugués, os termos nos parecdidos porque associagne pal areplagp , i ngl e s
favorecendo o neologismo.

31 Jogos de tabuleiro que usam o sistdegacye similares sdo exemplos de jogo que forcam contra essa
caracteristica. No sistema, os jogos sao alterados permanentemesd@a que o jogo acontece. Cartas sédo
destruidas, o tabuleiro € marcado com adesivos e caneta. Essas alteracdes sdo permanentes, de modo que cada
nova partida deve lidar com alteracdes. Ao fim do processo o0 jogo ndo é destruido ou inutilizado, mas néo se
modifica mais, pelo menos ndo nesses termos concretos.
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vez. Tendo em viatessa dupla acepcéo cabe o0 uso tanfogds de tabuleireomojogos de
mesasem prejuizo de sentido.

Por sua natureza diversa e em termos préaticos, € comum que os pesquisadores
dividam a variedade de jogos de mesa dentro de algumas categorias peivipdeiaao isso,
apenas provisoriak Uteis para apontar um foco, acostumar o leitor a esse universo e evitar
confusdes de estudo.

A maior parte dos estudos relacionados a jogos hoje concesgramos jogos
eletronicos digitais. Gonzalo Frasca, Jespel, 3dbastian Genvo, sdo exemplos. Embora
alguns deles tenham desenvolvido algumas consideracfes a respeito dos jogos néo eletrénicos,
a posicao recorrente € tratar esses jogos ¢domas palavras de Stewart WoddB pequ e n o s
ancestrais primitivos deumaf ma mai 2 evol u2 dao

H.J.R. Murray (Harold James Ruthven Murray), R.C. Bell (Robert Charles Bell) e
David Parlett, munidos possivelmente de interesse antropoldgico, catalogaram e classificaram
centenas de jogos. A pesquisa de H.J.R. Meitéageferénciao que diz respeito a histéria do
Xadrez David Parleft* e R.C.Belf®, por sua vez, fazem extensa catalogacgio e classificacéo de
jogos de diferentes épocas e lugares. Em R.C.Bell as informac6es dadas resumem
pequenas descri¢cdes que podem ou nao irclagal de origem do jogo, alguma data estimada,
uma imagem e as suas regras. Por mais esquematico que seja, 0 material € um importante
arquivo que da mostra da grande quantidade e variedade de jogos, bem como da sua
disseminac¢édo pelo mundo, suas semelasie possiveis parentescos.

Como aponta Woods, a aproximacao tradicional era definir os jogos por sua
mecanica ou por seus objeti®OO0DS, 2012, p.16Bell, por exemplo, classificou os jogos
conforme as seguintes categorias: CorriRiace),Guerra(War), Posicionament@Positional),
Mancala(Mancala),Dados Dice) eDomin6 Oomino).Cada uma dessas categorias admitindo
subcategorias mais especificas, como o géperratem como subgrupos o grupo X¥adrez
do Alguerquee dasDamas

Um exemplo, o grupo d&lgquerquereferese a um conjunto de sete jogos
encontrados em placas no telhado em um templo em Kurna, no Egito e que teria sido construido
em 1400 A.C.

32po original:i s ma | | primitive andWGODS K2 pd, tradugdorossa)l ved f or mo
33 History of Chess1952.

34 The Oxford history of boardames, 1999

35Board and Table Games fromany Civilizationsl979.
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Figura 1: Alguerque. Base e Variantes

As figuras mostram uma representacacAdtpuerqueoriginal e, segundo o autor,
variantes possivelmente produzidas com base no primeiro. No livro de R.C. Beliseetpie
imagens uma breve descri¢cdo das regras de cada jogo e é so.

O modo como esses autores prdpam pensar 0s jogos, embora seja importante
como registro de dados, tem seus aspectos nocivos. O mais importante é o de reduzir 0s jogos
a um sistema puramente logico e contribuir parcialmente com a construcdo de um imaginario
gue desvincula o jogo do saso, enquanto processo. Com issfmgo passa a ser reduzido ao
conjunto de suas pecas e regras, 0 que nao é totalmente erradotémbgme isso), mas
limitador porque abre méo do complexo mais amplo de elementos que também fazem parte do
jogo. Esseslementos sdo variaveis, contingenciais, construidos culturalmente na histéria,
portanto, em constante mobilidade.

Stewart Woods Hurogame, 2012psta atento a essas posi¢des, principalmente
porque constituem posi¢cdes redutoras. Alguns jogos simplesm&mtee encaixam nessas
classificagbes e todos eles sdo muito mais do que o conjunto de suas regras e pecas. Woods
comenta o caso do livro de David Parlete Oxford History of Board Gam€Es999)i que é
pesquisador e também desenvolvedor de jdg@araWoods a posicdo de Partleitém de
restritiva, beira ao autoritarismo, e cita uma passagem referente ao que Parlett classifica (de

forma similar a Bell) com@gos posicionais
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A caracteristica definidora destes nédo é que eles séo jogados em tabubsrgse

eles séo jogados em um padréo de marcacdes significantes, como uma matriz de casas
guadriculadas ou uma rede de linhas e pontos, cuja finalidade é definir os movimentos

e posicdes das pecas em relacdo ao BufRarlett, 1999, apud Woods, 201218,

tradugdo nossa)

O problema, diz Woods, é que isso exclui uma quantidade significante de jogos
comerciais modernos. Os jogos mode?hparticipam de um paradigma diferente daquele dos
Jogos antigos, isso porque estdo inseridos em uma dinamica lcditerante, com modos de
ver e pensar o mundo de outra ordem. A rede se entrelaca e 0s jogos, inseridos que estdo na
dindmica cultural, sofrem mudancas de desenho que acaba deslosatedocategorias mais
rigidas. Os jogos modernos podem @@sicionais mas normalmente acumulam trés, quatro,
dez outras mecanicas diferentes. Com isso, a taxonomia tradicional usada por Parlett e Bell fica
insuficiente.

O contexto cultural deve ser levado em consideracdo ao se pensar em jogos.
Atualmente existem mais dem mil jogos arquivados no siBoardgamegeék A maioria
deles séo jogos modernos. Por isso outras formas de classificacdo acabam surgindo, mesmo
gue provisoriamente, ndo soO por interesse de pesquisadores, mas principalmente pela demanda
de um mercado quiuer ajudar os entusiastas e curiosos a encontrarem o proximo jogo da sua
colecdo Esses atravessamentos entre o ludico, modos de operar com esse ludico (através das
regras, mecanicas e objetivos) e a condicdo de mercadoria num mercado expansivo&® sempre
procura de coisas novas, criam dinamicas diferentes daquelas dos jogos lastignslera a
mudanca e o surgimento de novos jogos, promovem a competitividade tanto financeira quanto
pelo prestigio de prémios em festivais, estabelecencultuaa de metas e rankings que afetam

diretamente quais jogos estdo aptos a serem publicados e quais néo.

36 The dgning feature of these is not that they are played on boards, but that they are played on a pattern of
signiycant markings, such as an array of chequered squares or a network of lines and points, whose purpose is to
deyne he movements and positions of the pieces in relation to one another.

%0 termo fAm 0-geeansnogad dermeda gue estdo inseridos dentro da ldgica industrial de produgéo e
gue séo propriedade criativa e de exploragdo de uma pessoa ou empregms3iHodizidos, aproximadamente,

nos anos 1820 em diante.

38 O site é grande ponto de convergéncia de entusiastas, curiosos e pesquisadores e, também, a maior biblioteca
digital sobre jogos disponivel hoje. O site classifica 51 mecénicas diferentes, @driaatemais de 17.000

editoras entre elas desenvolvedoras e/ou apenas distribuitl@rgsiase 25.000oard game designers.
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3.1 0O JOGO E SUAS CLASSIFICACOES

Woods desenvolve sua pesquisa em torno dos jogos modernos de mesa, mais
propr i amboartd gamald (ppgodide tabuleiro). Ele esta ciente das dinamicas que
envolvem pensar o jogo, o social e o mercado no mundo moderno. Dado a deficiéncia que ele
identifica nas classificacbes de Murray, Parlett e Bell, disgda elaborar as seguintes
categorias:jogos | 8 ssi cos ou tradicionmasssmakpegobg)esa megs om
jogos de entusiastgisobby games

Jogos Classicos ou Tradicionais:

Faz referéncia a jogos n@ooprietarios. Sao jogos que vém sendo transmitidos
desde tempos antigos e que tpassado de geracdo a geracdo, usando suportes de barro,
madeira, pedra, 0ssos, couro, marfim. Nesse processo sofrem as altera¢des culturais de cada
regido e época que os adota, muitos deles chegando apenas como o conjunto de regras e
instrucbes que nos peitem reconstruios sob nossos préprios meios e materiais, outros
apenas como objetos ou desenloagie nos leva apenas a supor 0 modo como seriam jogados.

A maioria dos jogos que conhecemos sao abstratos, embora haja alguns que sustentam um tema,
comoo Xadrez S&o os jogos desenvolvidos aproximadamente até o inicio do séc. XIX, que
ndo possuem autor identificavel e cujo os direitos de producéo séo livresGoERamas,

Xadrez Gamao

¥ o termo em i ngl°s para fAj ogo dtabletopaghmes,ei c ®m, 0 maesn tt ia

correspondenteaoqaeh amamos fj ogos de mesabo.

40 No inglés:Hobby gamesEmbora a expressdo seja usada com frequéncia em inglés,-pecfaemter uma
uniformidade entre as categorias traduziaddodas para o portugués. O termo entusiasta parece que cobre bem
o sentido do teno original.
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Figura2: GO

Jogos de Mercado Mais®:

Diz respeito aos jogos proprietarios que, como nota Woods, dominam néao s6 as
prateleiras das grandes lojas de brinquedo, mas sé@o os jogos que compdem hoje o imaginario
do publico em geral. Sdo os jogos produzidos a partir do século XIX, por aparatosstécnic
préprios de uma industrializacao crescente (impressdes, moldes, formas) que passam a permitir
as formas de producédo massiva. Esse tipo de jogo tem como foco a crianca, as atividades em
familia ou em grupos de amigos. Sao geralmente jogos simples edgune gervir a um publico
amplo. Woods os divide, por sua vez, em outras trés categorias: familiares, festivos e
licenciados Ex.: Monopoly(Darrow and Magie, 1935;ame of Life(Klamer, 1960)Clue
(Pratt, 1948)Candyland(Abbott, 1949).

Um primeiro pond de cautela. Classificar os jogos cgogos de mercado massivo
sugerevé os pela -tica de fprse doconvanio, gua dejansvisgpsi e | 0
como um produto e ujpgonuma relacéo sincrénicde carater ambiguo, mas por isso mesmo
interessante. Muito embora nem todos 0s jogos sejam publicados por grandes editoras ou
disponibilizados nas grandes redes de varejo, isso ndo quer dizer que nao sejam ou nao tenham
sido projetados para um possivel mercado massivo que seus desenvolvedores@asso
esperam conquistar. Quando isso acontece, como acontecétatam{1995) o jogo deixa
de pertencer a categoria de jogos de entusiastas e passa a essa? Ou de agora em diante pertence
as duas categorias?

A classificacéo é util, mas néo deve sefaia em termos absolutos. Ela funciona

apenas como um recurso tedrico, de carater muitas vezes pedagdgico, que ajuda a tornar visivel
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certas diferencas. No entanto, como néo se pode deixar de repetir, a cultura é extremamente
movel e os modos de fazer/dizstao sempre em um jogo de diferencas. Os termos usados
para definir esses jogos, como fijogos para ¢
de uma reducéo e simplificagéo dos jogos, como podem sugerir algum tipo de hierarquizagao

no sentido depensar os jogos de mercado massivo como mais simples ou com menos
gualidades que os jogos feitos para entusiastas.

Isso ndo quer dizer que ndo sejam, 0 ponto € evitar generalizacdes e cristalizagdes.

A posicao de um jogo e a experiéncia possivel quegasles podem ter com ele escapa a
esses fechamentos conceituais. Classificar os jogos dessa forma poderia ndo ser problematico,
no entanto, esses dizeres estabelecem um tifidisirirso sobré que junto a outros discursos
semelhantepodem construir urimaginario coletivo redutor e preconceituoso.

Embora os jogos produzidos para o0 mercado massivo sejam em sua maioria mais
simples e acessiveis, ainda assim apresentam qualidades ludicas e grande variedade entre si.
N&o deixam de ser jogos e de abrir camfe possibilidades. Além disso, ha a possibilidade
de qualquer jogo se tornar fAmassivoo, O que
Amercadoriad colada como um emblema e n«o co

muito o campo possivde aberturas e deslizamentos.

Figura 3: Monopoly
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Jogos de Entusiastas:

Sao os jogos produzidos para um publico especifico, publico muito mais reduzido
gue dos jogos de mercado, e que contam com uma variedade muito maior de mecanicas,
tematicas, dificuldade de aprendizado e tempo de partida. E nessa categoria que se enquadram
0 que chamamos degos modernos de mesaque Woods coloca conhobby gamesAqui,
devido a complexidade e variedade de formas, também s&o feitas novas subcategorizacdes. A
esse respeito Woods utiliza a divisao sugerida por Greg Aleknevicus (In: WOOLE; 2
Jogos de Guer@Vargames)Jogos ddnterpretacdo de Pap&gRPG- Role Playing Games
Jogos de Cartas Colecionavé®®CG - Collectible Card Games) &ogos de estilo Europeu
(Eurogames)Ex.: Squad Leader (John Hill, 1977), Dungeons &vdgons (Gary Gygax e
Dave Arneson, 1974), Magic, The Gathering (R. Garfield, 1993), Catan (Klaus Teuber, 1995).

Figura 4: Squad Leader































































































































































































































































