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BANCA EXAMINADORA:




RESUMO:

Quando tentamos analisar as praticas que se desenrolam dentro dos MMORPGs (jogos
massivos de representagao online), nosso poder de analise nao deixa de ser condicionado
por cadeias maiores de valor, que disputam entre si a hegemonia interpretativa de nossa
época. Este trabalho busca investigar em que medida as retdricas disponiveis para explicar o
fendmeno do jogo — representado aqui pelos MMORPGs - estdo articuladas dialeticamente
com estas concepcoes epistémicas. Em ultima instancia, tentaremos reconhecer até que
ponto conseguimos transcender os valores racionais da episteme moderna na descri¢ao que

fazemos dos jogos.



ABSTRACT:

When we try to investigate the MMORPG practices, our view is certainly conditioned by
major value’s chains which, in their turn, are struggling themselves for the interpretative
hegemony in our time. This paper tries to inquiry in which way these rhetorical approaches
are connected with this epistemological conceptions. Ultimately, we will try to recognize

the boundaries of our rational, modern-oriented perception within the game rhetoric's.
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APRESENTACAO:

Nosso olhar esta sempre comprometido por nossos valores. Partindo deste pressuposto, o
objetivo deste trabalho ¢ tentar entender quais sdao os valores que hoje guiam nossas
retdricas sobre o jogo na sociedade contemporanea. Em outras palavras, até onde nossos
horizontes culturais nos permitem ir no entendimento desta questdo, € em que medida
enaltecemos ou condenamos o jogo porque, acima de nds, paira uma cadeia maior de

conceitos que, em ultima instancia, formam a marca de nosso tempo?

Esta preocupacao, claro, advém da estreita relagdo que mantenho com o mundo dos jogos
desde a infincia e que, na idade adulta, desembocou em varias atividades ligadas a esta area,
como criagdo de jogos de tabuleiro, radionovelas sobre RPG e trabalhos jornalisticos
relacionados a area de games, como a criagdo do site de games do Terra ou as colunas de

games em varias publicagdes da Abril.

Dentro desta caminhada, percebi mudangas na maneira como os jogos eram encarados pelas
pessoas. Em 1992, quando me viciei pela primeira vez num jogo de computador, o glorioso
Civilization, jogos deste género eram, na melhor das hipdteses, uma excentricidade
reservada aos nerds. Hoje, videogames sao vendidos como uma op¢ao de diversdo familiar,
e ndo ha filme, brinquedo ou personagem que ndo tenha, gragas aos odiosos combos de
marketing, também uma versio para jogo. E certo que, de quando em quando, ondas
moralistas vendem caro o territorio sobre o qual os jogos avancam. Mas € quase impossivel

ndo perceber o reposicionamento da sociedade rumo a uma outra relagdo com os jogos.

Assim, tentar estudar os motivos deste reposicionamento, e também seus limites, tornou-se
uma natural obsessdao para mim. De inicio, confesso, imaginei utopicamente que, dentro dos
mundos virtuais, estariamos diante de um novo paraiso na Terra. Hoje, agradeco a poda que
tornou meu pensamento, creio, menos idilico. Que a este processo reflexivo se somem

outras podas e outros crescimentos.
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INTRODUCAO:

Uma boa medida do grau de importancia socioldgica de um fendmeno € observar o nimero
de descricdes formuladas pelos académicos para tentar explica-lo. Nao por acaso, nesta
ultima década, a presenga cada vez mais palpavel — embora sempre intangivel — de um
espaco de interagdo mediado pelos computadores e pelas redes telematicas, comumente

denominado ciberespago, provocou uma enxurrada de defini¢cdes da academia.

Entretanto, a primeira definicdo de ciberespago (ou ao menos a mais cultuada delas),
provém nao dos meios académicos, mas sim da literatura. Em 1984, numa época onde o uso
do computador pessoal ainda engatinhava e a internet era uma rede telematica restrita aos
meios académicos, William Gibson, autor do classico de fic¢do cientifica “Neuromancer’™,

descrevia este espaco criado pelas comunicagdes mediadas por computador como:

“uma alucinag¢do consensual, experimentada diariamente por bilhoes de operadores
legitimos, em todas as nagoes, por crian¢as a quem estdo ensinando conceitos
matematicos... uma representacdo grdfica de dados abstraidos dos bancos de todos os
computadores do sistema humano. Uma complexidade impensavel. Linhas de luz que se

alongam pelo universo ndao-espago da mente; nebulosas e constelagoes infindaveis de

’

dados, como luzes de cidade, recendendo.’

A proeza de Gibson, obviamente, ¢ que ele conseguiu antever um mundo que, mais de vinte

anos depois, apresenta uma notavel semelhanga com aquilo que ele descreveu.

Nao ¢ necessario digredir sobre o impacto que a disseminacao em larga escala das redes

mundiais, somado a digitalizagdo geral provocada pelo computador, provocou nesta tltima
década. Sem duvida, foi e é tremendamente marcante, comparavel, segundo Peter Drucker,
ao surgimento das ferrovias; ou entdo a implantagao dos cabos submarinos de telégrafo no

século XIX>.

1

Gibson, William. “Neuromancer”, ed. Ace Books, 1984, pg. 51

2

http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/nature/4475394.stm (acessado em 25.06.2006)

10


http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/nature/4475394.stm

De fato, a emergéncia das tecnologias comunicacionais, que ja vinham numa gestacao de
décadas, como avisa Santaella (2003) ao referir-se ao desenvolvimento do microprocessador
e sua larga participagdo na digitalizacdo de varios campos da vida, estimularam - além de
sua a¢do nos campos econdmico e politico - significativas transformagdes na
reconceitualizagdo e mesmo ampliagao do campo simbolico, por onde ja operavam

determinadas praticas culturais associadas ao desenvolvimento da tecnologia digital.

Uma das novas expressoes desta nova configuracao sao, por exemplo, as assim batizadas
“comunidades virtuais” - grupos de pessoas que se empenham em novas formas de
sociabilidade potencializadas por chats, foruns, listas de discussao e outros tipos de
ferramentas relacionais, como o Orkut ou LinkedIn. Estes individuos, ao exercerem
determinados lagos conviviais, eventualmente transformam-se em grupos organizados de
interesse especifico (Reinghold, 1984). Claro, a medida deste sentimento gregario, a
qualidade desta relag¢do, a maneira pela qual cada individuo se projeta dentro destes
universos culturais e, num plano mais analitico, qual o significado disso para o estudo

socioldgico ¢ algo que esta longe de ter alcangado consenso.

Por exemplo, ha autores, notadamente os que encampam as teorias desenvolvidas por
Maffesoli, que enxergam nesta apropriagdo dos meios digitais um sinal da socialidade pos-
moderna, fluidica, ndmade, efémera, atrelada a uma possibilidade orgidstica de viver o
presente. Os relacionamentos ali desenvolvidos, longe de obedecerem a sobriedade do ethos
puritano e racional, estruturado em torno de uma consciéncia monolitica, estariam muito
mais focados no compromisso emocional, no calor do estar-junto a toa, do compartilhar o
momento vivido coletivamente (Maffesoli, 1987). Em suma, esta apropriacdo do potencial
das novas maquinas seria utilizada para a celebracao do presenteismo e da teatralidade da

vida’®.

Ha outros, como Bauman (1995: 264), que na analise dos grupamentos contemporaneos ¢

frequentemente utilizado para conceituar as atividades coletivas que se desenvolvem na

*  Lemos, André. “Cibercultura”. Ed. Sulina, 2002, pg. 110
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rede. Bauman prefere trabalhar com o conceito de nuvens de comunidades, dada a
velocidade com que se desfazem, antes mesmo de conseguirem se reconhecer como tais, ou
ainda comunidades estéticas, termo emprestado de Kant, que caracteriza grupamentos
imaginados, mas nunca efetivamente realizados. Por um lado, tais grupos trariam a
sabidamente falsa seguranga de que, os que dela participam, estariam refugiados em um
oasis de tranquilidade, um chao firme comum. Ao mesmo tempo, se liquefariam na medida
em que os proprios individuos ndo estariam dispostos a pagar o preco que uma verdadeira
comunidade cobra — compromisso, obediéncia e restricdo — de onde deriva um sentimento

final de ambiguidade (Bauman, 2004: 68).

Finalmente, ha autores distopicos, como por exemplo Virilio (1999), que enxergam neste
tipo de relacionamento tomado pela virtualidade ndo a criagao de uma nova esfera, mas sim
uma “desrealiza¢cdo”, um exilio da realidade. Neste aspecto, as experiéncias e interagdes
dentro das paragens virtuais seriam nada mais do que um mergulho frenético em um
presente continuo - estimulados pela aboli¢ao das distancias e das territorialidades - onde a

consciéncia da “agdo” se contraporia a acefalia da “interacao”.

Para o interesse deste trabalho, dentre varias inferéncias possiveis, vale ressaltar que estas
trés retoricas, a despeito das diferentes angulacdes, trabalham todas com a questio da
fantasia ludica, da incorporagdo consciente de determinados papéis, do jogo cimplice de
mascaras, enfim, tanto naquilo que ¢ fantasiado mais do que efetivamente vivido, como
naquilo que ¢ vivido de uma forma fantasiosa. Naturalmente, ndo se trata — falando
especificamente do meio digital - de assumir a realidade mundana como nao-mediada, pura,
“real”, ao passo que o que ¢ mediado pelas tecnologias transforma-se no “virtual”, na
fantasia. Percebendo nossa existéncia como permeada pelo simbdlico, esta ¢ uma discussao
que ja ai se esvanece (Castells 1996: 459). O que se quer ressaltar ¢ que o meio digital
parece, por suas caracteristicas inatas, ser um /ocus propicio para a irrup¢ao deste tipo

especifico de manifestacdo de natureza ludica, fantasiosa.

Efetivamente, mantendo a andlise restrita ao plano da técnica, a tecnologia digital, como ja

antecipada por Turkle (1995), Lunenfeld (1998) e Manovich (2002), praticamente impde
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consideracdes deste género, ja que estes meios sao compostos essencialmente por
representacdes matematicas, que trazem dentro de si a capacidade cada vez maior de
manipulagdo, e portanto, de representagdo. Nas palavras de Lunenfeld®, isso teria feito da
cibernética a alquimia do nosso tempo e do computador o seu solvente universal, uma vez
que a linguagem binaria passou a transcodificar todas as midias e suas expressoes —
imagem, som, escrita, video - para o seu proprio plano. E aquilo que Turkle classifica como
estética da simulagao, onde as possibilidades de se imaginar e representar qualquer coisa
que seja torna-se apenas contingenciado pela capacidade de processamento da plataforma.
Como negar que isso abre as portas para que o daydream, o sonhar acordado, tenha um

campo de expressao mais amplo e compartilhado?

Ampliando o raio de interpretagdo para além da questdo técnica, ¢ também possivel colocar
que esta manifestacdo de ordem fantasiosa, e porque nao dizer, ludica, também encontra
inspiragdo na propria conformacao das sociedades contemporaneas. Afinal, quem
experimenta a vida neste tipo de cultura ndo ¢ levado, naturalmente, a participar de sistemas
sociais altamente abstratos, desencaixados (Giddens, 1990), que requerem boa dose de

confiancga e imaginacao?

Além disso, se durante a maior parte da era moderna era possivel sustentar uma biografia
relativamente coesa, hoje, em sociedades altamente dindmicas, o exercicio da identidade
tornou-se um engajamento complexo, que exige desdobramentos em diversos papéis
simultdneos, num jogo teatral que Goffman (1959), muito originalmente, concebeu como o
do eu projetando personagens que interagem com os personagens dos outros. Ou que Hall

(1992), escrevendo trés décadas depois, apontou de modo incisivo:

“Em toda a parte, estdo emergindo identidades culturais que ndo sdo fixas, mas que estdo
suspensas, em transi¢do, entre diferentes posicoes, que retiram seus recursos, ao mesmo
tempo, de diferentes tradigoes culturais; e que sdo o produto desses complicados

cruzamentos e misturas culturais que sdo cada vez mais comuns num mundo globalizado”.’

*  Lunenfeld, Peter. “The Digital Dialetic. New Essays on New Media”, MIT Press, 1999, pg. 6-23. in: Santaella,
Lucia. “Culturas e Artes do p6s-Humano”, ed. Paulus, 2003, pg.20.
> Hall, Stuart. “A Identidade Cultural na Pés-Modernidade”. ed. DP&A, 2004, pg. 88.
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Enfim, como pontuou Bauman (2000: 98), ao discursar sobre a fragilidade da identidade, ¢
como se “a identidade vivida, experimentada, s6 pudesse se manter unida com o adesivo da

fantasia”.

Este traco imaginativo, que requer do individuo uma boa dose de fantasia para que ele
permaneca dentro do jogo civilizacional, também se estende para seu relacionamento com
as midias, hoje cada vez mais pervasivas e onipresentes. Para Santaella, por exemplo, este
hibridismo, esta teia de complementaridades erguida pelas diferentes associagdes entre as
midias, mesmo antes da explosao digital, poderia ser entendida ja como uma cultura das
midias®. De fato, a esfera midiatica parece ter criado uma sustenta¢do propria, como se uma
massa comunicacional, composta pela superposicao de imagens, sons e textos revoluteasse
constantemente sobre a existéncia cotidiana, impregnando-a com sabores e cores
estrangeiros - tornados, pela capacidade intrinseca do ser humano de projetar, imaginar e

fantasiar, proximos.

Finalmente, neste contexto, ¢ importante elencar ainda uma tltima condic¢ao, que ¢ a da
relagdo das sociedades contemporaneas com o consumo. Afinal, se 0 consumo ¢ o motor do
capitalismo, entdo a fantasia bem pode desempenhar o papel de combustivel. Se antes o que
valorava um individuo era sua capacidade de produzir segundo uma ética do trabalho, hoje a
medida de valor parece se concentrar mais na capacidade de consumir de modo conspicuo,
de escolher livremente, a tal ponto que ¢ a escolha, € nao o objeto escolhido, o ponto
fundamental (Bauman, 2000: 103). Dentro desta 16gica, seria a capacidade de pertencer a
parcela da sociedade que usufrui dos bens materiais gerados pelo capitalismo que se traduz
como liberdade de agdo. O papel da fantasia, dentro desta condi¢ao, seria o de impulsionar,
instigar e seduzir, afim de projetar a felicidade e a auto-realizagao dos consumidores nos
objetos de consumo. Assistiria-se, dentro desta visao, a ascengao da “sociedade do

lamour”, em que a aparéncia ¢ consagrada como a unica realidade’.
9

Em suma, o objetivo de apresentar estes topicos ¢ o de demonstrar que as sociedades que

6  Santaella, Lucia. “Culturas e Artes do pés-Humano”, ed. Paulus, 2003, pg.53.

Fergunson, Harvie. “Glamour and the end of Irony”. The Hedgegog Review, 1999, pg. 10-6 in: Bauman, Zygmunt.
“Modernidade Liquida”. ed. Jorge Zahar, 2000, pg. 102.

7
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hoje vivenciam toda uma sorte de processos fantasiosos estdo, elas proprias, prenhes de
fantasia na conducao de sua existéncia. Nao estaria a tecnosfera espelhando, através das
possibilidades técnicas, caracteristicas oriundas das sociedades que a criaram? Seria este
jogo de aparéncias, este desenvolvimento de diferentes personas, uma atividade alienigena
aos que se entregam a este mesmo tipo de embate no plano mundano? Seria a convivéncia
com o fantasioso uma tarefa desconhecida para quem transita por proje¢des e sonhos dia
apods dia? Certamente que ndo. Dentro deste contexto, as possibilidades técnicas que
sustentam a cibercultura talvez sejam catalizadoras deste fenomeno, mais até do que suas

originadoras.

Isso posto, € se, por um exercicio de retdrica, substituissemos a palavra fantasia por ludico?
Sem nos determos agora na dificilima concepcao do que € o ludico, recorramos a uma prova
mais simples. Todos sabemos identificar o que ¢ algo Iudico e o que ndo ¢é, a despeito da
dificuldade de defini-lo teoricamente. Pensando desta maneira, ndo ¢ dificil imaginar que a
dinamica do jogo, dentro de uma concepgao mais ampla, esteja pervasivamente presente no
tecido social. Sendo vejamos: dentro das redes, na interagao entre os individuos que se
dedicam a conversar em salas de chat por pseudonimos; ou naqueles que preenchem sua
ficha no Orkut, cuidadosamente omitindo ou relevando aquilo que mais lhe agrada para que
seu perfil se encaixe na sua projecao, num sutil jogo de composicao; ou ainda naqueles que
experimentam o puro vagar, a pura experiéncia do hipertexto. Fora das redes, no ritual
diario de acompanhar uma novela, no consumo de moda, na propria interagdo com os outros
em uma festa, ou mesmo deambulando por ruas desconhecidas. Dependendo de quao
abrangente seja o conceito de jogo utilizado, pode-se até mesmo encarar a linguagem como

um jogo de significados (Derrida, 1967: 244).

O que parece claro neste ponto € que a maneira como analisamos uma situagdo, seguindo os
principios foucaultianos, ¢ sempre moldada pela episteme a qual se atrela o discurso. Isso,
por exemplo, explicaria em parte a dificuldade de se trabalhar com um conceito mais amplo
de ludico, dentro de uma sociedade ainda dominada em boa parte por uma retorica do jogo

como um ato frivolo®.

¥ Sutton-Smith, Brian. “The Ambiguity of Play”. ed. Harvard University Press, 1997, pg. 201
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Por outro lado, se pode ser tomada como legitima a assercao de que a ética puritana, o
racionalismo e o cientificismo mantiveram durante durante os Gltimos séculos a hegemonia
sobre os discursos e sobre o0 modo como as sociedades ocidentalizadas se organizavam, o
mesmo nao pode ser dito com tanta clareza na contemporaneidade. Qual o clima social, o
“espirito do tempo”, os substratos que alimentam nossa atual percep¢ao do mundo? Onde
encaixar, dentro do ethos severo do puritanismo, as manifestagdes de hedonismo e de
consumo? Como classificar a desmobilizacdo de parte da sociedade em relacdo as grandes
narrativas de referéncia? Enfim, ndo teria havido alguma mudanca na bacia semantica que

nos alimenta?

Podemos, como sustentam alguns autores, falar de uma de uma desregulamentacao geral das
normas da modernidade, uma certa frouxiddao, uma conformag¢do mais escorregadia que se
instala. Dentro de outra perspectiva, podemos encarar isso como a aurora de uma nova
episteme, baseada em valores muito mais dionisiacos do que apolineos, para utilizar a
expressao de Maffesoli. Ou ainda, podemos assumir simplesmente que estes
estremecimentos sao parte da jornada, percalgos que ndo necessariamente condenam a
caminhada moderna, mas, pelo contrario, a fortalecem, na medida em que demonstram sua

capacidade de auto-analise, sua propria maturidade (Bauman, 1998: 288).

Enfim, o que importa para este trabalho ¢ que, se ha algum tremor na base, este tremor se
reflete nas retoricas que nela se apdéiam. Se existe uma nova valoragao epistémica, ou se a
hegemonia esta sendo disputada, entdo necessariamente estdo dadas as condigdes para o
surgimento de novos discursos interpretativos, que representem e legitimem estas novas

visdes de mundo.

E justamente dentro deste contexto que se demonstra peculiarmente interessante a questo
do lidico. Afinal, talvez existam poucos temas que se oponham tao diretamente ao ethos da
modernidade solida quanto este. Poucas coisas foram tdo atacadas, suprimidas, reguladas,
desqualificadas e negadas com tanto vigor, tanto pela razdo, quanto pela ética puritana. Por

esta mesma razao, quaisquer alteracdes que se produzam nas retdricas sobre este género tera
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condigdes de ser percebida com muito mais clareza e intensidade do que em areas onde nao
houve uma oposi¢ado frontal com o pensamento hegemdnico. Eis ai, por exemplo, uma
explicacdo para o interesse constante dos teoricos pela fantasia, que tomamos aqui como um
dos aspectos da manifestacao ludica. Ela ¢, pelo fato de ser a némesis de uma episteme, um
dos locais em que se pode captar, de maneira privilegiada, as alteragdes do quadro

hegemonico.

Também no intuito de expor esta discussdo em sua forma mais evidente, entendemos
importante focaliza-la dentro da forma mais estreita pelo qual o espirito ludico foi
apreendido — e combatido — ao longo dos séculos, que € através do jogo em sua maneira
mais formal, mais agonistica, mais simbolicamente visivel. Pois se existem retdricas que
argumentam que a propria mente jogue com si propria, que a linguagem se manifeste como
um jogo, ou que o homem seja um joguete do destino, nenhuma destas formas ¢ tao

facilmente identificavel como a do jogo enquanto artefato cultural.

Dentro desta perspectiva, também ¢ importante ancorar esta discussao sobre o ludico dentro
do limites da cibercultura. Sob certo aspecto, as tecnologias da comunicagdo sao,
simbolicamente falando, também zonas limitrofes, que testam os paradigmas vigentes, que
recompdem, reestruturam, que permitem a especulacao sobre novas formas de convivéncia.
Ao posicionarmos nosso foco entre o ladico e o ciber (e parece inegavel que as
manifestagdes ludicas encontram, na cultura da simulagao, uma oportunidade impar de
revitalizacao e expansao) estamos filtrando e tornando ainda mais claro o nosso processo de
analise. E dentro do campo que compreende a cibercultura, parece 6bvio que o aspecto mais

proeminente se concentre nas relagdes sociais tecidas dentro da rede das redes, a internet.

E por esta via que, forgosamente, faz-se mister eleger um género que esteja dentro destas
quatro especificagdes: ludica, formal, digital e conectada. A escolha recai forgcosamente
sobre os jogos eletronicos, uma das formas de entretenimento com crescimento mais
meteodrico nas ultimas décadas, que convive em contubérnio com a ascencao da cultura
informética. E dentro deste género, a escolha deveria recair sobre as formas que mais

ricamente se aproveitaram das conformacgdes da internet, com suas possibilidades hoje
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massivas de interagdo, para desenvolver-se como jogo.

A esta altura, esté claro que, dentro dos género dos jogos eletronicos, o sub-género que
melhor representa todas estas condi¢des € o dos chamados mundos virtuais, ambientes de
jogo que simulam mundos de fantasia e que tém capacidade para abrigar, simultaneamente,
centenas, sendo milhares de jogadores. Sdo manifesta¢des ludicas formais, € a0 mesmo se
expressam eletronicamente e através da internet, postando-se, portanto, na convergéncia de

diversas tensdes culturais evocadas preliminarmente.

Quanto a atualidade e expressividade deste sub-género, pairam poucas dividas. Este ¢ um
ramo - particularmente o ramo dos MMORPGs (massively multiplayer online roleplaying
games) - que tem se destacado no préprio universo dos jogos pelo engajamento diferenciado
com que seus participantes se entregam a ele. Por exemplo, pesquisa realizada por Nicholas
Yee’ , de Standford, com jogadores do game Everquest demonstrou que jogadores de
MMORPG dispendem em média 22,4 horas por semana em mundos virtuais. Em termos de
relevancia de uso, este tipo de jogo tem uma participagdo significativa. World of Warcraft,
por exemplo, o maior deste segmento na atualidade, congrega nao menos do que 6 milhdes

de pessoas, espalhadas por paises tao dispares quanto Coréia, , Brasil ¢ Estados Unidos.

Finalmente, este tipo de jogo € particularmente relevante porque, desde os primeiros
mundos virtuais baseados apenas em texto (os MUDs e MOOs), o sub-género mantém uma
relacdo privilegiada com os académicos que se dedicam ao estudo da cibercultura, dentre
eles Turkle, Levy, Murray e Rheingold. No cerne deste encantamento, talvez esteja a
capacidade deste tipo de ambiente se constituir num universo simbolico auto-suficiente,
construido e compartilhado pelos que dele participam, numa imersdo tao rica, complexa e
profunda que, em ultima instancia, a interagao entre os jogadores e a gravidade destes
relacionamentos possa ser entendido, dentro de determinadas retoricas, como o proprio jogo
das significagdes pelas quais vivemos a vida. Percepcdo, que, em si, ja desafia as retoricas
tradicionais pelas quais os jogos eram trabalhados, o que s6 comprova a validade ¢ a

relevancia do objeto escolhido.

9

http://www.nickyee.com/eqt/home.html - Yee, Nicholas, “The Norrathian Scrolls” v.2.5 (acessado em 25.06.2006)

18


http://www.nickyee.com/eqt/home.html

CAPITULO 1:
PROBLEMATIZACAO

19



CAPITULO 1 - PROBLEMATIZACAO

A abrupta ascen¢ao dos jogos eletronicos como uma das principais formas de
entretenimento das sociedades ocidentalizadas provoca, per se, uma reacomodacao dos
discursos explicativos, na tentativa de conceitualizar e compreender estas praticas. Por
exemplo, o relacionamento simbodlico exercido por aqueles que se entregam aos mundos
virtuais dos MMORPGs, dada sua riqueza, dada sua profundidade, imediatamente provocam
abalos na maneira pela qual entendemos como seja possivel viver a vida. Quaisquer que
sejam as respostas, ¢ inegavel que elas implicam numa revalidagdo dos discursos pelos

quais se legitimam ou ndo estas praticas sociais.

Ora, se novas praticas culturais, amparadas pelas inovagdes da técnica, sdo capazes de
rearticular, reacomodar, reposicionar as concepgoes e retoricas com as quais tentamos
apreender estas pratica, isso desde ja significa que as retoricas que tentam se atrelar a estas
praticas sdo, em verdade, um corpo estranho, derivado, porém separado, do fendmeno em si.
Ou seja, existe uma relagdo, de natureza ideoldgica, que busca designar, decifrar, em suma,

interpretar a pratica.

De onde surgem entdo estas retoricas? Sempre devedores ao pensamento de Foucault, nao
podemos mais nos contentar em tomar a sociedade e suas praticas como objetos neutros,
passivamente aguardando por um exame isento. Assumindo a retorica do autor, faz-se
necessario “reconstituir o sistema geral de pensamento cuja rede, em sua positividade,
torna possivel um jogo de opinides simultineas e aparentemente contraditorias. E essa rede
que define as condicoes de possibilidade de um debate ou de um problema, é ela a

portadora da historicidade do saber ™"’

Assim, de acordo com esta visdo, ¢ necessario considerar que os valores com os quais
interpretamos a realidade mundana sao, sob certo aspecto, expressoes da episteme ou das
epistemes que, em um campo maior, disputam a hegemonia em dimensdes culturais, sociais

e econdmicas mais amplas. Entretanto, longe de ser um jogo estanque, também ¢ importante

1 Foucault, Michel. “As Palavras e as Coisas”. Ed. Martins Fontes, 1992, pg. 103
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perceber esta cadeia de valores dentro de uma dindmica particular, afinal, os conceitos com
0s quais examinamos as praticas culturais ndo poderiam ser interpretados apenas como
tributarios de retoricas mais amplas. Eles manteriam, muito além de somente uma relagdo de
subordinac¢do, uma relagdo dialdgica com estas retdricas e outras praticas maiores,
influenciando-as a0 mesmo tempo em que sao influenciados, transformando-as na mesma

medida em que sdo transformados.

Enfim, se existe uma relacao entre o substrato de uma cultura e a maneira como os
participantes deste mesmo ethos depreendem os fendmenos gerados no interior deste
universo, entdo, no caso do ludico, sob a guarda de quem os MMORPGs se colocam em
primeira instancia? Quais seriam as retoricas que tentam encampar este objeto, vinculando

sua interpretagdo a sua propria cadeia de valores?

Em primeiro lugar, tentemos nos aproximar da raiz, a partir de onde derivam estas retoricas,
que ¢ o proprio ato de jogar, em si. Dentro das linguas inglesas e alema, existe uma unica
palavra, play e spiel, que como a palavra ludico, em portugués, englobam tanto os aspectos
mais soltos quanto os mais formais, estruturados, deste fenomeno. Neste trabalho, a palavra
ludico serd incorporada neste sentido. Também nos permitiremos, eventualmente, utilizar a
palavra jogo como sindénimo de ludico, preservando o sentido amplo da palavra. az-se
necessario este aparte porque, outros tedricos, mais ligados a antropologia cultural, como
Caillois (1958), preferem realizar uma distingao entre estas duas formas, denominando-os,
por exemplo, paidia (forma solta) e ludus (aspecto formal). De qualquer modo,
independente da semantica, a idéia central permanece a mesma: quando se fala em jogo, o

que se quer evocar ¢ algo proximo ao que Caillois colocou abaixo:

[Jogos] podem ser também colocados como um continuum entre dois polos opostos. Em um
extremo, é dominado por um principio praticamente indivisivel, proximo do disfarce, da
turbuléncia, da livre-improvisagdo e de uma descuidada lassiddo [Paidia]. No extremo
oposto, esta dnsia e exuberancia impulsiva sdo praticamente absorvidas ou disciplinadas

por uma complementar, e em alguns pontos inversa, tendéncia (...) que denomino Ludus. "'

11

Caillois, Roger. “Man, Play and Games”. ed. University of Illinois Press, 2001, pg. 13
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Entretanto, quer esteja formalizado através de regras, quer seja apenas uma brincadeira, o
fato € que jogar envolve, acima de tudo, uma disposi¢do mental, uma intencionalidade, uma
vontade e consciéncia peculiares, que tornam aquele ato particular diferente de outros atos,
mesmo que ele seja exteriormente similar. E como se a ambiguidade embutida no ato de
jogar estivesse presente no proprio significado dibio que parece secundar este tipo de
atividade. Tome-se, nesta instancia, as observagdes de Bateson (1955) a este respeito. Para
ele, jogar se afigura como um paradoxo. Evitando as armadilhas da cultura, ele vai buscar
sua comprovagao no comportamento animal. Dois bichos, coloca ele, em suas brincadeiras
de mordiscar, sabem que uma mordida tem a conotacdo de uma mordida, mas ao mesmo
tempo sabem que aquela mordida ndo significa o que uma mordida significa'®. E o que
Caillois (1959, pg. 8) define como estar “consciente da irrealidade”, e o que leva o préprio
Bateson a pensar no jogo como uma inescrutavel forma de meta-comunicagdo, ou ainda,
dado o seu alto nivel de pervasividade, como uma “classe de classes que nao pertencem a si
9913

mesmas”, mas, ao contrario, sorrateiramente se espraiam por praticamente todos os ramos

da experiéncia humana.

De fato, 0 jogo parece ocupar um lugar intermedidrio entre a fantasia e a realidade, numa
posi¢ao descrita por Turner como liminal ou liminéide, isto ¢, na nebulosa confluéncia entre
um e outro (Turner, 1969, in: Sutton-Smith, 1997: 1). E exatamente esta caracteristica que
leva, por exemplo, Spariosu (1989) a classificar o jogo com a palavra grega “amphibolos”,
que significa envolto, fechado por todos os lados'. Para ele, a despeito do crescente
interesse no conceito de jogo e nas centenas de defini¢des a respeito de sua natureza e
fungdo, ainda assim este ¢ um conceito que permanece nos dias de hoje tao elusivo quanto
ha dois mil anos atras, podendo ser enquadrado naquilo que os germanicos classificam
como “das stumme Wissen” (conhecimento tacito), ou seja, um conhecimento muito mais
facil de ser intuido do que racionalizado. Em verdade, Spariosu, utilizando o conceito de
similitude de Wittgenstein, prefere nomear o lidico como uma familia de conceitos ludicos,

que se ergue, ao menos no Ocidente, desde as longuinquas raizes da Grécia arcaica

Bateson, Gregory. “Steps to an Ecology of Mind: Collected Essays in Anthropology, Psychiatry, Evolution, and
Epistemology”, ed. University of Chicago Press, 2000, pgs. 179-181.

Spariosu, Mihai. “Dionysus Reborn”. ed. Cornell University Press, 1989, pg. 2

Para mais defini¢des acerca da ambiguidade presente no jogo, vide Sutton-Smith, Bryan. “The Ambiguity of Play”,
Harvard University Press, 1997.
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(Spariosu, 1989: 1, 5).

Caminho parecido percorre Sutton-Smith quando tenta demonstrar a impossibilidade de
definicdo deste conceito, ao utilizar em seu trabalho as palavras de Robert Fagen (1981)
eminente pesquisador do jogo animal. “A mais irritante caracteristica do jogo € que ele
parece gozar de nos dentro de sua aparente inacessibilidade. Nos sentimos que alguma coisa
esta por tras de tudo, mas ndo sabemos o que, ou talvez tenhamos esquecido como examinar
isso”"?

Sempre eludindo-se das defini¢des, o conceito de jogo ainda assim poderia ser sentido

através da sua pervasividade, como define Maffesoli (1982), em sua defesa do ludismo:

“A luta economica, a emulagdo pecuniaria, a teatralidade politica parecem atestar que
nada escapa ao jogo do mundo, que as sociedades sdao formadas por ele e que leva-lo em

conta ndo é uma posi¢do de esteta, mas o reconhecimento de uma constante que, em

diagonal, atravessa todas as realidades humanas '’

Dentro desta perspectiva, qualquer tentativa de demarcar as fronteiras do que ¢ jogo esbarra
na amplitude de agentes, atividades e cenarios pelos quais, dentro de uma concepgao mais
ampla, o ato de jogar pode se expressar, como por exemplo jogos mentais ou subjetivos
(RPG, divagagdes), jogos solitarios (montagem de miniaturas, fotografia, yoga),
comportamentos ludicos (pregar pecgas, mimicas, estilizagdes), jogos sociais informais
(frequentar em parques de diversao, fofocar, frequentar bares), jogos de audiéncia vicaria
(televisao, filmes, assistir ao carnaval), jogos de performance (tocar piano, representar uma
peca), celebracdes (aniversarios, banquetes, casamentos, festivais), disputas (futebol, briga
de galos, cricket, poquer, jogos de tabuleiro, lutas) e jogos de risco (bungee jumping,

windsurf, escalada, skate) (Sutton-Smith, 1997).

Entretanto, ndo apenas a amplitude e a dificil conceitualizacdo do jogo € consenso entre

Spariosu e Sutton-Smith. Ambos parecem concordar que o jogo, talvez justamente por sua

"> Sutton-Smith, “The Ambiguity of Play”. ed. Harvard University Press, 1997. pg.2
'® Maffesoli, Michel. “A Sombra de Dioniso”. ed. Zouk, 2003, pg. 26.
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natural ambiguidade, ndo s6 foi apropriado por uma série de outros sistemas de valor, como
em todas elas o conceito de jogo manteve-se estreitamente vinculado ao exercicio do poder,

ou melhor, a tensao de forgas nas quais o poder ¢ exercido, como coloca Foucault.

“Parece-me que se deve compreender o poder, primeiro, como a multiplicidade de correla¢oes de
forcas imanentes ao dominio onde se exercem e constitutivas de sua organizagdo, o jogo que,
atraveés de lutas e afrontamentos incessantes as transforma, reforga, inverte; os apoios que tais
correlagoes de forca encontram umas nas outras, formando cadeias ou sistemas ou ao contrario,
as defasagens e contradicoes que as isolam entre si; enfim, as estratégias em que se originam e

cujo esbogo geral ou cristalizagdo institucional toma corpo nos aparelhos estatais, na formulagdo

da lei, nas hegemonias sociais.""’

Neste ponto, os modelos explicativos de Spariosu e Sutton-Smith parecem conjugar-se na
explicacao de como o conceito de jogo se associou a diferentes epistemes — portanto, a
diferentes conformagdes hegemonicas, diferentes configuragdes de poder - ao longo do

desenvolvimento da civiliza¢ao ocidental, produzindo dai diferentes retéricas explicativas.

Por um lado, Spariosu, a partir da nocao de poder pré-racional e racional, discerne duas
expressoes de jogo. A primeira, pré-racional, estaria atrelada a concepgdes pré-socraticas de
poder. Seria uma expressao de jogo como atividade guerreira, pura explosao de energia,
como competicao que nao concebe moral, como poder que simplesmente se apresenta. A
segunda, racional, platdnica, seria um poder civilizatorio, que se representa através de
institui¢des e outras abstragdes. O jogo, aqui, seria concebido como a brincadeira das

criancas ou como as saudaveis disputas entre guildas e poetas.

Sutton-Smith, por seu turno, espraia, dentro de uma perspectiva historica, sete classes de
retoricas que se apoiaram no elusivo fendmeno do jogo, associando-o a cadeias de valores
ideologicos maiores. Assim, por exemplo, temos retoricas sobre o jogo que o situam na
manuten¢do da identidade coletiva; outras que se valem do jogo para cultivar o conceito de
imaginario; outras que, na legitimagao de seus interesses, o classificam como frivolo e outra

mais.

7" Foucault, Michel. “Historia da Sexualidade I: A Vontade de Saber”. ed. Graal, 1993, pg. 89
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Nasce dai nossa pergunta. Dentro de um quadro que sugere mudancas na episteme
contemporanea (e que se espelha pelo plano dos discursos no modo como percebemos e
denominamos os eventos), € considerando também a emergéncia das novas tecnologias
comunicacionais, em que medida - como expressao desta nova conjuntura - conseguimos
transcender os valores racionais da episteme moderna nas retoricas que aplicamos hoje aos

jogos?

Ou, colocando de outra maneira. Se existem perturbagdes no nivel da episteme, em que
medida essas perturbagdes se refletem nos discursos que adotamos para explicar os jogos?
Até que ponto, por exemplo, numa era de suposto retorno a valores sensiveis, de
desregulamentacgao, de suspeita sobre o pensamento racional, voltamos a utilizar retéricas
que entendem o jogo dentro de uma concepgao pré-moderna? Em suma, colocando a
questdo dentro de um plano maior, até que ponto realmente ousamos nos embrenhar fora do
territorio da razdo, ou até que ponto permanecemos escravos da modernidade, mesmo

quando hoje tentamos nos posicionar de modo critico em relagdo a ela?

Em termos praticos, tendo em vista chegar a uma resposta para esta questao, o que nos
propomos fazer ¢ uma leitura cruzada entre os quadros tedricos de Spariosu e Sutton-Smith.
Ao empreendermos um cruzamento entre as duas linhas de anélise, teremos cada uma das
classes retéricas de Sutton-Smith avaliadas sob o manto de um dos dois valores propostos

por Spariosu.

Portanto, se posteriormente avaliarmos os MMORPGs sob a 6tica das categorias retoricas
de Sutton-Smith, teremos, pelas proeminéncias e auséncias das diversas classes retoricas,
também um indicativo da utilizacdo de valores racionais ou pré-racionais para explicar os
jogos na atualidade, donde finalmente se desvelaria a relagao entre estas retoricas e o

suposto quadro epistémico atual.

Por ultimo, também deixemos as claras a hipotese que orienta este trabalho e que tentaremos

provar.
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Em nossa avaliagdo, entendemos que houve sim, em func¢ao da alteracao do quadro geral
epistémico, um reposicionamento favoravel das retoricas que abordam os jogos. Porém, esta
reconfiguracao ocorreu apenas entre as retdricas que partilham, de um modo ou de outro,
valores racionais de jogo. Retoricas que sdo predominantemente movidas pelo jogo como
elemento pré-racional permanecem ativas, porém operando na penumbra, nos subterraneos.
Esta incapacidade de enxergé-las e de dignifica-las ocorre porque estas agdes implicariam
na substitui¢do frontal de valores modernos por valores pré-modernos, concessdes que, em

ultima instancia, ndo conseguimos, modernos que somos, fazer.
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CAPITULO 2 - INSTRUMENTAL TEORICO

Neste capitulo, serdo apresentadas as duas ferramentas tedricas com as quais tentaremos
validar nosso argumento. Em primeiro lugar, serd exposto o pensamento de Mihai Spariosu.
Em seguida, o de Sutton-Smith. Em ambas as descrigdes, tentaremos pontuar com

observagoes € comentarios.

a) Jogo como elemento pré-racional e racional

Spariosu, inspirado em Nietzsche, toma como ponto central de seu argumento a divisdo dos
conceitos de jogo em duas formas primarias: jogo como um valor pré-racional € jogo como
um valor racional (esta nos parece ser uma divisdo oportuna, ja que ¢ também um dos eixos
explicativos com os quais avaliamos a experiéncia da Modernidade. Portanto, ao
trabalharmos com este eixo na analise dos jogos, estaremos desde ja estabelecendo um

paralelo com o macrocosmo social em que os jogos se inserem).

Em ambos os casos, o conceito de jogo estaria sempre associado ao conceito de poder —
outra expressao cara ao pensamento ocidental, mas assim como o jogo, dificil de ser
definida nela mesma devido ao seu alto grau de pervasividade. Para ele, assim como o
conceito de poder sofreu variagcdes ao longo do desenvolvimento da civilizagao helénica, o
conceito de jogo também foi gradativamente trabalhado, de um valor irracional,
intempestivo, para uma expressao mais domesticada, culturalmente mais palatavel dentro

dos parametros platonicos.

Sendo, vejamos. Para Spariosu, o conceito de poder pode ser medido através das palavras
com que ele ¢ designado. Assim, em uma narrativa do periodo arcaico, a Iliada, as palavras
que significam poder - menos, sthenos, bia, is, kratos, alke - tem quase sempre uma
conotagdo fisica, concreta, muitas vezes violenta'®. Este significado semantico estaria, por

assim dizer, em compasso com o pensamento filoséfico-cientifico de pensadores pré-
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Spariosu, Mihai. op. cit., pg. 6
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socraticos como Heraclito, que concebia o poder como “algo que brota espontaneamente”

(phusis).

Ja no periodo helenistico, enquanto as palavras que denominavam poder como uma
competicao caiam em desuso, outras palavras, como paidia, utilizada por Platdo, ganhavam
for¢a na designacao do jogo como manifestagdo cultural ndo-violenta. Ora, paidia, como
atesta Spariosu, era o termo originalmente utilizado para descrever as inofensivas

brincadeiras infantis.

Do mesmo modo, esta inversao, para ele, teria ocorrido com o conceito de jogo.
Manifestagdes pré-racionais do conceito de jogo estariam associadas a manifestacao do
proprio poder em sua expressao bruta, irracional, exuberante e até por vezes, violenta. Na
poesia de Homero, por exemplo, a palavra arete refere-se ao codigo de virtudes e de
exceléncia da casta aristocratica, podendo ser caracterizada, numa expressao resumida,
como “bravura em batalha” - uma condic¢do essencial em uma sociedade guerreira e que
pode ser traduzida por pericia, for¢a bruta, valor, persisténcia e outras qualidades associadas
aos combates. Desta forma, poder apresentava-se sob a forma de um predominantemente

violento jogo agonistico.

“Isso significa ndo apenas que a competi¢do tinha um papel crucial na era homérica, como
também que os herois gregos viam este relacionamento com os outros herois e com os
deuses, bem como a existéncia, de modo geral, em termos de um vasto jogo de poder. O
conselho de Peleus a seu filho Aquiles - “Seja sempre o melhor e exceda os outros” -
epitomiza bem o ideal aristocratico de vida, baseado na competi¢do, e perdurara no

pensamento grego dos pré-socrdaticos a Platdo”."”’

Dentro de um pensamento filoséfico, esta nocao estaria associada aos conceitos pré-
socraticos do mundo natural como um jogo de forgas (e mais tarde, de modo mais
impessoal, pelo que Aristoteles denominaria “elementos” ou “principios”). E quando, por
exemplo, o conceito de discordia (eris), utilizado por Heraclito em varios de seus aforismos,

mantém-se simplesmente como uma entidade auténoma, pura expressao deste jogo de
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poder.

Para Spariosu, este conceito de jogo como pura expressao do poder comega a sofrer
modificagdes quando, por exemplo, surgem os conceitos de boa eris € ma eris, como em um
poema de Hesiodo, que coloca a ma eris como uma expressao dos violentos valores
aristocraticos, enquanto a boa eris ¢ associada com as pacificas disputas entre os
comerciantes e artesaos, incluindo ai os poetas. Esta separagao entre os conceitos de jogo e
poder/violéncia se completaria mais tarde com Platdo, que terminaria por reprimir os
conceitos de jogo de sua esfera heroica e aristocratica, substituindo-o pelo relativamente
pacifico conceito da classe média, que associa eris com trabalho e como uma forma

pacifica, e ndo com competi¢ao e violéncia.

Em suma, desde entdo, tanto a no¢do de poder como violento/irracional x mediado/racional,
quanto a no¢ao de jogo como competigao livre/violenta x competicao ordenada/
subordinada a razdo permaneceriam em conflito pela hegemonia cultural, numa alternancia

de poder conforme a propria feicdo do ethos dominante.

Assim, por exemplo, enquanto determinadas retoricas pré-racionais a respeito do jogo
estariam em evidéncia em sociedades pré-racionais, como os reinos barbaros da Europa do
século V d.C., retdricas racionais a respeito do jogo deteriam a hegemonia no periodo que

compreende a Modernidade, uma vez que este seria uma episteme altamente racionalizante.

b) Retoricas sobre o jogo

Sutton-Smith (1997), em seu livro intitulado “The Ambiguity of Play”, procura analisar as
as diferentes apropriagdes que o conceito de jogo sofreu ao longo da civilizagdo ocidental,
servindo de base para o desenvolvimento de variadas retdricas. Estes discursos seriam
utilizados para tentar ndo apenas desvendar a dindmica do jogo em si, como também
serviriam para — utilizando o jogo como metafora — sustentar percep¢des em outros campos

da existéncia humana.
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Nosso objetivo aqui €, num primeiro momento, descrever brevemente as classes retoricas
para, em seguida, tentar encaixar dentro deste modelo de analise as concepgoes de jogo

como fendmeno pré-racional e racional de Spariosu, aplicando-as a cada uma delas.

Finalmente, tentaremos valorar quais destas retoricas se fazem sentir com mais vigor dentro

do quadro contemporaneo, que ¢ onde se encaixam os relatos sobre os MMORPGs.

Antes de tragar uma breve explicacao sobre as retoricas, vale informar que, em todas,
Sutton-Smith explora as maneiras pelas quais o jogo foi associado a cadeias de valores
maiores, foi, por assim dizer, capturado em sua esséncia e utilizado, de acordo com a
orientacao, para metaforicamente dar conta de uma relagdo alienigena ao préprio fendomeno
do jogo em si. Isso demonstra, a despeito de nenhum objeto cultural poder ser interpretado
de maneira neutra, que na civilizacao ocidental o conceito de jogo — ao contrario de outros,
como a linguagem ou o poder - ainda ndo goza de autonomia em relagdo a outros sistemas

complexos.

Basicamente, Sutton-Smith classifica as retdricas em sete familias principais:

1. retérica do jogo como progresso — tradicionalmente voltada para o estudo do jogo
infantil, advoga que criangas € mesmo animais — mas nao adultos - evoluem

socialmente através do jogo.

2. retorica do jogo como destino — provavelmente, a mais antiga de todas as retdricas,
esta profundamente ligada a nogdo do homem como um joguete dos deuses e do
destino. Sustenta visdes magicas de mundo e, num contexto moderno, governa os

jogos de azar.

3. retorica do jogo como poder — também uma retdrica arcaica, intimamente ligada aos
jogos, competi¢des e disputas. E empregada para legitimar o poder daqueles que

controlam o jogo, ou que sao seus principais protagonistas. Esta associada ao
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patriarcado e a guerra.

4. retdrica do jogo como identidade — aborda os festivais, paradas e comemoragdes que
celebram o poder e a identidade de determinados grupos sociais que se entregam a

este tipo de manifestacao.

5. retorica do jogo como imaginario — aplicada a todos os tipos de improvisagao ludica,
idealiza a imaginacao, a flexibilidade e a criatividade encerradas nas experiéncias

ludicas tanto animais quanto humanas.

6. retdrica do self — foca-se no jogo como fonte de prazer, como experiéncia de pico,
como valvula de escape, sempre trabalhando isso dentro da propria experiéncia de

jogo em si.

7. retérica do jogo como frivolidade — abriga ndo s6 uma visao puritana do jogo como
algo tolo, quando ndo vicioso, como também foca-se nas manifestacdes

carnavalescas que valorizam a inversao de valores.

1. Retorica do Jogo como progresso

Aqui, o autor elenca as teorias, muito comuns na psicologia, de que o jogo traz ao jogador
algo mais do que simplesmente diversao, mas sim que o capacita, que desenvolve
habilidades, que serve como treino para outras fungdes que transcendem o simples e puro

divertimento.

Esta nocao, de certo modo, deriva da propria no¢ao moderna de progresso como algo que
pode ser conquistado e estimulado. Em termos bioldgicos, a propria teoria da Evolugao
geraria uma expectativa de que os jogos infantis tenham um carater adaptativo, que estimule

para além do jogo em si.

32



Vale notar que este ¢ um tipo de retdrica € particularmente utilizada no estudo dos grupos
infantis, porque existe, desde meados do século XVIII, uma crescente preocupagdao com o
desenvolvimento e a socializagdo das criangas, dada em parte pela propria conceitualizacao
da crianga como um ente diferente do adulto, inocente, ndo-sexualizado e dependente

(Benedict, 1938 in: Sutton-Smith, 1997: 19) .

Sob certo aspecto, este tipo de retérica encontra guarida na interpretacdo dada ao
comportamento animal. Smith (1982 in: Sutton-Smith, 1997: 26), por exemplo, coloca que
os animais gastam o acumulo energético em forma de brincadeiras e jogos para que, assim,
possam manter os musculos em dia para as cacadas reais. A contra-argumentacao a isso ¢
que os movimentos executados nas brincadeiras estdo, muitas vezes, longe de ter qualquer
utilidade pratica. Em segundo lugar, sio movimentos que, mesmo dominados (ou seja,
quando cumprem sua fun¢ao pratica), permanecem sendo utilizados, o que demonstraria que

0 jogo ndo apenas € repetitivo, como também € obsessivo.

Outra retorica derivada do estudo dos animais, mas que também ¢ utilizada para explicar
atividades infantis € a de que o jogo de luta entre os filhotes € uma simulagdo das
dificuldades enfrentadas na luta pela sobrevivéncia. O supracitado Smith ¢ quem conclui
ndo haver evidéncias de que filhotes que desenvolvem altos niveis de habilidade neste tipo
de jogo sejam melhores cacadores em idade adulta. Ademais, em determinadas espécies,
embora sejam os machos que se dediquem ao jogo de luta, sdo as fémeas que se entregam,

na idade adulta, a luta real ¢ a caca.

Ja dentro do plano humano, para o autor, at¢ mesmo Piaget, em seu seminal trabalho “A
formacao do Simbolo na crianga: Imitacdo, Jogo e Sonho, Imagem e Representagado
” (1955), estaria comprometido com uma mentalidade progressista, em sua nocdo de

desenvolvimento cognitivo.

Para ele, comumente, embutidos no discurso destas retoricas que tentam vislumbrar algum
tipo de influéncia positiva do jogo no desenvolvimento infantil, estariam acepcdes tais

como:
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a) através do jogo a crianca desenvolve a imaginacao e a criatividade.

b) através do jogo a crianca desenvolve o carater exploratério da sua personalidade

c) através do jogo a criancga trabalha suas emocdes. Se ela, por exemplo, leva uma bronca
dos pais, ela transfere estas emocgdes para sua boneca.

d) através do jogo — pensando, imaginando, adivinhando, lembrando, experimentando e

repetindo - a crianga integra sentimentos e experiéncias.

Em sua critica, Sutton-Smith argumenta que:

“Estas afirmag¢oes podem ndo ser falsas, mas nos certamente ndo podemos assumi-las como
automaticamente verdadeiras. E concebivel que o jogo instigue estes processos, ou que o jogo seja
um epifenomeno de tais processos. Por outro lado, é possivel que estes processos de

desenvolvimento operem em vias que sdo paralelas a outros processos de crescimento”.

Dentre estes outros fatores, por exemplo, estaria a qualidade do envolvimento entre a
crianga e seu preceptor, quer seja um parente, quer seja o professor. Outra fonte de
ceticismo quanto ao valor do jogo como catalizador do aprendizado, por exemplo, sdo
pesquisas como a que foi realizada por Boocock e Schild (1986), nas quais dois grupos
distintos de crianc¢a aprenderam determinado contetido através de dois métodos diferentes.
O primeiro através de técnicas tradicionais, e o segundo através de técnicas simulacionais

(jogos). Em ambos, o rendimento teria sido similar.

De modo geral, Sutton-Smith considera que a intersec¢ao entre estas duas funcoes se da, em
parte, pelas tentativas dos tutores de - em se aproveitando do fato de que criangas sao
altamente motivadas para os jogos — tentarem imiscuir dentro desta atividade seus proprios
interesses. E desta maneira, por exemplo, que o jogo seria utilizado para tentar
controlar/manipular as atividades infantis, ou para introjetar valores pertencentes aos

adultos.

Assim, retomando a aproximagao feita por Spariosu, parece claro que esta familia de
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retdricas pertence tanto ao campo dos valores racionais, dada a sua atividade altamente
regulada e uma forte acepcao de “progresso”, quanto também ao campo das retéricas que
mantém uma tuacao expressiva dentro da contemporaneidade, visto ser ela fruto direto da

Razao, como exploraremos mais a frente.

2. Retorica do jogo como destino

De todas as familias de retdricas apresentadas, provavelmente esta € a que possui raizes
fincadas de modo mais profundo no solo da cultura humana. Suas origens podem ser
tragadas praticamente junto com o desenvolvimento do animismo e do misticismo. Seu
discurso ¢ baseado nas antigas concepcoes que colocavam o destino como uma espécie de

jogo de acaso, governado por for¢as muitas vezes maiores que as do Homem.

E neste sentido, por exemplo, que se encontram narrativas sobre o jogo dos deuses, no qual
os homens seriam meros joguetes de entidades caprichosas. Dentro de outras concepgoes,
particularmente as orientais, encontram-se também relatos sobre o universo como um

. , . L . . J4 ~ 113 2
grande jogo cosmico. E aqui que encontram abrigo também as concepgdes de “fortuna” e
“sorte”, tdo caras aos apostadores inveterados. E € nesta categoria que Sutton-Smith também
enquadra os chamados jogos mentais, como se a propria mente fosse tomada por uma forcga
interior que a desvia de sua consciéncia, enquanto a entrega para seus proprios delirios

ladicos.

No que tange ao jogo dos deuses, o autor utiliza como exemplo a mitologia hindu. Baseado
nos apontamentos de O Flaherty (1984) e Handelman (1992), o autor sustenta que, ao
contrario da civilizagdo ocidental, para os hindus o conceito de jogo ¢ central dentro da sua
cosmogonia, dentro da maneira pela qual ¢ explicado o universo. “Estar em jogo seria

reproduzir, como num ciclo, as mesmas premissas que orientam a dindmica do cosmos”?.

Por outro lado, sustenta Haldeman, numa inversao original, em culturas onde as premissas

»  Handelman, Dan. In: Sutton-Smith, op. cit. pg. 54
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do jogo ndo orientam de modo decisivo a conformacao do cosmos, o fenomeno do jogo
parece irromper nao das esferas mais altas, mas justamente de baixo, sendo classificado
como efémero, ilusério, ndo-sério, como se contivesse algo de subversivo ou de resisténcia

a ordem estabelecida.

A maior critica a este tipo de pensamento — que dentro da concepcao de Spariosu seria
encaixado dentro de valores pré-racionais - € que, dentro de um panorama contemporaneo,
ocidentalizado e laico, esta vasta concepgao, a despeito de sua eloquéncia, nao encontra eco.
Se existe algum residuo desta mentalidade, ela se encontra na tentativa de encarar o jogo

como uma forga pervasiva que se imiscui nas varias frestas da vida cotidiana.

Do mesmo modo exuberante, porém, seguindo pela rota da ciéncia, a retorica do universo
em jogo utiliza metaforas ludicas para tentar lidar com questdes como o indeterminismo, a
imprevisibilidade, a aleatoriedade, o caos, ou seja, tudo aquilo que foge a uma regra de
classificagdao simples, como as misteriosas e complexas eventos que regem o mundo fisico.
Um de seus representantes mais famosos ¢ o prémio Nobel de Quimica de 1967, Manfred

Eigen, que definiu esta relagdo da seguinte forma:

Tudo o que acontece em nosso mundo se assemelha a um vasto jogo no qual nada é
determinado de modo prévio a ndo ser as regras [de funcionamento], e apenas estas regras

estdo abertas para um entendimento objetivo®.

Outra expressao desta familia de discursos, desta vez agindo dentro do microcosmo, seriam
as retoricas que falam da fabulacao neural, ou seja, a especulagdo de que o cérebro estaria
engajado numa incessante conversa consigo mesmo, em um jogo interno do qual nossa

consciéncia nem sempre teria controle.

Esta retoricas, entretanto, nao seriam, na visao deste autor, incorporada seriamente pelo
discurso cientifico, que teria, pela propria natureza racional, imensa dificuldade de tentar
apreender o universo a partir de principios ludicos irracionais ou que demandassem uma

visdo menos objetivista.

2! Sutton-Smith, Brian. op. cit. pg. 59
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Finalmente, Gltima porém nao menos importante, esta a retdrica do jogo como fado ou
fortuna. Embora se afirme como um contra-senso dentro de uma era marcada pela nogao de
progresso, esta ¢ uma retdrica largamente encampada por todos aqueles que, de alguma
maneira, tentam manipular as tramas do destino, testando a sorte nos jogos de azar, ou

através de divinagdes, rezas ou superstigoes.

Caillois (1959), em sua classificacao dos jogos, reserva uma categoria especifica para os
jogos de azar. Para ele, os jogos desta natureza tem em comum o fato de colocar o destino
como artesao da vitoria. Ao jogador caberia apenas aguardar, em expectativa esperangosa,
que o destino lhe favoreca. Ele ndo empregaria nem seus recursos, nem sua habilidade, nem
sua inteligéncia, nem seus musculos — apenas sua sorte. “Jogos de chance negam o trabalho,
a paciéncia, a experiéncia, a qualificacao (...) ele garante ao jogador bafejado pela sorte
muito mais do que uma vida inteira de labor, disciplina e fadiga promete. Isso se afigura

2 Afinal, vale lembrar que o esmagamento

como um insolente ¢ soberano insulto ao mérito
do mérito através da fortuna ¢, muitas vezes, a tinica forma que os menos favorecidos

encontram para anular estas diferencgas.

Talvez por isso, ou talvez porque este tipo de jogo™ compita até mesmo com a propria
religido no encontro de um significado para a vida (Sutton-Smith, 1997: 67), de todas as
retoricas, em todas as familias, esta é a mais castigada, a mais associada ao vicio ¢ a
anormalidade. Por outro lado, no pais mais puritano do mundo, os EUA, os rendimentos
com 0s cassinos e outras atividades legalizadas, como corridas de cavalos ou bolsas de

apostas superaram, em 1995, US$ 550 bilhoes.

Dentro deste contexto, os jogos de azar sao tolerados, mas praticamente nao existem

retoricas que os descrevam como atividades benéficas, a despeito das evidéncias

22

Caillois, Roger. “Man, Play and Games”. ed. University of Illinois Press, 2001, pg. 17

Originalmente muito proximas, como afirma Caillois e também Huizinga, por suas caracteristicas comuns de
alteridade, estas duas forgas posteriormente cindiram-se e tornaram-se inimigas figadais ao longo do processo
civilizatorio. Em todas as caprichosas invengées da mitologia, ha um espirito fantasista que joga no extremo limite
entre a brincadeira e a seriedade. (...) As sociedades primitivas celebram seus ritos sagrados, seus sacrificios,
consagragoes e mistérios, destinados a assegurarem a tranqgiiilidade do mundo, dentro de um espirito de puro
jogo ”.Huizinga, Johan. ed. Perspectiva, 2001, pg. 7
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demonstrarem que estes jogos muitas vezes proporcionam, para seus adeptos, excitacdo e

escape da rotina didria.

Em suma, este grupo de retoricas poderia, de modo geral, ser encaixado dentro do esquema
proposto por Spariosu como pertencentes ao mundo pré-racional, na medida em que
transportam o homem para uma dimensao na qual ele assiste ao jogo de for¢cas maiores ou
estrangeiras a sua vontade, tal qual Heraclito descreve, por exemplo, em seu fragmento 53
“A guerra é a origem de todas as coisas e de todas elas é soberana, e a uns ela apresenta-
os como deuses, a outros, como homens, de uns ela faz escravos, de outros, homens

livres %,

Dentro das retéricas cientificas, este tipo de discurso teria uma penetragao nao mais do que
subterranea, a despeito de se posicionar, discreta mas pervasivamente, no imaginario
popular, como demonstram o sucesso das loterias ou os sistemas de interpretacao divina,

como a astrologia e o tarot.

3. Retorica do jogo como poder

Este grupo de retoricas experimentaria em seu proprio seio uma divisao interna, e
apresentaria-se cindida por dois sub-grupos discursivos. O primeiro, dentre os quais, por
exemplo, se circunscreve a pioneira obra de Huizinga (1938), trabalha com a nog¢ao do jogo
e da competi¢cdo como catalizadores do processo civilizatdrio. O segundo, dos quais o
proprio Spariosu € um dos principais exponentes, tenta demonstrar que o jogo ¢ também
uma forma de dominacao e privilégio de casta, portanto, violento, arbitrario e desigual. Em

parte, a propria ambivaléncia do tema — poder — permite interpretagdes nos dois sentidos.

Como exemplo da competicdo como elemento construtivo, Huizinga, em seu sugestivo
capitulo intitulado “O Jogo e a Competi¢ao como Fungdes Culturais”, descreve como as
competicdes festivas e rituais tiveram um importante papel propulsério na consolidagdo da

cultura.
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Spariosu, Mihai. op. cit. pg. 13
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“O espirito de competicdo que animava as confrarias masculinas e, nas festas de inverno,
as opunha umas as outras em torneios de dangas e cangoes, estd na origem de um processo
evolutivo que conduz as instituigoes politicas e ao Estado. (...) [Alias] na China primitiva,
quse todas as atividades assumiam a forma de uma competicdo ritual: atravessar um rio,
escalar um montanha, cortar arvores ou colher flores. O esquema caracteristico das lendas
chinesas relativas a fundacgdo dos reinos é o do heroi derrotando seus adversarios por meio

de proezas espantosas e miraculosas demonstragoes de for¢a, provando assim sua

superioridade. .

De certo modo, é como se o jogo, ai concebido ndo apenas em sua forma fisica, mas
também através de seus muitos meandros abstratos (poesia, mostras de opuléncia,
competicoes de bebida, concursos de beleza) operasse como um forte incentivo a perfeigao,
tanto no que tange ao invididuo, quanto no que concerne ao corpo social. A competi¢ao

seria a representagao simbolica da superioridade de um individuo/grupo sobre outros.

Para nos, participantes de um mundo contemporaneo, talvez a mais cristalina expressao
disso sejam os Jogos Olimpicos, que mesmo em sua versdo moderna, mais fraternal, ainda
assim mantém, desde os jogos de Paris em 1924, o indicativo lema “Citius, Altius, Fortius”

(o mais veloz, o mais alto, o mais forte).

Como critica a esta retdrica, Sutton-Smith coloca que o discurso de Huizinga pode ser
interpretado como permeado por uma concepgao de jogo muitas vezes tendenciosamente
agonistica e machista. Ou seja, expressaria a exaltagcao do poder combativo, geralmente
apelativa ao género masculino, excluindo outras manifestacdes nao-combativas de jogo.
(inegavelmente, ha uma concordancia generalizada de que o trabalho de Huizinga ja em si ¢
meritério pelo simples fato de algar os jogos de uma posi¢ao secundaria em que foram
postos durante o auge do periodo puritano/racional, como objetos de andlise ndo-sérios ou

marginais).

No outro extremo desta tensdo, posicionariam-se teoristas como Spariosu, que identificam
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Huizinga, Johan. op. cit. pg. 63.
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na associacao entre jogo e poder conexdes com retdricas belicosas e de dominancia social,
motivadas ndo por um espirito construtivo, mas sim pelo desejo de supremacia através da
violéncia, da dominag¢ado e da celebragao da “masculinidade”. Efetivamente, ao pensarmos
num jogo de futebol, e principalmente na atuagdo apaixonada, para ndo dizer furibunda, das
torcidas, € bem mais facil posiciona-los dentro do segundo grupo de retéricas do que no

primeiro.

Finalmente, retoricas que utilizam metaforas de jogo para descrever como se dé a
conjugacao de poder na sociedade podem, na opinido de Sutton-Smith, ser encontradas em
trabalhos tais como os de Eric Berne “The Games People Play” (1964) e mesmo na obra de

Goffman.

“A imagem de sociedade que emerge de Goffman (...) é a de um fluxo incessante de truques,
artificios, tramas, blefes, disfarces, conspiragoes e outras imposturas sordidas engendradas
na luta entre individuos e coalizoes de individuos, algumas vezes de modo astucioso, mais

frequentemente de modo comico, em um jogo de jogos enigmdticos cuja estrutura é clara,

mas cujo objetivo néo é”%.

Dentro da nossa experiéncia contemporanea, estas retoricas encontram eco, por exemplo,
universo dos esportes, sdo de uma maneira ou de outra inibidas em sua manifestagdo mais
violenta, numa era que preza pela regulacao social através das normas e leis. Por outro lado,
esta parece ser uma retérica que irrompe em momentos dramaticos — na esfera do jogo,

frequentemente as vésperas de decisdes esportivas.

Em suma, em relagdo a esta familia de retdricas, jogo e poder podem ser entendidos tanto
como forgas criativas, racionalizantes, que agem como for¢a modeladora de um codigo
cultural estavel quanto podem ser também entendidas como fendmenos destrutivos e
violentos, dentro de sua exuberancia e luta pela hegemonia. Ainda assim, tendemos a
imaginar este tipo de retérica como uma expressao de jogo pré-racional que, na era

contemporanea, ¢ cercada e regulada por uma série de processos normatizantes.

% Geertz, Clifford. “The Interpretations of cultures”, ed. Basic Books, 1973 in: Sutton-Smith, Brian. op. cit. pg. 83
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Finalmente, como contestacao a esta familia, Sutton-Smith argumenta que, ao envolver os
mecanismos de jogo em outras ordenacdes maiores, estas retdricas acabam por deixar em
segundo plano o fato de que os jogos, em sua propria dindmica, utilizam o poder como
elemento ludico, em uma inversao de usos. A outra observagdo ¢ que os jogos, ao serem
analisados pelas retéricas do poder, acabam sendo muitas vezes pingados apenas pelo seu
aspecto competitivo, eclipsando outras variantes que tornam o jogo significante, como

descrito nas outras retoricas.

4. Retorica do jogo como identidade

Este grupo de retoricas ¢ tradicionalmente utilizo para explicar jogos, celebragdes e festivais
como uma maneira de confirmar, manter e legitimar o poder e a identidade de uma
comunidade. Assim como a retorica anterior, esta familia de retéricas trabalha com a nogao
de privilégio — no caso, o privilégio de pertencer. Nao menos impositiva do que a retérica
do poder, este tipo de retdrica, entretanto, trabalha sob outras condigdes nao tao

declaradamente violentas.

A partir de uma visao dos incluidos, demonstracdes civicas, festivais e outros espetaculos
publicos poderiam ser meios através dos quais se afirmam os valores imaginados pela
comunidade. E como se, no conceito desenvolvido por Fernandez (1986 in Sutton-Smith:
92), as performances ludicas fossem meios simbolicos através dos quais persuadimos a nds
mesmos € 0s outros a adotar uma vista preferencialmente exposta de nés mesmos. Por
exemplo, o desfile das escolas de samba do Rio de Janeiro seria uma maneira de afirmar
determinados valores para si € para os outros, mesmo que estes valores sejam mais

imaginados do que reais.

Porém, similar a Huizinga, esta retdrica padeceria de uma mesma apropriacao do jogo para
outros fins. Enquanto Huizinga utiliza o jogo como veiculo para explicar o processo
civilizatorio, Fernandez o utilizaria como agente explicativo da integracao identitaria

(Sutton-Smith, 1987: 93), eclipsando o jogo como razao explicativa principal. Em verdade,
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seria este o substrato contido nas retdricas deste género — o que importa ndo seria tanto a
performance ludica, mas sim o estar-junto, o pertencer a um determinado grupo ou

comunidade (o que as coloca, sob certo angulo, lado a lado com as retéricas do poder).

Dentro desta acep¢ao, um dos exemplos mais candentes sobre o uso de retoricas eclipsando
a pratica em si estd nas Olimpiadas. Dentro do angulo das retdricas ligadas a identidade, os
modernos jogos Olimpicos seriam - numa idealizagao da conhecida trégua olimpica da
Antiguidade - uma oportunidade de congragamento universal, de superacao das diferencas
através do esporte, de unido em torno de um (nobre) ideal comum. Na pratica, porém, tanto
os boicotes americano e russo durante a Guerra Fria quanto o uso politico das Olimpiadas
pelo regime nazista sugerem que os jogos foram utilizados para marcar identidades em

conflito, mais do que identidades em harmonia.

Dentro desta mesma linha, ¢ possivel listar uma série de esportes, particularmente
britanicos, que se espalharam pelo mundo como celebragdes de uma identidade especifica,
muitas vezes atrelada a uma subrepticia mensagem de dominagdo. Assim, os gentlemans
que praticavam cricket no Paquistdo, futebol na América do Sul, hoquei na grama na India e
rugby na Nova Zelandia ndo estavam apenas exercendo e celebrando uma identidade
comum, mas também manifestando sua supremacia em outros niveis. Nao a toa, sao
inimeros os exemplos de nativos que, numa guerra simbdlica, acabaram por bater seus

dominadores exatamente nestes mesmos esportes.

Ou ainda, voltando as Olimpiadas. Nos tempos antigos, essa era uma manifestacao
exclusivamente reservada aos homens, numa celebragao de determinada condigao e
exclusao de outra. Nos tempos atuais, a Olimpiada ¢ reservada aos “amadores”, um conceito
duvidoso que rescende, em suas origens, a aristocracia que dispunha de meios para praticar

o esporte de maneira diletante.

Em resumo, as retoricas que trabalham a identidade como fator explicativo para o jogo
estariam, na visao de Sutton-Smith, operando de maneira similar aquelas retoricas que

enxergam a disputa como fator explicativo do jogo. Ambas, em verdade, escravizam o
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ludico para embutir, neste processo, suas proprias cadeias de valor.

Dentro da acepcao proposta por Spariosu, entretanto, entendemos estas retoricas como
pertencentes a um modelo misto. A opg¢ao por enquadra-la dentro de uma linha racional
seguiria por conta do alto nivel de normatizagdo (e portanto, inclusao e exclusdao) embutido
em seu discurso, mas que se manifesta de modo velado, bem ao gosto da episteme
regulatoria que se desenvolveu junto com a modernidade.

A opgao por traduzi-la como um sistema pré-racional segue por conta do alto nivel de

privilégio que se esconde nos mecanismos internos de exclusdo da diferenca.

5. Retoricas do jogo como imaginario

Esta familia de retoricas, de um modo geral, concebe o jogo dentro de uma perspectiva
positiva, frequentemente associando-o com valores como criatividade, flexibilidade e
inovagao. O jogo, aqui, ¢ visto, dentro de um alto grau de idealizagdo, como um agente de
transformacao, ou ainda como uma ferramenta para analise do campo da cultura e da

linguagem.

Assim, dentro destas retoricas, nao se utiliza, em geral, personagens como comunidades, ou
criancgas, ou os esportes. Pelo contrario, jogo aqui € concebido como metafora, dentro de
uma perspectiva abstrata. Ainda assim, argumenta Sutton-Smith, existem candidatos a
jogadores dentro destas retoricas. O conjunto de jogadores demonstra, per se, a flexibilidade

com que estas retoricas se infiltraram na episteme contemporanea.

Aqueles que tocam o piano, escrevem ficgoes, que realizam performances de dangas, e
aqueles que sdo artistas, compositores, coreografos e diretores. Ha ainda aqueles que sdo
chamados de imaginativos ou inventores, que criam brinquedos, jogos, mundos de fantasia,
filmes, pecas, sinfonias e outros trabalhos da imaginagdo. E ha ainda, com certeza, todas as

criangas que do mundo que fantasiam e brincam de faz-de-conta.”’

Em boa parte estas retoricas estdo associadas ao surgimento do movimento Romantico, com
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sua énfase dramatica nos conceitos de liberdade e originalidade, com seu apego as artes e ao
génio, com sua visao idilica da crianga como um ser de carater angelical e inocente. E um
periodo no qual a arte e 0 jogo encontram, pela primeira vez em dois mil anos de civilizagao

ocidental, dignificagdo como elementos fundantes da experiéncia estética (Spariosu, 1989).

A base desta dignificagdo se encontra na hiperinflagdo do conceito de imaginacao, que teria,
de acordo com Engell (1981 in: Sutton-Smith: 130), tomado corpo no [luminismo e
evoluido, no século XVIII, como o propelente de uma série de conceitos-base. E a era em
que, através da imaginacao, experiencia-se o génio artistico, a poesia, a originalidade, o
conhecimento em sua forma mais elevada, a individualidade em seu estado mais puro. A

imaginacao, em suma, teria se tornado a chave para se saborear a verdade.

Dentro do plano filoso6fico, a imaginag@o passou a trabalhar como elemento explicativo do
proprio processo cientifico, como Kant teorizou ao colocar, em sua divisdo antropologica, a
capacidade imaginativa como mediadora entre o conhecimento sensivel e a razao formal.
Em outras palavras, apenas o “livre jogo das faculdades” possibilitava a gestacao das

hipdteses com as quais era possivel se aproximar cientificamente do mundo.

No campo especifico do jogo, apoiada em Kant, esta angulacao entre jogo e imaginacao
toma forma plena com Schiller, em suas cartas sobre a formagdo estética, nas quais esta
contido seu famoso aforismo: “o homem joga somente quando ¢ homem no pleno sentido da
palavra, e somente ¢ homem pleno quando joga”. Com isso, Schiller al¢a o jogo a fonte

reveladora da plenitude humana, ao integrar a vida objetiva e subjetiva.

Por outro lado, ao trabalhar com uma nocao fortemente idealizada, Schiller torna-se, de
certo modo, o proprio algoz de uma concepgao mais ampla de jogo, ao valida-lo apenas
como experiéncia estética — descartando-o, por exemplo, quando se manifesta através das
brincadeiras infantis, ou entdo em sua expressao mais irracional e cruel, como na guerra. Em
outros termos, enquanto a imaginagao € representada como a expressao mais elevada do

jogo, outras formas, que nao se encaixam no plano envisionado por Schiller sdo tratadas
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como “mero jogo™*

Todavia, Schiller e os outros romanticos sdo responsaveis por trazer o jogo, via arte, a uma
posicao mais favoravel dentro do imaginario ocidental. Afinal, jogo e arte envolveriam a

liberdade, a autonomia e a originalidade do individuo. Este atrelamento do jogo a arte, por
exemplo, se desenvolvera posteriormente em varias vertentes no mundo artistico, como na

literatura e, dali, para o campo cientifico, nos estudos sobre a linguagem.

Para Sutton-Smith, no plano literario, o jogo pode ser visto através de varios contornos.
Uma das maneiras pela qual se da essa relagdo ¢ através do processo criativo literario, ja que
toda literatura envolve uma disposi¢do ludica na sua elaboracao (ndo que arte seja jogo €
jogo se arte, mas que o processo de composi¢ao de uma obra seria intercalado por
flutuagdes ludicas). Outro modo seria através de literatura com contetido ludico, como o
classico Decameron. Uma terceira forma em que essa relagdo se expressaria ¢ quando a
literatura assume uma forma ludica, como nos géneros do non-sense ¢ do humor (ou
quando, com Bakhtin, a histéria do género novelesco € vista como uma forma infinita de
jogo dialético entre a literatura e a imaginagao humana, na medida em que as palavras
podem ser polissemicamente interpretadas). E a quarta seria quando, na literatura, se

utilizam jogos de palavras.

No plano filoséfico, a expressdo contemporanea mais radical desta corrente retdrica seria,
para Sutton-Smith, o trabalho de Jacques Derrida e sua no¢ao metaforica de jogo de
significados na linguagem. E o que pode ser apreendido (ou uma das apreensdes possiveis)
das palavras do proprio Derrida, ao formular a linguagem como uma multiplicidade de
significados que sdo constantemente reinterpretados sem que uma acepg¢ao central governe

este jogo, como demonstra este trecho.

“Mas pode-se determinar de outro modo a ndo-totalizagdo: ndo mais sob o conceito de
finitude como assignag¢do a empiricidade mas sob o conceito de jogo [grifo do autor]. Se
entdo a totalizagdo ndo tem mais sentido, ndo é porque a infinidade de um campo ndo pode

ser coberta por um olhar ou um discurso finitos, mas porque a natureza do campo — a saber
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a linguagem e uma linguagem finita — exclui a totalizagdo: este campo é com efeito o de um

jogo, isto é, de substituicbes infinitas no fechamento de um conjunto finito.

Como ferramenta contra discursos ortodoxos, a interpretacao que fazemos ¢ que o autor
considera este discurso engenhoso. Porém, quando Derrida, ao desconstruir os classicos,
trabalha com esta nog¢ao interpretativa, sem assumir um centro, Sutton-Smith inquire da
seguinte forma: “Nestes trabalhos, Derrida torna-se o tipo de presenca que seu corpus

tedrico tenta negar. Afinal, se tudo estd em jogo e ndo ha jogadores, quem é Derrida?”*°

Em resumo, para Sutton-Smith, este conjunto de retoricas ¢ tdo amplo quanto ¢ amplo hoje
o conceito de imaginagdo na civilizagdo ocidental. Como regra, os advogados deste tipo de
retorica tendem a denegrir ou subestimar formas fisicas de jogo, embora sejam prestos ao
colocarem-se como sujeitos de jogos mentais de vasta dimensdo. Também tendem a utilizar
o conceito de jogo mais numa dimensdao metaférica do que num efetivo desdobramento

cientifico.

Em comparagdo com a seccao feita por Spariosu, entendemos que esta familia de retoricas
representa uma virada teodrica na direcao de uma percepcao menos regulada de jogo, uma
vez que valoriza a liberdade criativa, donde se supde uma valorizagdo da energia e
exuberancia encontradas em valores pré-racionais de jogo. Do mesmo modo, estas retoricas
sdo responsaveis também pela dignificacao epistemoldgica do jogo, quando nao por leitura

ludicizada da vida.

H4 ainda outro aspecto interessante a ressaltar, falando especificamente de Derrida, que € o
uso das metaforas ludicas para dar conta de tensdes que, dentro de estruturas totalizantes,
parecem ter esgotado sua capacidade interpretativa. Assim, o uso de metaforas ludicas
implicitamente assinala uma certa perplexidade com as possibilidades da episteme
racionalizante e uma tentativa de contornar estes dilemas através da imprevisibilidade e

flexibilidade encontradas nos jogos.
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Por outro lado, esta classe de retoricas, ao metaforizar o jogo e transporta-lo para um plano
quase transcendente, eventualmente acaba por fragilizar-se diante de expressoes pré-
racionais de jogo que também derivam do delirio imaginativo, como por exemplo a fantasia
brusca expressa muitas vezes nas narrativas das criancas — e largamente reprimida e

enquadrada dentro de um discurso regulatorio oferecido pelos adultos.

6. Retoricas do Self

O foco principal destas retoricas esta nas alteragdes psicoldgicas que a pratica do jogo
instaura no comportamento do jogador. De modo geral, estas aproximagdes evitam
relacionar-se com contextos antropologicos e historicos maiores, preferindo deter-se em
questdes neurologicas, intrapsiquicas ou que estejam relacionadas com a experiéncia e a
significancia do jogo para o jogador. Em suma, estas retdricas trabalham com a idéia de que
0 jogo €, antes de mais nada, um estado mental, um meio de enxergar as coisas € existir,

uma configuragdo mental especial para com o mundo e para com as a¢des dentro dele.”

Como razdes explicativas para a ascendéncia deste tipo de retérica estd a crescente
individualizac¢do da existéncia humana dentro das sociedades ocidentais nos ultimos
cinquenta anos. Os tragos desta tendéncia poderiam ser mapeados no préprio advento da era
Moderna, com a Renascenca italiana e seu conceito do Homem como medida das coisas.
Outros fatores, como estabelecimento da relacao pessoal dos protestantes com Deus e o
proprio salto individualista experimentado no periodo Romantico também poderiam ser

elencados.

Em um plano mais recente, uma das razdes explicativas para a inflagdo do individualismo
poderia estar no crescente desencanto das pessoas no século XX com as grandes utopias, e
na substitui¢do destas por metas e experiéncias de maior significancia particular. Outra
razao estaria no mergulho intrapsiquico promovido por Freud, que transferiu para o

individuo uma esfera de conflito e uma fragmentacao psicolédgica até entdo impensada.
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Finalmente, dentro de uma visdo simpatica ao marxismo, outro fator levantado ¢ a ascengao
do consumo como fator de realizacao pessoal e de posicionamento social, com seu apelo
focado na subjetividade individual. Dentro deste contexto, o desejo e a fantasia seriam
apropriados e inflados pela economia capitalista para servir em ultima instancia a uma

orientacdo consumista baseada na satisfagdao conspicua dos caprichos do eu.

De qualquer modo, quaisquer que sejam as razdes apontadas para esta inflagao da
individualidade nas sociedades contemporaneas ocidentalizadas, o autor elenca, nesta
familia de retdricas, alguns autores como expressdes maiores desta tendéncia de se

considerar o jogo como essencialmente uma experiéncia do self.

Ainda amparado na tradi¢do romantica, o primeiro ramo que ele considera sdo os autores
ligados a tradi¢do fenomenoldgica: Husserl, Heidegger e Gadamer. Em sua visdo anti-
cartesiana, a fenomenologia tenta estabelecer o eu como possuidor de uma objetividade
propria, particular, mais real e verdadeira do que as validacdes tradicionais associadas ao
método cientifico®. Destes, Gadamer é quem opera diretamente com o conceito de jogo, na

tentativa de demonstrar a realidade objetiva da “coisa em si”. Para ele,

“0 jogador ndo joga o jogo, é o jogo que joga o jogador. Uma vez jogando, o jogador é
tomado pela estrutura do jogo. Assim, a experiéncia do jogo (e também da arte) torna-se
uma experiéncia que transforma a pessoa que a vivenciou. Assim, o jogo tem sua propria
essencia, independentemente da consciéncia de quem o jogou. Os jogadores ndo sdo os
sujeitos do jogo, pelo contrario, o jogo simplesmente encontra representa¢do através dos

jogadores”.

Sem duvida, esta proposi¢do ¢ sedutora para aqueles que ja se viram dominados pela ldgica
interna de um jogo. De qualquer modo, a defini¢ao de jogo de Gadamer o colocaria, para o
autor, em conjuncao com a psicologia do self na medida em que ambos pressupdem que o

jogo € uma coisa que se encerra em si propria, independente de condi¢des externas.
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Porém, se Gadamer ensaia uma aproximag¢ao com o jogo no intuito de validar sua
hermenéutica, outro autor, Mihaly Csikszentmihalyi, pertencente ndo diretamente & mesma
tradigdo filosofica, teria, com sua teoria do fluxo (flow), colaborado de forma ainda mais
decisiva para este conjunto de retoricas. Seu ponto de partida sdo as “experiéncias de pico”
encontradas, por exemplo, em jogadores de xadrez, alpinistas, cirurgides e dangarinos.
Analisando o estado emocional destas pessoas que operam no limite, ele teria descoberto
que os sintomas eram descritos de forma relativamente comum. Este estado universal ele
apelidou de “estar em fluxo”, e ocorreria tanto em atividades laboriosas quanto em

atividades ludicas. Em resumo, as caracteristicas deste estado seriam estas:

a) haveria uma juncdo entre a acio e a aten¢do. E o que faria que com que tenista
conseguisse focar exclusivamente na bolinha.

b) esta jungdo estreitaria a consciéncia, entregando-a apenas aos processos vitais
relacionados a tarefa proposta. Em um jogo, as regras proveriam esta relevancia.

¢) os dois itens acima produziriam uma espécie de apagamento da consciéncia, um “deixar-
se levar”pelo jogo.

d) ainda assim, a pessoa em fluxo estaria dona de seus movimentos ¢ do ambiente que a
cerca.

e) ainda assim, a pessoa em fluxo ¢ capaz de realizar acdes e responder a estimulos de
outras pessoas.

f) o fluxo possui uma natureza autotélica e ndo necessita de metas ou recompensas externas

a acao desenvolvida.

A critica de Sutton-Smith a esta classe de retdricas, particularmente em torno do trabalho de
Csikszentmihalyi, ¢ que a no¢do de “eu” ndo € universal como se pretende. Para Sutton-
Smith, este tipo de concepgao certamente corre contra aquilo que ¢ defendido pelos
antropologos e historiadores de que ha variagcdes no comportamento dependendo de cultura
para cultura. Assim, “estar em fluxo” seria ndo uma caracteristica inata, mas um valor
cultural. Em outros termos, seria o mesmo que dizer que o apice sexual € o mesmo em todas
as culturas. Outra alternativa para rebater o argumento do “fluxo” € que haveria, nas

sociedades ocidentalizadas do século XX, uma tendéncia a tentar encontrar significado para
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a existéncia nos prazeres seculares exercidos pelos individuos, algo que ¢ tomado por

Csikszentmihalyi como um atributo universal.

Enfim, de um modo geral, a contra-argumentagao a estas retoricas ¢ que elas acabam se
concentrando praticamente apenas nas expressoes de jogos voluntaristicos e internamente
motivados, uma forma de jogo bastante difundida no mundo contemporaneo — mas algo
que, por exemplo, conflita com vérias caracterizacdes histdricas e antropologicas onde o
jogo ¢ dado como obrigatorio — como por exemplo, manifestagdes tribais, ou mesmo nas

brincadeiras das criangas orientadas por adultos e professores.

Agora, pensando este tipo de retorica a partir da oposi¢ao entre pré-racional x racional de
Spariosu, mais uma vez encontramos ambiguidade. De um lado, Gadamer, em sua tentativa
de quebrar a dualidade platonica entre idéia e aparéncia através do conceito unificador de
fendmeno (Erscheinung) , poderia ser encaixado dentro de uma visao que tende ao pré-
racional. Por outro lado, o préprio Gadamer divide o jogo em formas superiores e inferiores,
em sua tentativa de elevar e distinguir a arte como uma forma superior de jogo e de
existéncia. “Quando Gadamer volta-se para definir arte como jogo, ele enfatiza a
caracteristica ordenada da mesma (...) arte ¢ uma forma superior de jogo porque possui uma
estrutura repetitiva (Gebilde), que da a ela constancia (Selbigkeit) ou identidade e,

consequentemente, a torna comunicavel™*.

O mesmo também poderia ser pensado de Freud, o fundador do reino intrapsiquico. Por um
lado, argumenta Spariosu, Freud foi crucial por ser um dos primeiros e mais influentes
pensadores contemporaneos a, na trilha de Nietzsche, apontar a ligacao original entre jogo e
violéncia, ou entre jogo e formas “nao mediadas” de poder, tipicas da mentalidade pré-

racional®

. Por outro lado, em “A Civilizagdo e seus Descontentes” (1930), o mesmo Freud
teria manifestado uma posi¢do pincelada com tons platdnicos ao afirmar que a civilizagao
tinha necessidade de “ganhar controle sobre os perigosos desejos agressivos do individuo

enfraquecendo-os e desarmando-os, interiorizando no proprio individuo um mecanismo que
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velasse por isso, como uma guarni¢do numa cidade conquistada’®.

Finalmente, Csikszentmihalyi, em sua tentativa de localizar o fendmeno ludico entre as
zonas de tédio (boredom) e ansiedade (anxiety), e ao tentar unificar os conceitos de jogo e
trabalho através da teoria do fluxo, demonstra, por um lado, atencao as manifestagoes
comportamentalistas, o que poderia ser entendido como uma apreciagao maior das
qualidades pré-racionais. Por outro lado, ao praticamente equiparar o fenomeno ladico a um
estado zen de harmonia, Csikszentmihalyi demonstra o quanto sua visdo de jogo €

idealizada, logo, racionalizante.

7. Retorica do jogo como frivolidade

Este tipo de retdrica, talvez durante muito tempo a mais poderosa e influente, ¢ praticamente
uma antitese de todas as outras. Ela pode ser tracada desde tempos imemoriais, como na
suposta fala de Buda, no século V a.C., transcrita no “Digha Nikaya™’ (“Cole¢do de Longos
Discursos”), na qual Buda ataca os monges que, a despeito das severidades a que se

submetem, ainda assim continuam adeptos de jogos e recreagoes:

“xadrez de oito filas, xadrez de dez filas, xadrez no ar, amarelinha, jogo de varetas, dados,
jogos com paus, desenhos com a mdo, jogos com bola, soprar flautas de brinquedo, brincar
com arados de brinquedo, piruetas, brincar com moinhos de vento de brinquedo, medidas
de brinquedo, carruagens de brinquedo, arcos de brinquedo, adivinhar letras desenhadas
no ar, adivinhar pensamentos, imitando deformidades — o contemplativo Gautama se

abstém de jogos insensatos e ociosos como esses”’

A isto, some-se a hegemonia da ética protestante dentro das sociedades ocidentalizadas, que
enxergava no jogo nada mais do que perda de tempo, vicio, 6cio e frivolidade, como define
Weber (1904). “a ascese se volta com for¢a total principalmente contra uma coisa: o gozo

descontraido da existéncia e do que ela tem a oferecer em alegria”.

% Freud, Sigmund. “Civilization and its Discontents”, 1961, pg. 124 in: Spariosu, Mihai, op. cit., pg. 183

http://www.acessoaoinsight.net/index.htm (acessado em 11/05/2006)
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Esta classe de retoricas pode ser considerada, segundo Sutton-Smith, como a mais
duradoura e influente de todas as retdricas, a0 menos nos ultimos quatrocentos anos.*® Suas
fontes alimentadoras sdo ndo apenas as diversas religides e as culturas restritivas dai
derivadas. A isso, some-se também a episteme Moderna, fortemente regulatéria e
racionalizante, que enxergava no jogo contraponto a qualquer regulacao, ja que o jogo nao
apenas se desenvolve dentro das regras, mas também brinca com as regras. Finalmente, ndo
bastassem estes adversarios, o jogo tornou-se também um flagelo para a crescente cultura
urbana industrial, que lutava para impor uma agenda de trabalho em mundo ainda dominado

por uma boa dose de feriados e festivais religiosos e profanos.

Assim, quando o jogo ¢ tratado como opcional, divertido, ndo-sério e nao-produtivo —
afirmagdes estas que perpassam vdrias outras classes teoricas ja divisadas - isto ¢ a
manifestacdo de um ponto de vista que, em ultima instancia, foi engendrado pela logica do
trabalho em sua tentativa de denegrir o status do jogo. O jogo, pelo contrario, ¢ importante e
sério. Nos proprios MMORPGs, por exemplo, ¢ possivel reparar na seriedade do jogo para
seus participantes, e na significancia destas conquistas para si e para o grupo social que

partilha desta experiéncia.

Ademais, segundo Sutton-Smith, ha vérias outras sociedades em que as fun¢des do jogo, do
trabalho e da religido coexistem de forma indistinta, sem esta separac¢do, tao incrustrada na
mentalidade ocidental®. Neste sentido, a palavra frivolo deixa transparecer sua condi¢do
ideologica, ja que frivolidade ¢ sempre utilizada dentro de um quadro mais geral de

dominagao e julgamento de um grupo por outro.

Finalmente, Sutton-Smith divisa, dentro das retéricas da frivolidade, uma subdivisao, de
viés positivo em relacao ao jogo, que ¢ a manifestacao do ludico como nonsense € através

de ritos de inversao, cujo exemplo mais famoso ¢ o Carnaval.

“Em muitas culturas e sub-culturas, a pessoa conhecida como o bobo, o palhago, o

arlequim ou o comediante é pega central dentro de um aspecto mais teatral da vida publica.
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Toda a seriedade do jogo, ou das retoricas que abordam o jogo de forma organizada

tornam-se suscetiveis de serem envolvidas no clima patético promovido por estas ludicas

criaturas invertidas”.*’

Para ele, a existéncia do jogo que ri da propria condi¢ao ludica seria essencial para que,
dentro da teoria dos jogos, existisse espago para sua propria desconstrucao e distor¢ao
através do nonsense. Por outro lado, talvez este subtipo de retdrica seja a que mais leva ao
extremo a transcendéncia e a transformacao através do jogo, na medida em que nega a

realidade e, em ultimo grau, a morte.

Ja dentro de nossa analise sob a perspectiva de Spariosu, a divisdo parece bem clara.
Enquanto as retoricas que condenam o jogo circunscrevem-se dentro de uma visao
racionalista extrema, o outro subgrupo, o da inversao e do nonsense, da guarida

incondicional ao lado pré-racional.
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CAPITULO 3:
DEMONSTRACAO
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CAPITULO 3 - DEMONSTRACAO:

O proximo passo deste trabalho estd em tentar posicionar as retoricas existentes sobre 0s
MMORPGs e os mundos virtuais em geral dentro da classificagao proposta por Sutton-
Smith. De antemao, sabemos que as classes retdricas de Sutton-Smith estdo superpostas
com as proposi¢des de Spariosu. Portanto, os destaques e auséncias sao, por dedugio,
também um indicativo da situacao dos valores pré-racionais ou racionais de jogo. Por
questdes didaticas, comentaremos cada classe retdrica na mesma ordem proposta por
Sutton-Smith, embora isso ndo signifique, neste cenario, a precedéncia de alguma classe

retorica diante das demais.

Finalmente, vale também lembrar que este ¢ um trabalho de carater exploratorio. Neste
sentido, a despeito dos exemplos oferecidos, as percepgdes estdo ainda sensivelmente
condicionadas a experiéncia pessoal do pesquisador e sua limitada capacidade de leitura. Ou

seja, sdo observacdes que carecem obviamente de maior comprovagao.

Retoricas do jogo como Progresso

Antes de mais nada, vale pontuar que existe um género ja bem enraizado de pesquisas
envolvendo criancas e videogames que trabalham com este tipo de retérica voltada ao
progresso, como por exemplo, a recente investigagao de Dye e Bavelier (2004) , que atesta
que os videogames sdo responsaveis por um aumento da capacidade de atencao visual em
criancas. Ou a pesquisa conduzida por Yuji (1996), na qual chega-se a conclusdo de que

criancas que jogam videogames tém um ganho na performance psico-motora.

Dentro das retéricas que tratam dos mundos virtuais, uma das primeiras € a interpretacao de
Turkle (1995), que numa linha especulativa imagina, em termos genéricos, beneficios
terapéuticos e educacionais aos participantes desses mundos, a partir de suas proprias
experiéncias em MUDs (espécie de ancestral dos MMORPGs executados apenas com

comandos de textos e descricdoes de ambientes).
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Uma das ultimas expressoes, ja plenamente desenvolvida, ¢ o trabalho de Delwiche (2006),
emblematicamente entitulado “Massively Multiplayer Online Games in the new media
classroom”. Para ele, os mundos virtuais seriam ambientes de aprendizado intrigantes pela
presenca da interacdo social, cooperacao e troca de conhecimentos , condi¢des fundamentais

da propria dindmica deste género de jogo.*!

Ainda dentro desta linha, vale ressaltar uma variante desta classe de discursos destinada nao
as criangas, mas sim aos adultos, numa subversao a defini¢ao oferecida por Sutton-Smith. O
surgimento deste género pode ter como razao explicativa a propria retérica contemporanea
de que ndo sé a crianca, mas também o adulto continua a se desenvolver e aprender, ao

contrario de simplesmente amadurecer.

O género expressa-se em relagdo aos videogames com trabalhos de foro mais generalizado,
como o de Gagnon (1985), em que ele relaciona os videogames com o uso de habilidades
espaciais, ou o de Orosy-Fielders (1989), intitulado “Jogos de videogame: reagdo humana
ao estimulo visual”, no qual ele relata a performance diferenciada diagnosticada nos que se

submetem a estes aparelhos de jogo.

Nos MMORPGs, um dos trabalhos mais emblematicos € o de Hertz (2002), cujo foco do
discurso sao nao as criangas, mas os estudantes de cursos superiores. Um de seus
argumentos a favor deste género de games como mecanismo educacional estd no proprio

ambiente de aprendizado oferecido.

“Em termos de velocidade e volume de aprendizado — a taxa na qual informagao é
assimilada em conhecimento e conhecimento é sintetizado em novas formas — o sistema
interligado presente no jogo online é vastamente muito mais multidimensional que as
tradicionais classes de instru¢do concebidas dentro dos paradigmas educacionais do século

XIX. (...) os jogadores aprendem ndo so através de um engajamento ativo com o software,

41Delwiche, Aaron. “Massively multiplayer online games (MMOs) in the new media classroom”. revista “Educational Technology &

Society”, 9 (3), pg. 163.
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mas também um com o outro”*.

De modo geral, percebemos esta classe de retdricas operando nos MMORPGs como uma
categoria dignificada, que tende a se solidificar mais, atuando porém de maneira secundaria

dentro do universo total de retoricas.

Um dos motivos disso talvez seja porque estas sdo retoricas destinadas majoritariamente ao
mundo infantil, e os MMORPGs ainda nado sejam percebidos pelos pesquisadores como um
lugar destinado a este publico, donde as criangas ainda passarem desapercebidas como
subgrupo digno de estudo. Outra explicacao talvez resida no fato de que as criangas, ao
contrario dos adultos, ndo tenham tanta necessidade de extravasar seus comportamentos
ludicos de uma maneira tdo formal e abstrata como esta. Neste sentido, videogames e jogos
em rede seriam apenas mais um dos mundos virtuais dos quais elas participam, mas nao

seus unicos brinquedos.

Isso, entretanto, nao significa que as criangas nao joguem. Pesquisa quantitativa realizada
por Yee (2001) em relacio ao MMORPG EverQuest aponta que cerca de 5% dos praticantes
jogavam com suas criangas ou ao lado delas. Se assim for, entdo trata-se apenas de uma
questdo de tempo até que surjam retoricas deste género, uma vez que nao soO a atual geracdo
de videogames privilegia o acesso online, como também as criangas tendem a ganhar cada
vez mais acesso ao computador e a rede dentro dos lares, tornando-se estatisticamente um

grupo cada vez mais representativo.

De qualquer modo, como retdrica fundada na Modernidade, este tipo de discurso goza de
legitimidade dentro ndo sé do universo cientifico, como também entre professores, pais € até
mesmo participantes dos jogos, até mesmo como anteparo tedrico contra a classe de

retoricas que trabalham o jogo como frivolo.

“Hertz, J. C. “Gaming the system: What higher education can learn from multiplayer on-line worlds”. in
Devlin, M., Larson, R. & Meyerson, J. (org..), “Internet and the University: 2001 Forum”, ed. Educause, 173.
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Retorica do jogo como destino

Esta talvez seja a classe de retoricas menos legitimada nos MMORPGs, ao menos nos
circulos académicos. As unicas mengdes que sao feitas referem-se aos jogos de azar
praticados dentro dos MMORPGs, como apostas feitas entre os jogadores durante a

experiéncia de jogo.

Porém, mesmo este tema ainda é tratado de forma rarefeita em trabalhos da area de direito,
como o publicado por Methenitis (2005), “Internet Gambling Regulation Present and
Future: Technology Outpaces Legislation as the MMORPG Problem Emerges”. Sua visao
tende a encarar este tipo de atividade como um vicio, um perigo para o futuro, que ainda nao

recebeu a devida regulamentacao juridica.

Entretanto, se este grupo de retoricas ndo goza de legitimidade dentro do meio académico, o
mesmo nao se pode dizer das empresas que mantém os jogos e dos jogadores. A despeito do
principal mundo virtual — World of Warcraft — ndo possuir um sistema de apostas embutido
em sua mecanica, outros mundos virtuais incorporaram varios tipos de mecanismos em sua

programacao.

Em 2004, por exemplo, Lineage II tornou-se o primeiro destes mundos a oferecer varios e
sofisticados sistemas de apostas, como apostas em corridas de monstros, jogos de dados e
até mesmo uma loteria. Alias, mesmo com World of Warcraft nao incorporando nenhuma
mecanica de jogo de azar, isto ndo impediu que as apostas se proliferassem em seu
ambiente. Sao bem conhecidos os casos de apostas “ilegais” realizadas dentro do ambiente

de jogo, como o proprio Methenitis cita.*

Outro exemplo interessante sobre como este tipo de retorica ¢ uma excecao neste universo

esta no anuncio de um novo MMORPG, chamado Pangaea, que entrou em beta-teste em

# Methenitis, Mark. "Internet Gambling Regulation Present and Future: Technology Outpaces Legislation as the

MMORPG Problem Emerges" in:
http://webpages.acs.ttu.edu/mmetheni/Internet%20Gambling%20and%20the%20MMORPG.htm# ftn90 (acessado
20/03/2007)
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marco de 2007. O jogo define-se como “MMORPG adulto, com temética voltada para
mulheres, apostas e guerra”.*Ou seja, ao se pronunciar diferente dos outros jogos do

género, ele automaticamente indica o que ele tem, mas seus rivais ndo tem.

Finalmente, retoricas de jogo como destino permeiam, mas raramente sao expostas, na
propria conformacao dos mundos virtuais, na medida em que eles sdo, essencialmente,
combinag¢des binarias que trabalham o tempo todo com probabilidades matematicas no
sequenciamento de acdes € na manutencao do enviroment do jogo. Ou seja, sob um certo

aspecto, estes sao mundos efetivamente guiados pela alea.

Enfim, jogo como chance ou destino , como um ato irracional para obter prazer através das
proprias ilusdes, permanece uma retdrica praticamente inaceitdvel dentro da concepgao
moderna, como visto pela auséncia de defensores. Ou seja, ¢ praticada - mas dentro de um

plano retorico, permanece geralmente vilanizada ou ainda ostracizada.

Retorica do Jogo como Poder

Esta ¢ uma classe de retoricas que parece ser trabalhada de forma dual no mundo dos
MMORPGs. Por um lado, a violéncia como heroismo, como elemento integrador de um
enredo, ou entdo como elemento de conexado grupal parecem crescentemente valorizadas em
retoricas do género. Por outro lado, retoricas que valorizam o poder como conflito, como
disputa pura, enfim, como elemento pré-racional, estas permanecem na obscuridade,

restritas aos foruns de algumas comunidades, € ainda com eventuais sangdes.

No meio académico, por exemplo, um dos trabalhos que nos pareceu mais simbélico,
porque demonstra uma certa similaridade com as posturas de Huizinga, € o ensaio de
Jackobson e Taylor (2003), intitulado “The Sopranos Meets EverQuest: Social Networking
in Massively Multiplayer”. Nele, os autores argumentam que, através das atividades
frequentemente belicosas e aventureiras do jogo (como cagar monstros ou enfrentar grupos

rivais) , realizadas de maneira coletiva, desenvolve-se nos jogadores um forte sentimento de

# http:/feature.mmosite.com/content/2007-03-14/20070314195109857,1.shtml
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amizade, um espécie de elo “através das armas”, que se estende para além do mundo online.
Em suma, algo como uma ligacao de espectro mafioso (dai a alusdo a série de TV a cabo

Familia Soprano, que relata as desventuras de uma familia de mafiosos).

Por outro lado, a violéncia estd longe se ser um elemento fora de controle em jogos deste
género. A despeito do discurso herdico promovido pelas empresas que mantém os jogos, € a
despeito do genuino sentimento de camaradagem que se apossa daqueles que combatem
juntos nos mundos virtuais, a violéncia, de modo geral, ¢ fortemente regulada nestes

ambientes.

Em primeiro lugar, muitos dos MMORPGs, como por exemplo “StarWars: Galaxies”,
fazem uma clara disting¢do entre servidores nos quais € permitida a violéncia generalizada,
apelidada de PvP (player versus player), e nos quais existem restri¢gdes quanto a isso. Em
segundo lugar, uma verdadeira regra de etiqueta foi elaborada pelos jogadores destes
mundos, tornando os atos violentos altamente ritualizados. Neste aspecto, como
comprovacao deste argumento, vale a pena citar o trabalho dos suecos Pargman e Erisson
(2005), batizado oportunamente de “Law, Order and Conflict of Interest in Massively

Multiplayer online games”.

Em seu trabalho, eles se dedicam a formalizar alguns dos aspectos deste elaborado codigo
de regras. Um dos comportamentos citados por eles como causador de desavengas, por
exemplo, ¢ o Kill Stealing (“Roubar o Kill”, kill sendo entendido como o monstro que ¢
derrotado). Neste género de jogo, o golpe de misericordia, que efetivamente elimina o
monstro, ¢ concedido aquele que disparou o primeiro tiro ou acertou o primeiro golpe. Este
¢ um procedimento importante porque o jogador que mata o monstro ¢ agraciado com
pontos que fortalecem seu personagem no longo prazo. Entretanto, existem sempre aqueles

que “roubam” a precedéncia pré-estabelecida e matam o monstro eles proprios.

Outro comportamento polémico ¢ quando um grupo invade uma “area de caca” de outro.
Nestes ambientes, existem determinadas areas que sdo particularmente prolificas em

monstros (que por sua vez, quando mortos, geram pontos). Assim, alguns grupos preferem
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“reservar’” estas areas para si proprios, montando emboscadas (o ato ¢ conhecido como
“Camping”). Entretanto, isso ndo ¢ um procedimento tdo facilmente identificavel. Outro
rupo, por exemplo, pode querer armar sua propria emboscada, superpondo-se a area de
b b

caca do grupo anterior, sem se dar conta que esta “ferindo os limites”.

Em outras palavras, se os jogos no ciberespaco permitiram aos adultos brincar de modo tao
amorfo como as criangas, a exemplificacao destas disputas parece reproduzir com similitude
invejavel os comportamentos infantis verificados no jardim da infancia. Ou seja, estamos
lidando com a ja descrita nocao de jogo como paidia, como jogo infantil, como

comportamento racional.

Por outro lado, retoricas que encampem o aspecto mais sombrio (a0 menos, aos olhos
modernos) dos MMORPGS sao praticamente ausentes, a0 menos no meio académico. Um
dos poucos dados disponiveis sobre o assunto provém da pesquisa quantitativa de Yee
(2001), quando ele disponibiliza a porcentagem de entrevistados que se aventurou pelos
servidores PvP. Da base de entrevistados, cerca de 51% dos homens e 36% das mulheres.
Em termos de faixa etaria, o grupo dos que se aventurou era significantemente mais jovem
dos que os que ndo se aventuraram. Daqueles que experimentaram, cerca de 40% nao
apreciaram a violéncia ali contida, contra 40% que apreciaram e 20% que posicionaram de
modo neutro. Yee, entretanto, ndo teceu nenhum comentario interpretativo sobre 1sso.
Porém, analisando estes dados, ¢ possivel ao menos ponderar que experiéncias de jogo
guiadas por valores pré-arcaicos, ou seja, sem grandes ritualizagdes da violéncia, satisfazem
apenas a uma minoria do grupo populacional entrevistado, provavelmente aqueles mais
aptos a este tipo de combate (o que, numa comparagao grosseira, ndo deixa de ser uma
reedi¢ao do arete grego menciomado por Spariosu ). Boa parte dos jogadores que se

expOem a estas praticas preferem desfrutar da violéncia de forma limitada.

De fato, as retoricas de jogo como poder pré-racional parecem tao enfraquecidas numa
sociedade altamente regulada como a nossa, que at¢ mesmo quando as abundantes retoricas
moralistas atacam a violéncia nos jogos, a saida recorrentemente utilizada ¢ afirmar que a

violéncia ¢ apenas fantasiosa, como coloca o livro “Killing Monsters: Why Children Need
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Fantasy, Super-Heroes and Make-Believe Violence”, de Gerard Jones, que prega que a
violéncia contida nos jogos € nos quadrinhos sdo uma forma segura da crianga conhecer e
manipular emocdes como a raiva, o medo e a violéncia, tornando-a, em ultima instancia, um

adulto integrado.

Ora, se ha muito foi superada a falsa separagao entre real e virtual (Levy, 1997) , entao,
como negar que a violéncia inflingida nos campos simbolicos ¢ real? A negagado sorrateira
disto demonstra o quanto uma retorica do jogo como poder pré-racional esta fadada a
permanecer em oblivio em sociedades pautadas pela razao e pela igualdade. Apenas numa
sociedade de castas, de privilégios assumidos, que idolatra a for¢a como elemento fundante,

este tipo de retdrica teria condigdes de mostrar-se em pleno esplendor.

Retorica do jogo como Identidade

Retoéricas que cultuam os MMORPGs como promotores de uma identidade grupal sdo
abundantes, uma vez que um dos grandes atrativos destes jogos € justamente o
deslocamento do aspecto puramente estratégico (matar monstros, ganhar itens) para o
aspecto convivial, onde conhecer novas pessoas e manter velhas amizades torna-se, muitas

vezes, o foco principal (Kolo e Baur, 2004).

Em outras palavras, originalmente, as regras € mecanismos de conduta dos MMORPGs os
colocariam entre as expressdes mais formais de jogo. Entretanto, as possibilidades de
expressao sao ricas o suficiente para permitir um uso mais livre do software, numa
reapropriacdo dos mecanismos de jogo para outros fins que, na classificacao de Caillois, ndo
necessariamente seriam os movidos pela competicao (agon), mas sim para jogos mais livres

de interpretagdo e fantasia (mimicry) grupal.

Um bom exemplo deste tipo de retorica transparece no artigo de Taylor (2006) intitulado
“Bonds of trust: An in-depth look at social bonding within MMO guilds”. Nele, a autora se
detém no processo de formagao, exame, sele¢do e rituais de fraternidade realizados pelas

guildas — associacdes de jogadores que, via de regra, institucionalizam uma série de
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procedimentos, palavras de ordem e cddigos internos, enquanto se dedicam coletivamente as

tarefas do jogo.

Um dos procedimentos mais ritualizados, por exemplo, ¢ o de admissao. No férum da
comunidade, ¢ necessario, ao fazer o pedido de inclusdo, responder as seguintes questoes: a
que guildas vocé pertenceu no passado? Por que vocé deixou suas guildas anteriores? O que
vocé pode oferecer a nossa guilda?” Ou seja, o proprio escrutinio demonstra, pelas
perguntas, os valores cultuados por esta associagdo de jogadores, além de deixar entreposta

a sensacao de que a admissao ndo ¢ compulsoria, mas sim um teste condicional.

Dentro do nosso plano de andlise, a forte emergéncia deste tipo de retorica € praticamente
uma rendigdo aos fatos, ja que um dos fatores mais promissores enxergados na comunicagao

online ¢ a possibilidade de, abolindo a distancia fisica., agregar comunidades de interesse.

Ademais, estes mundos virtuais se fundamentam, comercialmente falando, exatamente no
oferecimento de uma experiéncia convivial significativa. Esta orientacdo, por exemplo,
pode ser facilmente verificada na maneira como se estabelecem as regras que regem o jogo,
onde praticamente torna-se necessaria uma associagao entre os jogadores para que todos,

individualmente, consigam alcangar seus objetivos.

Quanto a seu proprio viés regulatério, esta classe de retoricas mantém-se em consonancia
com a esfera racionalizante e regulatoria da modernidade, ainda mais quando qualquer
chance de contestagdo a esta identidade esta impossibilitada de expressao por estar
desconectada. Afinal, sempre € relevante lembrar, esta ¢ uma retdrica que,
subterraneamente, evoca a questao do privilégio, uma vez que a identidade fantasiosa
expressa através do jogo nao deixa de ser uma maneira de reafirmar determinadas

hegemonias dentro e fora dele.

Por exemplo, o que € retoricizado como uma nova maneira de elo comunal ¢ certamente

restrito, grosso modo, aos falantes de lingua inglesa provenientes de paises desenvolvidos,o

45

In: http://noquarterguild.org/forums/viewtopic.php?id=59 (acessado em 20/03/2007)
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que tornaria o proprio hébito de participagdo neste tipo de jogo um ritual de auto-afirmacao
de uma identidade maior, que se valora fora do jogo, mas que utiliza o jogo como elemento

de distingdo e reconhecimento entre os iguais.

Retorica do jogo como Imaginario

Esta ¢ outra retérica que ¢ também relativamente bem utilizada na descri¢ao dos
MMORPGs e que goza de simpatia em suas apari¢coes. De modo geral, ela flerta, como os
romanticos flertaram, com os valores pré-racionais de liberdade e imaginag¢do nao
governada por amarras. Por outro lado, percebe-se os limites racionalizantes deste discurso

no alto grau de idealizacao com que o jogo e seus elementos sdo tratados.

Mais uma vez, a propria conformagao da experiéncia no ciberespaco, com suas metaforas
que remetem a infinitudes e a mundos gerados por bits (Dyson, 1997) , refor¢am,
naturalmente, a utilizacao destes discursos na defini¢ao destes espagos de jogo - haja vista o
préprio nome “mundos virtuais”, onde esta alusdo ao imagindrio ¢, de certo modo,

sussurrada.

Outra ponta de associacdo entre retoricas deste género e os MMORPGs ¢ o proprio espirito
fantasioso manifestado por estes jogos — algo que também ¢ caro aos que dessas classes de
metaforas se utilizam. Um exemplo relevante deste tipo de retdrica estd no entrecruzamento
entre as idéias relativamente aristocraticas de Huizinga relativas ao “circulo magico” - o
espago conceitual onde o jogo se daria, separado da vida ordinaria, num espirito de ritual - e
os MMORPGs, no artigo escrito por Copier (2005). Ali, a autora coloca que os MMORPGs,
ao se configurarem em uma sucessao de pequenos atos ritualizantes, formariam também
uma espécie de circulo a parte, configurando-se como espagos imaginativos reservados a
pratica do jogo. A idéia original, como sabemos, deriva do sentimento romantico de
Huizinga de que o jogo — altamente idealizado — deve manifestar-se em um espaco

diferenciado dentro da vida.

Finalmente, em consonancia com o espirito praticamente etéreo, a margem da realidade,
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destas retoricas, os MMORPGs também seriam colocados, neste tipo de discurso, como
planos idilicos de diversdo e socializagdo. E o que parece ficar evidente no artigo de
Steinkuehler (2005) “The New Third Place: Massively Multiplayer Online Gaming in
American Youth Culture”. Baseada no trabalho do sociélogo Ray Oldenburg, “The Great
Good Place” (1999) que aponta uma caréncia, na América do Norte, dos chamados
“terceiros lugares”, espacgos de socializagdo fora do trabalho e da casa, Steinkuehler clama
que os MMORPGs seriam estes terceiros lugares, mediados pela tecnologia e imaginados

pelos adolescentes.

Poderiamos, a esta altura, ainda citar trabalhos, como os de Turkle, Wertheim, Reinghold e
Murray, que mencionam os mais romanticos e idealizados de todos estes lugares, os MUDs
— ancestrais dos MMORPGs totalmente criados a partir de descrigdes textuais — numa
confluéncia direta entre a arte literaria e o espirito do jogo. Mas como os MUDs tém suas
particularidades, deixemo-los apenas como uma indicagdo de até onde pode caminhar este

tipo de retdrica.

Retorica do jogo como expressdo do self

Nesta configuracao, a retorica traduz os MMORPGs em uma perpectiva que privilegia as
sensagdes do eu como as definidoras da experiéncia de jogo. E uma linha explicativa muito
popular que, como mencionamos antes, por um lado flerta com os valores pré-racionais, ao
nomea-los sob a forma geral de impulsos ou estados de espirito. Por outro lado, atende a

uma doutrina racionalizante na propria medida em que tenta disseca-los e encaixa-los.

Um exemplo significativo desta linha de retoricas pode ser observada no artigo de Kim, Oh
e Lee (2005) no qual eles descrevem, tendo como base a teoria do fluxo de
Csikszentmihalyi, os motivos pelos quais os jogadores mantém a visitagdo nos MMORPGs,
como no trecho abaixo, onde eles adaptam a retorica de Csikszentmihalyi para a condicao

do jogo online.
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“Interatividade entre os jogadores online pode leva-los a um estado no qual eles sdo tdao
intensamente envolvidos no jogo que nada mais parece importar para eles. De modo
similar, interatividade entre sistemas de jogo online e jogadores pode fazer com que os
ultimos entendam a experiéncia de jogo como algo tdo prazeiroso que eles permanecerdo

jogando mesmo a um grande custo, apenas pelo gosto de jogar o game”.

Outro autor que trabalha também dentro desta linha de retéricas ¢ Castronova (2005), um
dos principais autores a trabalhar com a questdo dos MMORPGs. Em seu livro “Synthetic
Worlds: the Business and Culture of Online Games”, utiliza o sugestivo subtitulo “Requiem
para para a era do Tédio” ( “Requiem for a Age of Boredom ) para demonstrar que a
emergéncia dos MMORPGs pode ser vista como uma espécie de “mundo mais
recompensador”, uma busca por realizagdo emocional em uma sociedade sem maiores

significados. Para ele:

“A Inteligéncia Artificial é uma parte importante da regulacdo social dentro da membrana
[formada pelo jogo], a IA da conta do governo e da economia, prové aconselhamento e
segurancga, entrega de bandeja a tradi¢do e a historia dos lugares e faz com que todos os
usudrios sintam que eles sdo importantes (...) E possivel agora, para qualquer pessoa, ter

ao menos alguns momentos em que ela se sinta verdadeiramente realizada, pertencente e

amada.”*

Gostariamos de deitar o foco na maneira como ¢ possivel distinguir, dentro deste discurso,
uma proeminéncia das razdes psicoldgicas com as quais se explica o interesse pelo jogo, em
detrimento, neste caso, de uma analise que privilegie fatores explicativos sociais e historicos
para este tipo de comportamento (a despeito de, neste discurso, estar embutida a percepgao
de que os mecanismos tradicionais de afeto e ligagao grupal estao fragilizados). Também
permanece levemente submerso o sentido de privilégio, como denotam as questionaveis

palavras “qualquer pessoa”.

Retorica do jogo como frivolidade

% Castronova, Edward. “ Synthetic Worlds: the Business and Culture of Online Games”, ed. University of Chicago
Press, 2005, pgs. 274-275.
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Esta classe de retoricas, altamente racionalizante, mantém alguma validade no universo dos
MMORPGs, embora boa parte da comunidade académica hoje em dia prefira trabalhar com
outras das retéricas ja apresentadas. Isso, em boa parte, ocorreria porque este tipo de
discurso concentra-se apenas na negagao ou na denuncia dos efeitos considerados
perniciosos dos jogos online. Por outro lado, a influéncia subterranea desta retorica
permanece, vez ou outra, demonstrando seu poder nos discursos das mais variadas linhas,
como se percebe, por exemplo, pela obsessiva tentativa de caracterizar os jogos como
objetos culturais “inofensivos” ou “saudaveis”, presente em varios discursos dos

simpatizantes dos jogos.

As duas linhas retdricas principais que conseguimos distinguir miram na questao da
violéncia e do vicio, alias, velhos conhecidos das retoricas da frivolidade. Por tras destas
criticas, esconde-se a ojeriza ante comportamentos pré-racionais que, supostamente,
coloquem o ser humano em estado de desrazdo. Vale também ressaltar que, diante de um
mundo predominantemente laico, governado pelo discurso cientifico, estas retdricas buscam
expressar-se de acordo. Ou seja, buscam legitimacao também na ciéncia, ao invés de

explicitamente em fontes religiosas ou em argumentos de natureza moral.

Como exemplo da primeira retdrica, a da violéncia, ndo encontramos nenhuma literatura
especifica sobre MMORPGs, embora exista farta referéncia sobre os supostos efeitos da
violéncia presente nos games, como o artigo de Carnagey e Anderson (2004), “Violent
Video Games exposure and aggression”, que desenvolve uma longa lista de consequéncias e

danos causados pelos videogames a psique dos jogadores.

Como exemplo do segundo grupo, o do jogo como vicio, vale citar o trabalho de Brian e
Wiener-Hastings (2005), intitulado “Addiction to the Internet and Online Gaming”, no qual
se demonstram categorias pelas quais pode-se julgar um jogador viciado, além dos efeitos

deste vicio na degradacao da vida social e afetiva dos individuos.

Finalmente, embora cientificamente esta linha retérica, no geral, tenha sofrido um recuo, ela

permanece forte em manifestagdes de tom mais popular, como no site MAVAYV (Mothers
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Against Videogame Addiction and Violence)."’

Quanto ao jogo como manifestacao de inversao, apenas como registro, vale colocar que ela
manifesta-se sobremaneira nas praticas de jogo. No modo, por exemplo, com que os
jogadores escolhem personagens de sexo diferente do seu, ou caracterizam seus avatares de

maneira caricata, ou ainda promovem dialogos que beiram o nonsense.

Consideracoes Gerais:

Com este breve apanhado, cremos ter deixado indicacdes a respeito da hipotese que
sustentamos, que declara que, de modo geral, houve um fortalecimento das classes retdricas
que entendem o jogo de uma maneira positiva, enquanto houve um enfraquecimento das

retoricas que entendem o jogo de uma maneira negativa.

Como também inferimos, a despeito disso, este rebalanceamento ainda se limita as retoricas
que partilham um entendimento racionalizante do jogo, ou que flertam com o elemento pré-

racional, mas mantém-se na esfera do racional.

Ou seja, grosso modo, retdricas que se utilizam de componentes pré-racionais de modo mais

declarado ainda permanecem com dificuldades de expressao dentro do panorama atual.

47 http://www.mavav.org/ (acessado em 20/03/2007)
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CAPITULO 4 - CONCLUSAO:

Conforme apontam diversos pensadores influentes, no decorrer do século XX conjugaram-
se uma série de fatores que culminaram por erodir ou expor os limites racionalizantes,
instrumentais e regulatorios da Modernidade. Umas das percepgdes que temos desta
mudanga ¢, por exemplo, a virada que as sociedades ocidentais experimentam rumo ao
hedonismo, a uma fruicao do presente, em oposi¢cdo a uma €tica anterior sobria, voltada para
o futuro, guiada por um regime identitéario rigido, no qual as estruturas de expressao da vida
se quedavam ja praticamente formatadas, € o que importava era mais como realizar

determinadas metas do que pensar sobre as metas em si (Bauman, 2000).

Porém, se o mito do progresso tornou-se enevoado, a satisfagdo — ainda que muitas vezes
por falta de alternativas - com o gozo presente parece ter alcangado niveis massivos, como
indicam, por exemplo, os altos niveis de endividamento em varias sociedades
ocidentalizadas. Se antes a produtividade e a cidadania compunham o valor do Homem,
hoje parece ser muito mais a capacidade de consumir que nos torna reunidos e pertencentes
(Canclini, 1995). Se antes eram os vinculos instituidos, hoje seriam muito mais os afetivos
que nos aproximam. Se antes nos debatiamos numa era dos deveres, hoje nos vemos muito
mais seduzidos com o excesso de prazeres. Enfim, para resumir em termos poéticos,
tomemos emprestadas as palavras de Maffesoli, quando diz que as suspeitas pairam sobre
Prometeu, ao passo que Dionisio, ou ainda, Onan, em seu modelo de perversidade ndo-

produtiva, parecem ter, apds um longo exilio, entrado em cena.

Porém, antes que se decrete o fim da peca e cedamos todos ao orgiasmo, cabe lembrar que,
se Dionisio entrou em cena, isso ndo significa que Prometeu tenha encerrado sua missdo no
palco. Talvez o velho deus tenha cometido excessos em seu mondlogo. Talvez um dialogo
retome a atencao dos espectadores. Mas talvez também caiba lembrar a Dionisio que aquela
estrutura e aquele palco foram erguidos pelas maos de Prometeu, e que se sua presenca

colore com ambiguidade a cena, ainda ¢ o velho deus quem comanda o espetaculo.

Ou, traduzindo em termos menos poéticos e mais cientificos, se por um lado as fissuras e
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estremecimentos provocados na episteme moderna, oriundos de profundas transformacgdes
sociais (direitos das minorias), econdmicas (globaliza¢do), politicas (fim da Guerra Fria),
culturais (revolucao sexual) e cientificas (revolucao digital) vividas nas ultimas décadas, ja
ndo nos permite ser o que éramos antes, por outro, nossa dependéncia dos sistemas de valor
cultivados por esta mesma modernidade - como a postura reflexiva diante do mundo - nos

impede de abandonar esta condicao.

Caimos, entdo, no terreno da ambiguidade, experimentamos uma modernidade que, ao
mesmo tempo, controla de modo panoptico aqueles que nao conseguem se posicionar
adequadamente na nova danga, mas que brinda com a liberdade e a mobilidade os que
conseguiram se reposicionar de modo satisfatorio. Que nos abre possibilidades de expressao
identitaria antes invidveis, quer através das novas conformagdes culturais, quer através dos
novos posicionamento socio-politicos, quer através das novas possibilidades
comunicacionais, mas a0 mesmo tempo nos priva de um termometro seguro de

posicionamento social, instaurando o conflito como marca de expressao deste novo tempo.

E dentro deste contexto maior que se debatem as retoricas sobre os jogos. De modo geral, a
suavizagdo das forgas racionalizantes que impulsionaram a primeira fase da modernidade
abriu caminho para um olhar mais favoravel a esta expressao cultural. Os jogos sdo cada
vez mais identificados como agentes transformadores ou catalizadores do imaginario
coletivo. Como vimos pela demonstragdo das retoéricas utilizadas para apreendé-los, a eles,
sdo atribuidas qualidades positivas. Os que os praticam gradativamente deixaram de ser
considerados esquizdides para tornarem-se referéncia como vanguarda comportamental.
Aqueles que se entregam ao jogo passaram até mesmo a ser considerados mais aptos, por
desenvolverem caracteristicas peculiares. Mesmo as eventuais retoricas negativas sao, em
nosso entendimento, mais a expressdao de um grupo que perdeu poder, mais uma uma reagao

ao posicionamento privilegiado dos jogos, do que um fendomeno com luz prépria.

Por outro lado, embora haja um enfraquecimento de retoricas negativas e um fortalecimento
de retoricas positivas, ainda assim esta reordenacao se processa apenas nas retoricas que,

mesmo que flertem com a estrutura pré-racional, mantém em si algum fundo racionalizante.
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Assim, enquanto retoricas ligadas a uma razao repressora perdem folego, outras retoricas,
ligadas a uma razao sedutora, ganham impulso — caso das classes de retoricas que trabalham
com o self, com o imagindario e, marginalmente, com a nogao de progresso. Ou seja, este
reposicionamento se processa dentro dos limites da razdo, portanto, dentro da esfera

conceitual da modernidade em um sentido mais amplo.

Por outro lado, retéricas pré-racionais, que afrontam de modo direto o ethos moderno, como
por exemplo as retoricas de poder em sua expressdo mais bruta — jogo como predominio
implacavel sobre tudo e sobre todos - este tipo de retorica ainda permanece operando na
penumbra. Nao que nao seja utilizada por aqueles que jogam. Ela de fato o ¢, s6 que de
modo subterraneo, como demonstram os relatos sobre as gangues de jogadores
especializadas em matar os outros jogadores dentro dos MMORPGs, para entdo roubar seus
bens preciosos. Ou entdo nas infindaveis paginas de foruns que se dedicam a narrar as
brigas entre clas rivais. Porém, ao menos dentro do discurso académico, estas manifestacoes
quase sempre sdo tratadas — isto €, quando sdo tratadas — de modo ironicamente moralista,

ou entdo sao maquiadas sob a conveniente mascara da “valvula de escape”.

E onde expde-se — reflexo de nossa propria condicdo epistémica - a ambiguidade deste
processo relativo as retoricas sobre o jogo. Por um lado, os discursos deixaram de se vibrar
apenas na faixa puritana, ultra-racionalista, que via no jogo apenas puerilidade, vicio e
violéncia. Atualmente, refletindo uma nova condi¢ao social, estes discursos se apresentam
com uma tonalidade muito mais amena, suave, sedutora, espelhando uma espécie de razao
sensivel. Por outro, a incapacidade de operar a luz do dia com retéricas que desafiam
abertamente os paradigmas sob os quais se assenta a experiéncia moderna demonstra o

nosso limite em transcendermos nossa condi¢ao, ao menos no plano académico.

Enfim, ja ndo somos mais o que éramos. Por outro, ndo deixamos ainda de ser. Nossa
movimentagao — tanto quando falamos dos jogos quanto quando nos posicionamos em
outras esferas da vida — percorre os limites da Modernidade, flerta com outros valores,
assume dindmicas que jogam com o limite da razdo, mas nao a descartam. Ou seja, vivemos

numa condi¢ao de ambiguidade.
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Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho
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