A Triforce dos Estudos de Jogos

Apos concluirem seus trabalhos, as trés grandes deusas partiram para os céus. Os
sagrados triangulos dourados permaneceram no lugar onde elas deixaram o mun-
do. Desde entao, os triangulos sagrados tornaram-se a base da Providéncia do nos-
so mundo e o local onde se encontravam tornou-se o Reino Sagrado. (A Grandio-
sa Arvore Deku - The Legend of Zelda: Ocarina of Time, [1998], traducio nossa)

Ha quase 100 anos, trés autores estabeleceram as bases para a organizacao de uma nova area
de estudos multidisciplinar, os Estudos de Jogos. Seus nomes eram Johan Huizinga, Roger Cail-
lois e Hans Georg Gadamer.

Cada um desses autores se ocupou de aspectos diferentes dos jogos: em Homo Ludens (1938),
Huizinga (2010) inaugurou uma nova possibilidade de reflexao em que o jogo é importante por
si mesmo, e nao como instrumento ou caminho para outra atividade ou objetivo. Através de uma
analise embasada na Sociologia e na Historia (sua area de origem), o autor argumenta que o jo-
go nao é um elemento da cultura, mas a prépria cultura. Os Jogos e os Homens (1958), de Cail-
lois, da continuidade ao trabalho de Huizinga, com o qual demarca pontos de concordancia e
de divergéncia. Caillois (2001) confere ainda mais centralidade ao jogo, o que lhe permite avan-
car em direcao a uma tipologia dos jogos e dos modos de jogar que continua sendo referéncia
nos Game Studies. Ja Gadamer discute os jogos em seu livro Verdade e Método (1960), em um ca-
pitulo intitulado “A ontologia da obra de arte e seu significado hermenéutico”. Como o titulo
aponta, o contexto em que Gadamer (1999) lanca mao do conceito de jogo é tangencial aos Ga-
me Studies, pois a finalidade do texto € discutir a experiéncia estética. Ainda assim, algumas de
suas percepcoes contribuiram para o refinamento da percepc¢ao da relacao entre o jogador e o
jogo.

A importancia do trabalho desses autores ndo € apenas histérica: muitas das percep¢des
apresentadas por eles permanecem atuais e sdo bons pontos de partida para pensar os jogos. Por
esse motivo, vale a pena expor um pouco mais as ideias apresentadas nas trés obras.

Em Homo Ludens, Huizinga desenvolve a ideia de que os jogos ndo sdo produtos ou reflexos
de uma determinada sociedade e cultura, mas um elemento fundamental para a formacao da
cultura. Nessa virada, o ludico deixa de ser um instrumento para a vida social e passa a ser reco-




nhecido como seu espirito fundador. Huizinga (2010, p. 17) considera as possibilidades do jogo
como entretenimento, mas nao € nelas que ele se detém. Para ele, as criancas jogam “abaixo” do
nivel da seriedade, enquanto os adultos encontram o ludico “acima” desse nivel, nas regides do
belo e do sagrado. Nesse sentido, existiria uma forma superior de jogar, caracterizavel por duas
particularidades: a primeira relativa a forma do jogo e a segunda a sua configuragao. No que diz
respeito a forma, joga-se como disputa (como € tipico nos esportes) ou como representacao (-
como ritual ou performance). Em relacdo a configuracao, Huizinga lanca sua ideia mais conheci-
da, a do “circulo magico”. Para ele, o jogo acontece por tempo definido e em um espaco espe-
cial, no qual vigoram valores, hierarquias e regras diferentes daquelas associadas a vida cotidia-
na. Além disso, as agdes realizadas nesse “circulo magico” ndo teriam consequéncias fora dele,
ou, pelo menos, ndo teriam um valor “de perda ou ganho” real. Em resumo, para Huizinga, o jo-
go é um elemento fundante da cultura e todo jogo estaria circunscrito a um “circulo magico”,
cujos limites espaciais e temporais sao claramente definidos e no qual vigora uma realidade a
parte, orientada por regras proprias.

Caillois (2001) separa os modos de jogar em dois, paidia e ludus, que talvez possam ser
aproximados, em portugués, as ideias de brincadeira e de jogo respectivamente. Paidia € um jo-
gar "livre”, que tem entre seus principais elementos a improvisacao e a diversao. Como exemplos,
podemos citar as brincadeiras de faz-de-conta, com a construcdo de cenarios (fisicos ou imagi-
narios), nas quais as regras sao definidas organicamente durante a brincadeira. Ja o ludus refere-
se ao jogar em que a fantasia dos jogadores é controlada por convencées arbitrarias e imperati-
vas. Nessa categoria estdo os jogos controlados por regras pré-existentes, contratos aceitos de
antemao pelos jogadores, que definirdo os caminhos e critérios para a vitéria ou a derrota dos
participantes envolvidos. Jogos desse tipo demandam esfor¢o, habilidades e engenhosidade e o
prazer de joga-los, de acordo com Caillois, esta na emogdo de competir e na satisfacao em re-
solver os empecilhos impostos pelas regras. O préprio autor faz notar que essa diferenciacao en-
tre paidia e ludus nao é rigida, havendo jogos que se situam na fronteira entre uma classificacao
e a outra. Assim, mais correto do que pensar em caixas que contém diferentes tipos de jogos, é
compreender que cada um dos conceitos ocupa uma das extremidades de uma linha. Os jogos
situados nos extremos sao relativamente faceis de identificar: por exemplo, em uma ponta o Xa-
drez e na outra a brincadeira com massinha. Mais para o centro, as categorias ndo sao tao claras:
por exemplo, o popular jogo de tabuleiro War, que ao mesmo tempo em que € regido por re-
gras pré-existentes em uma atividade de competicao, também exige uma certa performance ima-
ginativa para que os jogadores assumam seus papéis como generais de grandes poténcias mun-
diais em um cenario de guerra.



na outra a brincadeira com massinha. Mais para o centro, as categorias nao sao tao claras:
por exemplo, o popular jogo de tabuleiro War, que ao mesmo tempo em que é regido por
regras pré-existentes em uma atividade de competicdao, também exige uma certa
performance imaginativa para que os jogadores assumam seus papéis como generais de
grandes poténcias mundiais em um cenario de guerra.

Figura S - War. Material de divulgacdo do fabricante

Fonte: Jorge Royan. Licenga: CC-BY-SA 3.0/Wikimedia Commons contributors.

A partir dessa classificagao mais ampla, Caillois organiza o jogo em quatro categorias:
agon (jogos de competicao, como futebol ou Xadrez), alea (jogos de azar, como roleta ou
poquer), mimicry (jogos de simulacao, como brincar de boneca, carrinho ou construcao de
modelos, por exemplo com Lego) e ilinx (jogos de vertigem, por exemplo, esportes radicais
como bungee jump ou paraquedismo). Essas categorias também nao devem ser pensadas
de maneira excludente, pois diversas atividades de jogo cabem simultaneamente em mais



de uma delas. Para exemplificar, podemos mencionar um campeonato de surf que é ao
mesmo tempo ilinx, pelas manobras, velocidade e risco, e agon, pois € uma competicao de
habilidades entre os varios participantes.

Figura 6 - Representacio esquematica das categorias de Roger Caillois
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Fonte: Marnana Amaro adaptado de Caillois (2001).

O terceiro autor que identificamos na triade fundadora do Game Studies é Gadamer.
Algumas colocacdes que ele apresenta ao mobilizar o conceito de jogo em sua discussao
sobre a ontologia da arte sao bastante préximas de Huizinga, a quem ele cita nominalmen-
te. E o caso, por exemplo, da percepcio de que o jogo estabelece uma experiéncia a parte
no tempo e no espago, muito proxima da ideia do “circulo magico”. Em outros aspectos,
podemos identificar avancos e refinamentos. Entre esses, destacamos que Gadamer (1999)
supera a oposicdo entre a seriedade e o0 jogo que atravessa o pensamento de Huizinga e
propde uma relacao mais elaborada, segundo a qual existe uma seriedade prépria do jo-
go, que vigora no interior do circulo magico. Por outro lado, o tema de Gadamer nao é o



jogo nem o jogar, mas a experiéncia da obra de arte e, para aborda-la, os esfor¢os do au-
tor vao no sentido de desatrelar a ideia de jogo das questoes relativas a subjetividade do
jogador, o que resulta em um conceito de experiéncia de jogo bastante amplo e abstrato.
Gadamer é claro ao afirmar que seu conceito de jogo ndo diz respeito ao prazer da criacdo
nem da fruicao artistica, mas a propria obra de arte. A diferenca entre jogar e o comporta-
mento do jogador é importante para ele. O prazer do jogador deriva do fato de que o ato
de jogar ndo é sério, mas o jogo tem sua propria seriedade. Essa € a “seriedade sagrada do
jogo”, talvez a mais famosa afirmacao do autor sobre o assunto.

Outros autores trabalharam o jogo em perspectivas mais afastadas dos Game Studies. E
o caso, por exemplo, de Mead (2010), que mencionamos anteriormente, e de Piaget (2004),
cujas consideracdes sobre “jogos sensorio-motores”, “jogos de imaginacao” e “jogos de re-
gras”, embora sejam por vezes trazidas para os Estudos de Jogos, foram concebidas em res-
posta a questoes proprias de dareas como a psicologia e a educacao.

Assim como a importancia dos autores da triforce ndo deve ser subestimada, também
nao devemos deixar de buscar novas fontes para entender os jogos. As indicacoes dos pro-
prios pioneiros vao nessa direcao, pois se o jogo é a pedra fundamental da cultura e da ex-
periéncia humana, devemos olhar para que tipos de jogos estamos jogando agora e como
0s jogamos para que possamos compreender a nGs mesmos e a nosso contexto. Essa per-
cepgao é especialmente importante no momento atual, pois, da metade do século XX pa-
ra ca, ndo foram apenas as ferramentas e as tecnologias que servem de suporte aos jogos
que mudaram: como veremos mais adiante, mudaram também os proprios jogos e as teo-
rias de que dispomos para compreendé-los.



Level Up!

Quase 20 anos depois de organizar The Study of Games (1971), que mencionamos
anteriormente, Sutton-Smith retornou o desafio de definir “jogar’ em um novo livro: The
Ambigquity of Play (1997). O ponto de partida € a identificacdo da diversidade de a¢des e
vocabulos que sao associados a play, o que lhe permite delinear a esfera de significacao da
palavra e identificar nove usos e atividades associadas a ela, que seriam: jogar subjetivo (-
sonhos, faz de conta, Dungeons and Dragons); jogar solitario (hobbies, construcao de mo-
delos, jardinagem, uso de computadores, assistir videos); comportamento de jogar ou brin-
car (aplicar truques, enganar alguém, jogar pelas regras); jogar socialmente informal (con-
tar piadas, festas, viajar, dancar); jogar indireto da audiéncia (televisao, filmes, realidade vir-
tual); jogar performatico (tocar piano, atuar); celebracées e festivais (natal, aniversario, ca-
samentos); competicdes (atletismos, apostas, jogos de tabuleiro); e jogar arriscadamente (
rafting, paraquedismo).

Nem todas essas acepcoes sao diretamente aplicaveis a nossa palavra “jogar”, que tem
um sentido mais restrito que a correspondente em lingua inglesa e ndo abrange, por exem-
plo, tocar piano ou a atuagao teatral. Mesmo assim, o sentido de diversao, recreacao, en-
tretenimento esta presente em todos esses tipos de a¢oes, independente da lingua. A essa
variedade de formas de jogar Sutton-Smith (2001) associa uma diversidade de jogadores
(apostadores, esportistas, pessoas brincalhonas etc.), de equipamentos para jogo (bolas,
cartas, roletas, brinquedos etc.) e de ambientes e tempos de jogo (circo, escola, playground,
cassino etc.).

A amplitude dessa percepcao ajuda a entender porque é possivel tratar de coisas distintas
sem que as palavras variem, ou, por outro lado, falar da mesma coisa com palavras diferen-
tes, como quando reservamos a palavra “brincar” para as criancas, preferindo dizer que os
adultos “se divertem". Para contrapor a ambiguidade do vocabulario relativo aos jogos e
das teorias dos jogos, Sutton-Smith desenvolve um conceito de jogar com o qual pretende
abarcar todas as varia¢oes desse campo de estudos. Para isso, ele identifica “retéricas”, ideia



que ele entende “[...] em seu sentido moderno, como sendo um discurso persuasivo ou uma
narrativa implicita, consciente ou inconscientemente, adotada por membros de uma certa
afiliagdo para persuadir os outros da veracidade e validade de suas crencas”. (SUTTON-
SMITH, 2001, p. 8, traducao nossa) Para exemplificar as diferencas entre as retdricas ele su-
gere que, enquanto teéricos da Comunicagao definem o jogar como uma forma de meta-
comunicacao anterior a linguagem, académicos de Arte e Literatura se focam no jogar co-
mo um impulso criativo, e o campo das Ciéncias Biologicas vé o jogo como um exercicio
de progressao voltado a adaptacdo das espécies no mundo natural.

Nesses termos, o autor categoriza sete retdricas: do progresso animal (animais e criangas
aprendem através de jogos); do destino (os resultados dos jogos ja estdao determinados pe-
la sorte); do poder (o jogo é sempre uma disputa e a conquista é seu objetivo); da identi-
dade (celebracdes e festividades servem como preservacao e expansao da cultura de uma
comunidade); do imaginario (o jogo serve para exercitar a criatividade e despertar a inova-
¢ao); de si mesmo (o jogo como hobby e escapismo da realidade); da frivolidade (jogos sao
atividades inuteis).

O contexto desse esforco de definicao do jogo e da atividade de jogar por Sutton-Smith
é marcado pelo que Juul (2001) identifica como a “terceira onda dos Estudos de Jogos". Es-
ta corresponderia a um renascimento do tema, que ganhara forca em resposta ao surgi-
mento de novos tipos de jogos, vinculados aos meios digitais. E o periodo do nascimento
dos Estudos de Jogos como area de conhecimento multidisciplinar, que foi marcado pela
tensao entre duas correntes de pesquisa, uma voltada para os jogos como produtos narra-
tivos e outra para a experiéncia de jogo.

Mais adiante, identificaremos novamente as trés ondas visualizadas por Juul e trataremos
daquela cisao dos primeiros anos. Antes disso, € relevante considerar a possibilidade de
acrescentarmos duas ondas mais recentes aquelas trés: a primeira (ou quarta) seria marca-
da pela superacao da énfase nas divergéncias entre as vertentes iniciais dos Estudos de Jo-
gos em prol da convergéncia. Ja a quinta onda seria identificada com o reconhecimento da
necessidade de ampliacao dos limites dos Game Studies para além dos jogos digitais. Esta
seria a fase atual, na qual os Game Studies passam a contemplar também os jogos de car-
tas, de tabuleiro, RPGs de mesa ou live-action, jogos locativos etc.



