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1. Do Tragico a Dignidade da Loucura

Acredito que a melhor maneira de comegar minhas impressdes sobre os jogos, ou
mesmo sobre qualquer coisa, ¢ dando um passo atras a fim de enxergar o fundo na qual ela
esta inserida, e como qualquer ficcdo, espero que quem leia esse trabalho doe-se
minimamente a no¢ao aqui esbogada.

Pois bem, para entender a idéia deste trabalho precisamos dar esses passos até cairmos
no abismo, como um fotdgrafo que tenta enquadrar toda a paisagem e acaba por perder a
referéncia de onde estd quando tenta distanciar-se de tudo.

Digo isto porque estamos sempre lidando com ficgdes, e ficcdes pois estamos sempre
tentando dotar de sentido um mundo que ndo possui sentido intrinseco, as vezes negando e
outras afirmando. Criando narrativas, contando historias, para que esse cruel acaso e tamanha
desordem seja apreensivel. Imaginando uma forma de organizar o que nos ¢ dado. No acaso
da vida fazemos os maiores malabares para justificarmos-nos o pretexto qual estamos
inseridos.

De tal maneira que precisamos aqui utilizar de dois conceitos a respeito do mundo que
a filosofia tragica nos apresentou, mundo aqui como o que ¢ exterior a nds € nés mesmo, a
dupla Real-Imaginéario. No segundo capitulo de seu livro Articulagoes Simbolicas, Marcos
Beccari explana esses conceitos fundamentados por autores como Nietzsche e Clément

Rosset. Aqui eu cito na integra.

Tomemos a célebre alegoria platdnica da caverna, cuja a moral ¢ a de que percebemos
a realidade sob um ponto de vista limitado ou distorcido, confundindo falsas imagens
com as coisas reais. Ora, para verificar essa hipdtese, seria preciso estar na posicao de
um observador externo que, em seu suposto olhar “de cima”, poderia distinguir a
realidade verdadeira da percepgdo errada e distorcida. Mesmo a suposi¢do de haver
meta-cavernas, realidade paralelas ou mergulhadas umas nas outras pressupde este
mesmo olhar “de cima”, portanto a expectativa de que exista um nivel mais
verdadeiro do que o das aparéncias. Ha ainda o observador “dialético” que enxerga
ele proprio como uma sombra na parede, efeito duvidoso de um longo processo de
destilar e extrair pistas das pequenas inconsisténcias do mundo em que vive; Em todo
0 caso, trata-se de um olhar desconfiado que s6 admite o que vé com a condigdo de
que haja um modelo original do que ¢ visto, ou com a condi¢do de que haja infinitos
modelos possiveis, podendo até concluir que ndo existe nada além de “cavernas” ---
constante é a negacdo do real, ndo por um elogio a ilusdo, mas justamente em nome
do Real (BECCARI, 2016, p. 72).



Aqui vemos que existe uma busca para aprendermos a verdade que exista exterior a
qual nos ¢ apresentada. Percebe-se entdo uma tentativa de racionalizar, interpretar o mundo
além do que nos ¢ percebido. E de qualquer forma, o real é capturado pelo imaginario. “O
imaginario ndo ¢ contrario ao real, mas parte constitutiva dele ou, ainda, aquilo que o
organiza. O imaginario dota de sentido uma realidade que é sem sentido. p. 72 (...) E que o
imagindrio expressa em linguagem humana (coerente, logica, metaforica, afetiva, imagética,
discursiva, interpretativa, etc.) uma realidade que esta ai. p.73”

Destarte, o real é: tudo, intraduzivel; acaso, sem sentido; convencional, sem natureza.
E o imaginario ¢ toda forma de apreensdo do real, qualquer tipo de reflexdo, medida,
incidéncia. Inclusive o nada, um vazio abstrato oposto a idéia de algo. O real é organizado

pelo Imaginario em convengdes.

Coloquemos da seguinte maneira: convengdo imaginario € traducdo de um contexto,
tradu¢do estd formada pelas sucessdes de olhares e partilhada pelas opinides.
Certamente ¢ uma dimensao ficticia (iluséria ou ndo), por meio da qual nos situamos
no real, atribuindo alguma interpreta¢do as coisas e a nds mesmos. Disso resulta uma
diferenca na recorréncia do acaso que se repete, diferenca esta que ndo se sobrepoe a
tal repeti¢do, apenas acrescenta mais acaso ao acaso que ja existe, engendrando assim
um sentimento, uma narrativa uma ficgdo. (BECCARI, 2016, p. 105)

Feito essa rapida conceituagdo do Real-Imaginario, gostaria de agora entdo comegar
de que maneira jogos encaixam, as vezes substituem a no¢ao de convencao e talvez tenham
uma caracteristica independente.

A propria definicao de jogo ¢ entendida como uma conven¢ao, € em uma aos moldes
de “politica e religido ndo se discutem”, € um objeto que se adapta ao olhar de quem analisa, e
ndo leva a lugar algum definir. Em geral, acaba que todos definem formas que um jogo pode
assumir, ou como um jogo pode se configurar, dentro do prisma de uma esfera de um
conhecimento emprestado, ao invés do que constitui o jogo mesmo. Em algum ponto, quando
forcada alguma andlise que tente formalizar uma historia, elas desmoronam em algum
momento, deixam alguma obra nao categorizada e marginalizada, quando algum novo artefato
encontra alguma conjun¢do de mecanica, algum novo jeito de jogar, seja por forma ou por
discurso, que pde mais uma vez em xeque a definicdo anterior, parece-me que as proprias
obras desafiam sua concepg¢do, sdo capazes de desestabilizar o que presungosamente tenta

capturar algo tdo inconstante e haptico.



Jogos sdo costumeiramente utilizados como figura de linguagem para disputas de
poder, de forgas. Uma onda que dobra-se sobre outra. Por vez, jogos sdo utilizados como de
fato convengdes, na politica, na lei, ao falar de estruturas de poder, qualquer subversdo
empresta “joga-se o jogo de acordo com as regras ou muda-se o jogo”. Vale notar as inimeras
maneiras, validas, de fazer compreender a vida, andlogas ao teatro, a um livro que ainda ha de
ser escrito, pois a similitude da analogia possui um poder imenso, pois basta que a menor e
mais sutil relagdo para tragar um parentesco, que aproxima todas as figuras. Busco aqui evitar
o imperativo de uma similitude de simpatia, que tudo engole e varre toda possibilidade do
conhecer. Com efeito, quero explorar a particularidade da materialidade do jogo, e como isso
pode ser andlogo a inumeras estruturas. Como se da os jogos enquanto construc¢do de espago e
estrutura. Porém, qual a diferenca entre estruturas e jogos, j& que todo tipo de organizagdo
precisa de regras que se impoe, de cima para baixo, para serem mapeadas e entendidas.

Johan Huizinga foi, talvez, um dos primeiros autores a pensar jogos como um objeto
humano e definidor do ser humano, mas nao s6 como uma forma da expressao cultural, mas
algo que antecede a cultura e a sociedade. Cunhando o termo Homo Ludens, ndo mais Homo
Sapiens, tdo pouco Homo Faber. “O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo
em suas defini¢oes menos rigorosas, pressupoe sempre a sociedade humana; mas, os animais
ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica.” (Huizinga, 2014, p. 5).

Huizinga trouxe uma idéia chave no seu livro chamado de Homo Ludens, ao separar o
espaco onde ocorre a atividade de jogar ou play das outras estruturas e organizacdes da vida
ordindria, o autor chama o espaco dos jogos Circulo Magico, um conceito base para vermos
como jogos sdo visto como convengdo. Esse circulo ¢ o espago que entendemos por onde
passa-se 0 jogo, um espaco fisico e imaginado, definido por suas regras.

Pois entdo, podemos pensar aqui em um jogo, na qual o jogador / tem que por um
objeto b no interior de outro objeto g. E uma ideia vaga, mas ja da para imaginar n formas de
ser concluido essa tarefa. Complexificando, esse jogador tem um determinado tempo para
colocar o méximo possivel de vezes tal objeto b dentro do g. Agora, em oposicao ao jogador /
existe também um outro jogador 2 que tem que realizar a mesma tarefa, utilizando do mesmo
objeto b para haja uma disputa na posse. Depois, existe apenas um b porém dois g, que cada
jogador fica responsavel por um g, onde precisa evitar que o outro consiga por o b dentro do

seu g. Agora nao sao apenas jogadores, mas 2 times compostos por 11 jogadores, que s



podem utilizar o pé para dominar o objeto b, bola, para por no g, gol. Temos aqui entdo algo
parecido com o futebol.

Cada vez que eu disponho de uma regra a mais, mais eu delimito a compreensdo do
jogo. O espago que ora estava enevoado, tornava-se cada vez mais claro os limites que nele
existe. Disso podemos tirar duas conclusdes, uma que sabemos o espago que se da para jogar
0 jogo, e sabemos também o momento que o jogar infringe o jogo, ou melhor, deixa-se de ser
jogo. Pois se um jogador, fora aquele permitido, usasse da mao para dominar a bola, estaria
cometendo uma infracdo, sendo que nada no seu jogar, ou na sua maneira de conduzir a bola,
j& que um jogar pressupde um jogo, ndo mudaria o estado do jogo. A existéncia deste terreno
de efeito tdo poderoso ¢ extremamente fragil, a qualquer instante ela pode ser desfeita, e ela
existe plena enquanto for aceita.

Essa seria entdo a definicdo de Circulo Magico, um espaco onde convencionamos e
acreditamos em uma certa maneira de agir, e que qualquer coisa que ndo esteja de acordo com
essas regras, escaparia do circulo deixando de ser jogo. Assim facilmente dois chinelos sao a
largura do gol, o poste de um lado marca o limite do campo, do outro a parede, impenetravel,
determina mais um lado, ndo precisa-se de uma bola “oficial”, joga-se tdo fielmente quanto o
jogo permite, ndo mais, ndo menos. Ainda que este nome soe um tanto ludico e possivelmente
esotérico, a sua formatacao ¢ bem material, ja que sua delimitacao surge da materialidade dos
objetos ou convengdes deliberadas.

Mas eu gostaria de insistir e acentuar esse conceito, estendendo-o ndo mais apenas as
atividades ludicas mas todo e qualquer tipo de atividade. Como acredita o homem ao entrar
em uma igreja, frente ao altar a possibilidade de contatar o divino, as figuras em volta
reforcam o sacro, o sacerdote dotado do conhecimento das leis, diz o que se deve fazer e o
que deve ser evitado com o fim de encontrar o estado almejado. No tribunal, juiz ao centro,
austero e sobrio, disposto a cada um de seus lados o réu e a vitima, equidistantes, implicando
um equilibrio prévio de forgas, o mesmo “direito” a “verdade”. Ou a qualquer outro tipo de
convenc¢do social, o tratamento com um colega, um banheiro publico, ao brincar com um
cachorro.

Acontece que, Huizinga percebeu que tal espaco também existiam nas religides,
também existia no Direito. Até porque, tanto o Direito quanto a religido sdo parentes
proximos, as vezes confundidos enquanto forma. Mas ele quis focar apenas no aspecto ludico

dos jogos. Chegando a tal definicdo sobre jogos “o jogo é uma atividade ou ocupagdo



voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da "vida quotidiana". (Huizinga, 2014, p. 9)

Eu proponho aqui voltar pensar jogos nio apenas pelo seu carater ludico, mas no seu
sentido total, englobando do direito aos limites fisicos do mundo. Eu concordaria com a nogao
de jogos como simples e exclusivamente atividades ludicas, se de fato, houvesse atividades
exclusivas. Todavia, que acdo humana deixa consequéncias apenas no seu plano de atuagao?
Que atividades ndo se arrastam, ainda que minimamente a outras esferas? Nao parece me que
existam tais coisas. E ainda que houvesse, quero langar luz aqui aos jogos capazes de estender
seus efeitos para além de seu momento. Que ndao apenas emprestam suas reflexdes, mas
desprendem e promovem terceiras. Assim como “Las Meninas” de Veldzquez permitiu a
Foucault sendo uma perspectiva a linguagem, ao menos ajudou-o a materializar um
pensamento fugaz e abstrato. Ainda que pareca absurdo, ouso pensar que Huizinga teria a
mesma inclinagdo se no tempo dele ja houvesse videogames. Digo isto porque os videogames
trouxeram nesta atividade lidica uma independéncia do jogo ao jogar e ao jogador.

Pois entdo, nds nos organizamos, pensamos, racionalizamos, sempre tentando
delimitar e definir as coisas, para que saibamos at¢ onde uma vai e outra comecga. NOs
dotamos esse mundo de espacos, convencionalizando-o. Ao mesmo tempo que exploramos
ele, atuamos nele, jogamos nele. Cada um a sua propria ficgdo. Sendo assim, o jogo ¢ a
estrutura, que delimita um espaco através de convengdes e for¢as. E o jogar ¢ o modo que

exploramos esse espaco, sendo o jogar a maneira que narra-se uma ficgao.

Mas sendo tudo um jogo, qual a diferenca entre o xadrez ¢ a politica. E simplesmente
uma questdo de dinamicas entre as pecas, uma questdo de contabilizar quem estd ganhando
territorio? E possivel diferencia-los ndo somente quanto a magnitude das consequéncias do
seu jogar, mas também do que faz eles jogos?

Flusser, em seu artigo Jogos, diferencia jogos de duas maneiras, Aberto e Fechado.

Definirei termos. Que “jogo” seja todo sistema composto de elementos combinaveis
de acordo com regras. Que a soma dos elementos seja o “repertdrio do jogo”. Que a
soma das regras seja a “estrutura do jogo”. Que a totalidade de combinagdes possiveis
do repertério na estrutura seja a “competéncia do jogo”. E que a totalidade das
combinagdes realizadas seja o “universo do jogo”. (...) Distinguirei entre jogos



fechados e abertos. Que um jogo esteja “fechado” quando o repertério e a estrutura
estiverem imutaveis, ¢ do contrario que esteja “aberto”. (FLUSSER, 09/12/1967)

Sendo assim ¢é possivel situar desde musica, a ciéncia, a linguagem, como jogo aberto,
até poker, xadrez ou cubo magico, fechado.

Com efeito, o que leva musicos como Daniel Daibem, ao explicar do que se trata o do
Jazz, o que ¢, de onde veio, como tocar, utilizar colocagdes que possuem relagdo na mecanica
dos jogos. Segundo Daniel, Jazz ¢ uma brincadeira dentro da musica, d4 para tocar
praticamente qualquer estilo musical em Jazz, pois Jazz ¢ contar “a mesma historia usando
diferente palavras”, ¢ uma “brincadeira” dentro da musica, o improviso € regra, ainda que
dentro do repertorio do musico e respeitando os limites de harmonia. Sendo assim, na nog¢ao
de Flusser, Jazz seria um jogo fechado, pois seu repertdrio sdo as notas musicais dispostas no
tempo, a estrutura do Jazz € o improviso, a competéncia sdo todas as n formas de tocar a
mesma musica, ¢ o universo do Jazz, sdo todas as musicas ja tocadas.

E por que ¢ aberto e ndo fechado? “Nos jogos fechados tendem a coincidir
competéncia e universo. Quando isso se dd, o jogo acaba” (ibidem). Ou seja € possivel, ainda
que demora milhdes de vezes mais que uma vida humana, fazer todas as combinacdes dos
elementos. Enquanto em um jogo aberto, seu repertdrio pode ser aumentado, e sua estrutura
pode ser modificada. Sendo assim, ainda que jazz seja um jogo fechado, a musica ¢ um jogo
aberto. “Ndo ha, pois, coincidéncia necessaria entre a competéncia (...) e o seu universo, e
este universo pode pois expandir-se indefinidamente” (ibidem).

Ainda que possa-se argumentar que pode-se tocar eternamente, um movimento
infinito, todo jogo ¢ limitado. A limitagdo da se ao fato que ndo existe jogos infinitamente
abertos, pois teriam um repertério e uma estrutura infinita. Haveria assim uma infinita
quantidade de pecas e regras. Segundo Flusser “O jogo universal e inteiramente aberto ndo
teria uma competéncia infinita, mas seria totalmente incompetente. E o seu universo ndo
seria infinito, seria nulo, seria o caos.”

Pensando sobre um prisma tragico, o caos ¢ a nossa incapacidade de traduzir o real, a

ordem € apenas um caso particular da desordem, um jogo nao-jogéavel ndo € um jogo.

Uma das defini¢des do tragico consiste, conforme conceitua Rosset (1989, p. 121),
nisto “que ndo se pensa (ndo ha ‘leis do tragico)’, mas também [n]isso a partir do que
todos os pensamentos sdo - a um certo nivel - revogados. Ele designa assim, num
certo sentido, a impossibilidade da filosofia. Acrescentar-se-a: talvez, também, uma
de suas mais insistentes razdes de ser”.(BECCARI, 2016, p. 105)



Vale notar que todo jogo, aberto ou fechado, é capaz de reproduzir. E que tal
reproducdo desdobra-se sobre si mesmo ou gera terceiros.

Para pensar a reproducao sobre si, tomemos o exemplo do cubo mégico, ou cubo de
Rubik. E um brinquedo ciibico onde cada uma de suas seis faces é dividida em nove
quadrados menores, cuja proposito a priori, ¢ ordenar todas as faces com as cores
correspondentes, que giram em torno de um eixo central fixo. A diversdo e desafio
originam-se do desafio logico matematico de encontrar a sequéncia de movimentos capaz
alinhar as faces, ou o algoritmo. Entretanto, uma vez encontrado e discriminado, o jogo
terminaria, caso ndo fosse o movimento de apropriagdo e criagdo que surge na exploragdo da
materialidade dos jogos. Existem diferentes padrdes capaz de criar alguma ordem estética no
cubo magico, seja as faces organizadas em padroes xadrez de duas cores ou um degradé de
duas, trés cores em cada face. Nao obstante, nasce entdo competigdes ndo apenas de resolver
o brinquedo, mas de fazé-lo o mais rapido possivel. Encontrar o novo jogo ¢ uma busca
ontologica.

Ao caso que jogos sdo capazes de gerarem outros jogos, tomar o caso do jazz ja nos
permite compreender essa dindmica. O jazz, como foi convencionado e entendido em um
primeiro momento, possuia uma estrutura, um certo numero de regras, que apds seu
movimento de expansdo interno chegou no instante limite, navegou até o fim do mundo,
apenas para poderem cair em novos mares com novos horizonte a serem quebrados. Deste
movimento, nasceu outras convengdes de jazz, que existem concomitante ao original, que se
misturam e alimentam-se tendo uma mesma espinha dorsal, com outros géneros e subgéneros,
bebop, jazz fusion, chamber jazz, entre muitos outros que floresceram e potencialmente
existem neste terreno fértil.

Esses dois movimentos sdo fagulhas que escapam de tudo que ¢ humano, todo jogo
possui referéncias abertas que surgem de outros jogos, no interior, no entrecruzamento, no

submergir e no emergir das esferas que compde todas as traducdes do Real.

Comecei tratando sobre o Real-Imaginario, se o Real ¢ fudo, e o Imaginario ¢ a
traducdo imediata, como se d4a a apreensdo pelo Imaginério e, como acredito, que da se a

ordenacao pelos jogos.



A ordem ¢é ao mesmo tempo aquilo que se oferece nas coisas como sua lei interior, a
rede secreta segunda a qual elas se olham de algum modo umas as outras ¢ aquilo que
so existe através do crivo de um olhar, de uma atengdo, de uma linguagem; ¢ ¢
somente nas casas brancas desse quadriculada que ela se manifesta em profundidade
como ja presente, esperando em siléncio o momento de ser enunciada.(FOUCAULT,
1999, p. XVI)

Foucault apresenta quatro formas de similitudes na sua obra As Palavras e as Coisas
que permitiu o homem medieval assimilar a semelhanga e produzir relagdes, organizar e
estruturar o conhecimento entre os diferentes textos que a natureza apresentava.

Rapidamente, sdo convenientia, aemulatio, analogia e simpatia. A primeira, a
conveniéncia, diz a respeito a similitude que surge na imposicdo da semelhanca pela
vizinhan¢a, de forma que uma coisa termina e outra comeca, comunicando-se suas
propriedades, suas paixdes, seu movimento. “O lugar e a similitude se imbricam: vé-se
crescer limos nos dorsos das conchas, plantas nos galhos dos cervos, espécies de ervas no
rosto dos homens, e o estranho zodfito justapoe, misturando-as, as propriedades que o
tornam semelhante tanto a planto quanto ao animal. Sdo signos de conveniéncia.” (Foucault,
1999). A segunda, aemulatio, ou emulagdo, de acordo Foucault, ¢ uma espécie de
conveniéncia que libertou-se da lei do lugar e age a distancia. “Ha na emulag¢do algo do
reflexo e do espelho: por ela, as coisas dispersas através do mundo se correspondem”
(Foucault, 1999). Aqui, a semelhanca nasce e floresce naturalmente das coisas, dos olhos as
estrelas, das maos as ferramentas; percorrem gigantescas distancias, de um extremo ao outro,
mas que ainda influenciam o semelhante ao outro, em um movimento que multiplica-se,
duplica-se e expande ao infinito. “Os elos da emulag¢do ndao formam uma cadeia como os
elementos da conveniéncia: mas, antes, circulos concéntricos, refletidos e rivais” (Foucault,
1999). Analogia, a terceira, que situa-se acima das duas primeiras, pois confronta as
semelhancas percorrendo o espago, e também conflitua no /ink e contato das coisas. Esta, cuja
similitude nasce na menor relagdo, visivel ou ndo, inerte ou ndo, para fazer-se semelhante. A
regra de trés que demonstra sua relagdo entre diferentes ecossistemas, diretamente ou
inversamente proporcionais. “Por ela, todas as figuras do mundo podem se aproximar.
Existe, entretanto, nesse espaco sulcado em todas as diregcoes, um ponto privilegiado: é
saturado de analogias (cada uma pode ai encontrar um de seus pontos de apoio) e, passando
por ele, as relagoes se invertem sem se alterar. Esse ponto é o homem, ele esta em propor¢do

com o céu, assim com os animais e as plantas, assim como com a terra, os metais, as



estalactites ou as tempestades” (Foucault, 1999). E por fim, a Simpatia vem a ser a quarta
forma de similitude, ela ¢ a mais poderosa, que necessita de um esfor¢o constante para nao
varrer o mundo fazendo nascer a semelhanga em todo e qualquer signo. Mae da supersticao,
aproxima e assimila coisas sem de fato possuirem propriedades, proximidades ou
movimentos. “(...) ela pode nascer, ao contrario, de um so contato - com essas ‘“rosas
funebres que servirdo num funeral”, que, pela simples vizinhan¢a com a morte tornam “‘triste
e agonizante” toda pessoa que respirar seu perfume.” (Foucault, 1999). Caso sua for¢a ndo
fosse contrabalanceada pela Antipatia as coisas viriam a ser idénticas. Esta busca afastar-se as
coisas, separar, torna-las unicas, eleva-a pela diferenca. E gracas a essa disputa entre as irmas
Simpatia e Antipatia que ¢ possivel uma identidade das coisas, uma relacdo de conhecimento
por referéncia. Essa dupla sustenta todas as formas de semelhancas. “Todo o volume do
mundo, todas as vizinhancas da conveniéncia, todos os ecos da emulacdo, todos os
encadeamentos da analogia sdo suportados, mantidos e duplicados por esse espaco da
simpatia e da antipatia que ndo cessa de aproximar as coisas e manté-las a distancia. Através
desse jogo, o mundo permanece idéntico, as semelhangas continuam a ser o que sdo e a se
assemelharem. O mesmo persiste o mesmo, trancafiado sobre si” (Foucault, 1999).
Entretanto, Foucault nos adverte, que nio ha semelhanca sem assinalagdo. E
necessario que as similitudes das coisas estejam assinaladas; “é necessario uma marca visivel
das analogias invisiveis”. Mas o que sdo essas marcas? “Que forma constitui o signo no seu
singular valor de signo? - E a semelhanca. Ele significa na medida em que tem semelhanga

com o que indica (isto é, com uma similitude).” (Foucault, 1999, p. 39)

Apresenta-se entdo uma logica circular, se o signo ¢ semelhante a medida que tem
similitude com algo, ndo seria a marca que assinala-o concomitante com o signo que ¢
semelhante? Com efeito, trata-se de uma corrente de similitudes, uma que se apoia na
segunda, que tem base uma terceira, escorrendo atomicamente, todas as formas de similitude.
Pois sua marca ¢ uma forma intermedidria de similitude. “A4 assinalagdo e o que designa sdo
exatamente da mesma natureza, apenas a lei da distribui¢do a que obedecem é diferente; a
reparti¢do é a mesma.”. (Foucault, 1999)

Foucault elabora que a Semelhanga, através da similitude, que determina a forma de

conhecimento. E desta a hermenéutica, nos ¢ a ferramenta que permite conhecer e falar os



signos. E a semiologia ¢ a ferramenta que nos permite localizar, delimitar e conhecer as leis
que torna-os signos.

De fato, Foucault busca neste trabalho fazer uma arqueologia do conhecimento,
Comeca do discurso no Renascimento, que tentava ler um livro prévio na natureza, passa ao
classico, esmiucando como os signos sdo lidos e nascem, e como comec¢am a significar, no
interior do conhecimento, a partir de uma relagdo entre dois signos conhecidos, libertando a
coisa da palavra. Segue sua andlise at¢é o momento moderno, cujo movimento de leitura,
possui 0 Homem que nasce desse movimento, junto com os tipos de saberes que ele permite e
autoriza, neste caso, as ciéncias humanas.

Tentarei ser breve, apenas a recortar as fases da transformacdo do ser da
representacao. Foucault utiliza trés grandes dominios do saber que se modificaram ao passar
do tempo, o estudo da linguagem, o dominio do vir a ser a biologia, e os estudos do a priori
da economia. O que por si s6 ja levanta um ponto interessante, pois estes campos estdo
atrelados a um certo saber “legitimo” e “sério” frente a outros mais especificos saberes,
saberes como o homem 1€ o mundo, entende € comunica com 0s outros, saberes como ordenar
e enquadrar os animais e as plantas que nascem e morrem no mesmo plano que o homem, e
que marcas sdo semelhantes entre eles em um grande quadro, saberes de como o que
fundamenta a riqueza, a producao, o trabalho, que potencializa a vida, e quem diga, escraviza;
saberes quais, a uma primeira vista, poderiam ser despojados de moral, como ndo ocorreria se
os objetos fossem saber juridico ou religioso, mas ao mesmo tempo estdo produzindo um

certo tipo de discurso.

Desde o estoicismo, o sistema dos signos no mundo ocidental fora ternario, ja que
nele se reconhecia o significante, o significado e a “conjuntura”. A partir do século
XVII, em contrapartida, a disposi¢ao dos signos tornar-se-a binaria, pois que serad
definida, com Port-Royal, pela ligacdio de um significante com um significado.
(FOUCAULT, 2000, p. 58)

O que possibilitou esta transformagao do Renascimento para a idade classico foram os
estudiosos desta época, seja Descartes, Francis Bacon, Lancelot, que atacaram a semelhanca,
cada um a seu modo, cada um no seu campo, ao dizer leitura das coisas sdo equivocadas, pois
se confundem e multiplicam na similitude, ndo se pode conhecer o mundo pelas coisas, mas €
em uma relacdao aritmética que elas podem ser conhecidas, ao serem medidas e ordenadas,

com suas identidades e diferengas. Vale sempre lembrar que o tecido historico ¢ descontinuo,



que Foucault diz que importa menos a influéncia cartesiana ou a busca historica de redutos
ndo racionalizdveis no saberes, mas a relacdo fundamental da epistémé classica com a
mathésis, ou seja a criacdo de uma sucessdo ordenada de coisas mesmo com as nao
mensuraveis.

Port-Royal, Berkeley, Condillac e outros estudiosos fazem isso com os signos, ao
descrever processos que Foucault enumera em “(...) trés varidveis substituem a semelhanca
para definir a eficdcia do signo no dominio dos conhecimentos empiricos” (Foucault, 1999).
Primeiro, o signo deve encontrar seu espago no interior do conhecimento, pois s6 ha signo a
partir do momento em que se acha conhecida a possibilidade de uma relacdo de substitui¢do
entre dois elementos ja conhecidos. Segunda, a forma de ligagdo com o que ele significa, se
antes a coisa e a palavra eram lidos como uma coisa s6, de maneira circular, agora ele
desdobra, deve estar na coisa, mas dela distinta dela. Se antes o signo era parte do mundo,
agora ele € justaposto em cima. Terceira varidvel, assume a ciéncia que o signo ¢ tanto natural
quanto convencional, mas de maneira inversa, o natural ¢ marcado e retirado da coisa
formando-se signo pelo conhecimento, € o convencional ¢ possivel de ser dividido e
recombinado, ¢ de facil acesso pois tem uma fung¢do util na lingua. Antes o convencional era
fundado do natural, agora a arbitrariedade do convencional permite que seja encontrado o
elemento unitario que constitui a lingua.

E tudo isso permite uma mudanca na epistémé, agora a relagdo do signo ¢ possivel de
ser enquadrada e localizada em um espaco, e ndo mais evocada das proprias coisas. “A4 partir
da idade classica, o signo é a representatividade da representa¢cdo enquanto ela é
representavel” (Foucault, 1999). Foucault atesta também que isto teve dois grandes efeitos.
Primeiro: “Eles (signos) eram outrora meios de conhecer e chaves para um saber, sdo agora
signo ¢ co-extensivo a representa¢do, isto é, ao pensamento inteiro, alojam-se nele,
percorrendo-o, porém, em toda a sua extensdo: desde que uma representagdo esteja ligada a
outra e representa em si mesma essa ligagdo, ha signo;”. E segundo: “essa extensdo
universal do signo no campo da representagdo exclui até a possibilidade de uma teoria da
significagdo. (...) se os fenomenos nunca sdo dados sendo numa representa¢do que, em Si
mesma e por sua representatividade propria, é inteiramente signo, a significagdo ndo pode
constituir problema.*“ (Foucault, 1999)

O que nos ¢ mais caro neste caso, ¢ constatar que o conhecimento comecara a ser

construido no movimento que foi possivel por o ser da representacdo em suspensdo, ler a



leitura dos signos como um mecanismo proprio, sem passado ou sentido externo, o real nunca
¢ aprendido diretamente, se antes a similitude possuia uma véu na frente que precisava ser
retirado, agora ela ¢ um fundo onde pode-se dar forma ao conhecimento. No periodo classico
pode-se representar o real.

Segue, “Nessa posi¢do de limite e de condi¢do (aquilo sem o que e aquém do que ndo
se pode conhecer), a semelhanga se situa do lado da imagina¢do, e a imaginagdo, em troca,
50 se exerce apoiando-se nela.” ( (Foucault, 1999, p. 95)

Ao decorrer da obra, Foucault analisa esta transformagao do ser da representagdo, do
classico ao moderno, observando as mecanicas e processos de diferentes areas do saber. Na
linguagem vai observar o que a Gramatica Geral toma por objeto, o conhecimento,
argumentando “Em sua forma mais geral, conhecer e falar consistem primeiramente em
analisar a simultaneidade da representacdo, em distinguir-lhe os elementos, em estabelecer
as relacoes que os combinam, as sucessoes possiveis segundo as quais podemos
desenvolvé-los: (...). Mas a linguagem so é conhecimento sob uma forma irrefletida; impoe-se
do exterior aos individuos que ela guia, quer queira quer ndo, em dire¢do a nogoes concretas
ou abstratos,; (...) o conhecimento, em contrapartida, é como uma linguagem de que cada
palavra tivesse sido examinada e cada relacdo verificada” (Foucault, 1999, p. 120). Uma
teoria do verbo, como condicdo sine qua non existe a linguagem. Também analisou a histéria
natural, e seus mecanismo de cartografia, de ler o continuum do mundo, de pensar uma
historia da natureza, a partir de uma estrutura visivel e de uma nomeacao de caracteristica,
uma taxinomia. Na economia observa o processo historico que a moeda teve ao ser signo de
riqueza, a formacgao de valor, a geragdo de riqueza, o que tipo de saberes fundamentou estas
nocoes. Enfim, traca toda uma relacao, de identidades ¢ diferencgas, aumentos e diminuigoes,
da designacao a derivagdo; além de mostrar quais conceitos sao analogos e harmonicos entre
esses diferentes conhecimentos, tal como valor esta para o verbo e nome, “a moeda funciona
em relagdo as riquezas como o cardter em relagdo aos seres naturais” (Foucault, 1999, p.
280), uma mathesis universalis. Para assim, demonstrar que a representagao representa a si
mesmo. Ou seja, na época pré-classica, as coisas as palavras, se sobrepunham e constituiam a
representacdo do mundo; no periodo classico as instituiu-se o reino do discurso

representativo.

“A linguagem ndo ¢ sendo a representagdo das palavras; a natureza ndo ¢ sendo a
representacdo dos seres; a necessidade ndo € sendo a representagdo da necessidade. O



fim do pensamento classico - ¢ dessa epistémé que tornou possiveis gramatica geral,
historia natural e ciéncias das riquezas - coincidird com o recuo da representacao, ou,
antes, com a liberagdo, relativamente a representagdo, da linguagem, do ser vivo e da
necessidade” (FOUCAULT, 2000, p. 289)

Foucault continua a fazer a mesma analise com o pensamento moderno, € mostra

como a representacao sofreu um recuo pela logica propria dos saberes.

“Nenhuma composi¢do, nenhuma decomposi¢do, nenhuma analise em identidades e
em diferencas pode mais justificar o liame das representagdes entre si; a ordem, o
quadro onde ela se espacializa, as vizinhangas que ela define, as sucessdes que
autoriza como tantos percursos possiveis entre os pontos de sua superficie ndo tém
mais o poder de ligar as representacdes entre si ou, entre si, os elementos de cada
uma. A condig@o desses liames reside doravante no exterior da representagdo, para
além de sua imediata visibilidade, numa espécie de mundo-subjacente, mais profundo
que ela propria e mais espesso.” (FOUCAULT, 2000, p. 328)

Nao sdao mais suas identidades e diferengas desenroladas em um quadro, ndo € mais a
representacdo suspensa e ligada ao mundo que permite conhecer-lo, a representacao “ja ndo
constitui para o saber sendo uma fina pelicula de superficie” ( (Foucault, 1999, p. 344). A
representacao se encontrou rodeada por uma sombra, espessa e profunda, “O que mudou, na
curva do século, e sofreu uma alteragdo irreparavel foi o proprio saber como modo de ser
prévio e indiviso entre o sujeito que conhece e o objeto do conhecimento, (...) Trata-se de
modos fundamentais do saber que suportam em sua unidade sem fissura a correlagdo
segunda e derivada de ciéncias e de técnicas novas com objetos inéditos.” (Foucault, 1999, p.
346). No caso que veio a ser a biologia ndo ¢ mais a frequéncia do carater (um elemento
visivel) que permite ordenar em um quadro o conhecimento, mas a subordinacdo deles ao
orgdos que permite os a realizar fungdes especificas dentro uma organizacao. Em outras
palavras, o que diferencia um rato de um boi ndo ¢ simplesmente suas marcas visiveis, mas se
seus dentes diferem ¢ em razdo de possuirem diferentes aparelhos digestivos, diferentes tipos
de alimenta¢do; o homem classico era um classificador, o0 moderno ¢ um estudioso da vida e
sua condicao. Com respeito a analise da riqueza, na época classica uma coisa valia na medida
que ela substitui outra no processo de troca, € o valor s6 aparece onde os bens desaparecem,
um tanto de vinho vale seu custo de fabricacdo, de transporte, de seguranca e mais quaisquer
outras despesas possiveis, como o trabalho; tudo isto fundado em uma natureza incansavel
geradora de bens. No pensamento moderno, o que fundamenta o valor € o trabalho, por que

todo valor extrai sua origem do trabalho. Se antes era a troca que fundamentava a analise da



riqueza (isto representa isso € por sua vez vale aquilo) e todo o processo tinha uma
causalidade circular; agora a troca ¢ autorizada pela produgdo, o valor provém e difere de
acordo com a producdo, o homem comegou a trabalhar no momento em que a terra deixou de
suprir em quantidade suficiente. Assim o valor deixa de ser signo e torna-se produto. A
necessidade no pensamento cléssico, era aquela qual o homem representava em objetos, ¢ a
necessidade seria suprida pela terra; para 0 homem moderno, ¢ a finitude humana que obriga
0o homem a trabalhar, ¢ a ameaga da morte que exige do homem que ele produza o que lhe
falte. “E o que é primeiro ndo é a necessidade e a representa¢do da necessidade no espirito
dos homens, é pura e simplesmente uma caréncia origindria” (Foucault, 1999, p. 352). E por
fim, Foucault termina essa seqiiencia de analise voltando ao estudos das linguas, aqui, se antes
acreditava-se que o verbo, o verbo ser especificamente (todos os outros seriam derivacdes
deste primeiro), teria unido-se a um nome primitivo para designar coisas; na modernidade,
com estudos de radicais de diferentes linguas, o verbo torna-se a génese das agdes, dos
processos, dos desejos. “Ela (a linguagem) ndo é mais um sistema de representagoes que tem
poder de recortar e de recompor outras representagoes, designa, em suas raizes mais
constantes, agoes, estados, vontades; mais do que o que se vé, pretende dizer originariamente
0 que se faz ou o que se sofre; e, se acaba por mostrar as coisas como que as apontando com
o dedo, é na medida em que elas sdo o resultado, ou o objeto, ou o instrumento dessa a¢do. os
nomes ndo recortam tanto o quadro complexo de uma representa¢do, recortam, detém e
imobilizam o processo de uma agdo. A linguagem “enraiza-se” ndo do lado das coisas
percebidas, mas do lado do sujeito em sua atividade.” (Foucault, 1999, p. 401). Se no periodo
classico a linguagem fora o primeiro movimento da representacdo, recebia os primeiros
signos, todo o conhecimento passava por ela, “era o primeiro esbog¢o de uma ordem nas
representacoes do mundo” (Foucault, 1999, p. 409), agora ela ¢ objeto do conhecimento,
possui uma espessura, uma histodria (filologia, etimologia); ao falar, o homem nao reduplica as
coisas, mas as manifesta o querer de quem fala.

Foucault advoga que a literatura surge no inicio do século XIX; com razdo pode-se
dizer desde muito existem textos “literarios”, Homero, Dante, Shakespeare, Virgilio sdao
autores que detém o titulo de literatos, mas apenas no momento em que a linguagem torna-se
objeto de conhecimento proprio ¢ que sulca-se um espaco para sua propria forma. Nao
obstante, no sentido mais abrangente de literatura, Foucault sempre acusou que estas

transformagdes no ser da representagdo eram anunciadas textos da época. De Dom Quixote de



La Mancha, de Miguel Cervantes, o heréi que do fim do Renascimento, confundia os signos
com seus seres, o mundo era um Mesmo dos livros. Depois pelo autor Marqués de Sade que
encerra o pensamento classico, com seus temas obscuros, violéncia, sexualidade, morte,
refletindo entdo a sombra que comeca a pairar sobre a representacdao. Para entdo Foucault
indicar que, o poeta Mallarmé tomou para si a ardua incumbéncia de lidar com a linguagem
fragmentada.

De todas essas transformacodes, do Renascimento ao classico ao moderno, Foucault
aponta que a linguagem teve uma reforma particular, foi mais silenciosa e mais profunda,
mais silenciosa pois ¢ improvavel uma cultura tomar consciéncia da transformacdo das
palavras que a atravessam e formulam em primeiro plano de qualquer ordenagdo e
representacao do conhecimento, no percurso da sua prépria historicidade; mais profunda pois
a sua mudanga ao separar coisa e palavra, diferente da histéria natural e analise das riquezas, a
linguagem nao conseguiu se unir em eixo comum, ela se encontrou multipla; a linguagem fora

durante muito tempo uma baderna que deveria ser evitada, a filosofia a evitou até Nietzsche.

“Para Nietzsche, ndo se tratava de saber o que eram em si mesmo o bem e o mal, mas
quem era designado, ou antes, quem falava, quando, para designar-se a si proprio se
dizia Agathos, e Deilos para designar os outros. Pois ¢ ai, naquele que mantém o
discurso e mais profundamente detém a palavra que a linguagem inteira se retine. A
esta questdo nietzschiana: quem fala? Mallarmé responde e ndo cessa de retomar sua
resposta, dizendo que o que fala ¢, em sua soliddo, em sua vibragdo fragil, em sua
nada , a propria palavra - ndo o sentido da palavra, mas seu ser enigmatico e precario.
(...) E bem possivel que todas as questdes que atravessa atualmente nossa curiosidade
(Que ¢ linguagem? Que ¢ um signo? O que ¢ mudo no mundo, nos nossos gestos, em
todo o brasdo enigmatico de nossas condutas, em nossos sonhos e nossas doengas -
tudo isso fala, e que linguagem sustenta, segundo que gramatica? Tudo ¢ significante,
ou o que ¢, e para quem, segundo que regras? Que relacdo entre a linguagem e o ser, ¢
¢é realmente ao ser que sempre se endereca a linguagem, pelo menos aquela que fala
verdadeiramente? Que ¢, pois, essa linguagem que nada diz, jamais se cala e se chama
“literatura”?) - ¢ bem possivel que todas as questdes se coloquem hoje na distancia
jamais superada entre a questdo de Nietzsche e a resposta que lhe deu Mallarmé”
(FOUCAULT, 2000, p. 421)

Sendo assim, das muitas frentes que poderiamos comecar esse dialogo com a obra As
palavras e as coisas, 0 que me interessa em um primeiro momento € este processo descrito ao
longo do livro. Esta seria a no¢do do mundo apreendido pelos signos, uma semidtica, nada
deste mundo surgiu ao homem, as coisas nunca foram desprovida de sentido, ou teve uma
descoberta de significado mais préximo ao nu; e estes signos, sempre foram marcados por

uma estrutura de pensamento que formatou-os, seja na sua significa¢do, na sua leitura, na sua



producao, enfim, na sua exploracdo. Uma das analise mais caras no livro € pér em evidéncia a
transformagdo do mundo pelo signos e, ndo obstante, 0 mundo ao ser forcado uma ordenacao,
modificou os signos em si.

O que parece entdo ¢ conhecer nunca fora descobrir, fazer o mundo mostrar seus
mistérios e segredos, trazer irradiar luz nos confins mais sombrios, aquele cosmo ordenado
dos gregos, mas foi desde o inicio um ato de inveng¢do, tecer relagdes e criar medidas que
nunca antes estiveram e nunca foram sugeridas. A linguagem, a economia e histdria natural
tiveram seu processo de contradicdo, de adaptacdo, de possibilidade propria, que foi-se
aperfeicoando a rede de signos e semelhancas que possibilitava captar e articular seus objetos.
Acreditar que o conhecer ¢ um movimento de descoberta que se repara ao longo de um
continuo, ¢ acreditar também que exista um livro primeiro escondido, que ndo fomos capaz de
ler corretamente o mundo e que, em ultimo juizo, as palavras possuirdo um sentido Unico,
com apenas as memorias de um equivoco; e que as coisas poderdo ter sua critica, fruicao e
geréncia em intensidade final, que o fracasso foi pela incapacidade de prever corretamente o
desfecho que independeu do pensamento vigente.

De fato, isto ¢ um tanto evidente apds a leitura da obra de Foucault. Mas o que isso
tem de relacdo com os jogos?

Nesses ultimos 400 anos, nota-se que houve uma transformag¢do das mecanicas, isto €,
das estruturas que permitiram o homem a analisar o real. Acredito que vale agora forcar uma
analise que ndo permita apenas constatar como produz o discurso, com isso o tipo de
representacdo de mundo. Mas também como ¢ estas maquinas que produzem os discursos
operam, o que elas possibilitam, o que elas negam. Com certeza esse trabalho sera um tanto
mediocre com essas analise das analises, mas as relacdes dos mecanismos sao muito evidentes
e muito vitais. Nao sou um grande leitor das obras de Foucault, mas o pouco que posso notar
¢ que ele buscou destacar as travas, os quadros, mais do que a descrever o retrato, pensar
como a foto foi tirada, por quem, como, as dimensdes, além do desenho que pode-se ver; o
que ele faz aqui e depois em outras obras, ¢ evidenciar quais sdo as regras que permitiram o
mundo, em diferentes nucleos e relagcdes, em diferente graus de efeito e forga, os jogos € o
movimento interior que apresentam-se hoje.

Sendo assim, uma das formas de corroborar esta hipotese seria buscar jogos que, assim
como a literatura, indicaram estas transformagdes no pensar vigente de cada época. De fato, ¢

totalmente coerente pensar dentro da cada historicidade especifica, que um determinado



artefato corresponde a um certo momento. Com certeza existem certas atividades ludicas que
nasceram durante o Renascimento, tem-se o primeiro registro de uma casa em miniatura, ndo
apenas mais uma boneca, mas o espaco bem demarcado de representacdo toda a atividade de
uma familia, brincada pela crianga ou pelo adulto (vale ressaltar que a idéia atual de infancia,
com inicio e fim, com atividades prdprias, tem seu nascimento na modernidade). O que
podemos nos permitir, ¢ que diferente da boneca, que temos registro acompanha a
humanidade desde o principio da cultura, a atividade agora ndo alia-se a nada sacro ou
ritualistico, e agora tem um local especifico a ser realizado, através de um outro objeto. A
casa de bonecas, ndo necessita de uma cerimonia e nem acontece no mundo inteiro, ela dispde
de um proprio quadro na qual ird desenhar-se as representacdes, as relagdes inventadas ou
replicadas. Talvez de fato, haja algo que seja semelhante ao pensamento cléssico na casa de
bonecas. No que se diz respeito ao pensamento moderno, parece me que a transformagao nao
continua no mesmo sentido.

Quanto ao pensamento moderno ela ¢ por si s6 uma periodo de enormes
transformagdes, evidente ndo apenas nos temas trabalhados na obra aqui abordada, foi um
periodo de revolugdes, avango tecnologicos, e também a apari¢do de uma burguesia, que para
justificar e legitimar a sua ascensdo cria seus proprios valores e morais, sendo um deles e ja
mencionado, a aparicdo da infancia. Por sua vez, aqui eu posso apenas sugerir, que o ato de
jogar sofreu um duro golpe, ele foi arremessado a ultima categoria de atividades da vida. O
jogar ndo produz um discurso propriamente dito, entdo a uma certa classe burguesa e
aristocratica, agora muito preocupada com temas como sexualidade, violéncia, vida e morte;
estes temas foram levadas a uma alta arte, com uma relacdo com a representacdo muito mais
visivel. Talvez a menos objetiva que seria a musica, apesar disso podia aliar-se a Opera,
possuia uma historia bem definida e um objeto muito especifico, ¢ de uma certa maneira
conseguiu sulcar seu espaco legitimo dentro da cultura vigente, com efeito as relagdes entre
Wagner e Schopenhauer, a uma filosofia. Evidentemente, estas atividades possuem o proprio
mérito e histéria que ndo busco diminuir. O jogar ndo produz nada, o que ndo tem nenhuma
relevancia e nao € incentivado a um classe proletaria, que agora ocupa fabricas com jornadas
de trabalhos abusivas, com efeito a ideia de infancia ndo alcangava as criangas desta camada
social, que ja encontrava-se em atividade produtiva. Ainda que tenha surgido modelos como
Rational Recreation, na periodo vitoriano, como uma crenga que, trabalhadores entretidos

seriam menos aptos a promoverem uma greve ou uma escalada de agressdes, logo eram



incentivados praticas esportivas ou outras atividades que pudessem manter um nivel de
contentamento entre o proletariado. Tao pouco a classe burguesa manteve-se proxima ao
jogar, talvez aos jogos, o xadrez ganha uma nova dimensdo, surgem competigdes e
equipamentos como o relogio de xadrez com o fim de marcar um ritmo as partidas. Na Prussia
0 jogo como Kriegsspiel, desenvolvido pelo Baron von Reisswitz, que funcionava como um
simulador de guerra, com a finalidade de ensinar e treinar militares sobre as taticas de batalha,
que mais tarde foram utilizadas na guerra contra a Franca, que mais tarde, como efeito da
vitoria da Prassia sobre o segundo Império Francés, espalhou-se por toda Europa. Em poucas
palavras, o jogo desenrolava em um mapa de escala 1:2373, assim a unidade de medida do
poderia ser traduzida de forma que a cada 3 centimetros no mapa representava 100 passos. O
passo por sua vez, era a unidade de medida que os exércitos do século XIX utilizavam, um
canhdo padrdo tinha um alcance de 400 passos, uma unidade de infantaria era capaz 120
passos por minuto, a cavalaria a galope 500 passos, de tal maneira que a problematica que
sobrava de controle de espaco seria o tempo, todo o resto era traduzidos em passos. O tempo
do jogo por sua vez, foi segmentado em turnos que duravam 2 minutos. Era conhecido que
um exército sobreviveria ou morreria por quao rapido ele poderia se mover ou formar uma
frente de batalha, a guerra em grande parte era feita por massa de homem do que por herdis.
Um terceiro aspecto importante do jogo € que possuia uma mecanica de “double-blind”, de tal
maneira que possuia trés mapas, um para cada jogador, e o terceiro para o juiz. O quarto
ponto importante ¢, evidenciado anteriormente, o jogo possuia um juiz, o “umpire”, que
receberia as ordens de cada jogador, para que assim reposicionasse as tropas em cada mapa, e
decidiria os defecho justo de cada embate, levando em conta a qualidade das pecas, o tempo
da informacdo, a moral das tropas, e por mais imparcial que tente ser, a experiéncia do juiz.
Feito os movimentos, o juiz informaria cada jogador os resultados do turno, e que
informagdes eles teriam acesso de acordo com as tropas e os oficiais presentes. Os mapas, em
algumas versdes do jogo, possuia propostas de cenas de batalhas, de tal maneira que,
descrevia a posicao das tropas, a quantidade de cavalaria, de infantaria, de artilharia, a relagao
de como estavam dispostas uma com as outras, como estavam dispostas com o terreno, se
haveria floresta, ou um riacho, que horas a batalha se passaria, de tal maneira que, no Jeu de
Guerre por Verdy du Vernois, um dos cenarios hipotéticos, um dos jogadores possuiriam uma
das divisdes composta por 2 batalhdes de infantaria, 2 esquadroes de dragdes, uma bateria de

composta por 6 pecas (de artilharia), que as 6 horas da manha sairdo em coluna na estrada a



Zwenkau, proximo do forte Brandt, com um objetivo ja informado ao jogador, que utilizara
uma quantidade especifica de capitaes e tenentes para comandar as tropas.

Até aqui podemos desenvolver pequenas transformagdo na representacdo, ainda que a
do xadrez seja um jogo que possui uma certa harmonia com a guerra, com o confronto, ele
ndo evoca uma estética de campo de batalha, mas possui um certo afastamento, sdo embates
premeditados, pois possui um tempo proprio, isto €, o tempo das coisas fluem na medida que
uma a¢do ¢ tomada, sendo que o Kriegsspiel, ¢ literalmente, o jogo da guerra, nele o tempo
possui um lastro, uma ancora no tempo real, impde-se o jogador a pressao de decisdo rapida,
ndo de uma uma peg¢a, mas de toda divisdo, por conseguinte, precisa de pontos de acesso para
afetar o estado do sistema, ndo pode perder seus capitdes ou tenentes, o jogo da guerra,
diferente do xadrez, que possui um terreno no formato quadriculado, kriegspiel utiliza de
mapas de regides de fato, floresta, rios, horarios, névoas, que influenciam diretamente o
conhecimento do jogador efetivamente, este lastro do tempo e da dimensao sdo intrinseco na
construgdo da representagdo, na construcado da mecanica do jogo, isto ¢, o que formata a
possibilidade da representacdo. Entretanto parece me precipitado aferrar-se que esta relagdo
do tempo ou espago se apresenta como uma relagdo de uma representacdo que se alinhou ao
pensamento moderno, talvez propria da coisa, se este quadro desenhado entre o Kriegsspiel
possui algo de moderno em sua estruturacao. Talvez na modernidade, como efeito do mesmo
pensamento que criou o homem, a biopolitica, o cientificismo, criou este jogo-instrumento,
virou este ser que deveria representar o mundo, ndo como um quadro plano, mas agora um
viveiro, uma estufa, e que ao ser observado deveria produzir efeito que pudesse ser medido e
gerenciado, algo de ferramenta, algo de simulagdo, algo humanista, com objetivo para fora de
si, de tal maneira que o general Verdy du Vernois no seu tempo se perguntou o porque nao
utilizava-se mais os jogos de guerra. Ou ainda tenha aberto a possibilidade de construir da
representacdo ndo ser ligada pela palavra, mas de constituir agora, um pequeno universo em
uma coisa, ser visto como possibilidade a um objetivo terceiro, de fato, apesar do xadrez e
todas as suas analogias € no kriegsspiel que o jogo € no limite da guerra.

De qualquer maneira, essas analises sd3o um tanto grosseiras por dois motivos.
Primeiro, seria necessario tragar toda uma genealogia de todas as formas que funcionam como
estrutura de representagdo, da guerra por exemplo, todos os jogos, e analisar como a dindmica
deles operam de acordo com a representagdo vigente. Segundo, pela propria natureza do

jogar. Pressupde que o jogo € pensado a posteriori, como se na histéria do homem, que muito



bem se dirigiu a palavra e a coisa, abriu espago a literatura e a pintura, a narrativa ¢ a
representacdo de fato, o jogo estava ali, caminhando ao lado, como um apéndice, como uma
cicatriz, ou ainda, neste alvoroco que foi a modernidade, do nascimento do homem e da
antropologia, do progresso cientifico e das grandes revolugdes, este homem moderno ao tentar
fazer sua Histdria, foi ao so6tdo das praxis, naquele canto entulhado e empoeirado, ja a muito
esquecido, agora crente que nele possuia algo de animalesco, de primitivo, de selvagem, que
infungivel teima e ndo poderia mais negar, encontrou o jogo enterrado e que era possivel
atualizé-lo, torna-lo objeto da ciéncia e do progresso.

Talvez aqui que o Homo Ludens seja tdo importante, neste fundo indelével que a
modernidade fez aparecer, Huizinga buscou fazer do jogo o primeiro farol da consciéncia
humana, tentou cunhar seu devido espaco, como alicerce das culturas, das religides, das

guerras.

“Devemos, portanto, limitar-nos ao seguinte: o jogo ¢ uma fungio da vida, mas néo €
passivel de definicdo exata em termos logicos, bioldgicos ou estéticos. O conceito de
jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de pensamento através das
quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social” (HUIZINGA, 2014, pg 9)

O jogo foi sempre analogo a loucura, e talvez aqui que eu tenha uma pequena
discordancia de Huizinga. “A categoria do comico esta estreitamente ligada a da loucura, ao
mesmo tempo no sentido mais elevado e no mais baixo do termo. Mas ndo ha loucura no
jogo, ja que se situa para além da antitese entre a sabedoria e a loucura. Na baixa Idade
Média, os dois modos fundamentais de vida, o jogo e a seriedade, eram expressos de maneira
bastante imperfeita através da oposi¢do entre folie et sem, até o momento em que, em seu
Laus stultitiae, Erasmo mostrou a improcedéncia desse contraste” (Huizinga, 2014, p. 9). De
fato, por uma posicdo que tenta diminuir esta atividade frente as outras, eu me alinho ao
Huizinga, ainda que fosse possivel existir algum valor acima da vida.

Mas trata-se, ao contrario, de conferir um valor afirmativo a loucura, ou a0 menos
resgatar o antigo. Obviamente, aqui ndo estou a fazer aqui andlises organicas, mentais ou
psicossomatico, nem ao menos fazer uma revisao a forma de leitura sobre disturbios mentais.
Mas de utilizar a loucura dos tempos medievais e anteriores, aquela loucura que possuia algo
de sacro e sabio. “O louco, entendido ndo como doente, mas como desvio constituido e
mantido, como fun¢do cultural indispensavel, tornou-se na experiéncia ocidental, o homem

das semelhangas selvagens.” (Foucault, 1999, p. 67). Por sua vez, como poderiamos declarar



e certificar que quaisquer profetas, oraculos, deuses e até artistas, de Dionisio a Van Gogh,
ndo sofriam de algum distirbio de loucura? Ou ainda que fosse verdade a quem serve a
loucura? “Privilégio absoluto da loucura: ela reina sobre tudo o que ha de mau no homem.
Mas ndo reina também, indiretamente, sobre todo o bem que ele possa fazer?” (Foucault,
Histéria da loucura, p. 27). Aquela Razdo que era Desrazio ao mesmo tempo, uma
positividade que tem uma condi¢@o de possibilidade implicita. Uma das figuras que tinha sua
loucura afirmada e esperada era o bobo da corte, fato apresentado pelo autor e game designer
Ian Bogost no seu livro Play Anything, o bobo da corte era esperado que fosse critico e

agressivo nas suas visoes do mundo.

Mais alguns milhares de anos pelo caminho que segue o ultimo século! - E em tudo o
que o homem fizer, a mais alta sabedoria serd visivel: mas justamente por isso a
sabedoria tera perdido toda a sua dignidade. Sera entdo certamente necessario ser
sabio, mas isso sera coisa tdo comum, tdo vulgar, que um espirito com um gosto um
pouco acima da média podera considerar essa necessidade uma grosseria. Do mesmo
modo que uma tirania da verdade e da ciéncia seria capaz de conferir valor a mentira,
da mesma forma uma tirania da sabedoria poderia fazer germinar um novo género de
nobreza de alma. Ser nobre - seria talvez ento ser louco. (Nietzche, p. 55)

“Por toda a parte vé semelhangas e sinais da semelhanga; todos os signos para ele se
assemelham e todas as semelhangas valem como signos”(Foucault, 1999, p. 67). O jogar ¢ um
ato deliberado de loucura em grande medida, pois quem joga nunca vé uma bola, vé seu
formato esférico, o seu peso, a sua elasticidade, vé futebol na mesma medida em que vé
basquete, impde-se leis que nascem das coisas mais ordindrias, e podem desaparecer como se
nunca existiram, jogar tem um qué de Dom Quixote na mesma medida que é Cervantes. E
preciso que um pedaco de pau ndo seja madeira, mas seja uma espada. E € preciso reconhecer
neste material a dureza necessario para que uma coisa seja signo de outra. A arvore € ao
mesmo tempo montanha e castelo. O louco medieval como diz Foucault, ¢ aquele que “Tomas
as coisas pelo que ndo sdo e as pessoas umas pelas outras,; ignora seus amigos, reconhece os
estranhos; cré desmascarar e impoe uma mascara.”(Foucault, 1999, p. 67). O jogo aproxima
0 signo ndo para se servir dele como objeto a ser ligado, mas para fazer dele o que lhe for
mais afrontoso, empurra o proprio objeto além dele, para de novo, no fim do alvorogo,
encontrar a faceta que estava oculta e empurra-lo novamente. Mas quem garante a verdade do

signo? Todo jogo serve-se das coisas como a poesia serve-se da palavra. Jogar ¢ inventar. E



Inventar ¢ jogar no mundo e o mundo. Jogar ¢ de fato explorar o que determinado objetos sao
capazes, como se relaciona a outras coisas e ao jogador.

O que muda de fato ¢ a finalidade, o efeito. Se para Flusser tudo pode ser descrito
como jogo, ¢ porque possui um sistema analogo ao do conhecimento e tanto quanto pode ser
cartografado. Para Huizinga, o jogo € a primeira criagdo do ser humano; quem imagina que o
homem das cavernas, no seu tempo livre, isto €, alimentado e seguro, pois se a fazer ciéncia
ou arte, quem imagina que aquele ancestral ndo muito distante descobriu o fogo, € na mesmo
movimento desenvolveu o carvao e a representacao, desenvolveu a maquina e a culindria,
deposita f¢ demais em um instrumento do nosso tempo, em um homem transcendental, em um
sujeito pré-discursivo ou ainda em uma metafisica. “(...) em toda parte ainda onde novos
principios, sem se mostrarem uteis a vida, também ndo eram prejudiciais a ela, sendo antes
manifestagoes de um instinto de jogo intelectual, inocente e alegre como tudo o que é
jogo”(Nietzsche, 2013, p. 120). O jogo s6 € perda de tempo para aqueles que ndo tem tempo
para a vida. O ludico enquanto atividade que nada produz, ou atividade que nada valora ou
contesta a vida, o qual para alguns serve a arte, a outros a religido, s6 ndo serve a aqueles que
buscam algo para justificar a existéncia, so serve a este homem doente de si mesmo. De fato a
seriedade nasceu em um mundo hostil que se alongou durante toda a Historia, uma disputa
pelas riquezas, uma disputa pela visdao de mundo, uma disputa do homem frente a finitude, e
esta seriedade respondeu a este mundo na mesma moeda. De tal maneira que a Arte tornou-se
este grito de desespero, uma tentativa de freio, uma revolta a valores opressores, a um mundo
que se consome, a uma sociedade contra si. E se a Arte hoje tem esse cardter vanguardista,
tem no mesmo momento que a modernidade afundou o jogo fora de si. E se hoje a Ciéncia
supre este sentimento ludico de exploracdo do mundo, ou ainda opaca-o, ¢ porque j& possui
fundamentos solidos conquistados durante séculos de contradi¢ao, embate, e transformagao.
Mas n3o me descansa a suspeita que o mesmo prazer estético - de certa maneira - ¢ fruido
entre um jogador e um cientista, esse prazer de ordenar um mundo em ultima anélise cadtico,
s6 que o recorte do mundo ¢ o fim da atividade sdo diferentes. Nao trata de dizer
categoricamente que a criagdo do domin6 tem a mesma importancia que 4s meninas, que a
Arte negue em absoluto os jogos, nem tao pouco negar todas as esferas do mundo e sacralizar
apenas uma, menos ainda alegar que a historia do mundo foi tdo simpldria, mas, na ironia que

compete, dar o espago legitimo ao jogar.



“O intelecto da maioria dos homens ¢ uma maquina pesada, sombria e rangente,
dificil de pér em movimento; quando querem trabalhar com ela e pensar bem com
essa maquina dizem que “levam a coisa a sério”- oh” como deve ser penoso para eles
“pensar bem”!

A graciosa besta humana tem a aparéncia de perder cada vez seu bom humor quando
se pde a pensar bem: ela se torna “séria”! E “em toda parte onde ha riso e alegria, o
pensamento ndo vale nada”: esse é o preconceito dessa besta séria contra toda “gaia
ciéncia”. Pois bem! Mostremos que se trata de um preconceito” (Nietzsche, pag. 189)

2. Da brincadeira a Palavra

Até aqui apenas tratamos do mérito do jogo no saber, de nada falamos deles, apenas
sugerimos alguns poucos conceitos para aqueles que nunca se dedicaram a sua critica. Agora,
gostaria de comecar a explanar o que o jogo possui em si, do potencial que lhe foi negado, o
por que me parece que lhe foi negado, e quais sdo suas caracteristicas mais visiveis de
perceber.

Sendo assim, gostaria de que ao pensar jogos, tenhamos em mente esse carater
inventivo e explorador que lhe ¢ intrinseco. A lingua portuguesa nos engana, dessa dogura e
leveza que as linguas latinas possuem, da sua facilidade de declarar as paixdes, o portugués,
em algum lugar separou o jogar do brincar, por razdo ou por ingenuidade, isto criou nos
nossos imaginario uma forte oposicdo com os assuntos “sérios” da vida. Uma das possiveis
origens da palavra brincar vem de vinculo, que poderiamos entender como aceitar a condi¢ao
do outro ou de ligagdo a realidade outra. Jogar por sua vez, possui raiz em iocari, que
significa divertir. Com efeito, tanto no inglés, to play, no francés jouer, podem ser aplicados
ao tocar um instrumento quanto a atuar em uma peca. A palavra carrega fortemente um
sentido de explorar, de manusear, de aproximar. De maneira que Huizinga expde “Ndo
querera isto dizer que o ato de jogar possua uma natureza tdo peculiar e independente que se
exclui das categorias usuais da agdo? Jogar ndo é "fazer", no sentido habitual; ndo se "faz"
um jogo da mesma maneira que se "faz" ou se "vai" pescar, ou cagar, ou dangar; um jogo

muito simplesmente "se joga".” (Huizinga, 2014, p. 30)

Ja explanamos a idéia de circulo magico do Huizinga, agora gostaria de atualiza-lo em

termos foucaultianos.

“O espago em que vivemos, pelo qual somos langados para fora de nés mesmos, no
qual se desenrola precisamente a erosdo de nossa vida, de nosso tempo e de nossa



historia, esse espago que nos corrdi e nos erode ¢ também, em si mesmo, um espago
heterogéneo. Em outras palavras, nés ndo vivemos em uma espécie de vazio, no
interior do qual seria possivel situar individuos e coisas. NOs ndo vivemos no interior
de um vazio que se revestiria de diferentes espelhamentos; nds vivemos no interior de
um conjunto de relagdes que definem alocagdes irredutiveis umas as outras, e
absolutamente ndo passiveis de sobreposi¢do.” (FOUCAULT, De espagos outros, p.
3)

Foucault alega que a obsessao do século XIX foi a historia. E que a atualidade, seria a
época dos espagos. Destes espacos, que ainda ndo fora totalmente dessacralizado, o que mais
lhe interessa sdo as alocacgdes, isto € relagdes de vizinhanga entre pontos ou elementos, Dessas
alocagdes, existe um tipo que tem a qualidade de inverter, neutralizam ou suspendem o
conjunto das relagdes por elas designadas, refletidas ou reflexionadas.

Para ele ha dois tipos dessas alocacdes. O primeiro seriam as utopias que sdo
alocagdes sem lugar real, que mantém uma analogia com o espaco real da sociedade de
maneira direta ou invertida, aperfeicoando-a ou projetando seu negativo. Sdo irreais.

A segunda forma de espaco, que nos concerne, ¢ a heterotopia, ou, uma utopia
efetivamente realizada. Pois todas as outras alocagdes reais estdo simultaneamente
representadas, contestadas e invertidas nesta espécie de contra-alocacao.

Para Foucault, o espelho seria um misto dos dois tipos de alocacdes capazes de
inverter as outras. Pois o espelho existe um local real que projeta um local irreal. Quem olha
no e pelo espelho, toma consciéncia do lugar que ocupa ao se ver refletido no local que nao
ocupa.

Um exemplo que utiliza ao desenvolver a heterotopia ¢ a viagem de nlpcias, hoje ja
ressignificado, ou ao menos sua tradicdo efetiva esquecida. A mulher que casava virgem se
desvirginaria neste momento de viagem, de transicdo, uma heterotopia sem referéncias
geograficas.

As heterotopias desenvolvidas por ele seguem alguns principios. O primeiro ja
explicado, uma espécie de contra-alocacdao. O segundo ja percebido, as heterotopias possuem
um funcionamento preciso ¢ determinado, que ao longo da histéria pode deixar de existir.
Terceiro, fundamental, “a heterotopia tem o poder de justapor em um unico lugar real varios
espacgos, varias alocag¢oes que sdo em si mesmas incompativeis”. (Foucault, 2013, p. 6)
Quarto principio, as heterotopias, com certa regularidade, sdo compativeis a heterocronias,
isto €, recortes do tempo. “A heterotopia se poe a funcionar plenamente quando os homens se

encontram em uma espécie de ruptura absoluta com o seu tempo tradicional” (Foucault,



2013, p. 6). Quinto principio, as heterotopias possuem um sistema de entrada e de saida que

permitem elas de serem isoladas e penetraveis. E por fim:

Enfim, o ultimo trago das heterotopias ¢ que elas tém, em rela¢do ao espaco restante,
uma funcdo. Esta se desenvolve entre dois pdlos extremos. Ou bem elas tém o papel
de criar um espacgo de ilusdo, que denuncia como mais ilusério ainda todo o espago
real, todas as alocagdes no interior das quais a vida humana é compartimentada
(talvez seja esse o papel que, por muito tempo, tiveram os famosos bordéis, dos quais
estamos agora privados). Ou entdo, ao contrario, o papel das heterotopias é criar um
outro espaco, um outro espago real, tdo perfeito, tdo meticuloso, tdo bem arranjado
quanto o nosso ¢ desordenado, mal disposto e bagungado. Isso seria a heterotopia ndo
de ilusdo, mas de compensagdo, e eu me pergunto se ndo ¢ um pouco dessa maneira
que algumas coldnias funcionaram. (FOUCAULT. 2013, p. 8)

Existem alguns pontos interessantes com este conceito ¢ que nos ajudar a pensar o
jogador perante o jogo, quais sdo os pontos de abertura de um jogo, as semelhancas e as
diferengas entre o espaco do jogo e o espago de um texto, o que ¢ “ético” no jogo, como o
jogo comporta com o espago exterior a ele, atualiza algumas transformacgdes que o videogame
trouxe, . Com razdo, ou ainda, sem ela, poderiamos dizer que os jogos até aqui sao
heterotropias da loucura. Que aqui destacado apenas o quinto principio das heterotopias, que
um jogo para ser jogo, ndo pode alienar totalmente quem o joga. E caso o faga, perca-se na

loucura, o jogo perde totalmente seu efeito.

Até aqui, talvez esteja confuso o que diferenciaria o ato espontaneo de uma
brincadeira, do simples ir e vir de uma bola a parede e de volta a mao, que podemos notar
uma certa exploragdo da elasticidade da bola e os desafios de destreza e precisdo de quem
arremessa, de um jogo bem definido ou ao menos a complexidade como potencializagao,
algum espaco elaborado acessado por algum objeto, ou essa coisa que tornou-se objeto no ato
de jogar.

Para isto, precisamos ter em mente duas limitagdes ou dimensdes que permitem o
espaco do jogo tomar sua espessura, 0s jogos sdo constituidos por dois tipos de objetos: forca
e regra.

As forcas sdo a limitagdo capital do mundo, elas sdo percebidas como a gravidade,
como 0 magnetismo, como a fricgdo, também como o musculo da perna de um jogador de
basquete, a elasticidade da bola, porém ndo a escolha por qual grau de elasticidade que a bola

devera ter.



As regras sao um tipo especifico de objeto abstrato, ¢ uma limitacdo convencionada,
que possuem graus de intensidade entre si, usando o mesmo exemplo da for¢a, a regra em
jogo de basquete aparece como a quantidade de jogadores, obrigatoriedade de quicar da bola,
qual o tipo de bola com que tipo de quique ideal, a métrica de pontuagdo, o que ¢ possivel de
ser realizado no jogo, quantos passos andar sem infringir a regra.

Pierre Lévy no O que é o virtual? desenvolve, como o titulo deixa a indicar, a nogdo
de virtual, mas também a categoria que lhe ¢ par, o atual, e a dupla real e possivel. O virtual
constitui um complexo problematico que acompanha um objeto. O atual que corresponde o
virtual na mesma ordem, responde por meio da atualizacdo, isto ¢ uma resolug¢do do problema
que ndo estava contida no enunciado, ¢ um ato de criagdo a partir da configuragdo inicial. O

atual enquanto conciso € apenas uma forma que o virtual encontrou como “materializar”.

Por um lado, a entidade carrega e produz suas virtualidades: um acontecimento, por
exemplo, reorganiza uma problematica anterior e ¢ suscetivel de receber
interpretacdes variadas. Por outro lado, o virtual constitui a entidade: as virtualidades
inerentes a um ser, sua problematica, o n6 de tensdes, de coer¢des e de projetos que o
animam, as questdes que o movem, sdo uma parte essencial de sua determinacio;
(Lévy, 1996, p. 5)

Sendo que a atualizagdo ¢ a invencdo de uma solucdo, de tal maneira que atualizar um
aplicativo digital precisou avaliar, interpretar, e por fim propor uma corre¢do. A virtualizagao
constitui 0 movimento contrario. “A virtualiza¢do passa de uma solucdo dada a um (outro)
problema. Ela transforma a atualidade inicial em caso particular de uma problematica mais
geral, sobre a qual passa a ser colocada a énfase ontologica.“(Lévy, 1996, p. 7)

Sendo que a dupla real e possivel sao apenas duas formas diferentes de ser. O possivel
jé esta todo constituido, porque para o possivel tornar-se real ele nio muda a natureza do ser,

de tal maneira que todas as jogadas no xadrez, que sdo maiores que um googol, sdo latentes.

Forg¢a é um principio que alia-se a nocao de virtual e atual. As regras por sua vez, sao
da ordem do real e possivel. Fato é que na bola, no mundo em ultima analise, tudo € virtual.
Brincar ¢ um processo de virtualizagao, de tal maneira que a criacdo do jogo ¢ um processo de
atualiza¢do. Sendo que de brincar a criagdo de um jogo desloca-se a cadeia a nivel inferior,

isto ¢, depois de atualizagdo proveniente de uma virtualizacdo de um objeto anterior. Dentro



do jogo, s6 ¢ possivel encontrar a dupla real e possivel, pois as marcas de semelhanca no
signo ja& foram reinventadas.

Uma relagdo andloga em certa medida com brincar e jogar podemos emprestar de
Pierre Lévy, o autor afirma que a leitura pode ser entendida como a atualizacao do texto, pois
o leitor no movimento de ler o texto, desmonta as palavras, desconecta seu trechos, ou trechos
que se tornam sem seqiiencia, para depois remontar o sentido acima do suporte, os
significados, as representacdes, que irdo chocar com um conhecimento prévio que habita em
nés, ”O espaco do sentido ndo preexiste a leitura. E ao percorré-la, ao cartografi-la que o
fabricamos, que o atualizamos” (Lévy, 1996, p. 20). E o texto ¢ a virtualizagdo da memoria,
pois, ndo ¢ suficiente pensar o texto como um prolongamento, um facilitador, um
potencializador de uma atividade cognitiva, ao registrar em texto (texto no sentido de Lévy,
pode ser mapas, diagramas, filmes, discurso elaborado) o objeto perde referéncia de espago e
de tempo, um texto sera atualizado por diferentes pessoas, em diferentes contexto, tal a
importancia de uma hermenéutica, o desenvolvimento de um método interpretativo, que busca
ndo entender simplesmente o sentido original do texto, mas quais as circunstancias, que
pessoa era o autor e como pode-se atualizar a j4 atualizacdo do texto.

Nesse movimento da bola para o jogo, da coisa para o espago constituido por ela, € tdo
potente que o mesmo acontece com o espago, ele volta a ser coisa. Tem essa condi¢ao “efeito
Moebius”, isto €, o interior vai ao exterior € o exterior vai ao interior. “As coisas so tém
limites claros no real. (..) Por isso a virtualizagdo é sempre heterogénese, devir
outro.”(Lévy, 1966, p. 12). Com razdo, esse movimento possui diferentes graus de
transformagdo, desde de criar outro jogo em cima de uma parte do original, de modifica-lo,
até a destacar as partes constituintes e agir a partir delas. Se pensarmos no futebol, podemos
tomar todas as suas variagdes, sem aqui querer eleger uma original, futebol de quadra, de
areia, futvolei, que pegam a estrutura ou a representacao, ou ainda, a estética e criam um novo
jogo baseado. E sdo muito raras as regras que possuem interpretagdes dubias algum jogo - e
caso a proposta ndo seja a confusdo -, entretanto as convencgdes que permitem disputa-las
tendem sofrer virtualizar as regras, quando algum jogador usa da distancia do arbitrio, de uma
confusdo de corpos, de uma mecanica especifica para explorar uma vantagem, ele estd em
certa medida brincando com as condi¢cdes que permitem o jogo ser realizado. Ele esta
deslocando a uma condigdo anterior a um estado em poténcia, talvez por isso exista uma certa

admiracdo em um jogador que ¢ capaz de burlar o jogo, ¢ percebe-se entdo que qualquer



discussdao sobre ética s6 ¢ imaginavel em um debate do real e possivel, ética ¢ uma esfera
interior a condi¢do inicial ja consolidada e em disputa, parece me entdo o motivo de tamanha
a dificuldade que os filoésofos tém ao formular seus tratados e imperativos. O devir do jogo ¢

tornar-se jogo novo novamente.

Gostaria aqui esmiugar um pouco mais a nogao de regras a partir do estudo MDA: A
Formal Approach to Game Design and Game Research, ele € bastante simples para que
possamos prosseguir. Cada uma das letras do MDA corresponde a uma determinada
perspectiva constituinte do jogo, o M equivale a mecénicas, D a dindmicas e o A a estéticas
(aesthetics). A mecénica diz respeito a todas as partes que formam o jogo, isto €, as regras
formalizadas, os objetos, os jogadores, ou ainda, no futebol, a bola, onze jogadores em cada
lado, o ponto ou o gol, o tamanho do gol, as linhas, as areas que as linhas formam e suas
fungdes, o tempo de partida. A dindmica por sua vez ¢ a impressdo ou a movimentacao de
afeto que as mecanicas possibilitam, de tal maneira, que ndo ha nada no futebol que obrigue
os jogadores a correr, a nao ser a necessidade de maximizar as possibilidades de realizar o
objetivo, todo jogo exige de seu jogador que tome-o na sua maxima intensidade, no limite do
seu espaco. E por sua vez, a estética do jogo ¢ qual o tipo de experiéncia pode ser fruida em
um jogo, mantendo o exemplo, podemos afirmar com uma certa convicgdo que o futebol
permite um sentimento de exploragdo do corpo, de agilidade e destreza, aliado a uma
construcao de coletivo, a fruicdo de um corpo individual e um corpo coletivo. A diversdo e
criacdo ¢ inerente a qualquer jogo. Vale dizer mais uma vez o aspecto de novo do jogo, pela
propria disposi¢do do futebol, por suas regras ndo inteiramentes formais, pela fluidez que a
acdo dentro do seu espago, dizer que encerrou ou compreendeu em plenitude o futebol ndo é
possivel, pode-se argumentar através do aspecto estético dele, que ndo oferece raciocinio
formal, matematico, l6gico, mas nunca que o desafio dele ¢ menor, quando nao compete a ele
0s mesmos objetos.

Essas trés maneiras de analisar sao dispostas em uma piramide, uma estrutura em si, a
base sendo as mecanicas, que por sua vez possibilita determinadas dinamicas, que permite
certas estéticas. O jogo acontece de uma materialidade para no fim produzir um determinado
efeito.

Nao podemos afirmar que exista uma maior vantagem do brincar em relacao ao jogo,

ou que ¢ ainda possivel dispor deles em uma mesma relagdo. Fato que um ¢é o processo e outro



¢ o produto, de forma que entram em uma espiral de criagdo. Nao pode se tomar como
objetivo produzir determinado efeito estético sem compreender as possibilidades que os
materiais dispde. Se um jogo de cartas tdo facilmente ¢ simbolo de qualquer tramdia ou
esquema velado, € pela carta possuir uma face oculta e outra ndo. Da mesma maneira, nao se
pensa uma biopolitica sem desenvolver tecnologias que formatam a disciplina e
regulamentagdes, e produzem as praticas e efeitos de um ideal primeiro. Nao se pensou um
poder pastoral, sem a confissdo. Com razdo o emprego tao corriqueiro do termo *“jogo” para
qualquer articulagdo com efeito.

O jogo foi sempre o resultado de uma virtualizagao de coisas no sentido mais palpavel,
de objetos, seja uma bola, seja a capacidade de correr do ser humano, seja um elastico,
quando muito da logica. Toda vez que se veiculava palavra, ou ainda a representacao,
atribui-se a qualidade a literatura, a poesia, a um ser historia, a imagem, a pintura. Estas eram
a que detinham a capacidade de fundar um espago outro. Ainda que poderiamos aqui pensar,
por exemplo, a poesia concreta, o concretismo, como um simples jogo que fazia a
representacdo que palavra permite representar-se enquanto coisa-palavra; entretanto, ¢ um
pensado como movimento (e por ser um movimento, ja imprime uma competéncia) literario,
poético, artistico. E o concretismo por si sO, j4 demonstra uma independéncia da palavra que
ligava-se a representacdo de forma tdo firme, ela faz da poesia uma realidade em si, seus
espacos em branco, o peso de suas palavras, o ritmo de suas manchas. Inclusive as
brincadeiras de criangas, que virem e mexem fingem ser policia ou ladrdo, ser os pais e
reconstroem as relacdes da casa, sdo pensados muito mais como um fazer-histoéria ao invés de
um fazer jogo, ¢ um teatro sem regras duras, ¢ a mimesis da vida adulta. Mesmo os gregos
antigos, pensa-se os esportes como homenagem ao divino, refor¢ando no imagindrio a

predominancia do mito e da historia no espirito humano.

A questdo é: até aqui, pelo que me parece, o mundo deu uma importancia fundamental
a palavra por ser a virtualizadora da histéria e do pensamento. Nao me deixa mentir, que a
literatura ¢ de suma importancia para pensar uma psicanalise. E a pintura, ainda que estivesse
situada fora da linguagem, falava, e falava muito. As “Dai o fato que ela repousava
silenciosamente num espago discursivo; dai o fato de que ela instaurava, acima de si propria,
uma espécie de lugar-comum no qual podia restaurar as relagoes da imagem e dos

signos.”(Foucault, Isto ndo é um cachimbo, 2014, p. 71). As duas, por meio da palavra e do



desenho, faziam ainda que borrado, uma certa impressdao do homem, que diz que homem ele
¢, e ele pode se dizer por meio destas expressdoes. Mas Foucault denuncia que a forma que
precede o contetido condiciona e produz uma materialidade, no caso do poder pastoral, a
ideia, ou a historia contada ¢ sobre salvacdo, mas essa idéia ¢ produzida através de
formatagoes, obediéncia como virtude, submeter-se a uma ordem, renunciar a vontade
propria, uma importancia na conduta. Isto ¢, para Foucault o discurso ¢ uma acdo, ¢ uma
relacdo que constitui o sujeito, sendo que o discurso produz uma materialidade, no qual nao
pode-se pensar um sujeito pré-discursivo. Com razdo, ndo pode-se pensar também que a
palavra carrega um sentido puro e completo, a linguagem como justaposi¢ao do mundo, ela
apenas foi a forma mais efetiva de refleti-lo, e que por sua vez, mais produziu equivoco. A
palavra abria espaco para a representagdo, mas nao € o bastante para compreendé-la, precisa
saber quem fala, de onde fala, porque fala, para quem se fala. E a critica que se tem feito aos
jogos como alienadores, ndo procede, primeiro vem de uma idéia de trabalho como virtude.
Segundo, de uma atividade que nao trabalha a intelectualidade, uma idéia cartesiana onde
acredita que as competéncias do homem enquanto ser que deve favorecer a faculdade
intelectual. Terceiro, o jogo ao ndo ter uma qualidade linguistica, capaz de produzir um
proposi¢ao, nao ¢ seu demérito, trata-se apenas de uma questao do que ele apropria do mundo.
Ele apropria do mundo qualquer coisa sem a pretensdo de nada a dizer. Enquanto a palavra e a
imagem usam de signos em signos para edificar um espago, o jogo usa da coisa como
contingéncia para o signo e de volta a coisa, para se por em um movimento eterno neste jogo
de pergunta e resposta.

De tal maneira, que os ataques e protesto dos que olham ao nosso redor e confundem
os teatros que pululam com o jogo, confundem ou por seriedade demais ou sabedoria de
menos - como se fossem antagdnicos - do futebol e a paixao que suscita, ¢ menos ser parte da
loucura que é joga-lo, e mais por ser espetaculo a ser assistido, ndo me deixa mentir a
quantidade de jornalismo futebolisticos de todas as intensidades, que ndo sdo mais que
sisudos cronistas, contadores de historias, e talvez assim, uma das poucas abordagem sensatas
seja “Falha de Cobertura”, que ao ser satira de comentadores de futebol, traz de volta a
leveza e desatino que constitui o jogo. A beleza que estd nos jogos, como achamos na
capoeira, que tdo certamente joga-se € ndo pratica, ¢ em fazer parte do jogo, e ndo contemplar
a distancia, ¢ sempre ativo, nunca passivo. Com efeito a critica repousa no contar-histéria e

ndo no fazer jogo, ¢ na representagdo enquanto ilusdo, que s6 € possivel pela abertura na



palavra, ndo quanto criagdo, ¢ na forma e nao no contetdo. De fato, o erro € querer usar a
mesma analise da palavra e sua subjetividade a algo que ndo constitui um par oposto, nem
sequer possui 0 mesmo Ser.

A palavra serve ao construir, 0 jogo ao inventar.

O jogo, ao contrario da palavra, ndo € sobre o que, mas sobre como, ¢ um faz fazer.

3. Do videogame a liberdade

Uma coisa ¢ certa, o jogo ndo apenas acompanha o homem com todo avango
tecnologico, cultural, o do saber, como também lhe ¢ caracteristico poder expandir a
virtualidade do homem, seja pelo ato em si, ou com um objetivo exterior.

Nao vamos nos ater a histéria recente dos primeiros equipamentos elétricos ou
eletronicos, de todas as mudancas que o ultimo século foi capaz, daquelas que facilmente
pensamos quando queremos contar um historia através, do primeiro telefone, do primeiro
radio, do cinema a televisdo, a que me interessa aqui, foi o que mudou quando aquela loucura
ou aquela invengao primeira, foi emancipada.

E sem muita divida ou recalque, podemos afirmar que os videogames sdo uma marca
do nosso tempo, ao lado da internet, ao lado dos smartphones, € ndo sem razao que ele existe
no dois, pois como vimos, floresce em ndés com a mesma certeza que a morte € sua
melancolia, que ironicamente esta pelo menos, ja somos e tentamos ser capazes de imaginar o
homem sem. O meio digital possibilita uma mudanga quase ontologica no ser do jogo. Talvez
seja mais cauteloso dizer em um primeiro momento dizer no meio eletronico; de qualquer
forma, alguns poucos dispositivos, todos experimentos cientificos, disputam o status de
primeiro videogame, Nimrod, OXO, Bertie the Brain, mas destes todos, o que se passava era
um jogo automatizado veiculado por uma tela, poderia ser executado por um homem ou
varios que estivessem na fun¢do de simular um sistema, como um jogador de xadrez que
apenas ordenasse os movimentos, € olhasse o tabuleiro através de uma janela no alto de um
prédio. O desafio ndo era mister sendo para quem criou o aparelho. E destes primeiros
videogames, o que mais me chama atencdo, ¢ o Tennis for two, desenvolvido com pouco
tempo de diferenga entre os outros, este sim talvez tenha a competéncia ndo de As meninas,
mas do espelho, do espelho como tema para o artista, que pode pintar uma face oculta em um

espaco outro. Digo isto porque, foi neste jogo, que o homem viu que ndo apenas podia simular



outra capacidade do homem, capacidade finita e expansivamente obscura, ¢ daquele mesmo
homem que a modernidade abriu e que assombra e desafia o vazio nosso, da inteligéncia
artificial aos robos criatura da criacdo, mas ali, naquele jogo que se passa na mesma tela que
marca a ultima batida do coragao, o homem viu que podia emular o mundo.

E neste espago, agora ndo mais aquele que nascia entre um quadro e seu observador,
que se perdia na abertura da similitude de um borrao de tinta e as semelhangas de quem a via,
e muito menos naquele que se for¢ava antes de qualquer crenga a permitir a existéncia de um
de algo tao absurdo, tdo afrontoso, tdo ingénuo como s6 um jogo, s6 como a loucura do jogo
permitia, e que contaminava, e se alastrava, e divertia ndo apenas mais aquele primeiro, mas
todos, todos e qualquer um, que funda a vida, e queira ou ndo, funda-a no vazio, naquela areia
que cessa de existir quando se permite efetivar, que ousa refletir no buraco cheio de merda e
de sorvete que nos encontramos, ¢ agora nesse espago, de fato e material, que o homem fez
das regras, forgas.

Tennis for two € um jogo como um nome sugere um jogo de ténis para duas pessoas.
Acontece em uma tela de osciloscdpio, controlada por uma caixa com dois tipos de interface,
um botdo que recebe o comando da raquetada na bola, outro controle rotativo que permite
escolhe o angulo que a bola serd relancada. Dizer bola, raquete, ainda mesmo ténis, ¢ uma
abstracdo tamanha que sé € possivel tracando uma relagdo com a formatagdo que compartilha
com o jogo de té€nis de fato e com o que se passa neste maquindrio, o videogame acontece em
uma tela redonda de 13 cm de didmetro, onde no meio, uma linha curta diz ser a rede de perfil
que separa a quadra em dois, nisto um ponto brilhante de fosforo projeta uma cauda que
descreve o movimento comandado por quem joga. Ainda assim, imprime, com mais efeito
uma representacao do que a Composicdao n°l0, pois ela cria, a0 mesmo tempo que representa,
as condi¢cdes do signo ter semelhanga. Ou ainda, podemos dizer que o videogame nao
depende de condi¢do alguma anterior, porque caso a pintura de Mondrian tivesse movimento,
poderiamos imaginar que olhos mais atentos rapidamente assemelhariam a um dique as ondas
que chocam-se docemente contra ele, signo desenvolve ao mesmo tempo que acontece. Se um
dia chegamos perto disso, chegou apenas a impressdo dessa possibilidade pela poesia
concreta, como o Ferreira Gullar disse, todo manifesto promete o que ndo fara.

Se pouco antes, no pensamento classico a linguagem ¢ na medida que representa, o
que efetiva o poder do discurso, e possibilita um “humanismo” na medida que um pintor ¢

capaz de se por no jogo da representacdo que se desenrola em um quadro. No pensamento



moderno, a representagao perdeu seu lugar natural, recuou em relagdo as coisas que por se
voltaram para si, com suas proprias linguagens, historicidades, e leis, impuseram-se e
exerceram no saber uma influéncia na subjetividade; a finitude do homem impossibilitou uma
metafisica; as dobras da linguagem muito mais ancia que o homem, permitiu além de tudo a
constatagdo da serviddo dele a ela; o homem como o desconhecido, possibilitando entdo
pensar o inconsciente, o objeto das ciéncias humanas como aquele ser que alojado no interior
da linguagem que ndo representa, mas representa-se através dela.

Agora o homem nao apenas pensa-se através da palavras pronunciadas, das musicas
tocadas, dos quadros pintados e repintados, quebrados, modificados, € ndo mais quadros, ndo
mais pelo seus comportamento, de seus livros, das suas historias. Agora a heterotopia nao €
por regras, mas por for¢as atualizadas, fundamenta a capacidade que a representacdo pode ser
formatada, o homem ndo precisa mais pensar no vazio que lhe era quando moderno, mas se vé
capaz de formatar a lacuna que vai preencher. Ndo € a interagdo que ¢ mister nos videogames,
porque tanto € possivel comecar ler um livro de tras para frente, ver um filme na metade e
fazer a propria montagem, recortar e colar fotos e quadros em incontaveis composigdes,
recombinar sabores e texturas opostas e vizinhas, mixar e distorcer sons, € em uma instancia
acima, em uma visdo spinozista, o mundo ¢ uma lugar de afetos, passivos ou ativos, que nos
apresentam e com isso interagem conosco. Sao objetos tdo interativos no seu ser quanto o
videogame; mas ¢ a percep¢do da condicdo de transformar e recriar as regras enquanto forgas
que torna o videogame tdo potente; essa ¢ a subjetividade que o videogame possibilita a
representacao. As for¢as até o aqui sempre foram algo que esteve invisivel ou submerso ao
homem, se eram objetos, foram da ciéncia, se eram fundos, serviam de condi¢do para pensar o
homem ou eram simbolos da sua prisdo, mas agora, as forcas sdo passiveis de tornarem-se
condi¢do de representagdo, que antes era de incumbéncia restrita das regras e das palavras que
envolviam sem nunca desenhar por inteiro. Nao por acaso, tamanha harmonia que os
videogames possuem com o transhumanismo, com a transposi¢do da mente humana, da
invengdo de infinitas e proprias cavernas de Platdo, das maquinas enquanto homem,
antropotécnica; € o videogame ndao como o veiculador destes mitos, filosofias ou historias,
porque ¢ evidente que as utopias e distopias ndo nasceram dele; mas o arauto que fard ser. E
talvez seja por isso, que tdo bem encaixe-se com as angustias do contemporaneo, esse excesso
de possibilidade de formatacdo, que caminha lado a lado com a ilusdo que o homem esté livre

para tragar o proprio destino, e que as falhas sdo frutos da sua incompeténcia.



E evidente a tamanha desconfianca e falta de legitimidade que o videogame carrega, e
dessas posso apontar algumas causas que me parecem provaveis. A primeira que me parece ¢
que o videogame ndo foi fruto de uma vanguarda artistica preocupada a pensar um novo
homem, ou de um pensamento filosofico, que na época pds-guerra ¢ Guerra Fria estava
desconfiado - ndo sem razdo - de um cientificismo inconsequente, ele nasce de onde sé
poderia ter vindo, onde a condi¢do material era pensada - ou pensa que ¢ - destituida e
indiferente do homem que a analisa, Tennis for Two ¢ filho de um fisico nuclear. E talvez por
essa razao seja meio que um filho bastardo, ndo € legitimo para arte, e € um experimento para
ciéncias empiricas. E vale apontar que, o movimento académico que vé o valor nos jogos,
mais especifico nos videogames, seja como possivel literatura, seja como produto cultural,
seja como ambiente para estudo neurocientifico, seja para um psicologia comportamental, seja
como movimento artistico, ¢ bem recente; a DiIGRA (Digital Games Research Association)
por exemplo, a primeira associacdo internacional de pesquisa e estudo em jogos digitais foi
fundada em 2003. Segundo que as escolhas da industria, depois de percebido o potencial de
mercado, talvez pela rusticidade do objeto ou pela simplicidade de um campo pioneiro, o
videogame foi popularizado como um brinquedo. E como qualquer escolha de mercado, crua
e simples, ¢ definido uma audiéncia que sera capitalizado, que por grande parte e durante
muito tempo, foi um publico-alvo masculino e jovem, que por sua vez tinha jogos com
estética de destreza de controle e, como aqueles pequenos gostam de tornar simbolo a fim de
demonizar, como se fossem o tema inerente a uma midia, a violéncia. Terceiro, percebe-se
também a dificuldade de uma exploragdo potencial tanto de temas quando de formas que o
videogame pode assumir, em um €poca em que a produgdo e sua distribuicdo eram caro e
laborioso, de fliperamas, cartuchos a CDs, precisavam ser produzidos em linguagem de baixo
nivel, mais préximo a arquitetura que os processadores possuiam, por sua vez mais proximo a
universidades e polos tecnologicos, o que impossibilita uma universalizagcdo e democratizagao
dos temas; de qualquer maneira, este ponto apenas denuncia a fase embriondria do

videogame.

E possivel argumentar que a atualizagdo no videogame ndo seja direto da for¢a, que
ainda ¢ o mesmo processo analdgico, que o jogo explora as capacidades eletronicas, para
atualizar em regras os aspectos materiais do suporte. E preciso esclarecer dois pontos: o

primeiro e mais evidente é que estamos a falar de jogos que sdo concebidos por alguém ou um



grupo de pessoas, que obviamente possuia determinadas estéticas fim ou ao menos viu a
possibilidade na coisa em si. E sim, um jogo eletrobnico ndo possui necessariamente as
qualidades subjetivas que tornam o videogame simbolo de uma grande parte do
contemporaneo, mas da mesma maneira ndo ¢ toda obra literaria na época de Mallarmé que
era sindbnimo completo de uma subjetividade oculta, ¢ da mesma maneira que nao eram todas
as pessoas que sofreram o eco do vazio na mesma poténcia que Katka, mas ¢ a historicidade
dos zénites que determinam os limites do espaco. E o segundo ponto ¢ que a subjetividade
nao ¢ produzida sobre a atuagdo das regras na constituigdo do potencial e possivel, mas a ¢ a
reificacdo independente e permanente da vontade de quem joga, a heterotopia da loucura
agora ¢ fixa apesar de digital, antes ela necessitava de um conjunto de regras ou um
objeto-ligacdo (que fizesse a emergéncia uma inteligéncia coletiva), ndo precisa mais de uma
matriz compartilhada para produzir algum sentido entre quem joga, a loucura precisava ser
partilhada para ser naquele instante ser legitimado. Quando olha-se as linhas de brancas
quadriculadas em um grande gramado, quando observa os contornos e simbolos medievais
dispostos em uma arena quadriculada, ou quando vé-se um bloco de granito deslocando em
superficie de gelo, todas as formas de similitudes entram em agdo, podem nascer infinitas
semelhancas daquelas poucas marcas que os objetos tem, mas s6 o campo nao faz o futebol,
sO as pecas nao fazem o xadrez, muito menos um bloco de granito ndo faz o curling; € preciso
que uma lingua muito propria, tdo propria que ndo produz nenhuma representacao real a seus
estranhos, tenha sido ensinada para que a gramadtica daqueles objetos - relembrando que
qualquer coisa pode ser jogo - seja efetiva. Com o videogame, esses pilares imaginarios
ganham todo o peso de mundo, a loucura se afasta, pois ndo ¢ mais necessario o
comprometimento de quem participa, ou torna-se absoluta, para aqueles que ndo escapam
mais da sua gravidade. Com o videogame, o jogo deixa de ser apenas sobre uma reinvengao
pelo signo, mas permite agora aproximar e articular a propria representagdo, porque o que ele
traz para perto por vezes nao ¢ a coisa, mas o imaginario. O jogo de futebol no videogame nao
¢ sobre a bola, pois ela ndo esta 14, ndo € sobre o corpo, porque nao se trabalha os mesmo
musculos, ndo ¢ sobre uma equipe, porque € jogado sozinho, o futebol no videogame ¢ sobre
quem assiste uma partida, ¢ sobre o torcedor, ¢ sobre o espetaculo. Mas ao mesmo tempo, ele
arremessa a pessoa na primeiridade que sé a primeira infancia permite, pois todos os limites

precisam ser explorados, todas interagdes mapeadas, todo os signos assimilados e seus



enunciados proclamados. Mas ainda assim € uma crianca velha, pois ja chega com todos os
traumas que o real poderia ferretear.

E quando falamos de videogame, estamos a falar de um um modo muito especifico de
jogo, ainda que exista inimeros subgéneros, sua principal atualizagdo em maior ou menor
grau, ¢ sobre a representagdo. Nao se deve com isso pensar que os videogames tenham apenas
essa competéncia, ou que isso seja um sindénimo atrelado a imagem, pois muito bem a
mecanica dentro de um videogame pode ser o som na mesma medida que pode ser uma
figura, mas deve entender-se como um quadro, um enfoque, um recorte de determinada visao
de mundo; ¢ aquilo que torna-se visivel no sentido que destacou-se e tornou independente,
quando olha o globo e vé-se as curvas naturais dos rios e montanhas mas vé na medida, o
contorno arbitrario das fronteiras. Mas tratar da relacao do signo do jogo e como a marca do
objeto permite abrir um espago é sempre muito fugidio, ou ainda, multiplo; ndo se acessa um
jogo sem saber suas regras; por via de exemplo, Brenda Romero, uma das mais conhecidas
Game Designers, possui uma série de jogos de tabuleiros nos quais ela explora o impacto da
mecanica como no imaginario, um desse jogos chamado Train, o jogo, ou no caso, o objeto, ¢
constituido de trés miniaturas de trilhos de trem dispostos paralelamente um do outro, com
algumas plantas alinhadas do mesmo lado em cada um dos caminhos, esses trilhos estdo
posicionados diagonalmente em cima de uma janela, junto a este cenario, ela disponibiliza
algumas dezenas de simples pedes, que s6 chama a atengdo pela cor amarela que os destaca
dos vagdes pretos, quatro vagdes para ser exato, que serdo usados depois para alojar e
remanejar os pedes, sabe-se também que o jogo possui um conjunto de cartas, que se imagina
que contenha instrugdes de como movimentar os vagoes e os pedes sobre os trilhos de trem.
Este jogo ¢ muito bem recebido pela critica, pela competéncia de tratar sobre o Holocausto, e
como traz para perto e inverte a questdo o dominio do fato, onde como alguém em uma cadeia
de comando, que possa ser facilmente substituido, pode seguir cegamente ordens. Apesar de
todas essas informagdes, das fotos, e textos que margeiam a obra, ndo conseguimos saber
como se passa este jogo que ela de evento a evento, mesmo podendo destrui-lo fisicamente,
ndo ha nenhuma forma de acessar seu espaco sem o conhecimento de suas regras. Se
tomarmos o xadrez novamente como exemplo, existe uma problematica na reconstrugdo de
seus signos que qualquer obra ancia ja teria, e sendo um jogo como tal, atravessou geragoes e
sobreviveu mais tempo que qualquer império neste mundo, ¢ um registro vivo de inumeros

espacos sobrepostos e esquecidos. Se pensarmos suas figuras e mecanicas, no xadrez a pega



do Rei deveria ser protegida para que nao se perca a disputa, ainda que possa custar todas as
outras peg¢as, por um lado podemos ver esta semelhanga quase sobreposta entre a peca e a
figura do Rei, que era vista como uma legitima presenca ordenada por Deus, por outro lado, a
relagdo por onde passa-se o xadrez, o quadriculado, o patchwork, s6 pode ter vindo por onde
acredita-se que a origem do jogo, do mesmo lado do mundo que as tapecarias oriundas do
Oriente, ndo por acaso o xadrez despertou o interesse no Deleuze no seus conceitos de
espagos lisos e estriados, cada quadrante do xadrez ¢ bem demarcada pela justaposi¢ao com
outra casa, sua relagdo com os quadrantes vizinhos s6 ¢ possivel na presenga de uma peca, €
esta peca, possui um valor sobreposto pelo signo que a marca, que por sua vez s possui efeito
através do quadrado que ocupa, e de sua influéncia sobre os outros quadrantes e dos conflitos
com outras influéncias, que por sua vez estdo sujeitas as mesmas ordens. Aqui a relagdo entre
0 que poderiamos pensar entre a logica interna do jogo e as imagens em que ele se apoia e nos
permite, emergem quase intrinsecamente. Em uma sociedade bem estratificada, com as
posigdes sociais fixas, parece natural fazer essas leituras ou impor esses papéis as pecas € as
locais que ocupa, existe o Rei, mas o Rei ndo € o jogador, essa peca deve ser protegido, € ao
mesmo tempo, atacar o rei adversario sem permitir que a peca adversaria escape, nunca
capturado, ¢ por um lado pelo simbolo sagrado que emerge da semelhanca imagética. O
jogador nunca pode pdr ou deixar a peca que garante a vitéria do outro sob ataque, pois
perderia o jogo na jogada seguinte, essa peca o rei - que possui a mobilidade méxima mas a
movimentagdo minima - ¢ obrigada a fugir quando atacada e nunca interceder pelas outras
pecas do tabuleiro, ndo obstante no xadrez, o Rei subsiste ainda que ndao ha mais a quem
reger, pois seu direito emana de algo para fora do tabuleiro; e essa condi¢ao, dobra sobre si
mesma, o Rei nunca ¢ capturado pois um jogador ndo pode jogar duas vezes seguidas, casos
os turnos nao fossem intercalados, um jogador poderia muito bem avangar com um cavalo de
maneira que ameacasse o Rei, para no turno imediatamente seguido, capturar-ld. Aqui a
relacdo entre o que poderiamos pensar entre a logica interna do jogo e as imagens em que ele
se apoia e nos permite, emergem quase intrinsecamente, apontam na mesma direcdo, €
desenhou no imaginario a mesma historia, mas elas nunca se tocaram, € nem poderiam. Nao
poderiam porque nao héd nada no jogo que nos permite 1é-lo de por si, ele ¢ desarticulado pela
sua logica da historia que ele conta. A imagem que nasce do xadrez ¢ com certeza reforgada
pela representacdo vista nas pecas, pelo embate dos exércitos, mas ela € um retrato distante,

quase um borrdo, que nasce na leitura de quem lhe faz; pois ndo € o jogo que conta a historia,



mas a palavra que se apoia nele e usa do signo que ele abriu, o jogo aqui, ¢ como o mundo
medieval, um livro a ser lido, que esconde suas relagdes em uma camada inferior, tais quais
nas pecas, para ver a semelhanca com do mundo, e das qualidades da sua logica e do seu
material, nasce metaforas e castelos que servirdo a palavra; e se pudéssemos e nos
permitissem pensar o xadrez fora da linguagem, ele soaria como a matematica, como a
musica, ou ainda somente como xadrez. O jogo estd sempre nesta condicdo limite, se
quiséssemos com precisdo recriar-lo como linguagem seria necessario ndo menos que um
trabalho filoldgico proprio ao xadrez, e ainda assim seria insuficiente, tanto por uma condi¢do
arqueoldgica, quanto por uma questdo linguistica, tem algo que escapa neste conto, algo que ¢é
desarticulada pela logica interna do jogo, quem joga, em ultima instancia, ndo estd fruindo
uma embate entre dois reinos rivais, ndo estd por sua vez conversando ainda que tenha o
aprendido através de uma lingua, esta fruindo a relagdo interna de seus componentes, que em
maior ou menor grau, reverbera com outros, propositalmente ou pelo acaso, o xadrez ndo tem
a vontade de representar o mundo, ndo ao menos espelha-lo, ele absorve o que esta ai e abre
do outro lado. Nao menos Kriegsspiel, que fruto do pensamento moderno, ndo ¢ sobre
infantarias, artilharias e cavalarias, como diria Foucault livre da relagdo, a representagdo ¢
pura apresentacdo, o que estd em jogo, ¢ a velocidade da informa¢do. Com certeza, um
exército maior, mais bem equipado na disputa teria larga vantagem, mas nao existem herdis,
nem treinamento de exércitos, os mapas sdo montados e os generais devem planejar a
estratégia, articular rapidamente suas tropas, proteger seus oficiais que sao seus olhos e bocas
em batalhas, caso contrario perde seus homens na escuridio do desconhecimento. O
videogame por atualizar a representacdo, em seu proprio espago, quase faz o caminho reverso
da representacdo descrito por Foucault, o jogo que antes era destituido da palavra, ganha
qualidade de uma.

Mas ainda, antes de tratarmos do videogame, que materialidade permite o videogame
atualizar a representacdo? O que ele tem que difere de uma longa jornada entre amigos em
uma partida de RPG? Os jogos de Role-playing game sdo claramente um bom contraponto em
toda essa discussdo, pois € pela palavra que abre todo o seu espaco, e aliado por algumas
poucas regras mediadas por mestre ou juiz, limita-se a moldura do quadra onde vai se
desenhar toda uma historia. Ainda assim, o que o videogame tem além da soma da poténcia
das virtualizagdes das relacdes que Pierre Lévy trabalha quando trata da internet? Um jogo de

xadrez digital tem alguma diferenca de um tabuleiro? O trabalho da Romero ja nao trabalha a



mensagem? Essas questdes sdo todas pertinentes, € de uma certa maneira rodeiam o mesmo
ponto, ¢ ¢ um ponto multifacetado que podemos identificar trés caracteristicas, a primeira ja
dita, ¢ a condigdo do signo de significar como ordenador do que poderiamos chamar do Real
do jogo, a segunda ¢ a reificacao do espaco pela for¢a, € a terceira € a fina linha que segura o
espaco do jogo e o espago da vida Real.

Se em um primeiro momento, foi dito que o jogo ¢ uma atualiza¢do dos signos que a
coisa permite, o videogame deveria seguir o mesmo raciocinio para ser compreendido em sua
totalidade, e de fato o foi, por muito tempo, pensado que a simples andlise do seu elemento
mais aparente, a da interacdo da pessoa com um sistema formal e ordenado, externo, que
responde aos estimulos, estimulos esses, limitados pela interface da maquina que interage. Ha
autores que irdo priorizar a interacdo entre usudrio objeto nas suas andlises, outros irdo
priorizar as unidades que constituem a ldgica da maquina, e outros irdo priorizar a narrativa
que aparece nessas interagdes. Nao por acaso, um dos campos mais proliferos nos estudos dos
jogos € o embate entre Ludologia e Narratologia, isto € se o sistema mudo, ou as regras do
jogo, permite uma melhor formatacdo de um afeto, ou a sucessdo de fatos, a histéria no
sentido mais abrangente, uma maneira especifica de experiéncia, a ¢ capaz de permitir e
produzir uma figura mais efetiva.

A idéia de interatividade com uma maquina coloca em foco esta propria acdo em
processo de virtualizagdo, como ja mencionado, grande parte do videogame atualiza a
interatividade em reflexo e velocidade de controle do sistema como pilar da estética do jogo.
Se pegarmos conhecidos titulos dos videogames, como Super Mario World, fora todo o visual
desconexo de cogumelos, encanamentos ¢ tartarugas, capaz de deixar qualquer nonsense
contemplado, grande parte da estética apoia-se no bom dominio dos controles. Por sua vez,
esse movimento inicial, esse género, videogames tipo plataforma, tendem a acirrar cada vez
mais o espago de acerto, permitindo assim uma certa progressao, possibilitando um desfecho,
as vezes iludindo o jogador de ter vencido o sistema, outras levando o jogo a um espaco limite
tdo pequeno que torna-se impossivel. Essa progressao, se pudermos chama-la assim, permite
analises, frequentemente equivocadas e exclusivas, que um jogo trata-se apenas de resolver
desafios. Mas que ndo deve ser feita somente pois ignora a subjetividade possivel, assim
como lan Bogost também propde-se a fazer em seu livro Unit Operations, desarticular a
analise do jogos dessa perspectiva contavel, do dominio da Teoria dos Jogos, que ¢ um campo

matematico que estuda como obter um melhor resultado em uma situagcdo problemadtica.



“Thus, the formal origin of game theory is as an analysis of parlor games like poker, and the
“games” of game theory refer to abstract strategic structures.” (Bogost, 2006, Pag xii). Nao
obstante, qualquer tentativa de analise que force uma significacdo desses jogos levam a pensar
que, quem estd a jogar € o autor com as suas analises e objetos. Bogost cita a analise da Janet
Murray sobre o Tetris, como uma perfeita alegoria para a vida ocupada dos americanos, que
precisam manter a organizacao de suas tarefas na imediata e infindavel trabalho atual.

Entretanto, tanto o Mario, mais ainda o Tetris, possuem uma dindmica interna que
acontecera no instante da sua vicissitude, dizer que a andlise da Murray ¢ impossivel ou
demasiada forcada, ou que a idéia de um encanador esmagando tartarugas estd ao nivel de
qualquer outra historia de fantasia, pois permite na mesma intensidade e coeréncia social e
histérica que um conto de fadas na Alemanha do século XII, pressupde que o jogo esta preso
a uma analise da linguagem unilateral que preexiste a ele mesmo. Se Murray pode fazer essas
analises, ¢ porque como ja dito, o jogo abre o espago do signo, e na sua logica interna foi
possivel ver as transformacdes, os movimentos, as casualidades que por similitude se
harmonizam com outras esferas humanas. Sendo assim, a parte que me parece mais
interessante aqui ¢ menos o que se acontece na tela, tdo pouco como se controla o que se vé, e
sim, o que se permite v€ ao ter controle do que acontece.

Se o videogame ¢ capaz de comportar uma palavra, se tem capacidade disso € porque
no momento que significa, também ensina, também fala. De tal maneira que também ¢
possivel pensar através de Foucault, ele desenvolve um método na Arqueologia do saber para
pensar os enunciados, que por sua vez constréi discursos que homem produziu através do

tempo. Para Foucault, o enunciado ¢ uma fungdo:

Trata-se, antes, de uma fung@o que se exerce verticalmente, em relagdo as diversas
unidades, ¢ que permite dizer, a propdsito de uma séric de signos, se elas estdo
presentes ai ou ndo. O enunciado ndo ¢, pois, uma estrutura [...] E uma fungdo de
existéncia que pertence, exclusivamente, aos signos, a partir da qual se pode decidir,
em seguida, pela analise ou pela intuicdo, se eles “fazem sentido” ou ndo, segundo
que regra se sucedem ou se justapdem, de que sdo signos, € que espécie de ato se
encontra realizado em sua formulagdo (oral ou escrita). (FOUCAULT, 2008, p. 98,
Arqueologia do saber)

Tiago Perencini explica quatro condigdes que para uma série de signos ser
considerado um enunciado. A primeira €, ¢ necessario que tenha uma relacdo com especifica

com “outra coisa”. Tal coisa serd o correlato, que pode ser qualquer objeto, com



caracteristicas fisicas, materiais, ficticias, propor¢des, que possuam parentescos, ou nao, que
coexistem ou ligam-se através do tempo. Foucault (2008, p. 103) o define como referencial:
“[é constituido] de leis de possibilidade, de regras de existéncia para os objetos que ai se
encontram nomeados, designados ou descritos, para as relagoes que ai se encontram
afirmadas ou negadas”. Através da rela¢do com esses diversos dominios de possibilidade, o
referencial do enunciado forma o lugar, a condi¢cdo, o campo de emergéncia, a instancia de
diferenciagcdo dos individuos ou dos objetos. Faz de um sintagma, ou de uma série de
simbolos, uma frase a que se pode, ou ndo, atribuir um sentido, uma proposi¢do que pode
receber ou nao um valor de verdade (Foucault, 2008, p. 103).

A segunda condic¢do € que o sujeito do enunciado seja uma fungdo determinada, vazia
e variavel. Isto ¢, ndo € necessario que tenha sido dito ¢ um lugar e tempo determinado por
alguém, “ndo consiste em analisar as relagoes entre o autor e o que ele disse (ou quis dizer,
ou disse sem querer), mas em determinar qual é a posi¢do que pode e deve ocupar todo
individuo para ser seu sujeito” (Foucault, 2008, p. 108).

Perencini continua na terceira condigdo, “Nao héa enunciado que ndo suponha outro”.
Para Foucault um enunciado estd sempre no meio de uma série de outros enunciados. Existe
um campo adjacente ao enunciado, no qual um deles € o espago colateral: um enunciado tem
margens povoadas por outros enunciados. No qual ele nos alerta que existe duas diferencas
entre margem e contexto, sendo a primeira, o contexto ndo determina a margem ainda que o
contexto direciona um sentido. E a segunda ¢ margens e contextos estdo em um eterno
processo de transformacao, frases que aparecem em diferentes textos terdo diferentes sentido
diferentes por estarem em diferentes contextos, exemplifica Foucault, em um romance ou em
tratado de fisica; mas quando pensa-se em margens, ela pode determinar quais outras frases
que estarao em relacao umas com as outras.

Por fim, a quarta condi¢do, o enunciado deve ter uma existéncia material que a
constitua, “se uma voz ndo o tivesse enunciado, se uma superficie ndo registrasse seus Signos,
se ele ndo tivesse tomado corpo em um elementos sensivel e se ndo tivesse deixado marca —
apenas alguns instantes - em uma memoria e um espago” (Foucault, 2008, p. 113). Esta
condicdo talvez seja a mais evidente, pois diferencia o videogame dos demais jogos. Com
razdo o jogo até sua forma eletronica precisa ser retificado a cada instante, isto €, dependia
exclusivamente dos participantes para acontecer. Nao se joga um jogo sem o conhecimento

das suas regras, que ndo precisam estar encravada em pedra, basta ¢ necessariamente estar



permeando o imaginario dos jogadores. O videogame, destitui o jogador dessa propriedade,
em contrapartida, da lhe a possibilidade de ser enunciado.

De fato, se pensarmos na regras de algum jogo ndo digital que sejam transmitidas por
qualquer meio, oral por exemplo, hd de se pensar que possa ser aplicadas as mesmas
condigdes, mas estariamos falando sobre como sdao informadas as chaves desses castelos.
Temos que lembrar que um jogo ndo digital ¢ um faz fazer. Em todo o caso, Perencini explica
que existe uma distingdo entre enunciado e enuncia¢do. A enunciagdo € “um acontecimento
que nao se repete, tem sua singularidade situada e datada que ndo se pode reduzir”. Enquanto
o enunciado, pode ser repetido por diferentes pessoas que ainda se mantera, o enunciado
possui uma materialidade repetivel. Diz Foucault “Ndo é uma materialidade sensivel,
qualitativa, apresentada sob a forma de cor, de som ou da solidez e esquadrinhada pela
mesma demarcagdo espago-temporal que o espago perceptivo” (Foucault, 2008, p. 115), aqui
podemos entender de duas maneiras ao tratar de videogame, a primeira ¢: a materialidade
repetivel ndo trata-se do console, desde que possuia uma interface correspondente; e a
segunda maneira que essas condigdes ndo sdo apenas, mas fazem somam-se a mais critérios
para poder apresentar-se como materialidade repetivel. Continua Foucault, a institui¢do
material ndo ¢ definida “pelo espaco ocupado ou pela data de formula¢do, mas por um status
de coisa ou de objeto, jamais definitivo, mas codificavel, relativo e sempre suscetivel de ser
novamente posto em questdo”. Fato é que, se uma frase pode possuir diferentes tipografias,
texturas de papel ou técnicas de impressdo, um videogame nao € sobre a forma da letra, mas
da linguagem que utiliza as letras, como Perencini vai dizer, “Em resumo, a institui¢do
material define possibilidades de reinscrigdo e de transcri¢cdo, mas também de limiares e
limites do enunciado.”. Um ultimo ponto é que ‘“enquanto uma enunciagdo pode ser
recomeg¢ada ou reevocada, enquanto uma forma (linguistica ou logica) pode ser reatualizada,
o enunciado tem a particularidade de poder ser repetido: mas sempre em condigoes estritas”.
Isto ¢, saber ou ndo que recorte o videogame estd a fazer, determina a o papel que esta a
enunciar.

Com razao, Foucault ndo estd a tratar simplesmente do ato de falar, de proposicao,
mas algo diferente, uma fun¢do de existéncia que recorta o mundo ao representa-lo, mas o
videogame ao atualizar a representa¢do, cria um recorte de um série de signos, nao mais das
coisas, ainda que seja obvio dizer, se Magritte ao exemplificar que seu cachimbo nao era um

cachimbo, no videogame toda representacdo se modifica de acordo com a reificagdo do



espago que ela ocupa, mas referéncia a algo que esta fora dele, s6 enquanto videogame
podemos falar de jogo enquanto simulagdo. Como Bogost ird definir “uma simula¢do é o vao
entre representagdo controlada por regras de um sistema inicial e a subjetividade do seu
usuario”(Bogost, 2006, Pag 107). Mas como Perencini explica, “a descrigdo entre o
enunciado e o seu referencial nao pode ser feita por uma andalise logica, nem por uma andlise
semdntica ou sintdtica, tampouco por uma verificagdo cientifica ou psicologica.” Pois toda
essas analises sdo feitas de fora, enquadrando descricdes que ndo estdo no mesmo nivel
enunciativo, assim ignorando, ou a0 menos nao percebendo, as relacdes “as relagoes entre o
enunciado e os espagos de diferenciacdo que so ele os faz aparecer”(ibidem). Importante ao
pensar o videogame, a andlise em um jogo, necessita que seja feita através do jogar, pois sO
assim ¢ possivel ver a diferenca que surge entre um estado e outro. Qualquer analise que se
preste de fora, s6 serve para ela, se produz o discurso que encaixa na matriz da disciplina. Nao
obstante as analises pura da Narratologia e da Ludologia, que ao tomarem como sua o objeto
videogame, empobrecem toda a multiplicidade que o jogo permite.

Tomemos a obra Will not let me go de Stephen Granade, ela acontece como em um
livro, de inicio, quem abre seu link ndo dird que trata-se de um jogo. Tem apenas um texto
como outro, paragrafos, enunciados, de frase em frase, pensamentos a descrigdes, paginas as
vezes mais compridas, as vezes mais curtas, a separar grandes momentos ou curtos lugares,
uma estratégia ja bem conhecida para criar pequenos suspenses ao virar a folha. De inicio,
quem pega a historia, ndo dird que trata-se de um jogo, sdo apenas blocos de texto, disposto
comumente como qualquer outra.

Pontualmente, uma palavra, no fim da pagina, destaca-se pela cor do resto do texto,
por ndo ser de fato papel, nem ter uma seta, nem uma rolagem, essa palavra destacada
convida-se a ser clicada, para assim, revelar uma proxima pagina. Até aqui quem dizer que
virar a pagina em um hipertexto, por ser uma interagdo com um dispositivo digital significa
jogar um jogo, estard dando uma importancia capital a interagdo, que nada diz sobre o objeto
que interage. Essa palavras destacadas, as vezes ¢ uma por pagina, outras sao varias em uma
mesma; como portas, o leitor escolhe qual caminho seguir, se o que lhe interessa ¢ o
personagem ao lado, ou um pensamento que o protagonista reluta em deixar-se ir. Depois de
algumas escolhas, as palavras que diferenciam-se do resto do texto, deixam de virar as
paginas, vire € mexe apenas ajustam seu tempo verbal, as vezes elas ddo espago a outra, ou

apenas corrigem a memoria que o personagem principal estd a ter e permite-o a seguir sua



histéria. Aqui, com um pouco mais de razao, até pela aparéncia formal, h4 pessoas que dirao
tratar-se de uma historia atualizada, uma ficgdo interativa. Com razao, as semelhangas sao
muito maiores com um livro, do que com o que se pensa comumente que ¢ a capacidade do
videogame.

Mas ao decorrer da historia, ao caminhar as paginas com o protagonista, vocé acaba-se
perdendo, entre um capitulo e outro, os lugares mudam, existe um salto grande de tempo, as
vezes para o futuro, outro para o passado, as vezes essas mudangas acontecem em uma
pagina, outras na mesma linha; mas nada demais em uma fic¢ao até aqui. SO que de fato, se
fosse apenas uma obra construida pelo caminhar das palavras, em que as palavra em
destaques fossem, no maximo, uma simples possibilidade de explorar outras imagens, que o
autor por bem decidiu por deixar a cargo do leitor e sua disponibilidade e vontade, ou ainda,
uma histéria com varios desfechos diferentes que permite o leitor ndo apenas construir seu
retrato mas o que se desenrolaria nele, seria apenas uma fic¢do interativa. O que no meu ver
faz dele um videogame no estrito senso da palavra, capacidade de atualizar a representacgdo, ¢
quando ¢ contado pela palavra ao leitor que o protagonista sofre de Alzheimer, que as vezes
que se perdeu pelo texto ao decorrer da historia, ou as vezes se lembrou junto com o
protagonista, sdo com razao muito alinhadas numa perspectiva simplesmente narrativa, mas
quando o autor fez vocé se perder entre seus caminhos a escolher, quando o espago do texto e
do virar a pagina se fundiu, e vocé se perdeu entre as linhas, entre os paragrafos, entre os
comodos, entre os pensamentos, entre 0s personagens, em um tempo que era seu, em um
tempo que era do protagonista, no seu ato, no ato da historia, € na justaposi¢cao do livro, da
historia e do tema que a obra tornou-se um videogame.

Aqui ndés podemos aplicar, de uma certa maneira, as condi¢des do enunciado nao
somente as frases que compode a historia, mas ao todo videogame. Lembrando que, segundo
Foucault: “Uma série de signos se tornard enunciado com a condi¢do de que tenha com
“outra coisa” (que lhe pode ser estranhamente semelhante, e quase idéntica como no
exemplo escolhido) uma relagdo especifica que se refira a ela mesma — e ndo a sua causa,
nem a seus elementos.” Foucault (2008, p. 100). A primeira, mais facil de perceber, talvez
pela sua aparéncia de livro, trata-se de um pequeno romance, que por sua vez, desloca a partir
dai normalmente os caminhos j& descrito pelo autor. A segunda, quanto ao sujeito, talvez seja
a mais interessante, € um primeiro momento ao autor que diz, que as vezes se mistura com o

personagem; para logo mais se perder entre autor, personagem, jogador; ndo sabe-se mais



quem fala, nem para onde vai o sentido, o jogador pode-se perder para sempre nas paginas,
que continuardo a dizer o que diz. O sujeito aqui assume varios rostos, que serao partilhadas
entre o autor, o personagem e todas as pessoas que se propuserem a adentrar o jogo. A terceira
condi¢do, quanto a margem, talvez seja a mais coerente com a idéia de jogo, tanto a margem e
0 jogo condicionam o que pode ser dito, em ultima analise, seus afetos. Aqui, a propria
transformagdo entre sua troca de paisagens embaralhadas, a descoberta da deméncia, e a
desorientacdo nas paginas, reorganiza todo o enunciado do jogo. A quarta condicdo diz
respeito a reificagdo do espaco, aquele circulo magico virou rocha solida, e qualquer
perturbagdo em seus limites, remodela todo o enunciado. Quando antes, se um cachorro
invadisse um jogo de futebol, o jogo parava, deixava de acontecer, isto ¢, aquilo que ndo era
convencionado nao era possivel de ser absorvido no processo, agora até mesmo um bug, isto
¢, um erro na execu¢do do programa, independente da vontade do jogador ou da intencdo do
autor, pode remodelar toda a experiéncia. Neste caso, a impossibilidade de voltar a pagina,
neste curto espago de tempo, essa ordem material que impede o jogador a escapar da prisao de
suas palavras, aliado a capacidade material de um jogo digital, que pode ser rejogado infinitas

vezes, da ao videogame essa condi¢do de enunciado.

Talvez Will not let me go seja muito literario para o que se imagina um videogame,
vamos entdo pegar um exemplo que seja mais reconhecivel como jogo. Um outro jogo que
podemos pensar € Queers in Love at the End of the World da game designer Anna Anthropy.
O jogo comeca com uma tela preta, onde esta escrito em azul “Begin”. Ao clicar na palavra,
some ¢ da espaco a um crondmetro e um texto. Percebe que o cronometro esta decaindo, na
confusdo que te leva, ao perceber que tem dez segundos, oito agora, seus olhos correm para o
texto que, descreve um “No final, como vocé disse, sdo apenas vocés dois juntos.” E em
seguida, tem “tem tanto que quer fazer”, e disso, ela apresenta quatro opgoes, que corresponde
a uma forma muito especifica de afei¢do, vocé pode abraca-la, vocé pode falar, v- acabou o
mundo. E agora estonteado, neste curto espagco de tempo, voc€ pode recomegar. Sabendo que
nunca podera fazer tudo. Este trabalho tem uma aparéncia mais reconhecida - ainda que
deposite todo o seu visual em palavras - de jogo. Tem um cronémetro, tem op¢des de escolha
bem evidentes, uma situacdo que perde, neste caso, perderd sempre, se a0 menos pretender
enxergar o jogo de uma maneira mais tradicional. Pode se aplicar os mesmo critérios de

enunciado, mas convido-o a jogar.



Agora o que importa agora ¢ tratar sobre o mal da simulagao.

Ian Bogost em Unit Operation desenvolve uma no¢ao chamada Simulation Fever, a
partir do conceito de Derrida Mal d’Archive. Mal d’archive ou mal de arquivo, explica
Bogost, trata-se de uma compulsdo ao comeco de tudo, pois escrever trata-se de selecionar
determinadas coisas, excluir outras, lembrar de algumas e obrigatoriamente esquecer de todas
as outras; o arquivamento ¢ esse movimento de inclusdo e exclusdo. O mal de arquivo € o
medo do esquecimento ao mesmo tempo o movimento para o arquivamento.

O mal da simula¢do, em uma traducdo de termos correspondente, seria o medo da
exclusdo que a simulagdo promove, pois em uma definicdo anterior a jaA mencionada por ele,
seria ” uma simulagdo é uma representagdo de sistema inicial por meio de um sistema menos
complexo, que desenvolve no usudrio uma compreensdo do sistema inicial de forma
subjetiva”’(Bogost, 2006, p. 107). Essa defini¢do, que ndo pretendo usar, pois Bogost
desenvolve um pensamento diferente para trabalhar a passagem da segunda a primeira, nos da
pista de um movimento interessante, € a0 meu ver equivocado.

O videogame ao poder assumir a carga de uma palavra, pode entdo formalizar uma
linguagem, entretanto, parece-me que estamos a caminhar no mesmo erro que caimos ao
pensar que a linguagem era a representacdo justaposta do mundo. Borges, em um de seus
textos, O rigor da ciéncia, descreve um povo que deu-se a arte da cartografia, esse povo capaz
de fazer os melhores mapas, fazia com todo esmero e precisao possivel, grandes mapas,
gigantescos, a chegar que fizeram mapas que coincidiram ponto por ponto com o que deviam
representar. Borges entdo diz que aquele mapa que coincide com a realidade, termina com os
limites da representagdo, fazendo entdao dela seu fim, a palavra que vira coisa, faz com que o
mantinha vivo a palavra, morra. E a linguagem fez com que o homem, esquecesse do mundo e
se aloja-se no interior da palavra.

Parece me entdo que os avangos tecnoldgicos, o movimento do videogame, ilude
quem busca dele fazer um mundo paralelo, desta vez com muito mais ferramentas que um
mapa. Nao por acaso, grande parte da publicidade que ¢ criada em cima dos novos jogos,
patrocinados por grande orcamentos, que estdo no limite do desempenho de hardware,
utilizem da quantidade de interagdes, de possibilidades, da fidedignidade aguda que se vé na

tela que se confunde no mundo, todos estes critérios sdo usados ao valorar do jogo. Todavia o



jogo ainda ¢ um ato de invengdo, 0 jogo que sobrepor pedra por pedra, grama por grama,
respiro por respiro, acdo por acdo deixara de ser um jogo. E isto por dois motivos. O primeiro
¢ que um mapa de escala um para um nao possui competéncia nenhuma, logo um jogo que
viria a se disfarcar de vida, que busca esconder um mundo na qual ele prometeu reinventar,
ndo serve como jogo, ou ele mantém sua ancora no mundo real, assim como Neo sabia que a
matrix ndo era real, por isso podia saltar distdncias inumanas, ao saber que era estava em uma
simulagdo, ou ele faz com que o homem se esqueca e comece a viver outra vez neste mundo
inventado. E isso ainda alimenta outra idéia, metafisica eu diria, de uma liberdade absoluta,
como categoria maior ¢ independente, como se pudesse pensar sem desenhar seus grilhdes. A
liberdade ndo se exerce na sua idéia singular, mas na consciéncia da sua prisao e no exercicio
da fuga, a liberdade sO existe enquanto acdo. E este engano confunde a creditar que o
videogame, sendo um virtualizador da representacdo, um espelho fragmentado da realidade,
ao permitir a maior quantidade de interacdes, a simular com maior semelhan¢a o mundo, vai
dar maior liberdade ao jogador. As regras ndo limitam, mas sustentam o espaco, quem pensa
que o xadrez ¢ menor que GTA, estd a pensar que suas competéncias sdo as mesmas. E ndo
por acaso, pode-se jogar xadrez dentro do GTA. O jogo ndo se presta a liberdade, ele nada a
tem a ver com isso. Essa liberdade, essa fuga, apenas o jogador pode exercer ela caso o jogo
virtualize esta propria nogdo, e ele exercera destruindo o jogo, ou o jogo narrard a ele a
destruindo suas forgas. Pois o homem ndo pode destruir o Real, mas o jogo pode desmontar o
dele.

E o segundo motivo, caso o videogame venha a ser um mapa uno com o mundo, ndo
podera escapar de sua marca mais humana, demasiadamente humana, o jogo ¢ dado a loucura,
ele reinventara 14 todos os seus signos. Nao se escapa do pulular do jogo, mesmo os jogos que
propoe-se com mundo aberto, logo sdo ressignificados, jogos como GTA, Elder Scrolls,
Assassin’s Creed, ao oferecerem transpor ao um mundo préprio, a ultima instancia fantasiosa,
oferecem uma grande ao mesmo tempo tdo grande de interagdes e tdo minimas, que existe
uma verdadeira dissonancia entre o bom entendimento do jogador e a coeréncia deste espelho
tdo distorcido. Por sua vez, por uma série de razdes, que ndo convém desenvolver aqui,
motivos intimos de cada jogo, que logo toda aquela gama de interagdes precisam ser
ressignificadas, e assim serdo, logo surgirdo speedruns, isto ¢, disputas em quem completa
toda a historia do jogo mais rapido possivel; existirdo desafios no qual jogadores buscarao

alcangar lugares nao esperados pelo desenvolvedores do jogo, qualquer semelhanga com



alpinismo agora ¢ bem mais natural; Mods, modificagdes feitas pelos usuarios, com ou sem o
apoio dos desenvolvedores, serdo implementadas, modificagdes na histéria, nas mecanicas,
nos balanceamentos, no visual, na forma, no objeto, onde e qualquer lugar sera modificado.

Este é o eterno devir.

Com razao existe uma distancia enorme a ser percorrida entre essa as salas-paginas do
Will not let me go ao movimento desenfreado Counter-Strike ou outro jogo de acdo, mas as
mesmas distancias de uma estrada que corta paises estrangeiros, existem entre em um
postulado bioldgico e um conto parnasiano.

O que de fato existe entre o xadrez digital e o xadrez tradicional ¢ que ambos
atualizaram o mesmo objeto, tanto os blocos de madeira e os pixels preto e branco tratam de
um dominio de espaco, em uma projecao de influéncia, ver o espaco ¢ demarca-lo de longe,
encontrar os contornos e vizinhos que separam os dois lados de uma linha, sendo assim, a
versao digital ¢ apenas um espelho da outra. Por isso sua transi¢do ¢ tdo suave, ndo existem
perdas materiais. Entretanto, a partir deste ponto, eles constituirdo objetos totalmente
diferentes, de uma estrada bifurcada, eles irdo se afastar cada vez mais no que cada um podera
virtualizar.

Outra denuncia que podemos afirmar agora com mais claridade, além do videogame
enquanto possivel ilusdo, pois o louco de fato ¢ aquele que ndo compartilha com a loucura dos
demais; ¢ o movimento, extremamente equivocado, de gamification, ou gamificagdo.

Gamificagdo pode ser entendido rapidamente como: a pratica de trazer o contexto de
jogos para outros tipos de atividade, basicamente, utilizariam-se mecanicas para engajar o
usuario a realizar determinadas tarefas.

Mas além da evidente vilania de tentar tornar praticas ja ultrapassadas tragaveis, isso
tem dois evidentes problemas com a gamifica¢do. Primeiro ¢, como ja desenvolvido, o jogo é
um processo de invencdo, ao tentar utilizar de praticas de jogos, estd a - usando um termo
atual - fazer um storytelling de jogo; métricas, moedas, pontuagdo, recompensa, sa30 maneiras
que alguns jogos, e videogames mais pontualmente, encontraram de informar o jogador, em
um ambiente exterior, o atual estado do espago que estd sendo produzido; e utilizar desses
alicerces, em nada contribui a pratica da atividade em si, nem ao menos esta a fazer jogo. Esta
a se apropriar de pequenas fungdes como signos, € a partir deste ponto construir uma narrativa

de que se maqueia de jogo. O segundo ponto, € que, se exagerarmos a idéia de jogo, em uma



superestrutura como Flusser imagina, estamos a dizer que quem esta a jogar nao sao os alvos
da gamificacdo, mas sim, os idealizadores dessa pratica, quem cria as métricas para aumentar
a produtividade dos trabalhadores, este sim, estd a criar um espago para experimentar, buscar
um efeito. Seguir uma lista de supermercado nao € jogar, entdo porque seria jogar, se esta
mesma lista, a cada item completo recebesse-mos uma pontuacdo? A escola ja possui uma
sistema fechado, com notas e disciplina, horarios bem demarcados, um ensino de contéudo, -
que por sinal, produz seus efeitos com maestria - como ao pegar este modelo, que ja destoa na
contemporaneidade, e mascara-lo com outro sistema de métricas, emprestar de fantasias que
nada ndo tem nenhuma relagdo com o ato, tornard-lo mais apetitoso? Essa pratica ja
desconsidera o que ¢ um jogo em si. Nao existe uma liberdade singular, na mesma medida
que ndo existe um jogo singular, por sua vez, ndo hd como esta concepcao de jogo produzir
qualquer efeito real.

Mas apesar de toda esta confusdo, parece me que algo de fato exista onde os jogos
podem ajudar, na educacao ao menos.

Como ja explicado, os jogos sdo resultados da virtualizacdo de algum signo com
algum propdsito estético, e este propdsito que serve a educagdo. Se a matemadtica e a musica
se auxiliam, complementam, harmonizam ¢é porque existe algo que permeia seus objetos, as
duas tratam de relagdes, distancias, proporg¢des, distribui¢ao, tempo. As duas medem coisas.
Um jogo pode servir a educagdo ao ser entendido como aquilo que aproxima o mundo para
quem quer conhecer-lo. Jogar ¢ inventar, assim como conhecer ¢ inventar. E escola erra ao
ndo materializar o conhecimento, ele ¢ passado pelo exercicio da memoria e da disciplina. Os
jogos podem auxiliar ao pegar o mundo, e fazer ressoar suas partes com o que de fato produz
efeito nele. E muito mais natural entender sobre narrativa, depois de horas jogadas com seus
amigos em uma partida de RPG; ¢ mais compreender a dindmica de alguns sistemas sao
injustos com uma partida de War ou Monopoly; e para aqueles mais perspicazes, que o
sacrificio de uma peca pode levar a vitoria no xadrez.

Ou ainda, a partir de um certo dominio, fazer do mundo, jogos. Conhecendo os limites
do conhecimento, pode-se tracar os caminhos que percorrerdo, a disposicao necessaria, € 0S
efeitos que sdo desejados. Mais do que mapear um rio e contar da sua importancia para o
agrupamento de civilizagdes, permitir que se entenda as condi¢des da formagdo de um rio, e

as necessidades da populagao, e partir deste ponto, permitir que se jogue com 0s espagos, com



as condigdes, se desenhe os rios; nao por acaso uma das condi¢des de ser ciéncia € sua

previsibilidade.

CONCLUSAO

Eu tenho um grande problema ao pensar dentro da continuo o “se”. Aquelas coisas “o
que teria acontecido se tivesse nascido nos EUA”, “se tivesse um irmdo gémeo”, “se eu
tivesse tal curso”. Parece-me que qualquer tentativa estou a iludir qualquer tipo de agdo, nao
me serve nem como exercicio imaginativo, porque rapidamente vejo que qualquer e toda
virgula precisaria ser repensada, existe toda a consciéncia de movimentos vistos que me
demandaria um esfor¢o herctleo para refazer, e depois a certeza que existe incontaveis
mundos invisiveis, seja pela ciéncia ou visdo de mundo, dentro de um acaso sem
consequéncia, que precisaria ser interrogado. Entdo a pergunta que caminha juntou aqui, “o
que teria acontecido se o jogo nao tivesse sido deixado de lado?”, ou “porque alguns jogos
foram nomeados e tomados como legitimos?”, me soa impossivel. Ou bem equivocado.
Porém, parece-me que ser de bom tom, que gracas a esse momento de virada, dessa infancia
do homem, em que o jogo enquanto coisa retomou um peso capital.

Com isso, eu escrevo esse pequeno ensaio, onde eu desenvolvo alguns pensamentos
no qual eu tentei entender, e desenhar essa “fun¢do da vida”, como diria Huizinga. Essa frase
“fun¢do da vida” ja acusa vdrias das perguntas fundamentais que ndo sou capaz de responder,
e nem tento, o que ¢ vida? E qual ¢ a fungdo da vida?

Nao parece que vamos responder essa pergunta no futuro préximo, provavelmente
jamais. Mas o ¢ que divertido disso tudo, o ser jogo, pega essa pergunta, e joga ela, joga para
cima, joga pra baixo, joga perto, joga longe, joga pro lado. Essa moeda de existir, que corre
solta em toda esquina, que angustia e inunda, que tem a Arte na cara ¢ o Trabalho na coroa, o
jogo continua a roda-la.

Fico intrigado como uma coisa tdo simpldria carrega sem dizer todo o peso da
existéncia. E sem erro, podemos ter certeza que vai acontecer, seja em uma crianca, onde
veremos como “‘estd a treinar as habilidades sociais por um impulso de sua matriz genética”,
depois em um adulto onde “estd a perder tempo vagabundeando, ndo levando as coisas a
sério”, e mais tarde em um idoso “ja estd demente, que triste o fim da vida”. Mas o que eu

gosto desse ensaio ¢ como chegamos em uma definicdo que tem um apoio historico, e ainda



consegue ser tautologica. Se o jogo ¢ uma loucura que mistura as marcas dos signos,
reinventa-o, brinca com eles, embaralha, efetua, este ensaio € seu proprio exemplo. Posso ter
me enganado de inicio, e confundido os conceitos, entendido errado os movimentos, e jogado
com os termos trocados. Mas ai, ainda estaria a fazer exatamente o que tento dizer que é. E
nesse vai e vem, que entendo o jogo. Como diria Flusser, o movimento que aumenta o
universo do jogo € poesia, € 0 movimento que deixa o mais sucinto, filosofia.

Bom aqui estd um pouco de filosofia com muita licenca poética.

Também nao tento nem de perto fazer um “Palavra e as Coisas 2 - O retorno”; apesar
de que me parece que o campo que nasce as problemadticas atuais tem o mesmo solo fértil.
Poderiamos pensar como a autoria e o direito ao espago no mundo contemporaneo, como o
copia e cola, o ndo-original e a réplica digital; a questdo antropotécnica, modificagdes
genéticas; a linguagem e memes, os signos na internet, o erro como formagao e informacao.
Todas essas questdes, que de uma maneira ou de outra, continuam as andlises do Foucault,
possuem uma relagcdo intima com os videogames.

Mas todas elas merecem, algumas ja tem, um estudo proprio e profundo. Tao profundo
que talvez uma continuag¢@o da obra em questdo seja inviavel, a ndo ser por uma articulagao
de uma inteligéncia coletiva e o espaco virtual aos modos de Lévy.

Alguns outros pontos foram rapidamentes respondidos, provavelmente rapido demais,
mas sdo na verdade um rodapé no corpo do texto, que ficaram evidente demais para nao
serem abarcados, caso da gamificacdo e educagdo. Parece me que enxergar a qualidade
material das coisas também precisa de uma melhor reflexdo. Mas acredito que o raciocinio
esteja bem explanado, e que podemos entdo aplicar sem muita dificuldade em outras obras.

Também importante ¢ uma critica e andlise dos afetos por meio de Spinoza, fazer uma
conceituagao de diversdao como uma flutuacao de afetos. Para derrubar a concepgao de
“apresentar tal coisa de jeito lidico” como uma camuflagem, podendo assim conceber jogos
divertido mesmo aqueles de tematica agressiva ou delicadas, sem recorrer a apelos moralistas
ou simples retoricas. Aliado a um estudo minucioso de mecanicas no videogame, e como elas
condicionam determinados afetos.

Pode se pensar também que faltou uma abordagem mais no universo do Design, onde
pensasse onde ele entraria nesta nova linguagem. Mas isso precisaria de todo um outro
trabalho paralelo, para que se entendesse como o Design permeia as praticas, o pensamento, o

processo. Mas posso constatar que este trabalho, ainda que nao dirija suas lentes diretamente,



s0 poderia surgir no meio de Design. Foi preciso um olhar atencioso a questdes simbolicas e
como o mundo se atravessa por elas. Ora, o primeiro capitulo de As Palavras e as Coisas ¢é
sem davida, uma abordagem semioética. Entdo ainda que ndo desenhei o papel que o Design
tem com os videogames, espero que fique claro que sua funcdo excede uma questdo visual
formal, mas permeia todos os aspectos, comeca acredito 14 atras, da arquitetura do codigo a
ultima particula que se mostra morrer em um instante de informagao, ¢ da condi¢do da forma
ao desenho da mesma.

Finalizo esperangoso que esse quebra-cabeca confuso tenha agora suas pecas
mapeadas, que a forma amorfa ¢ a parte mais singular do ser jogo, e por sua vez, a parte mais
saudavel do ser homem. Nao digo que espero a legitimacdo do videogame como forma
cultural, porque no fim ndo importa, mas que tenha contribuido para que sua especificidade

potencialize-se.
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