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Resumo

Este artigo € o resultado inicial de meu Pés - Doutoramento em desenvolvimento no Programa TIDD
na PUC-SP com o auxilio de bolsa da FAPESP. O presente estudo busca apresentar um mapeamento
do conceito de jogo para compreender: 1 - diferengas entre jogos humanos e jogos animais, 2 - o que
caracteriza um jogo e 3 - quais os tipos de jogo que podem existir. Este artigo busca compreender o jogo
através de seus aspectos ladicos, pois o jogo, quando visto a partir dessa perspectiva, aparece marcado
principalmente pelo ato e impulso do jogador em jogar. Este trabalho preliminar nao pretende fazer
um estudo cronoldgico da histéria dos jogos, o que seria uma pesquisa infinda, mas sim apresentar
um mapeamento conceitual a partir do momento em que o jogo come¢ou a ser entendido enquanto um
“corpus” de andlise e pesquisa, ou seja, quando determinados autores/pensadores comegaram a refletir
e criar uma “teoria” para explica-lo, conceituando-o e observando seu funcionamento na sociedade e
nas relagdes humanas.

Palavras - chave: jogos; games; advergames; mapeamento; ltdico.

ABsTRACT

This paper can be considered the initial result of my postdoctoral course in development next to the
TIDD Program/ PUC-SP as a FAPESP postdoctoral fellow. This study will present a mapping of the
concept of plays and games in order to understand: 1 — some differences between human plays/ games
and animal plays/ games, 2 — what characterizes a play/ a game, and 3 — which kind of plays/ games
can exist. This paper also intends to understand a play/ a game by means of its ludic aspects. When
perceived from this perspective, a play/ a game is strongly marked by the act and impulse of a player that
intends to play. This preliminary text does not claim to make a chronological study of plays and games’
history — what would be an infinite research. On the contrary, it presents a conceptual mapping from
the moment where a play/ a game starts and can be understood as an analytical corpus for researches,
that means, from the moment that some authors and thinkers started to think about plays/ games and
create a “theory” to explain them, thus forming concepts and observing their operation in a society and
even through human relations.

Keywords: plays; games; advergames; mapping; ludic aspects.



1 A IMPORTANCIA DO ESTUDO DE GAMES E ADVERGAMES NO UNIVERSO ACADEMICO

reflexao, para o desenvolvimento de nossa pesquisa, partiu principalmente

de uma afirmacao encontrada em Lucia Santaellla (2007, p. 407).

[..] cada vez mais estdo surgindo pesquisadores dispostos a ultrapassar
a barreira dos preconceitos, tendo em vista compreender em
profundidade quais sao afinal as propriedades desta nova midia que a
tornam capaz de produzir tal intensidade de apelo e aderéncia psiquica
e cultural.

Iniciamos, assim, uma pesquisa na area dos games — advergames. Observamos
que, nos ultimos anos, nomes de grandes pesquisadores como Bairon (1995), Mendes
(2006), Alves (2005), Santaella e Pereira (2009) e Pfiitzenreuter (2008) tém se debrugado
sobre o estudo e pesquisa que vem se desenvolvendo sobre os games, um universo no
qual os advergames também estao incluidos. Embora os pesquisadores citados apresen-
tem propostas variadas, ao estuda-los, pode-se perceber que salientam a nog¢ao de que
qualquer jogo necessita ser constituido por um conjunto de regras de uma linguagem,
para que possa funcionar como tal, conforme ja havia sido proposto por Huizinga (2001)
em sua obra seminal de 1938, intitulada Homo Ludens: O Jogo como Elemento da Cultura,

na qual o autor (2001, p. 33) concebe o jogo enquanto

uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”

Essas regras ou normas, das quais o jogo se constitui, denotam nao apenas “a
actividade especifica que nomeia, mas também a totalidade das imagens, simbolos ou
instrumentos necessarios a essa mesma atividade ou ao funcionamento de um conjun-

to complexo” (Caillois, 2001, p. 10); h4, portanto, um complexo sistema semidtico a ser



investigado neste contexto de games e advergames.

Especificamente reportando-nos ao universo dos jogos eletronicos, pode-se lo-
calizar, historicamente, o seu nascimento em 1960, quando Ivan Sutherland apresenta
o protdtipo do “primeiro sistema interativo em tempo real de criagao de graficos para
computadores, dando origem ao precursor dos atuais geradores para produgao de pro-

gramas de multimeios e videogames” (ALVES, 2005, p. 38). Em 1962, Steve Russel cria

0 que seria considerado o primeiro videogame informatico, o Space
War, apresentado em uma tela de raios cadticos, o que foi uma avango
significativo no conceito dos jogos eletronicos. A concepgao de console
ou plataformas de videogames s6 surgiu em 1966, quando Ralph Baer
desenhou o primeiro protétipo para ser conectado a uma televisao
doméstica” (ibid.).

Porém ¢ apenas da década de 1970, com a criagao da empresa Atari, que os jo-
gos eletronicos passam a se popularizar, e em 1977, surgem os consoles coloridos com
cartuchos intercambidveis, o que daria impulso a criagao de games domésticos (ibid., p.
39-40). Nos anos de 1980, a Coca-Cola e a Kraft Food, percebendo o potencial das novas
midias, langam jogos para promover suas marcas ou produtos (PETITINGA, 2006).

A partir de entdo, ficam cada vez mais estreitos os lacos da industria de jogos
eletronicos com a publicidade. O resultado: “hoje, o advergame representa uma das fer-
ramentas de comunica¢ao de marketing que mais cresce no mundo. A estratégia dos
advergames é justamente ndo deixar clara a fronteira entre entretenimento e persuasao”
(BUCCINI; SANTANA, 2008, p. 2-3).

O presente artigo pretende ser um estudo preliminar a pesquisa sobre games e
advergames, na tentativa de compreender, antes de tudo, os conceitos de jogo que foram
desenvolvidos por variados autores, tendo em vista levantar os principais ingredientes
constitutivos de todo e qualquer jogo que certamente também se fazem presentes nos

games e advergames. Essa é a hipotese que norteia a proposta deste trabalho.

2 TEORIAS DOS JOGOS

Embora faber nao seja uma defini¢do do ser humano tao inadequada
como sapiens, ela é, contudo, ainda menos apropriada do que esta, visto
poder servir para designar grande nimeros de animais. Mas existe
uma terceira fungdo, que se verifica tanto na vida humana como na
animal, e é tdo importante como o raciocinio e o fabrico de objetos;
o jogo. Creio que depois de Homo faber e talvez ao mesmo nivel de
Homo Sapiens, a expressao Homo ludens merece um lugar em nossa
nomenclatura. (HUIZINGA, 2001, prefacio)
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Para o desenvolvimento deste estudo ancoramo-nos principalmente nas idéias
de Huizinga em sua obra “Homo Ludens” (1938) e nas pesquisas de Roger Caillois em
seu livro “Os jogos e os homens” (1958) por ambos os autores priorizarem em suas pes-
quisas o aspecto ludico do jogo. O aspecto lidico chama a nossa aten¢ao nessa pesquisa
por ser esse o0 aspecto que mais se aproxima dos garmes e dos advergames, objeto de nosso
interesse nessa analise. Porém gostariamos de salientar que outros autores anteriores
a Huizinga e a Callois também trabalharam com o conceito de “jogo e jogos” mas foi
Huizinga quem primeiro se debrugou para compreender seus aspectos filosoficos e

ladicos do jogo na sociedade. Ele pontua (2001, p. 4) que:

H4 uma extraordindria divergéncia entre as numerosas tentativas de
definigao bioldgica do jogo. Umas definem as origens e o fundamento
do jogo em termos de descarga de energia vital superabudante,
outras, como satisfacdo de certos “instintos de imitagdo”, ou ainda,
simplesmente como uma “necessidade” de distensao. Segundo uma
teoria, 0 jogo constitui uma preparagao do jovem para as tarefas sérias
que mais tarde a vida exigird; segundo outra, trata-se de um exercicio
de autocontrole indispensavel ao individuo. Outras véem o principio
do jogo como o impulso inato para exercer uma certa faculdade,
ou como o desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda, que o
consideram uma “ab-reagao”, um escape para impulsos prejudiciais,
um restaurador de energia despendida por uma atividade unilateral,
ou “realizacdo do desejo” ou uma ficcdo destinada a preservar o
sentimento do valor pessoal [...].

Através da citagao acima, verificamos que, embora existissem algumas teorias
que buscassem explicar o que era o jogo, elas ainda nao eram suficientes para dar conta
desse amplo tema e cada uma buscava explica-lo a partir de uma perspectiva.

O historiador Johan Huizinga, ja afirmava, desde 1938, que todas as ativi-
dades humanas, incluindo a filosofia, guerra, arte, leis e linguagens, podem ser vistas
como resultado de um jogo, pois, para ele, a idéia de jogo € central para a civilizagao.

Segundo Huizinga (2001, p. 33) o jogo define-se como:

Uma atividade ou ocupagao voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana.

Através da afirmacdo acima, podemos observar que, verdadeiramente, o jogo
faz parte da sociedade, seja ela, humana ou animal, desde os tempos antigos, tendo

atravessado séculos até alcancar os dias atuais, mantendo as suas caracteristicas ladi-
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cas, interativas e competitivas. Buscaremos, portanto, apresentar um mapeamento so-
bre o desenvolvimento das teorias do jogo, para que o leitor possa ter uma compreensao
cronologica dessa evolugao tedrica de modo a entender a tradi¢ao e o que se compreen-
de por jogo nos dias atuais.

Para Schiller e Herbert Spencer a teoria do jogo, tanto a animal quanto a huma-
na, era o resultado de uma descarga de “energia excedente”. Para o filésofo e poeta ale-
mao Schiller o jogo “era gasto disparatado de energia exuberante”, pois ele acreditava
que isso tudo poderia ser observado nas agoes de passaros, animais e insetos e também
nos jogos de imitagao do homem (SCHILLER, 1875 apud COURTNEY, 2006, p. 20):

Sem duvida, a natureza deu mais que o necessdrio aos animais
irracionais; ela produziu um raio de liberdade para brilhar mesmo na
obscuridade da vida animal. Quando o ledo nao esta atormentado pela
fome, e quando nenhum animal selvagem o desafia para a luta, sua
energia nado aproveitada cria um objetivo em si mesma; cheia de ardor,
ele preenche o ecoante deserto com seus terriveis rugidos e sua forga
exuberante regozija-se em si mesma, expondo-se sem um proposito.
O inseto esvoaca de c4 para 14, desfrutando a luz do sol, e nao é
certamente o grito da necessidade que se faz ouvir no melodioso canto
dos passaros; ha uma inegdvel liberdade nesses movimentos, embora
nao seja emancipagao da necessidade em geral, mas de determinada
necessidade externa. O animal trabalha quando a privagao ¢ o motor
de sua atividade, e ele joga quando a plenitude da for¢a é o motor,
quando uma vida exuberante é exercitada para a agao.

De acordo com Schiller o animal tem mais energia do que precisa para realizar
suas atividades e a que lhe sobra, ele gasta com brincadeiras e jogos. Ainda segundo o
autor, as criangas e animais pequenos nao se preocupam com autopreservagao, pois sao
protegidos pelos pais e por isso usam toda a sua energia excedente em jogos.

A teoria da “energia excedente” nado foi fundamental para o desenvolvimento
da teoria do jogo, ela apenas pontua sobre o desenvolvimento de alguns tipos de jogos,
pois, como podemos verificar, tanto o animal, quanto a crianga, quando esta livre de
pressao, € um ser ativo e parte para a busca do prazer, ou seja, parte para o jogo (ladico
— brincadeira).

Herbert Spencer foi outro pesquisador que também defendeu a teoria da “ener-
gia excedente”, porém a tomou a sua maneira e a discutiu a partir de seis distintos
pontos de vista. Serao apresentados aqui, os seis elementos defendidos por Spencer de
acordo com a ordem em que ele os apresenta. Para Spencer, o primeiro elemento a ser
defendido diz respeito ao fato que “as espécies, que nao estdo lutando mais pela sobre-

vivéncia, ttm um excesso de tempo e de energia”. Segundo o autor:
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Com as criaturas mais desenvolvidas freqiientemente ocorre uma
energia algo excedente das necessidades imediatas, e também um certo
descanso, ora desta faculdade, ora daquela, enquanto permite o seu
treinamento num estado de alta eficiéncia pelo reparo que se ergue ao
desperdicio. (SPENCER, 1873 apud COURTNEY, 2006, p. 21).

Spencer declarava que a “energia excedente” nao poderia nunca ser a Unica
explicagdo para o jogo. De acordo com ele, o segundo elemento que deveria ser pensado
era o de uma base instintiva, pois o desejo pela atividade lidica repousa sobre e sob o
instinto. O terceiro elemento era encontrar no jogo uma possibilidade para a imitagao
(SPENCER, 1873 apud COURTNEY, 2006, p. 23): “O jogo é igualmente um exercicio
artificial de forcas que, por falta de exercicio natural, tornam-se tao dispostas para a
libertacdo que se aliviam através de agdes simuladas.” Assim, ainda de acordo com
Herbert Spencer (ibid., p. 23):

Se 0 organismo nao encontra nenhuma atividade séria na qual possa
se engajar, uma atividade imitativa a substitui. A forma de imitagao,
certamente, nos animais superiores e seres humanos, ¢ a dramatizagao
de atividades adultas: meninas brincando com bonecas e meninos
brincando de soldados estao, na verdade, brincando do que estarao
fazendo seriamente, no futuro.

O quarto elemento classificado por Spencer diz respeito a uma estreita relagcao
entre jogo e arte, e também, que a arte é apenas uma forma de jogo. Segundo o autor

sua semelhanca esta em que ela (ibid., p. 22):

[..]tampoucoserve, por qualquer meio direto, aos processos conducentes
a vida [..] e tampouco promove a manutenc¢ao do equilibrio organico
do individuo ou entdao a manutengdo das espécies, assim como seus
fins imediatos ou remotos.

H4 uma clara relagao entre jogo e arte, porém ¢ dificil pensa-las como sinoni-

mas conforme afirmou Ebbinghaus (1908 apud COURTNEY, 2006, p. 23):

No entanto, o jogo nao é idéntico a arte, porque este é um assunto ainda
bastante sério. O menino que brinca de ladrao e policia ndo é como um
ator interpretando o papel do ladrao. Ele é realmente o ladrao, no que
se refere as vantagens, liberdade e poder do ladrao; e desfruta dessas
vantagens, enquanto que o ator nem mesmo pensa sobre elas. O ator,
mesmo quando interpretado o papel de rei, deseja representar o rei e
nao ser o rei. Ojogo, isto € a atividade instintiva do jogo, é intermedidrio
entre a arte e a vida, uma via de acesso para a primeira.
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Portanto podemos pontuar que existe uma conexao entre arte e jogo. E através
da pratica da arte e da atividade lidica que o individuo desenvolve sua habilidade para
jogar.

J& o quinto elemento classificado por Spencer refere-se a maneira como o jogo
ird se desenrolar o que depende unicamente do nivel e das a¢des do jogador. Segundo
o autor (SPENCER, 1873 apud COURTNEY, 2006, p. 23- 24):

Uma progressiva complexidade da formagao estrutural traz uma
progressiva diversidade do comportamento lidico, de maneira que,
com o homem, as formas sao quase que ilimitadas. Distingue as
seguintes amplas divisdes das formas de jogo:

(@Atividade supérflua do aparato sensorio-motor. Mais comumente,
isto é a imitagao dos tipos de atividades que um ¢rgao desenvolve
enquanto exerce a séria empreitada da vida. O jogo é, por conseguinte,
conduzido pelas partes do corpomaissignificativas paraasobrevivéncia
das criaturas.

(b) O exercicio de mais alta coordenagao de capacidades tanto nos jogos
quanto nos exercicios.

() Mimetismo. Enquanto que a estrutura de um animal determina
que forma seu jogo tomard, animais inferiores jogardao a mimica da
caca e da luta. Isso se relaciona com as dangas mimicas e cantos de
acompanhamento dos selvagens.

(d) Os produtos estéticos os mais altamente desenvolvidos das
civilizacdes antigas resultando em gratificagao substitutiva.

(e) Atividade supérflua de simpatias e sentimentos altruistas, que da
origem as belas-artes, a mais alta forma de jogo.

Mais adianta, tenta classificar jogo de trés maneiras: jogo sensorio-
motor, jogo com regras e jogo artistico-estético.

O sexto elemento afirma que o jogo pode atuar como uma satisfacdo compen-
satoria. Observamos que o autor antecipa-se em seu tempo através dessa afirmacao,
pois varios estudos realizados atualmente, seja por psicologos, fildsofos, antropdlogos
e semioticistas, todos eles aceitam essa afirmacao de Spencer como verdadeira, pois
realmente o jogo tende a compensar alguma coisa que “falta” na vida real do jogador e
a lhe trazer satisfagdo no momento em que ele “entra” no mundo do/e no jogo.

Os estudos de Spencer se tornam importantes para a compreensao do desen-
volvimento dos jogos, pois, além do autor ter ido além da teoria “da energia excedente”,
ele antecipa vdrias idéias e conceitos a partir de suas pesquisas. Além disso, pontuou
que, assim que evolucao continuasse: “0 jogo estaria destinado a tomar uma progressi-
va e importante parte na vida humana” (ibid., p. 24).

De fato, podemos verificar de que Spencer avangou nos conceitos de “energia
excedente” pontuado por Schiller e seus antecessores. Um outro detalhe que também

chama atencao é que Spencer, ao fazer uma conexao entre arte e jogo (quarto elemento),
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antecede a teoria da pratica de jogos de Karl Groos (1898). Este cré que é na pratica da
arte e da atividade lidica que as pessoas desenvolvem suas habilidades e, dessa forma,
jogar passa a ser um treinamento para a vida futura.

Karl Groos retoma os estudos de Spencer para compreender a questao do jogo
como um treino para a vida posterior, porém o autor discorda da idéia e da afirmacao
de Spencer de que o jogo € uma imitacao. Para Groos, o jogo € uma atividade esponta-
nea. De acordo com ele (GROOS 1901 apud COURTNEY, 2006, p. 25): “[..] os mais im-
portantes e elementares tipos de jogos nao podem ser atribuidos nem a repeticao imita-
tiva de a¢Oes anteriores do individuo nem a imita¢cao do desempenho de outros.” Para
pesquisadores como Groos, que seguiam a teoria do instinto, o “jogo era um instinto:
impulsos que sdo inerentemente parte da personalidade e do comportamento do ho-
mem” (ibid.: 25). Esse autor desenvolveu suas pesquisas, rejeitando os conceitos prévios
da “teoria excedente”, pois, segundo ele, “ela é insuficiente porque nao pode explicar as
diferentes formas de jogo — que o jogo de cada espécie difere de todas as outras, e que o
jogo de seres de quaisquer espécies apresenta diferentes formas” (ibid., p. 25).

Groos, em seus dois livros, The play Animals (1898) e The Play Man (1901) oferece
uma classificagdo do jogo dos organismos vivos a partir do ponto de vista do instin-
to. Para o autor o instinto assume uma postura neodarwiana ao considerar a selegao
natural operando no principio do desenvolvimento. Seus estudos seguiram por um
exame que se baseou na teoria evolucionista e dois conceitos desenvolvidos por ele re-
volucionaram o universo da pedagogia/educacao. O primeiro é que ele considera que
a infancia é um periodo no qual se deva propiciar um tempo para o jogo. De acordo
com Groos (ibid., p. 25), “o jogo treina homem e animais superiores para a vida séria, e
deve acontecer em um longo periodo da imaturidade, de maneira a obter seu primeiro

efeito”. O autor ainda pontua que (ibid., p. 25).

Quanto maior o resultado requerido, mais longo o tempo de
preparagao. Sendo este o caso, a investigacao do jogo assume grande
importancia. Até agora, tinhamos o habito de nos referir ao periodo de
juventude como um fato importante apenas porque alguns instintos
de significancia biologica apareciam nessa fase. Agora vemos que
a infancia, provavelmente, existe por causa do jogo. Nao podemos
dizer que os animais jogam porque sao jovens e travessos, mas sim
porque tém um periodo de juventude para jogar; apenas fazendo isso
podem completar os dons hereditarios insuficientes com a experiéncia
individual, tendo em vista as tarefas futuras da vida. Os animais nao
brincam porque sao jovens, mas tém sua fase de juventude porque
precisam brincar.

O segundo conceito desenvolvido por Groos relaciona o jogo com o desenvolvi-
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mento da inteligéncia, uma vez que o jogo aparece na infancia junto com certos instin-
tos, que antecedem uma necessidade real e € o jogo que ajuda a crianca a desenvolver

uma inteligéncia superior que vem ligada aos gestos e habitos da imitacao. Segundo
Groos (1901 apud COURTNEY, 2006, p. 26):

Oimpulso imitativo é considerado como sendo um instinto diretamente
util para o desempenho da vida, para a maioria e, presumivelmente,
para a totalidade dos animais altamente gregarios. Sua mais simples
manifesta¢do é o algar voo de todo o bando tao logo um de seus membros
demonstre medo [..] Temos aqui, portanto, um instinto hereditario
que é mais especialmente adaptado que o do jogo, tornando muitos
outros instintos desnecessarios, e abrindo, dessa forma, o caminho
para o desenvolvimento da inteligéncia ao longo de linhas hereditarias
que podem ser levadas em conta para a obtengdo de qualidades nao
hereditarias [..] muitos instintos estao se tornando rudimentares em
animais superiores porque estao sendo suplantados por outro instinto
— 0 impulso imitativo. E esta substitui¢ao é de utilidade direta porque
auxilia o desenvolvimento da inteligéncia.

Ao utilizar o conceito de instinto, Groos, baseia-se nas afirmagoes de Spencer
que nomeava e compreendia os instintos como “atos reflexos e complexos”. Para Groos,
com o passar do tempo, esses atos se transformam em “ac¢oes instintivas” e sao nome-
adas por ele como “agdes reflexas e complexas”.

Groos defende que o jogo é sempre uma preparagao para vida adulta e para o
trabalho, seja no ambito da vida humana ou da vida animal. Em suas pesquisas sobre
as atividades ludicas, ele desenvolveu a seguinte classificagao, diferenciando os jogos
humanos dos jogos animais, e faz a seguinte explanacao sobre as diferengas entre jogo

animal e jogo humano (ibid., p. 28):

JOGO ANIMAL

Experimentacao (controle do corpo e desenvolvimento da percepgao)
Jogos de movimento (pratica em locomogao como tal)

Jogos de caca.

Jogos de luta (provocagao, briga e luta ludica)

Jogos amorosos (entre animais jovens: movimentos ritmicos, exibigao
de cores e formas, chamados e trinados, e coqueteria)

Artes construtivas (construc¢ao de ninhos etc)

Jogos de protecao (alimentagao)

Jogos de imitacao

Curiosidade ("a tinica forma puramente intelectual de jocosidade...no
mundo animal”)

JOGO HUMANO

Jogo experimental, envolvendo jogos de fungoes gerais como percepgao,
ideacao e emocao. Estao divididos em:

Jogos sensdrios, como aqueles de criangas pequenas que exercitam os
orgaos dos sentidos.
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Jogos motores

do corpo (correr, saltar, etc)

com um objeto (como uma bola)

Jogos envolvendo capacidades mentais superiores:

Jogointelectual, fazendo uso da memdria, reconhecimento, imaginagao,
atencao, raciocinio (como charadas, xadrez, etc)

Jogos emocionais, como 0s que envolvem surpresa (esconde-esconde,
etc)

Jogos volitivos, envolvendo experimentagao direta com a vontade
(algumas competigOes, jogos de habilidade);

B. Jogo sociométrico, envolvendo jogos de fungdes especiais como luta,
caca, fazer a corte, jogos sociais e familiares, e jogo imitativo.

Esse modelo de classificagao é realizado (ibid., p. 28-29):

De acordo com o conteudo do jogo e depende do conceito de “pratica”
ou “pré-exercicio”. A classificagdo de acordo com o contetido tem,
no entanto, suas desvantagens. E um método mais descritivo que
explicativo. Embora certos jogos elementares possam ser facilmente
classificados (como o0s jogos sensorios de bebés de poucos meses de
idade, ou jogos puramente motores como atirar pedrinhas), quanto
maior a crianga maior a dificuldade de classificar o jogo em uma
categoria especifica. O jogo de bolinhas de gude, como observou Piaget,
pode ser sensorio-motor em sua a¢dao, mas, aos 7 ou 8 anos de idade,
¢ também um jogo competitivo e, portanto, social. A classificacao do
jogo e imitagao feita por Groos, assim como sua explicagdao, pode ter
desvantagens, mas ambos nos fornecem uma quantidade consideravel
de material basico para a compreensao do fendmeno.

Através das pontuagoes realizadas por Groos, podemos verificar as diferengas
que existem entre os jogos humanos e os jogos animais. Essa explanagao sobre as dife-
rengas entre jogos humanos e jogos animais foi realizada para que o leitor pudesse ter
uma visdo da profundidade do tema “jogo” e perceber que algumas das questdes que
se encontram em jogos animais também podem ser percebidas em jogos humanos, uma
vez que somos “animais - racionais”.

A partir de agora iremos focar a pesquisa no jogo humano, evidenciando, prin-
cipalmente o aspecto ladico, objeto de nosso interesse nesta pesquisa.

Observa-se que, embora, de um lado, mudem a forma de jogar, o local, o supor-
te, de outro lado, o habito, o prazer, o desejo, a vontade e a pratica do jogo mantém-se
fortes e intactos através dos tempos. As teorias, por sua vez, transformam-se e avan-
¢am, os tempos mudam e os jogos também, pois eles vao evoluindo e modificando na
maneira e forma de se apresentarem na sociedade, acompanhando os avangos sociais,
histéricos e tecnologicos.

Um dos sentidos do jogo é saciar e preencher nosso desejo interno de sempre
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continuar brincando, enfrentando desafios e principalmente o desejo maior de vencer.
Huizinga pontua sobre a fungao significativa do jogo, demonstrado que o jogo nao é
um fendmeno fisiologico nem um reflexo psicologico, pelo contrario, pois ele traz consi-
go elementos que transcendem as necessidades imediatas e que transferem significado
para a acao. Assim, a expressao de prazer, angustia, dor, desespero, alegria, ou seja,
esse misto de sensagoes e emocgoes estampada no rosto do jogador que passa horas (jo-
gando) na frente de um game ou um advergame nao podera jamais ser explicado apenas
através da biologia, por isso buscamos aqui compreender o jogo como algo que pode até
mesmo ser conceituado, entendido ou explicado como algo “irracional” mas que exerce
a sua funcgao cultural em todas as sociedades.

Para que um jogo realmente possa se caracterizar como tal, existem algumas
particularidades que serdo aqui explicitadas, todas essas caracteristicas estao baseadas
em Huizinga e em sua obra e serao aqui destacadas de acordo com a ordem em que o
autor apresenta: primeiro a pessoa precisa querer jogar, ou seja, deve haver no individuo
uma voluntariedade. O segundo aspecto é o tempo, pois o jogo deve ser compreendido
como uma atividade temporaria. O jogo nao faz parte da nossa vida “real-comum” e,
por isso, deve ser entendido como um momento de evasao e fuga temporaria da reali-
dade. O jogo representa uma ruptura ou uma suspensao momentanea da rotina e da
seriedade do cotidiano - realidade.

Para Huizinga, a seriedade é o oposto do jogo, pois o significado de seriedade
¢ definido pela negacao do jogo, ou melhor, é a auséncia da brincadeira. Podemos tam-
bém pensar na idéia de trabalho como oposta ao sentido do jogo, porém o jogo nao deve

ser definido como algo em que a seriedade foi retirada:

O jogo é uma entidade autonoma. O conceito de jogo enquanto tal é de
ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque a seriedade procura
excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a seriedade.
(HUIZINGA, 2001, p. 51)

Embora os estudos de Huizinga tenham sido realizados na década de 1930, eles
se mostram mais atuais do que nunca, pois, desde desse periodo, o autor ja se debruga-
va sobre a relevancia de destacar em sua obra as rela¢des dicotdmicas que se dao entre
trabalho - jogo e seriedade - brincadeira.

A limitacdo no tempo e no espaco € a terceira caracteristica e uma das princi-
pais no jogo. O jogo é criado para que, dentro dele, existam alguns sentidos e caminhos
proprios que ficam e sdo (de)limitados dentro de um tempo e um espaco. Todo jogo
esta (e acontece) dentro de um territério previamente delimitado, seja materialmente

ou imaginariamente.
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A quarta caracteristica é a de criar ou ser ordem. De acordo com Huizinga
(2001, p.13):

Na confusdo da vida e na imperfeicato do mundo uma perfeicao
tempordria e limitada, exige uma ordem suprema e absoluta: a menor
desobediéncia a esta “estraga” o jogo, privando-o de seu carater proprio
e de todo e qualquer valor.

O jogo se apresenta ao jogador como a possibilidade dele (jogador) poder ter
varios tipos de experiéncias sem que corra riscos reais, onde é possivel que ele brinque
e desenvolva suas atividades cognitivas em um universo lidico, em que ndo ha a forca e
peso da realidade, ou seja, ao entrar no mundo do jogo, o jogador pode se sentir, mesmo
que temporariamente, afastado da realidade em que vive e ir “viver” de modo seguro
em outro mundo que lhe dd prazer. Essa pratica e imersao do jogador “de estar no jogo”

€ 0 que caracteriza o jogo.

3 JOGOS E CULTURA

Huizinga aproxima o significado do jogo ao sentido do culto, por ser esse tlti-
mo um espetaculo que também se realiza em um local e tempo proprios, pois, segundo
o autor, o ato do culto possui as mesmas caracteristicas que existem num jogo. Nas so-
ciedades primitivas, era o jogo que dava origem ao culto, adquirindo aos poucos o sen-
tido de ato sagrado, pois, assim como no jogo, o culto necessita de um local para que se
possa realizar. Foi a partir dessa idéia que Huizinga aproximou o conceito de igreja ao
do espago que € destinado para a realiza¢ao do jogo. Para Huizinga, a cultura é estabele-
cida a partir das formas de jogo, pelo fato de na cultura se manifestar aspectos ladicos.

O jogo traz também uma outra peculiaridade, pois a vitdria de um jogador ou
de um grupo de jogadores, em geral, aparece ligada ao éxito de um grupo de expecta-
dores que estava sendo representado por esse jogador ou por esses jogadores.

Para Huizinga, no século XIX, com o crescimento e desenvolvimento da tecno-
logia, a sociedade perdeu os aspectos misteriosos e miticos que cultivava até entao. O
crescimento do racionalismo, em paralelo com um desenvolvimento das grandes cor-
rentes de pensadores do século passado, foi contra a idéia de ladico, presente até entao

nas sociedades. De acordo com Huizinga (2001, p. 213):

Modo de vida ideal e mais elevado. Nao ha sintoma mais flagrante
da decadéncia do fator lidico do que o desaparecimento de todos os
aspectos imaginativos, fantasiosos e fantasticos do vestudrio masculino
apos a revolugao francesa.
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O game e o advergame certamente mantém a caracteristica basica do jogo, que é
o aspecto ludico. Nesses jogos € possivel manter a espontaneidade e a despreocupacgao,
embora Huizinga tenha afirmado que o elemento ladico da cultura esta em declinio
desde o século XVIII, dando lugar aquilo que ele chama de “puerilismo”. Segundo ele
(2001, p. 228): “Tudo se passa como se a mentalidade e o0 comportamento do adolescente
tivessem passado a dominar certas areas da vida civilizada que outrora pertenciam aos
adultos responsaveis”.

Em nossa sociedade ainda encontramos caracteristicas que aparecem ligadas
ao jogo e ao ludico. Mesmo com o crescimento do desenvolvimento tecnoldgico aumen-
tando a cada dia, diferentemente do que postulou Huizinga, esse desenvolvimento nao
acabou por eliminar os jogos e lidico em nossa sociedade e sim acabou por desenvolver
e criar “novas” formas de jogos e interagao.

No mundo todo, as empresas de game e advergame crescem a cada ano explo-
rando cada vez mais diversas facetas do ladico. As afirmacoes de Huizinga foram pro-
feridas no final do século XIX na Europa em uma época em que 14 os aspectos ladicos
estavam sendo sepultados. Porém o proprio Huizinga afirma que toda civilizagao que

busque ser auténtica devera trazer aspectos ludicos. Segundo ele (2001, p. 234):

A civilizagdo implica a limitacdo e o dominio de si préprio, a
capacidade de nao tomar suas proprias tendéncias pelo fim ultimo da
humanidade, compreendendo que se estd encerrado dentro de certos
limites livremente aceites. De certo modo, a civilizagao sempre serd um
jogo governado por regras, e a verdadeira civilizagao sempre exigira o
espirito esportivo, a capacidade de fair-play. O fair-play é simplesmente a
boa fé expressa em termos lidicos. Para ser uma vigorosa forca criadora
de cultura, é necessario que este elemento ludico seja puro, que ele nao
consista na confusao ou no esquecimento das normas prescritas pela
razao, pela humanidade ou pela fé.

Roger Caillois assim com Huizinga foi outro autor que se dedicou ao estudo
dos jogos nas suas relagdes com a cultura. Em sua obra “Os Jogos e os Homens” (1958)

Caillois (2001, p.10) explica o jogo a partir de varias formas:

Em primeiro lugar, numa das suas mais correntes acepgdes, e também
das mais préximas do seu verdadeiro significado, o termo “jogo”
designa ndo somente a actividade especifica que nomeia, mas também
a totalidade das imagens, simbolos ou instrumentos necessarios a essa
mesma actividade ou funcionamento de um conjunto complexo.

Ainda de acordo com o autor (ibid., p. 9-10) o jogo deve ser compreendido

como uma atividade:
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1) livre [voluntdria}; 2) separada [no tempo e espago]; 3) incerta [seu
curso ndo pode ser determinado, nem resultados podem ser alcangados
de antemao]; 4) improdutiva [ndo gera mercadorias nem bens — apesar
de, as vezes, transferi-los]; 5) governada por regras [convencionadas,
que suspendem as leis ordindrias]; 6) ficticia [um faz-de-conta
acompanhado da consciéncia de uma segunda realidade, contraria a
vida real]

O jogo traz consigo aspectos da vida didria como: competi¢Oes, jogos de sorte,
problemas desafiadores que precisam de forga, outros de raciocinio, entre outros. Roger
Callois (ibid., p. 31) classifica os tipos de jogos respectivamente da seguinte forma: agon,
alea, mimicry e ilinx. Essas classificagdes nao sao entendidas apenas sozinhas e de forma
isolada, elas também se combinam entre si para aumentar as possibilidades de jogos.
De acordo com o autor, elas se apresentam da seguinte maneira:

Agon: € um conjunto de jogos que aparecem para competirmos. Os jogos criam
condicOes ditas ideais para uma competicao entre/com adversarios onde apenas uma
pessoa ou um grupo sera o campeao. As condi¢des sao impostas ao jogador pelo jogo e
vencera quem tiver os melhores atributos como: rapidez, memoria, agilidade, comuni-

cabilidade, inteligéncia etc. De acordo com Caillois (2001, p. 35) o agon

Abandona o campedo aos seus proprios recursos, incita-o a tirar deles
o melhor proveito possivel, obriga-o, finalmente, a servir-se deles com
lealdade e dentro de limites fixados que, sendo iguais para todos,
acabam, em contrapartida, por tornar indiscutivel a superioridade do
vencedor.

Alea: “A alea assinala e revela a benevoléncia do destino” ( 2001, p. 37). Nessa
classe do jogo o que importa para o jogador € a sorte e o0 acaso, pois aqui nada depende
do jogador nem de suas habilidades, o que importa nessa classe ¢ a sorte. O jogador
aceita as regras do jogo e assume os riscos, crendo que tera lucros através do jogo. O
jogo de roleta e de dados sao exemplos da classe de alea.

Antes de darmos continuidade, explicitamos que ha uma diferenga entre agon
e alea. Para definirmos essa diferenca nos apoiamos em Callois (ibid., p. 37) que pontua

e explica sobre a oposicao que ha entre alea vs agon afirmando que:

Contrariamente ao agon, a alea nega o trabalho, a paciéncia, a habilidade
e a qualificagao; elimina o valor profissional, a regularidade, o treino.
Acaba por abolir num &pice os resultados acumulados. E uma desgraca
total ou entdao uma graca absoluta. Proporciona ao jogador com sorte
muitissimo mais do que ele poderia encontrar numa vida de trabalho,
disciplina e fadiga. Surge como uma insolente e soberana zombaria
do mérito. Supde da parte do jogador uma atitude exactamente oposta
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aquela das provas no agon. Neste, s6 conta consigo; na alea, conta com
tudo, com mais ligeiro indicio, com a minima particularidade exterior,
que ele encara logo, com um sinal ou um aviso, com cada singularidade
detectada, com tudo, em suma, exceto ele proprio.

O Mimicry. Consiste em uma ilusao que € criada pelo jogo e pode ser entendido

como um jogo de interpretagao. De acordo com Callois (ibid., p. 39):

Qualquer jogo supde a aceitagao tempordria ou de uma ilusao (ainda
que esta palavra signifique apenas entrada em jogo: in-lusio), ou, pelo
menos, de um universo fechado, convencional e sob, alguns aspectos,
imaginario.

Na Mimicy, o jogador assume um personagem e vive essa vida em um mundo
imaginario, permitindo assim que o jogador pense — creia - sinta “viver” em um outro
mundo diferente do dele, pois na mimicy as regras e tudo o que acontece no decorrer do
jogo esta nas maos do proprio jogador que usard a sua criatividade no desenrolar do
jogo, ou seja, na mimicry ha uma total liberdade para o jogador utilizar e libertar a sua
imaginacdo. A tnica regra do jogo que nao pode ser alterada pelo jogador sao aquelas
regras fixas que existem em todos os tipos de jogos.

A Ilinix: produz no jogador uma sensacao de instabilidade provocada por al-
gumas agoes produzidas pelo jogo que desequilibram os 6rgaos sensérios do corpo
do jogador. Nessa categoria é o proprio jogador quem busca este desequilibrio fisico e
psiquico.

Essas quatro categorias de jogos apresentadas acima, sao as quatro formas com
que Roger Callois apresenta para classificar o jogo, porém ele mesmo pontua que essas

caracteristicas podem se combinar entre si (ibid., p. 93):

As posturas basicas que presidem aos jogos, isto €, a competicdo, a sorte,
a simulagao e a vertigem, nem sempre se encontram isoladamente. Sao
freqiientes as ocasides em que se constata exatamente uma atragao
e uma tendéncia para a unido. Alids, ha um vasto namero de jogos
que assenta na propria capacidade de associacdo desses elementos.
No entanto € necessario que esses principios, tao vincados, se liguem
de forma indiscriminada. Se as tomarmos duas a duas, essas quatro
posturas fundamentais, permitem, em teoria, seis, e s seis, combinagdes
possiveis. Cada uma delas se encontra, por seu turno, associada a uma
das outras trés:

Competicao — sorte (agon — alea);

Competicao — simulagao (agén — mimicry);

Competicao — vertigem (agon - ilinx);

Sorte — simulagao (alea — mimicry);

Sorte — vertigem (alea — ilinx)

Simulagao — vertigem (mimicry — ilinx)
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H4 também outro termo paidia que Callois utiliza para classificar a liberdade

que existe em cada jogo. Segundo Callois (ibid., p. 48):

A paidia conjuga-se com o gosto pela dificuldade gratuita, a que
proponho chamar ludus, e desemboca nos variados jogos a que pode
ser atribuida, sem exagero, uma intengao civilizadora. Efetivamente,
eles ilustram os valores morais de uma cultura, bem como contribuem
para os determinar e desenvolver.

A partir das defini¢oes e combinagoes encontradas nos estudos de Callois po-
demos observar que os jogos nao se caracterizam apenas por uma forma ou se apre-
sentam somente de uma maneira, eles sao hibridos desde a sua criacao. E por isso que
cada game ou advergame traz caracteristicas inicas que o diferenciam ou o aproximam

de outros jogos, tornando-o assim interessante ou nao para seu publico alvo.
4 CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo nos propusemos a apresentar uma disting¢ao tedrica entre os estu-
dos realizados por Spencer e Schiller (apud COURTNEY, 2006) a partir da perspectiva
de jogo como objeto de analise, chamando atencdo para a importancia de suas pesqui-
sas para o desenvolvimento das reflexdes sobre o jogo como objeto de analise. Ambos
os pesquisadores buscavam a compreensao do desenvolvimento dos jogos para obter
o entendimento de como se estabelece as relacdes entre jogos e os jogadores. Trou-
xemos também a diferenciagao entre “jogo animal e jogo humano” proposta a partir
das defini¢oes de Karl Groos (apud COURTNEY, 2006), o que permitiu perceber que
muitas das caracteristicas encontradas nos “jogos animais” também fazem parte dos
“jogos humanos”.

Isso comprova que ha uma linha ténue que nos separa do mundo animal, prin-
cipalmente no que se refere ao universo dos jogos, onde personificamos e demons-
tramos claramente nosso lado animal, muitas vezes até irracional, utilizando-nos de
nossos instintos e intui¢do para vencer e alcangar nossos objetivos. Ancoramo-nos em
Huizinga (2001) para definirmos o que € jogo e o que é preciso para que o jogo exista.
Em Roger Callois (2001) nos apoiamos para diferenciar os tipos de jogo que podem
existir e como a caracteristica de um jogo pode muitas vezes ser encontrada em outro
jogo, o que prova que o0s jogos acabam sendo hibridos por natureza.

Tomando por base as reflexdes extraidas desses estudiosos, pode-se afirmar
que os games e os advergames sao certamente objetos de natureza nao apenas ludica,

mas também hibrida e mididtica. Infelizmente, os advergames ainda nao despertaram
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nos pesquisadores a atengao que merecem. Uma lacuna que nossa pesquisa pretende

preencher.
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