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Uma analise da virtualidade dos jogos como fenémeno cultural
a partir de Pierre Lévy e Johan Huizinga

Breno Maciel Souza REIS?

Resumo

Este artigo busca analisar a ocorréncia dos jogos enquanto fendmeno intrinseco a
histria do homem, considerando-o como elemento basico no processo de comunicagao
entre os individuos. Assim, propde discutir a virtualidade dos jogos, utilizando os
conceitos de Pierre Lévy, e também, como apoio, a teoria de Johan Huizinga, que trata o
jogo como elemento cultural, fundamental a transmissdo de formas simbdlicas e a
formagdo das sociedades. Por fim, estabelece uma breve anélise sobre as manifestagdes
ludicas contemporaneas presentes no ciberespaco, e surgidas a partir do
entrecruzamento entre a rede e os espagos fisicos das cidades.

Palavras-chave: Virtualidade. Jogos. Cibercultura.

Introducéo

A informatizacdo das sociedades, fenbmeno iniciado a partir da segunda metade
do ultimo século e acelerado principalmente na ultima década deste, fundou na
sociedade novos paradigmas, ao proporcionar a emergéncia de processos constantes de
virtualizacdo das experiéncias humanas, além da experimentacdo de inéditas
possibilidades interativas entre os individuos, ao fundar novas configuracdes
espaciotemporais, advindas das redes globais de comunicacéo e das tecnologias moveis,
que interconectaram o planeta em tempo real. Como consequéncia, percebemos a
emergéncia de novas expressdes subjetivas em rede e a transposicdo das relacOes
interpessoais e desenroladas na atualidade para o ambiente informacional, configurando
assim a rede como a agora da contemporaneidade, novo espaco de interacdo, formacédo
de agrupamentos e comunidades, baseadas no compartilhamento de interesses comuns,

na busca de vivéncias e na habitacdo desse mundo virtual, ubiquo e imaterial.
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A sociedade contemporéanea, cada vez mais fluida, descentralizada e multipla,

marcada pela presenca macica de aparatos tecnologicos em todas as esferas da vida, e
de possibilidades de conexdo a uma rede que agora atravessa 0 espacgo fisico das
cidades, criando espacos de hipermobilidade, tanto dos sujeitos, de fluxos financeiros,
quanto da informacdo, encontrando na rede possibilidades de insercdo e de interacdo
entre individuos conectados. Emergiram nesse contexto uma multiplicidade de servicos
que se propde a funcionar de forma a agrupar no ciberespaco as relacdes pessoais dos
mesmos, que, além de potencializar a comunicacdo através de programas de mensagens
instantaneas e correio eletrénico, fornecem espacos nos quais eles podem se inserir
forma ativa, através da construcdo e personalizacdo de interfaces e de contetdos
multimidiaticos, o hipertexto.

Este artigo parte da teoria defendida por Huizinga (2008) de que 0 jogo é um
processo cultural que permeia todas as esferas da vida em sociedade, desde a
linguagem, até manifestacbes mais complexas, como as artes e as leis. Tais
instrumentos fazem parte da histéria do homem desde os primordios da espécie,
confundindo-se com a sua cultura, e sendo utilizado deliberadamente como forma de
construcdo social e de transmissdo de formas simbdlicas entre os individuos, através da
comunicacdo interpessoal. Entendendo o ludico como um elemento essencialmente
virtual, nos apoiamos nas consideracdes de Pierre Lévy (1996) acerca desses processos,
e estabelecemos um paralelo entre as no¢des de homo sapiens, faber e ludens, em
Huizinga (1934), com as trés formas de virtualizacdo bésica, em Lévy: a linguagem, a

técnica e o contrato.

A questéo do virtual de acordo com Pierre Lévy

Com a emergéncia da informatica e das redes globais de comunicacéo,
interconectadas através de computadores e dispositivos maveis, surgiu também um
intenso debate sobre a crescente transposicdo dos processos humanos para o ciberespaco
e 0 entrecruzamento entre a realidade fisica dos individuos e a rede. Convencionou-se
denominar esse novo locus como virtual, entendendo-0 como a parte do real, como se
essas duas esferas fossem espagos opostos um ao outro, de modo que o ambiente
informacional gerado pela interconex&o em rede constituisse uma auséncia de realidade,

uma camada desprovida de sentido fisico.
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Buscando lancar luz a essa nova configuracdo advinda da digitalizacdo

crescente, da transposicdo de atomos para bytes (NEGROPONTE, 1995) instaurada na
sociedade contemporanea, da presenca cada vez mais macica desses aparatos
tecnoldgicos na vida social, Pierre Lévy se propde a debater conceitualmente estes
processos em “O que ¢ o virtual?”’ (1996), obra na qual desmistifica a virtualidade como
um vetor ausente de realidade, conforme era comum se pensar até entdo. Para tal, o
autor, um dos maiores estudiosos destas tecnologias e das novas configuracfes sociais
advindas das mesmas, estuda a virtualizacdo a partir da perspectiva de que ela € inerente
aos processos humanos de imaginar e interagir consigo mesmo e com a realidade. Ele
desmembra a palavra etimologicamente, a partir de sua raiz latina, virtualis, derivada de
virtus, que significa forca, poténcia. E € justamente este o conceito de virtual para Lévy:
para ele, este se apresenta na forma de poténcia, um complexo problemético que
demanda sua resolucgéo a partir da mediacédo da subjetividade humana. A esse processo
0 autor denomina como a atualizacdo do potencial existente na entidade considerada, ou
seja, a “[...] criagdo, invenc¢ao de uma forma a partir de uma configuragdo dindmica de
forcas e finalidades. [...] uma producdo de qualidades novas, uma transformacéo das
ideias, um verdadeiro devir que alimenta de volta o virtual” (idem, p. 16-17).

A distin¢do entre as relacBes antagdnicas existentes entre o virtual - atual e
possivel - real nos auxilia a clarificar o conceito do autor. Lévy afirma que o virtual
constitui um conjunto de forcas e varidveis, passiveis de serem ativadas a partir da
capacidade de imaginacdo e de intervencdo do homem nas mesmas. Uma semente, por
exemplo, constitui uma arvore virtual, para o autor. A sua atualizacdo é condicionada a
varios fatores que podem alterar os modos como este processo se dara, se serd de fato
plantada, a qualidade do solo, a quantidade de adubo, as condic¢des climéticas as quais
sera submetida, entre outras varidveis que influenciam na germinagdo ou ndo da
semente. De tal maneira, ela carrega consigo esse conjunto problematico, ou seja, “[...] a
partir das coercGes que lhe sdo proprias, deverd inventa-la, coproduzi-la com as
circunstancias que encontrar” (ibid., p. 16).

Enquanto o virtual tem como sua resolugcdo o atual, o real se opde entdo ao
possivel, ou seja, a algo latente que “[...] se realizara sem que nada mude em sua
determinacdo nem em sua natureza. [...] o possivel é exatamente como o real: so lhe
falta a existéncia” (ibid., p. 16). Nao implica, neste sentido, a criagdo e a producao de

novas formas e condicdes a partir de ideias e da interacdo do sujeito consigo mesmo,
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com outros e com 0 mundo — como € a transposi¢do do virtual ao atual. O possivel é

uma condicao previamente definida, que carrega em si todas as condi¢des necessarias a
sua realizacéo.

Uma das caracteristicas do virtual, para o autor, € o desprendimento de uma
condicdo espaciotemporal imposta aos individuos na forma de um aqui e agora, a qual
ele denomina como desterritorializacdo - ou seja, a capacidade de se deslocar por
configuracBes distintas daquelas nas quais o individuo se encontra inserido. O autor
atenta para o fato de que o virtual ndo foi criado, nem passou a existir, a partir da
emergéncia do ciberespaco e das desterritorializacdes por ele potencializadas, mas sim
que este ¢ um processo amalgamado ao proprio conceito de humanidade, e que “a
imaginacdo, a memoria, 0 conhecimento, a religido sdo vetores de virtualizacdo que nos
fizeram abandonar a presenca muito antes da informatizagao e das redes digitais” (1996,
p. 20).

Quando o individuo Ié um romance de época, por exemplo, imediatamente ele
parte das descricbes fornecidas pelo autor para recriar mentalmente imagens das
condicBes onde a estéria se desenrola, as quais se apresentam a ele contidas na escrita
de forma virtual, abstrata. Ao interpretar o texto em um aqui e agora distinto daquele no
qual o livro foi produzido, o leitor da significado a ele, “[...] leva adiante essa cascata de
atualizacdes, [...] face a configuracdo de estimulos, de coercdes e de tensdes que o texto
propoe, a leitura resolve de maneira inventiva e sempre singular o problema do sentido”
(ibid., p. 35).

Desta maneira, 0 autor considera a linguagem como o primeiro vetor
virtualizante criado pelo homem, a partir do qual é permitido a ele contar historias e
construir um registro historico, através da memoria e do compartilhamento simbdlico,
mediado pela interagdo social. Muito embora com a tradicdo oral ja& se fizessem
presentes aspectos virtualizantes, com a escrita este processo foi acelerado, a0 mesmo
tempo em que se potencializou sua a propriedade desterritorializante, uma vez que, para
Lévy (1996, p. 38), “[...] a escrita dessincroniza e deslocaliza. Ela fez surgir um
dispositivo de comunicacdo no qual as mensagens estdo separadas no tempo e no espaco
de sua fonte de emisséo, e portanto sio recebidas fora de contexto”.

Assim, ele defende a tese de que a espécie humana teve seus pilares e foi
construida a partir das virtualizacGes de trés vetores basicos: a linguagem, a técnica e o

contrato. Como ja explicitado anteriormente, a linguagem foi a grande responsavel pela
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virtualizacdo do tempo, ou seja, de um aqui e agora, inaugurando a ideia de passado,

presente e futuro. Foi a partir dela que o homem pdde contar histdrias, construir e
transmitir uma memoria, ou seja, “[...] a partir da inven¢ao da linguagem, nés, humanos,
passamos a habitar um espago virtual, o fluxo temporal tomado como todo, que o
imediato presente atualiza apenas parcialmente. [...] NOs existimos” (p. 71, grifo do
autor). Assim, o tempo, enquanto extensdo completa — o passado (ou a memoria), o
presente vivenciado e o futuro, ndo existem sendo virtualmente, em linguagens das
quais os homens se utilizam — a escrita, as manifestacdes artisticas, o ludico — para dar
sentido a realidade, caracterizando um devir e compondo camadas de existéncia que vao
sendo atualizadas, e novamente virtualizadas, através da capacidade de imaginacao e
compartilhamento destes sentidos, mediados pela linguagem — em um processo
constante de problematizagdo e resolugdo, o que Lévy denomina como “efeito moebius”
(1996, p. 24).

A técnica, ou a habilidade de criar, produzir e manipular objetos constituem o
principio basico da virtualizacdo dos corpos, ou seja, extensdes das capacidades fisicas,
psicoldgicas e subjetivas dos homens, e das relagdes que eles estabelecem com as
mesmas. Isto permite recuperar as proposi¢des de McLuhan (1964) de que as
tecnologias constituem ampliaces do homem, de seu organismo e suas propriedades
cognitivas. Os meios de comunicacdo, de transporte, 0s objetos e ferramentas, todos
eles representam virtualizagdes do homem, de suas acles e da natureza. Lévy cita o
martelo, afirmando que, a0 mesmo tempo em que pode ser entendido como uma
extensdo do bra¢o humano, ele também virtualiza a forca necessaria para fixar um prego
em alguma superficie, a qual € atualizada no ato de bater (1996, p. 76). A técnica,
também por ser compartilhada atraves da linguagem, modificando assim as formas
como o sujeito se relaciona consigo mesmo, com esses objetos e com 0 mundo. Através
da transmissdo simbdlica de contetdos a partir da comunicacdo, ele reinternaliza a
técnica, promovendo o desenvolvimento de novas capacidades motoras, cognitivas e
mentais.

Ja o terceiro vetor proposto por Lévy (1996) se refere as relacOes sociais, que ele
define como contrato, ou a virtualizacdo da violéncia. S&o todas as normas e
convengBes que permitem ao homem viver em sociedade, as quais sdo construidas
culturalmente e a partir da interagdo e de constantes processos de negociagdo entre 0s

membros de tal coletividade. Assim, 0s mitos, os rituais, as manifestacoes religiosas, as
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regras de conduta moral, as leis, todos representam “[...] dispositivos para virtualizar os

relacionamentos fundados sobre as relagdes de forcas, as pulsdes, 0s instintos ou 0s
desejos imediatos” (1996, p. 77).

Podemos, a partir destes trés pilares basicos que fundamentam a capacidade de
virtualizagdo humana, tanto de si mesmo, quanto da realidade, fazer uma aproximagéo
com a teoria de Johan Huizinga (2008), que entende a histéria humana também a partir
de uma base triplice, permeada por componentes ludicos, cuja existéncia fundamenta a
evolucdo de sociedades, desde as tribais até as contemporaneas. Analisemos a seguir tal

teoria.

O jogo enquanto fendmeno cultural para Huizinga

Johan Huizinga, em sua quase secular obra “Homo Ludens”, publicada em 1934
e dedicada a discutir filosofica e antropologicamente as manifestacdes ludicas enquanto
elemento fundamental para a evolucdo da espécie humana e a formacédo das sociedades,
defende que a relacdo com o jogo é uma ocorréncia essencial da vida, inclusive mais
antiga que a propria cultura, esta entendida como uma construcao a partir da intervencdo
humana na natureza. Para constatar tal afirmacdo, segundo o autor, basta observar a
ocorréncia do jogo entre animais, como cachorros e gatos. E facilmente perceptivel que
eles desenvolvem desde a infancia uma relacdo Iudica com o mundo e com os outros de
sua espécie, que se perpetua por toda a sua existéncia. O autor defende sua tese,
afirmando que o ludico ndo ¢ invencdo humana, nem que o homem “[...] acrescentou
caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo” (HUIZINGA, 2008, p.3). Para o
autor, a pre-existéncia dessa relagdo foi uma condicdo fundamental para a formacéo e
evolucgdo das sociedades humanas através dos séculos, e idealiza o termo homo ludens
para designar esta propriedade, a qual considera fundamental e que permeia 0s modos
como os homens raciocinam e pensam a realidade (homo sapiens), e também criam,
manipulam e interagem com objetos e com a natureza (homo faber). Assim, ele define o
jogo como

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e uma
consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana” (ibid., p. 34).
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Estas trés funcdes se assemelham aquelas anteriormente explicitadas por Lévy
(1996) e que fundamentam a virtualizacdo enquanto processo inerente ao homem. A
linguagem, enquanto propriedade de raciocinio e compreensédo da realidade, poderia ser
entendida como sendo o sapiens em Huizinga; a técnica, ou a capacidade de produzir e
manipular objetos, o faber. Finalmente, ao contrato poderiamos associar o ludens, ou
seja, as regras sociais, 0 campo imaterial onde sdo transmitidas as formas simbolicas
entre os individuos, uma vez que o ludico, para o0 autor, permeia a sociedade e dela €
indissociavel, um dos seus aspectos formadores e que mantém sua coeséo.

Segundo Huizinga (ibid.), o jogo esta presente em todas as esferas da vida em
sociedade: nos rituais religiosos, nas artes, na politica, nas leis e no direito, e nas
interagBes sociais entre os individuos. O autor, inclusive, considera a construcéo e a
utilizagdo da linguagem, primeiro instrumento humano para se comunicar com 0S Seus
semelhantes, como um tipo de jogo, que da sentido e constroi a relacéo entre os sujeitos
e destes com o mundo. “E a linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e
constatéa-las, em resumo, designa-las e com essa designacdo eleva-las ao dominio do
espirito” (HUIZINGA, 2008, p. 7). Novamente aqui podemos recuperar a tese de Lévy
(ibid.), que considera a linguagem como vetor essencialmente virtualizante, uma vez
que, a partir dela, foi possivel concretizar a exteriorizacdo da memoria, da imaginacéo e
compartilha-las simbolicamente através da comunicacdo — e, consequentemente, a
primeira tecnologia efetivamente desterritorializante criada pelo homem.

Diversas manifestagOes culturais, como as modalidades esportivas, o folclore, a
danga, a masica, o teatro e os ritos religiosos, criados e aperfeicoados no decorrer dos
séculos, possuem como marca intrinseca a relagdo com o ludico, em graus variados.
Jogos infantis e adultos, ou mesmo nos quais 0s jogadores interpretam personagens,
todas estas expressdes constituem extensdes do homem e das sociedades nas quais 0
jogo se desenrola, sendo possivel reconhecer, nesse sentido, uma forte influencia da
época historica, seus valores e costumes. McLuhan (1964, p. 264), ao estudar estas

manifestacdes enquanto extensdes do homem e das sociedades, afirma que

Os jogos sao artes populares, reacOes coletivas e sociais as principais
tendéncias e acBes de qualquer cultura. Como as instituicBes, os jogos sdo
extensbes do homem social e do corpo politico, como as tecnologias sao
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extenses do organismo animal. [...] Os jogos sdo modelos fiéis de uma
cultura. Incorporam tanto a agdo como a reacdo de populagdes inteiras numa
Unica imagem dinamica.

Nas sociedades tribais, por exemplo, 0 jogo possuia, aléem da funcéo recreativa e
de integracdo da tribo, o objetivo de simular situacGes de caca, de enfrentamento com
animais, guerras entre tribos rivais, técnicas de combate, defesa e ataque - e também
para aperfeicoar e transmitir simbolicamente as habilidades de criagéo e uso de objetos
necessarios para tais atividades. Era um meio de treinamento de destrezas tanto fisicas
guanto cognitivas. Huizinga (2008, p. 54) observa, também, que os efeitos do jogo, a
aprendizagem e os contetdos simbdlicos compartilhados na atividade, tendem a
permanecer apds o término do jogo e sdo levados para a vida cotidiana. Ou seja, 0 jogo
ndo termina quando acaba. Aqui, a funcdo virtualizante do jogo se entrecruza com o que
Pierre Lévy denomina como a técnica, ou seja, os dispositivos e ferramentas utilizados
pelo homem — desde um machado feito de pedra, um livro, até um microcomputador —
para potencializar e prolongar suas capacidades fisicas e cognitivas. Importante lembrar
também as observacdes que Lévy faz a respeito dos efeitos da relacdo estabelecida entre
a virtualizacdo e a atualiza¢do para os individuos, uma vez que “[...] por uma espécie de
espiral dialética, a exterioridade técnica muitas vezes s6 ganha eficacia se for
internalizada de novo” (1996, p. 74).

Muito embora os jogos representem uma forma de evasdo do cotidiano, “[...] ndo
¢ vida ‘corrente’ nem vida ‘real’” (HUIZINGA, 2008, p. 12), eles representam
atividades com regras e orientacGes especificas, o circulo do jogo, que é capaz de
absorver totalmente o jogador para um universo simbdlico circunscrito, virtual e
reservado da vida cotidiana. O jogo, em todas as suas manifestagdes culturais (aqui
entendido como elemento propulsor de socializacdo e transmissdo de formas simbdlicas
entre 0s sujeitos), se constitui como um conjunto de contratos firmados entre os
participantes de um determinado grupo, através de processos de negociacéo, cooperacao
e conflito, onde sdo estabelecidas regras, o que é licito ou ndo dentro do universo do
jogo em questdo. O contrato é necessario para que fiquem claras as condi¢des nas quais
o circulo do jogo se valida, entretanto, como ja foi dito anteriormente, a comunidade
formada nesses espacos tende a permanecer ap0s o término da atividade — assim,

podemos perceber o lidico como poderoso instrumento de transmisséo de leis, regras e
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contratos sociais, que ultrapassam o momento do jogo ao se estenderem socialmente na

forma de

relacionamentos virtuais coagulados, [...] entidades publicas e compartilhadas
no seio de uma sociedade. Novos procedimentos, novas regras de
comportamento se articulam sobre as precedentes. Um processo continuo de
virtualizacdo de relacionamentos forma aos poucos a complexidade das
culturas humanas: religido, ética, direito, politica, economia” (LEVY, 1996,
p.78).

Assim como nos ritos tribais, os confrontos sangrentos (e, ndo raro, mortais) nas
arenas entre guerreiros na Antiguidade, os jogos de carta e de tabuleiro praticados nas
cortes da ldade Média: todas estas manifestacfes culturais nos fornecem indicios de
como aquelas sociedades se organizavam, configurando-se como um reflexo através do
ludico do modo de vida destas coletividades, importantes mapeamentos para a
compreensdo daquele periodo histérico e da construgdo coletiva de expressdes culturais.
Tomemos como exemplo o0s jogos eletronicos contemporaneos. Os primeiros modelos
foram lancados a partir dos anos 50, com a popularizacdo dos aparelhos televisores,
época também marcada pelo inicio do estudo da cibernética e da fabricacdo de
computadores — embora ainda ndo acessivel a populagdo, por serem aparelhos limitados
e de grande dimensdo. Nesta época, foi lancado o primeiro aparelho de jogo eletrdnico,
que, ligado a televisdo e com uma qualidade grafica bem simples, monocromatica,
permitia a simulacdo de partidas de ténis.

A partir da década de 60 e 70, com o aperfeicoamento da informética e o
surgimento dos primeiros computadores domésticos, surgiram também novos aparelhos
de jogos eletronicos mais sofisticados, com graficos melhores e em cores. Nas décadas
de 80 e 90, os consoles? se tornaram potentes, com excelentes graficos e inédita
jogabilidade, inclusive em interfaces em 3D® N&o coincidentemente, neste mesmo
periodo ocorreu a grande popularizagdo dos computadores que, com tamanho reduzido e
com boa qualidade de processamento, foram rapidamente inseridos na vida social, nas
empresas, nas escolas e também nas casas das pessoas. A0 mesmo tempo, a internet

comecava a se firmar como espaco de vivéncia e interacdo entre 0s sujeitos. Ja na tltima

2 Consoles sao equipamentos tecnolégicos capazes de executar jogos eletronicos, contidos em cartuchos ou em discos
de leitura 6tica, como CDs e DVDs. Os jogos sdo processados pelo aparelho e exibidos em telas de televisdo ou
monitor como interfaces graficas, as quais podem ser acessadas através de comandos inseridos em um controle
conectado ao equipamento.

® Imagens em 3D, ou trés dimensdes, sdo aquelas que na verdade possuem duas dimensées (altura e largura), mas,
com o auxilio de computacdo grafica, além do uso de 6culos especiais que fundem as cores, ddo a impresséo de
possuirem também profundidade.
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década, enquanto se popularizavam os sites agregadores sociais, como o Orkut* e o

Facebook®, se consolidaram também os jogos com altissimo poder grafico e a
possibilidade de se utilizar a internet para jogos em rede, conectando individuos em
ambientes construidos no ciberespago para este fim, como € o caso do Second Life.
Recentemente, estas paginas que se propde a conectar e gerenciar a rede social de
individuos na internet passaram a convergir em sua interface uma infinidade de jogos,
que, na forma de aplicativos internos, se utilizam da rede de contatos que 0 usuario
possui no site para possibilitar a insercdo e a interacdo em interfaces ludicas.

Haja vista a transposi¢do para o ciberespago das rela¢cbes humanas, ou a sua
virtualizacdo, as quais anteriormente ocorriam prioritariamente vinculadas a um regime
de compartilhamento de uma condi¢cdo espaciotemporal especifica entre o0s sujeitos,
percebemos que o0s jogos sociais em redes virtuais de sociabilidade representam essa
faceta do ludico na sociedade hipermoderna (LIPOVETSKY, 2004) contemporanea,
cada vez mais fluida, mdvel e fragmentada, cujo sentido de espaco de experiéncias
comunicacionais e de transmissao simbdlica se transforma a medida que surgem novos
locus que permitem a vivéncia social desterritorializada e atemporal na rede. Os jogos
atuais explicitam diversas caracteristicas de nossa cultura: a virtualizagdo dos corpos,
das relacdes sociais e dos espacos publicos. A partir das possibilidades de insercdo e de
interacdo entre 0s usuarios nessas interfaces, partiremos agora a uma breve analise das
manifestagdes do ludico em rede, entendendo-as como elementos caracteristicos de uma
sociedade hiperconectada e que transpde crescentemente para as redes as experiéncias

sociais dos individuos.

Os jogos em redes sociais virtuais como possibilidade de experimentacéo

com o ludico na contemporaneidade

As reflexdes tedricas até aqui expostas nos permitem, agora, entender 0s jogos
sociais virtuais, presentes no ciberespaco, como manifestagdes culturais com o ladico na
sociedade contemporénea, a partir da logica de transposicdo das experiéncias humanas
de sociabilidade para o ciberespaco, que permeia estes processos em rede. Conforme

explicitado anteriormente, a existéncia do jogo nas sociedades é fundamental para a

* http:/Avww.orkut.com
% http://www.facebook.com
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comunicacdo entre os individuos, a transmissdo de formas simbolicas e para a formagéo

de um sentir-se pertencente a uma determinada coletividade.

Nas sociedades tribais, 0 jogo reforcava entre 0s seus participantes o sentimento
de pertencimento a uma tribo; na atualidade, ele encarna a funcdo de catalisador para a
criacdo de comunidades virtuais no ambiente comunicacional da rede, através das
interacdes entre os jogadores que habitam esse universo. Percebe-se ai a radicalizacao
da desterritorializacdo defendida por Lévy: os agrupamentos atuais que se formam a
partir dos jogos no ciberespago ndo se limitam as configuragdes fisicas e temporais dos
participantes. Eles podem estar a metros de distancia ou separados por continentes; a
dindmica do jogo existe a partir das conexdes realizadas pelos mesmos, em qualquer
lugar do globo. Santaella (2007, p. 414) afirma que esses espacos publicos formados

pelos jogos em redes sociais

[...] designam novas espécies de associagOes fluidas e flexiveis de pessoas,
ligadas através de fios invisiveis das redes que se cruzam pelos quatro cantos
do globo, permitindo que os usudrios se organizem espontaneamente |...]”,
coordenem suas a¢des e compartilhem um universo simbolico.

Seus corpos, agora radicalmente virtualizados na forma de avatares,
metamorfoseados, reconstruidos e exteriorizados a partir da possibilidade de adquirir
papéis diferentes da vida cotidiana, inserem-se nessas redes representando os sujeitos
imageticamente nestas comunidades. Ora, para Huizinga (2008, p. 12), é justamente esta
uma das funcdes primordiais do jogo: uma forma de escape, de ajustamento as pressdes
da realidade através do ludico, da capacidade de imaginar, construir e dar sentido a
partir da satisfacdo proporcionada pela participacdo em tais atividades. Representa
também uma forma de libertacdo do corpo fisico, que, condicionado a limitagdes
impostas a ele por uma existéncia fora da tela, adentra e habita este espaco de fluxos, ou
seja, “[...] sai de si mesmo, adquire novas velocidades, conquista novos espagos. Verte-
se no exterior e reverte a exterioridade técnica ou a alteridade bioldgica em
subjetividade concreta. Ao se virtualizar, o corpo se multiplica” (LEVY, 1996, p. 33). O
corpo virtualizado dessincroniza e problematiza a questdo da co-presenca, coloca em
xeque o alcance da producéo de sentido e da subjetividade humana em rede, atraves das
possibilidades de interacdo com outros usuérios também inseridos nestes ambientes. O

compartilhamento de uma condicao espaciotemporal entre os jogadores ndo é mais um
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fator que limita e circunscreve o intercambio de significados entre os envolvidos em um

jogo: o ciberespaco € esse lugar, é ele proprio o circulo do jogo, e encerra em si 0
campo que limita a ocorréncia do ludico.

A criacdo de novos espagos de sociabilidade em rede parece agora ultrapassar as
fronteiras do ciberespaco e perpassar cada vez mais em todas as esferas da vida
contemporanea. A tendéncia & gameficacdo® de atividades que até entdo eram
consideradas como separadas da vida social do individuo, como os lugares fisicos
frequentados por ele, agora parecem hibridizar a experiéncia vivenciada pelo mesmo em
sua vida cotidiana. A popularizacéo de servicos que rastreiam a localizacdo geogréfica e
promovem o entrecruzamento entre essas duas esferas, o ambiente fisico das cidades e o
espaco informacional da rede, demonstram que o carater do jogo persiste mesmo em
atividades nos quais ele ndo se mostra tio explicitamente. O Foursquare’, por exemplo,
¢ um site do tipo rede social virtual que se baseia nesta logica, através da
disponibilizacdo para dispositivos moveis, como telefones celulares, de aplicativos que
permitem ao usuario se registrar em locais que ele frequenta, como areas publicas,
pracas e parques, além de estabelecimentos comerciais, como cafés, supermercados,
restaurantes, entre outros. De acordo com a insercdo do usuario no servico, sao
atribuidos pontos ao mesmo, que possibilitam a sua classificacdo em relacdo a seus
contatos no aplicativo na forma de ranking, e que permitem a concessdo de
recompensas, que vao desde selos de frequentador assiduos desses lugares, até
descontos na compra de produtos ou contratagao de servicos.

Essencialmente simbdlica, a gameficacdo se insere no campo do imaterial, da
problematizacdo da presenca fisica e de seu transporte para uma representacdo virtual
desse espaco na rede. Estes jogos pervasivos® (MONTOLA; STENROS; WAERN,
2009, p. 7) podem ser considerados manifestagdes culturais ludicas contemporaneas,
criadas pelo entrecruzamento entre as esferas de vivéncia dos sujeitos, ou seja, eles
existem a partir da “[...] interse¢do de fenomenos como a cultura das cidades, tecnologia
movel, comunicagdo em rede, realidade ficcional e artes performaticas, combinando bits

e pecas de varios contextos para produzir novas experiéncias com os jogos” (tradugdo

® “Gamefication” ¢ a tendéncia a atribuir caracteristicas proprias da mecénica dos jogos, como pontuagio,
nivelamentos e recompensas de acordo com o desempenho em atividades do cotidiano que ndo possuem o carater de
jogo explicito.

7 http://www.foursgare.com

8 pervasive games (traducéo do autor)
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nossa)’. Ao embacar a fronteira entre a vida cotidiana, o jogo, e o ciberespaco, a

gameficacdo expande o circulo magico para além de suas fronteiras tradicionais, criando
novos ambientes e experiéncias ludicas a partir do entrecruzamento entre essas esferas.
Constituem-se assim como facetas do ludico em uma sociedade hipermidiatizada
e ubiqua, marcada por conexBes que se mesclam ao espago urbano, promovendo a
emergéncia de novas possibilidades discursivas e de novas comunidades, inaugurando
também novas maneiras de insercdo e interacdo do sujeito consigo mesmo, com o outro

e com a realidade.

Consideracoes finais

Com base no acima exposto, podemos perceber 0s jogos virtuais em redes
sociais online e todos os desdobramentos possiveis a partir deles, como um fenémeno
tipicamente contemporaneo, cujo potencial de virtualizacdo €é ampliado pela
possibilidade de insercdo em ambientes multimidiaticos convergentes, porém, com
caracteristicas inerentes as outras formas de manifestacfes ltdicas existentes. O jogo
continua a desempenhar um papel fundamental na formagdo dos individuos e das
sociedades, mediados pela comunicacdo e pelo intercambio de formas simbdlicas,
inerente ao processo interativo humano. A possibilidade de conexdo remota a outros
sujeitos via internet em ambientes puramente virtuais e desterritorializados constituem
também uma das caracteristicas de diferenciagdo destes processos na
contemporaneidade, seguindo a légica propria de transposicdo para o ciberespaco das
experiéncias sociais dos sujeitos (que antes ocorriam essencialmente num sistema de co-
presenca) para a tela, mediados por computadores e outros dispositivos tecnolégicos.
Logo, 0 jogo também acompanha esta tendéncia, perceptivelmente constatada a partir
do florescimento de inimeras interfaces que se prop8e a fornecer experiéncias ludicas e
sociais a individuos conectados.

Confirma-se assim a tese de que 0 jogo esta inserido em todas as camadas da
vida social, mesmo em condicdes onde ndo se percebe claramente esta fronteira. Na

atualidade, marcada pela conexdo constante ao ciberespaco através de computadores e

%[..] they exist in the intersection of phenomena such as city culture, mobile technology, network communication,
reality fiction, and performing arts, combining bits and pieces from various contexts to produce new play
experiences.
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aparatos moveis, percebemos o entrecruzamento e a hibridizacdo entre os espacos

fisicos e a rede, permitindo a emergéncia dos jogos pervasivos, que mesclam tais esferas
e radicalizam a virtualizacdo destes processos, que vao desde a presenca fisica, até os
corpos fisicos dos usuérios e suas representagdes no ciberespaco, concebendo também

possibilidades de novos jogos, escapes da vida cotidiana através do ludico.
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