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OCIO E JOGO
Domenico de Masi (2000), com seu olhar progressista sobre trabalho e jogo no periodo pos-
revolucdo industrial, afirma a necessidade de se organizar o tempo livre e a atividade artistica
e cientifica a fim de propiciar a acdo criativa, desmassificando o Ser humano, seu
conhecimento e producado. A esse processo ele deu o0 nome de écio criativo.
Ja o0 jogo é definido por Huizinga (2000) como uma forma especifica de atividade com
"significante" e funcdo social”, assimilado pelos proprios jogadores como fim em si mesmo,
que se diferencia da atividade comum (trabalho, estudo, vida) por sua duracdo e lugar que
ocupa (tempo e espaco definidos), pelo isolamento do sujeito na elaboracdo de seu fazer, e
pela sua autonomia relativa e autoria colaborativa, que mesmo com a chegada de seu fim,
estabelece preservado pela memaria dos envolvidos.
A limitacdo espacial é a caracteristica mais flagrante existente no jogo. Pois, todo o jogo
existe num campo delimitado - material ou imaginario, deliberado ou espontaneo — o terreno
de jogo, “isto ¢, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam
determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do mundo habitual,
dedicados a pratica de uma atividade especial” (OP. CIT, p.11). Mas é no processo do jogar —
as atividades realizadas pelos sujeitos durante o jogo — que é estabelecida uma ordem
especifica e absoluta, que retira o sujeito da vida comum e o transporta para um estado
diferente, mas consciente e inteligivel, mediado pela experiéncia e percepcao estética. A esse
processo, nesse artigo, chamaremos de fazer-jogo, que continua atrelado a criacdo de uma
ordenacdo. Huizinga considera essa caracteristica como positiva - 0 préprio jogo é ordem. Ele
cria uma perfeicdo temporaria e limitada que exige uma obediéncia suprema a absoluta
ordem. “E talvez devido a esta afinidade profunda entre a ordem e o jogo que este, como
assinalamos de passagem, parece estar em tao larga medida ligado ao dominio da estética”

(OP. CIT, p.11).



EXPERENCIA ESTETICA E JOGO

O conceito de estéetica possui um extenso espectro de significados. No entanto, ele pode ser
considerado, sinteticamente, como o estudo da natureza do belo e dos fundamentos da arte.
Por conseguinte, a estética é responsavel por estudar o julgamento e a percep¢do do que é
considerado belo, assim como a producdo de emogdes pelos diferentes fendmenos estéticos
(DUFFLES, 2006). A palavra estética procede do grego aisthesis, que quer dizer sensacéo,
percepcdo (ALMEIDA, 2015). A palavra estética em Baumgarten refere-se ao conhecimento
alcangado através da experiéncia e da percep¢do sensivel. “O julgamento sensivel é o gosto
entendido em sentido amplo (o bom gosto, o paladar, o olfato)” (BAUMGARTEN, 1993, p.
88). A arte de julgar pelos sentidos constitui a estética. Schiller (1995), em “A educagao
estética do homem”, afirma: A estética € a Unica forma de elevar o homem sensivel ao reino
inteligivel. Na experiéncia estética, a percepcdo é mediada por uma sensibilidade imaginativa,
gue conduz o sujeito a adentrar mundos possiveis, cuja presenca se revela ao sentimento. Essa
experiéncia “[...] nos abre para aquilo que ndo somos” (MERLEAU-PONTY, 2005, p. 156),
colocando-nos em contato com a alteridade e com o novo, o inédito, o tnico, que “[...] exige
de nos criacdo para dele termos experiéncia” (OP.CIT, p. 187). Deste modo, olhar o fazer-
jogo — a experiéncia vivida pelos participantes na imersdo do jogo por meio de uma narrativa
— como experiéncia sensivel € base para todas as vivéncias que surgem da experiéncia estética
no jogo, percepc¢éo esta que influi nas relagdes entre: sujeito-sujeito, sujeito-corpo e sujeito-
mundo. O corpo é meio de conducdo dos efeitos de sentidos, sentimentos e das sensacdes
percebidas, suscitadas na experiéncia do jogar. Assim, a finalidade do fazer-jogo é o prazer,
essencial a experiéncia estética que, através da sensacdo, conduz a abstracdo e, por fim, a
percep¢ao, em forma de conhecimento que visa somente a fruigdo. “A experiéncia estética ¢
sempre ligada a uma emocdo; as emogdes sdo parcialmente, também, ligadas as reagdes
fisicas, e isso gera efeitos no corpo que vocé também percebe” (NARUHODO!, 2022).

A percepcdo estética vai além da percepcao cotidiana, pois ndo visa o objeto segundo a sua
finalidade pratica ou utilitaria. Ela sugere a abertura e entrega do sujeito a um mundo sensivel
que o atrai ndo somente para decifra-lo, mas a contempla-lo. Na percepc¢éo estética, o sujeito
ndo visa o pensamento (telos), mas aquilo que se vé, aparéncia, forma (eidos). A estética se
relaciona com o que € atrativo aos nossos sentidos, em ocupagdo da nossa imaginacdo e

fantasia. Sustenta nosso intelecto e espirito. E fruto de uma apreensdo direta, imediata,



sensivel e intuitiva de um sujeito concreto e uno. Ela se assemelha ao jogo em sua esséncia, -
um fim em si mesmo.

A NARRATIVA NO TRPG
Ha algumas décadas tem existido rivalidade entre os tedricos do campo da narratologia e 0s
ludologistas, sem solucdo até o presente momento, quando se trata do estudo de jogos. Os
ludologistas defendem a constituicdo de sua area como campo de estudos especifico,
desvencilhando-se de outras areas, como a literatura, arte, cinema, etc. Buscam legitimar sua
area com base em suas préprias pesquisas. J& os narratologistas, defendem os potenciais
narrativos das realidades virtuais, e 0 estudo do jogo como uma narrativa transmidiatica,
emergente ou espacial. Entendemos que o TRPG engloba caracteristicas presentes nas duas
vertentes, mas estuda-lo sob um ou outro ponto de vista, somente, deixaria de lado varios
aspectos importantes de sua esséncia.
Para percebermos isso, recuperaremos a definicdo de RPG de Mackay (2001): um sistema de
criacdo de historias episodico e aberto a participacdo, que contém regras que auxiliam os
jogadores a determinarem como as interaches espontaneas de seus personagens Ss&o
resolvidas. Cover (2010) explica que TRPGs sdo episodicos porque cada sessdo pode ser vista
como parte de uma historia em desenvolvimento, e mesmo quando sdo uma sessdo Unica (as
chamadas one-shot, em inglés), suas tarefas sdo episodicas e levam a um climax desta
historia. E que sdo colaborativas justamente por sua natureza aberta a participacdo. Nesta
historia gerada coletivamente, cada jogador controla um personagem criado por si. O narrador
participa ao desenvolver a historia, estabelecendo o mundo onde ela sera contada e as
situacbes com as quais esses personagens lidardo, assim como cria e controla os NPCs,
personagens ndo jogaveis (do inglés non-playable character). Mas mesmo quando uma
historia e personagens criados por outrem sdo utilizados, ainda cabe ao narrador adaptar o
material aos jogadores, e a estes controlar e interpretar as situagfes apresentadas. Ao final,
qualquer que seja o sistema ou modo de jogo — se de autoria ou um moédulo de uma editora
qualquer —, uma narrativa foi estruturada, e uma historia foi criada por aquele grupo, diferente
de quaisquer outras historias de quaisquer outros grupos em qualquer outro tempo.
Estruturas narrativas comuns, como livros e filmes, podem ser representadas como
fluxogramas, com pontos iniciais com inflexdes ou se ramificando em nddulos. Mas a
maneira como a estrutura narrativa de uma sessdo de TRPG ocorre torna essa estruturagcao

muito complicada. A aleatoriedade gerada pela rolagem de dados em cada uma dessas



ramificacGes € Unica, mas a interacdo dos resultados dessas rolagens com as estatisticas de
cada personagem nao permite que o TRPG seja considerado somente um jogo de sorte. A
criatividade acaba se impondo frente a essas interagdes e, embora 0s jogadores ndo tenham
real controle sobre como as rolagens acontecerdo, eles interferem apresentando solucdes e
planejando a narrativa ao trabalharem colaborativamente. Cover (2010) exemplifica, em
linhas gerais, como acontece no TRPG: “um jogador declara uma agdo ao grupo [...], hd uma
medida de sucesso. O narrador permite que a acdo prossiga? A rolagem de dados é bem-
sucedida? [...] Assim, a negociacdo é um processo de alcancar um ponto que permita, com
sucesso, o progresso da historia” (OP.CIT., p.28-29). Esse processo determina como esses
pontos de inflexdo na construgdo da narrativa ocorrem, e como o controle do narrador e a
rolagem de dados afetardo essa narrativa.

Outro ponto importante € o estudo do storyworld, do mundo onde se passa a histdria sendo
jogada/narrada. Jenkins (2002) chama de ambiente narrativo o local onde histéria e espaco
criam condicBes para uma experiéncia narrativa imersiva. Ele defende que o trabalho do
Narrador se “inicia ao desenvolver o espago de jogo, onde a busca dos jogadores ocorrera
(OP.CIT, p.121).” O espago, segundo ele, faz muito do trabalho de contar a historia, ja que o
conhecimento de mundo por parte do jogador, bem como suas visfes coletadas de filmes e
livros, o levam a fazer parte da aventura. Mas Cover (2010) se questiona em qual grau o
TRPG € sobre criar espagos para potenciais narrativas, e ndo sobre as narrativas em si. O
espaco, no TRPG, é preenchido com possibilidades de narrativas ndo realizadas, tornando-se,

portanto, um campo fértil para se criar narrativas colaborativas.

EXPERIENCIA ESTETICA E TRPG
Fruto das vivéncias resultantes do processo sociocultural constituinte dos sujeitos e acoes
realizadas na vivéncia do fazer-jogo, o TRPG e a narrativa podem ser considerados como
experiéncia estética. Seu carater construtivo é contingente criador, um processo ativo de
invencdo, marcado por dinamicas e relativa autonomia, uma vez que parte do processo é
conduzido pelo narrador e resultante do rolamento de dados. O fazer-jogo abre horizontes,
ressignifica percepgdes e interpretacoes da realidade. A narrativa conduz e propicia a
imaginacdo, sendo a reflexdo o resultado desse perceber e imaginar. Deste modo, a
experiéncia estética esta dialeticamente imbricada aos acontecimentos individuais e sociais da
formacéo dos envolvidos no processo do fazer-jogo, e os atores, em constante interacdo, tém

0 mundo apreendido por seus sentidos. No campo da experimentagdo da convivéncia e



dialogo € onde € encontrado o que antes estava invisivel. O fazer-jogo leva seus atores para
além da percepg¢do do mundo (ficcional e/ou real). A ponderacdo estética é, inevitavelmente,
resultado da participacdo dos envolvidos na capacidade de compreensibilidade, numa acgao
partilhada e compartilhada por todos. A experiéncia subjetiva € um mecanismo cognitivo
fundamental para a constituicdo e producdo da linguagem. Cinco axiomas basicos norteiam
essa experiéncia e vivéncia no fazer-jogo: o self (eu, o uno); a memoria; a intencionalidade
(seletiva) e sensibilidade; a antecipacdo; e a emocgdo. Esses axiomas sdo conduzidos pela

narrativa, numa espécie de engrenagem articuladora.

CONSIDERACOES FINAIS

A narrativa em TRPG se concentra na criacdo de histdrias e experiéncias significativas por
meio de interacdo entre os jogadores participantes. As acdes realizadas pelos personagens sao
tecidas pela narrativa, que, em tese, prioriza a interacdo entre os jogadores, e pela rolagem de
dados. Ao mesmo tempo, o sujeito produz sentidos e significados que o leva a transcender o
estado passivo e contemplativo da experiéncia cotidiana. O jogo € uma atividade voluntéria, e
sO se torna essencial na medida em que o prazer por ele provocado o transforma em
necessidade. Em suas caracteristicas, € um ato livre, uma evasdo da vida "real" para uma
esfera temporaria de atividade com orientacdo propria, e que se realiza tendo em vista uma
satisfacdo na sua propria realizacdo. O jogo distingue-se da vida "comum" tanto pelo lugar
quanto pela duracdo que ocupa: é isolado e limitado. E “jogado até o fim", dentro de certos
limites de tempo e de espaco. Possui um caminho e sentido préprio. Mesmo apds o jogo ter
chegado a um fim, ele permanece como uma criagdo nova do espirito, um tesouro a ser
conservado pela memoria (HUIZINGA, 2000, p.11). A sua carateristica estética, que arrebata
0 sujeito da vida “comum”, coloca o jogador em constante reflexdo durante o fazer-jogo,
conferindo a ludicidade, a criatividade, e, sobretudo, ao tempo livre e a coletividade,
caracteristicas do dcio criativo.

Articuladora dos conceitos trazidos neste trabalho, a narrativa no TRPG engendra a
experiéncia e percepcao estetica no processo do fazer-jogo. Os comportamentos dos jogadores
séo resultados e resultantes de sua constituicdo sociocultural que, em sua construgdo cognitiva
estabelece as relagBes entre sujeito-sujeito e sujeito-narrativa. A vivéncia imersiva é o efeito
concreto desse processo e da experiéncia estética em um ambiente interativo construido pela

narrativa no TRPG.
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