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Resumo. A perspectiva fenomenoldgica interacional
do jogar, sobre a égide do “quadro do jogo” ou do
“circulo magico”, como mediador para compreensao
do social aqui sugerida é a proposta de um conjunto
de questdes. Menos do que o rascunho de uma teo-
ria, este trabalho é construido tal como um roteiro
para desenvolvimento e desdobramentos tedricos e
metodoldgicos posteriores. Pretendemos discutir e
propor uma nova leitura de um conceito classico dos
estudos de jogos, o “circulo magico”, sustentando-o
como mais um quadro social possivel e sugerindo a
existéncia de uma fenomenologia do jogar responsa-
vel por mediar as relacdes e praticas sociais a partir
da ldgica do jogo. Acreditamos que esta ldgica do
“circulo magico” se amplia para ac¢des simples do
cotidiano. Nossa hipdtese é de que ha uma apropria-
¢ao e enquadre (in)consciente do carater paradoxal
(duplo vinculo) e metacomunicativo da brincadeira
e do jogo. Acreditamos que ha uma cristalizacao do
jogo e da brincadeira no senso comum, ao serem cor-
rentemente evocados pelos atores a mediar relagdes
sociais diversas, como opinar e até mascarar reais in-
tengdes discursivas ou atos por meio de mecanismos
linguisticos diversos comumente evocados.

Palavras-chave: Game Studies, quadros sociais,
mundos sociais, circulo magico, experiéncia social,
Teoria Ator-Rede.

Abstract. The interactional phenomenological per-
spective of the play, under the aegis of the “frame
of play” or “magic circle”, as mediator to under-
stand the social suggested here is the proposal of
a set of questions. Less than the draft of a theory,
this work is constructed as a roadmap for devel-
opment and deployment theoretical and method-
ological later. We intend to discuss and propose
a new interpretation of a classic concept of game
studies, the “magic circle”, holding it as another
possible social frame and suggesting the existence
of a phenomenology of play responsible for medi-
ating social relations and practices from game log-
ic. We believe that this logic of the “magic circle”
is extended to simple everyday actions. Our hy-
pothesis is that exists an appropriation and frame
(in) aware of the paradoxical character and meta-
communicative of the play. We believe that is a
crystallization of the play on common sense, as the
actors to mediate various social relationships, as
opinion and even mask real discursive intentions
or acts through linguistic mechanisms commonly
evoke them.

Keywords: Game Studies, social frameworks, social
worlds, magic circle, social experience, Actor-Net-
work Theory.
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Introducao

Nos Game Studies, um termo apresentado
por Huizinga (2000), o “circulo magico” é tido
até hoje como um dos pontos centrais de deba-
te na area (Salen e Zimmerman, 2012a, 2012b;
Ribeiro e Falcao, 2009; Lehdonvirta, 2010; Juul,
2008; Consalvo, 2009, dentre outros). Esse con-
ceito, introduzido por um teérico cldssico dos
estudos dos jogos, procura, em suma, delinear
0 espaco e o tempo, material ou ideologica-
mente, do jogo, impondo e mantendo encap-
sulada e delimitada a fronteira entre o que se-
ria o mundo do jogo e o mundo ordinario.

Com o advento das tecnologias, o surgi-
mento de novas praticas lddicas moldaram e
alteraram significativamente o ato de jogar,
tornando o conceito de “circulo magico” um
termo recorrentemente revisitado por varios
pesquisadores que o abordam de diferen-
tes maneiras nesse campo, que nao se agarra
em categorias e classificacoes fixas. O que es-
ses autores nos mostram é que o conceito de
“circulo magico” j& encontra menos bases nas
quais ainda poderia se sustentar, nao conse-
guindo dar conta de todos os processos con-
temporaneos que ocorrem no mundo dojogo e
as intersec¢des deste com o mundo real.

Muitos autores que criticam a ideia de “cir-
culo magico” costumam fazé-la sublinhando
a natureza social do jogo (Juul, 2008) — esque-
cendo que Huizinga (2000) também descreveu
0 espaco-tempo do jogo como um tipo de es-
pago social’>. Mas, conforme Goffman (2012)
nos ajuda a entender, se nossas experiéncias
sao reguladas por algo bastante semelhante a
ideia do “circulo magico”, a ideia de “quadros
do sentido”, e se tal conceito dos estudos dos
jogos € apenas mais um espago que possui “re-
gras especiais”’, conforme o proprio Huizin-
ga (2000) assinalou, isso nao significaria que
nossa vida estaria sendo regida pela 1égica do
jogo, ou melhor, mediada pela acdo do “cir-
culo magico”? E a partir dessa indagacio que
este artigo procura refletir.

Argumentamos, neste trabalho, portanto,
como a brincadeira se banalizou, transformou-
-se em desculpa, justificativa e mecanismo lin-
guistico para realocar uma interpretacao do

significado primdrio de um enunciado, des-
construindo sentidos e estabelecendo um “du-
plo vinculo”, promovendo uma modificacao
do discurso, sua transposigao e conversao de
uma esfera de significado para outra, do sen-
tido “sério” da opinido, para deslocar a inter-
pretacao para o sentido “nao sério”, atribuido
ao ato de brincar/jogar, incorporando e crian-
do o “duplo vinculo” ao discurso/enunciado.

Para nds, o jogo compde um quadro social
ou mundo social e os processos de socializa-
¢do0 na sociedade. Nesse sentido, acreditamos
que um jogador se utiliza de varios quadros
ou mundos para entender a “realidade” (o
quadro do cotidiano, do mundo do jogo, por
exemplo), de forma que conceituar a atividade
dos jogadores a partir do movimento de qua-
dros pode melhor capturar e estudar os pro-
cessos complexos que moldam a jogabilidade®
em jogos multiusudrios massivos (MMOs?)
(Consalvo, 2009, p. 415). Nessa perspectiva,
seguindo o caminho trilhado por Lehdonvirta
(2010) e indicado por Huizinga (2000), Strauss
(1978), Juul (2008) e Consalvo (2009), podemos
afirmar que o jogo ¢ mais um mundo social
criado por humanos.

Ao escrever este trabalho, nosso objetivo
geral foi escolher uma forma de ver os jogos,
tentando descrever pontos de vista que ain-
da precisam de mais clareza nas teorias dos
jogos a partir do cruzamento da teoria da ex-
periéncia, da psicologia e da sociologia. Nesse
sentido, estabelecemos, nessa discussao, uma
aproximacao do conceito de “circulo magico”,
com as nogdes de “quadro protetor”, de Mi-
chael Apter (1991), da metacomunicagdo, “du-
plo vinculo” e os quadros (“enquadre”, como
é recorrente) de Gregory Bateson (1987, 2013),
propondo uma articulagdo entre a teoria dra-
matudrgica, com foco nos frames ou “quadros
do sentido ou da experiéncia”, explorando
um caminho que Erving Goffman (2012) indi-
ca e que Adriano Rodrigues (1997, 1999, 2000,
2011) desenvolve, e das contribui¢oes da Teo-
ria Ator-Rede, cujo expoente é Bruno Latour
(2005) e as contribui¢des de André Lemos
(2013, 2015).

Sugerimos a existéncia de uma fenome-
nologia do jogar responsavel por mediar as

2 Na verdade, na obra de Huizinga (2000), fica claro que esse espago virtual que surge no momento em que o jogo € acio-
nado esta em constante didlogo com o mundo fisico, ou mundo “real”.

3 Segundo Salen e Zimmerman (2012b, p. 25), entende-se jogabilidade como a interagao que ocorre entre jogadores e re-
gras de um sistema formalizado por meio do jogo, ou o ato de jogar.

* Massive Multiplayer Online Game (MMOG), ou Jogo Multijogador On-line em Massa, é um jogo de computador capaz de supor-
tar conexdes e partidas com milhares ou centenas de jogadores ao mesmo tempo na rede mundial de computadores, a internet.
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relagdes e praticas sociais a partir da logica
do jogo em agdes simples do cotidiano. Em
sintese, procuramos refletir a construcao, as
caracteristicas, as especificidades e as implica-
¢Oes desse processo de mediagao do “circulo
magico” e analisar como este vem provocan-
do transformacdes significativas na vida co-
tidiana, ao ponto de se configurar como uma
fenomenologia. Para mostrar isso, utilizamos
o exemplo de um dialogo entre dois amigos a
partir de uma analise dos conceitos menciona-
dos e das contribui¢Oes da teoria da dramati-
zacao de Goffman (2012), mostrando como se
constituem as tonalizacdes e as maquinagdes
nos quadros enunciativos para alterar os sig-
nificados primarios de discursos a partir de
expressOes verbais (“isto é brincadeira”/“esta
brincando?”/“estou brincando”, por exemplo).

Nossa hipdtese é a de que ha uma apro-
priagao e enquadre (in)consciente do carater
paradoxal (duplo vinculo) e metacomunica-
tivo da brincadeira e do jogo®, apresentados
no estudo de Gregory Bateson (1987) e crista-
lizados no senso comum, ao serem corrente-
mente evocados pelos atores a mediar relagdes
sociais diversas, como opinar e até mascarar
reais inteng¢oes discursivas ou atos por meio de
mecanismos linguisticos especificos ja citados.
Portanto, é preciso um novo enquadramento
do “circulo magico”, ou corremos o risco de
deixar de fazer jus a complexidade e riqueza
de MMGOs e jogos on-lines, baseada, conforme
Lemos (2015), em uma das importantes di-
mensdes da producdo da subjetividade mo-
derna que molda a sociedade contemporanea:
o ludico e seus processos.

Da noc¢ao do jogar: o circulo magico

Ao longo da historia, tedricos classicos dos
estudos dos jogos, como Huizinga (2000) e
Caillois (1995), acreditavam que o ato de jogar
implicava em um processo de desvinculacao
consciente da vida cotidiana “normal” para
adentrar em uma esfera de atividade ludica
“nao séria”, assumindo o que Ribeiro e Falcao
(2009, p. 85) chamam de uma supressao do es-
paco e tempo.

O psicologo Michael Apter (1991, p. 15)
descreve que, no estado do jogo, as pessoas ex-
perimentam o que ele nomeia de “quadro pro-
tetor” (protective frame, do original em inglés),
que funciona como um divisor entre o jogador
e o mundo “real” e os problemas que nele exis-
tem, gerando um espago encantado, regiao na
qual o jogador sabe que nenhum mal de fato
pode acontecer. Embora psicoldgico, ou seja,
subjetivo na forma de condugao, as regras do
jogo aparecem, na maioria das vezes, por meio
de uma representacao fisica objetiva, como as
linhas que delimitam um campo de futebol, de
basquete ou uma arena de luta. A perspectiva
psicoldgica, na sua subjetividade, forma, com
a representacdo fisica, na sua objetividade, o
“quadro do jogo”, o circulo magico, como ve-
remos mais a frente.

De forma geral, Salen e Zimmerman (2012a,
p- 110) consideram o conceito de “quadro” re-
lacionado com a “realidade” de um jogo, das
relagdes que permeiam o mundo artificial do
jogo e os contextos ambientais da “vida real”
que ele atravessa e mistura. Esse quadro de
um jogo éo que comunica se as pessoas estao,
de fato, “jogando” e se o espaco de jogo esta
separado, de algum modo, do espago do mun-
do real. A esse lugar hipotético, no qual se de-
senvolveria essa atividade, Johann Huizinga
(2000) batizou de “circulo magico”, conceito
que recebeu um tratamento especial posterior
de Salen e Zimmerman (2012a, 2012b), e que
se encontra fortemente na esfera da represen-
tacao.

Apesar do conceito de “circulo magico” es-
tar baseado em uma das obras pioneiras sobre
a relagao entre cultura e expressao ludica, Ri-
beiro e Falcao (2009, p. 85) sugerem que essa
ideia, considerada um enquadramento padrao
da midia a respeito dos jogos, encontra menos
bases nas quais ainda poderia se sustentar.
Isso porque a proposicao de Salen e Zimmer-
man (2012a, p. 110-113) de que existe uma di-
visao no espago e no tempo entre o “mundo
do jogo”, portanto virtual e uma realidade al-
ternativa, e o “mundo real”, representando a
vida cotidiana, parece trilhar o caminho da ul-
trapassada dicotomia realidade-virtualidade

> Enquadramos o jogo e a brincadeira como duas dimensdes que pertencem a ordem primeira da natureza do ludico.
Em muitas linguas europeias ha uma unidade terminologica que, diferente da nossa, é possivel. Seja o francés jouer, o
espanhol jugar, o aleméo spielen ou o inglés to play, todas as expressdes significam tanto jogar como brincar. Na lingua
portuguesa, contudo, devemos optar frequentemente por um destes dois termos. Posteriormente, Caillois (1995) ira pro-
por uma divisdo destas duas formas ltidicas a partir de expressdes gregas e latinas, uma vez que o francés jouer é por
demais generalizante para definir as diferencas entre elas. Apesar das divergéncias conceituais existentes e amplamente
debatidas por tedricos classicos e contemporaneos (Huizinga, 2000; Caillois, 1995, dentre outros), utilizamos ambos os
termos baseados nesta perspectiva de proximidade que os une, da natureza do ludico.
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do universo imagindrio da cibercultura, colo-
cada em questao pelas teorias do ciberespaco,
como observou Lévy (1999), em que se consta-
tou que pensar o virtual como um substituto
do real é um erro — tal afirmativa nao é feita
por Salen e Zimmerman (2012b), obviamente,
contudo, h4d uma aproximacao.

E necessario, pois, entender ambos os pro-
cessos como sendo autoinfluenciados mutua-
mente e constituindo, portanto, uma realidade
que é também virtualizada e uma virtualidade
que é também real (Lévy, 1999, p. 48, 211-229),
ou corremos o risco de deixar de fazer justica
a complexidade e riqueza de MMOs e jogos
on-lines. Com uma experiéncia tdo rica e po-
tencial desses jogos contemporaneos, algumas
premissas do conceito de “circulo magico”
parecem estaticas e formalistas para abrigar
os significados e experimentagdes vivenciadas
nesses outros mundos sociais. Apesar disso,
o “circulo magico” ainda € importante, ja que
estruturas especificas sao requisitadas e neces-
sarias para iniciar o jogo, embora nao se pos-
sa parar nelas unicamente como um modelo
para entender a experiéncia de jogo (Consalvo,
2009, p. 415).

A prépria ideia de Apter (1991, p. 15), na
qual Salen e Zimmerman (2012a) apoiam-se,
de um espago no qual o jogador sabe que nada
de ruim pode lhe acontecer, criando uma fal-
sa sensagdo de “seguranca” e “protegao”, cai
por terra ao vermos os acidentes que podem
ocorrer em um jogo de futebol, por exemplo.
Se antes ja era dificil definir os limites do inicio
e do fim de um jogo, agora, em um mundo no
qual cada vez mais a esfera do virtual passa a
estar entremeada em nossos circuitos sociais,
esse questionamento torna-se ainda mais com-
plexo e atual.

Para além do circulo: os quadros

O conceito de “quadro protetor”, de Apter
(1991), auxilia-nos a entender o conceito de
“circulo magico” com um predominio psicolo-
gico. Nos estudos dos jogos, fala-se recorren-
temente das distintas formas de experiéncias
— por esse motivo, parece-nos justo elucidar
e estabelecer elos entre tais concepgdes tedri-
cas. Agora, mostraremos como essas vertentes
podem permitir premissas novas e, princi-
palmente, abrir caminhos para que possamos

compreender melhor o significado desse con-
ceito importante que € o de “circulo magico”
dentro do campo dos estudos dos jogos/games.

A principio, a nogdo do “circulo magico”
nos lembra de uma das caracteristicas conside-
radas fundamentais da experiéncia, o fato do
seu sentido ser determinado por um conjunto
de pressupostos que a enquadram, no sentido
que Bateson (1987) emprega, conforme perce-
be Rodrigues (1997, p. 7). Duas expressoes ou
acoes materialmente semelhantes podem pos-
suir sentidos diferentes, se assim forem enqua-
dradas por um conjunto de suposicoes.

Assim, por exemplo, chutar uma bola tem
sentido no espago do “circulo magico” do fu-
tebol, ao passo que sera desprovido de senti-
do em uma sala de concerto — a nao ser que
se crie o “circulo mégico” nesse espago, algo
um tanto improvavel. Da mesma forma, re-
presentar e interpretar um personagem possui
sentido em um ambiente virtual ou em jogar
um RPG?, mas serd desconexo no ambiente de
uma delegacia ou de um tribunal, nos quais se
busca a verdade. A essa ideia, Goffman (2012),
em suas tentativas de organizar a experiéncia
social da vida cotidiana na obra Frame Analysis
(1974), chama de frame, termo que Rodrigues
(1997, p. 7; 1999, p. 8) traduz para “quadros
do sentido”, ou contextos situacionais da ex-
periéncia.

Goffman (2012) descreve a vida diaria
como sendo composta por uma série de qua-
dros diferentes, dos quais os jogos fazem parte
e recebem uma particular andlise do autor, nos
quais sdo encontrados quadros que procuram
organizar a atividade e estruturar as experién-
cias sociais’. Goffman (2012, p. 10-11) define
sucintamente um quadro como sendo uma
palavra que se refere a elementos bésicos que
todos os individuos sao capazes de identificar.

Buscamos enquadrar os jogos, seguindo
o caminho de Consalvo (2009), aproximando
os conceitos de “circulo magico” como sendo
mais um “quadro social”, tornando possivel
uma leitura dos jogos, especificamente dos
MMOs, em didlogo com a analise dos quadros
de Goffman (2012).

Rodrigues (1999, p. 8) afirma que a expe-
riéncia humana ndo é constituida exclusiva-
mente pelo meio ambiente em que os indi-
viduos habitam, mas também pelo conjunto
das marcas que cada pessoa propria projeta

¢ Role-Playing Game, ou “jogo de representagdo”, é um formato de jogo que funciona a partir da leitura de um texto de
regras que trazem descri¢des/orientacdes detalhadas para uma aventura em mundos fantasticos.
7 Apesar disso, o autor acredita que os quadros somente ndo explicam as complexidades das interag¢des do cotidiano.
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para definir sua experiéncia, seu mundo vi-
vido. Somente ¢ possivel falar de frame ou de
quadro do sentido quando nos referimos aos
limites delimitadores da experiéncia humana
(Rodrigues, 1999, p. 8). Os quadros, tal como o
“circulo magico”, delimitam o conjunto das in-
teragOes coerentes e plausiveis daquelas con-
sideradas insensatas e sem sentido, de modo
que um enunciado® possui significado em
determinada situagdo, mas que nao teria em
outra, ou seria enigmatico fora dessa situacao
(Rodrigues, 2011, p. 226).

Huizinga (2000) afirma que, no espaco de
realizacdo de um jogo, “regras especiais se
impdem”, isto é, o espaco do jogo é somente
mais um tipo de lugar regido por normas ou
regras especiais de interacdo, cuja origem esta
na ordem social. Dessa forma, Huizinga (2000)
ja apontava que o “circulo magico” retratava
um quadro social dentro do qual opera o jogo,
que evoca algo real. Sendo social, como o “cir-
culo magico” é criado? Do mesmo modo que
Huizinga (2000), Salen e Zimmerman (2012a)
acreditam que, ao decidir jogar um jogo, ha
duas possibilidades para construcdo do ato lu-
dico: o “circulo magico” é criado por jogado-
res quando um jogo comeca ou simplesmente
entram em um jogo preexistente.

Por ser social, as pessoas costumam criar
espagos especiais (Juul, 2008), como o ambien-
te de uma igreja, de um tribunal ou de uma ce-
rimonia, conforme apresentado por Rodrigues
(1999, p. 8) ao se referir aos quadros do sen-
tido, por exemplo. Da mesma forma que um
espago como uma igreja ou um tribunal, o “cir-
culo magico” é mais um espago no qual regras
especiais se impdem, como um clube entre
amigos, sociedades secretas, clas de jogos on-
-lines ou comunidades virtuais. Cada um des-
ses espagos possui regras especificas que pre-
cisam ser respeitadas, cada um é um quadro e
mundo social, de tal modo que ha “fronteiras”
que, nesses espagos, algumas vezes divergem
da vida cotidiana, mas que estao, de uma for-
ma ou de outra, relacionadas com a vida didria
de cada ator 14 presente.

Percebemos, logo, que Rodrigues se apro-
xima do conceito de “circulo magico” (em es-
pecial dos jogos on-lines para computadores)
quando tenta compreender o funcionamento
dos quadros da experiéncia, principalmente

quando coloca o computador como exemplo
para entender esse processo. O computador “é
uma marca ou uma materialidade delimitado-
ra de um espacgo [mas simbdlica]”, afirma Ro-
drigues (1999, p. 8), “dentro do qual se cons-
titui um mundo préprio, distinto daquilo que
esta fora desse mundo, mundo que tem a pro-
priedade de tornar razoavel um determinado
conjunto de praticas significantes que, fora
delas, seriam desprovidas de razoabilidade”.
E pelo fato de estarmos em um jogo e de ele
indicar que se trata de uma aventura, em sua
capa, nas cutscenes’ ou abertura, que aceitamos
como admissiveis e verdadeiras as agdes que
se desdobram, por exemplo, no século XXVIL

No teatro, por exemplo, o palco € a repre-
sentacao fisica do “quadro protetor” ou “qua-
dro do sentido”, também entendidos neste ar-
tigo como sindénimos do “circulo magico”, que
delimita uma agao dramattirgica determinada
que aceitamos como verossimeis e nas quais
nos deixamos ser levados pela emocao da in-
terpretagdo. “A experiéncia € assim o resultado
da intervencao de um quadro que esta la para
desempenhar uma funcéo de fronteira, de se-
parador de mundos” (Rodrigues, 1999, p. 9),
¢ uma espécie de portal que tem como fungao
tanto deixar abrir, quanto fechar o mundo do
sentido. E esse estado ambivalente caracte-
ristica da natureza simbolica dos quadros do
sentido da experiéncia. Mas acrescentamos a
ideia do autor a fungao dos quadros enquanto
mediadores.

As “fronteiras” do virtual
e real no mundo do jogo

“E realmente vélido falar de uma barrei-
ra entre realidades, ou entre realidade e jogo
que precisa ser rompida?”, questionam Ribei-
ro e Falcao (2009, p. 86). Os autores acreditam
que talvez sim, em games em que a esséncia da
linha narrativa sobrepde-se em relagao as re-
gras do jogo, “nos quais exista a necessidade
de lidar com experiéncias sensitivas particula-
res, 0 que vem a pressupor completa absorcao
do jogador no jogo” (Ribeiro e Falcao, 2009,
p- 86). Isso porque, nesses games, significados
especiais florescem e agrupam-se em torno de
objetos e comportamentos, sustentando uma

8 Para Rodrigues (2011, p. 242), um enunciado néo ¢ tido como uma frase, oragdo ou preposicdo, mas o resultado de uma
atividade enunciativa, ou seja, aquilo que um falante produz quando fala.

® Também chamadas de cinematics ou in-game movies, sdo sequéncias de um jogo eletrénico nas quais o jogador exerce
pouca ou nenhuma agao, geralmente criadas para ambientar a narrativa do jogo.
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realidade potencial que é definida pelas regras
do jogo e “habitada” por seus jogadores, que
atuam em um campo de representacao.

E neste sentido que o “circulo mégico” nao
necessariamente colocaria o jogador em uma
realidade ou zona alternativa — tirando-lhe o
espago-tempo “real” —, mas melhor seria con-
siderar que o “circulo magico” existe, sim,
mais como um mediador'’, auxiliando no pro-
cesso dialégico do jogador para com o jogo e a
realidade, em um procedimento de relagao do
usuario/jogador com o duplo jogo/realidade
(Ribeiro e Falcao, 2009, p. 87).

Contudo, os autores apontam que o mes-
mo ndo pode ocorrer em outras categorias de
jogos como pervarsive games, os alternate reality
games (ARGs), MMORPGs, e acrescentamos,
ainda, social games, MOBAs" e processos de
gamificacdo ou ludificagao, por exemplo, isso
porque, em alguns desses jogos, o “circulo ma-
gico” é colocado em conflito, muitas vezes bor-
rando e quebrando essa fronteira'?, de modo
que o jogo deixa de se realizar em um “circulo
magico”, de “faz de conta”, sem ligacao com a
realidade, e passa a implicar e necessitar de in-
vestimento financeiro, temporal, interacional
e/ou social para garantir posi¢oes, distingdes
sociais, manter hierarquias, stafus e uma or-
ganizagao do social baseada na sociedade em
que vivemos. Além de apenas simular, esses
jogos passam a construir uma dada realidade.

Social games, e até mesmo um MOBA como
League of Legends, vinculam seus amigos reais
de redes sociais digitais, como o Facebook, rom-
pendo com a fantasia de um jogo, o “faz de
conta”, e puxam o jogador a realidade uma
vez mais, eclodindo com o “circulo magico”,
apesar de continuar nele (Lemos, 2015, p. 16).
“O mundo real é, assim, ligado a suas ag¢des
no jogo imaginario” (Schell, 2010, on-line). Essa
caracteristica nao é exclusiva dos games, pelo
contrario, ¢ uma tendéncia cada vez maior e
aponta para a atual fase das maquinas que
se comunicam entre si autonomamente, para
a comunicagao entre os objetos, que esta co-

nectando o real com o mundo imaginario, por
meio do que se estd chamando de “Internet
das Coisas” (do inglés, Internet of Things) (Le-
mos, 2013, p. 21).

Portanto, parece-nos que o “circulo magi-
co”, esse espaco ficticio visto como diferente
da realidade cotidiana, pode ser interpretado
como uma continuidade da mesma, transfor-
mando o ambiente virtual — representado aqui
pelos mundos do jogo — em uma extensao do
real por meio do processo de imersdo — tri-
lhando para um processo de “habitacao”, par-
tindo-se da ideia de que os mundos do jogo
sdo ambientes simulados e baseados na inte-
ragao via computador, em que o jogador sabe
exatamente que esta jogando, mas representa
um personagem em outra realidade e “habita”
tais espagos por meio deste.

De modo pratico, os proprios jogadores
resistem ao enquadramento do “circulo ma-
gico”, seja por meio do processo de feedback,
que procura mudar e melhorar o jogo ao longo
do tempo utilizando das experiéncias e experi-
mentagoes do jogador, seja pelo envolvimento
deles com o jogo dentro de um conjunto ex-
pandido do universo, ligado pelas praticas
de producao e colaboracdo, de construgdes
identitarias (Taylor, 2007, p. 112) ou até mes-
mo pelo ato de modificar a estrutura do jogo
para obter vantagens sobre outros jogadores,
a pratica conhecida como cheating (Consalvo,
2009, p. 415).

E possivel, portanto, afirmarmos que a re-
lacao realidade cotidiana e realidade virtual
interligam-se na mesma perspectiva de como
o social se constréi nos ambientes das técnicas
(Latour, 2005), como propoe a Teoria Ator-Re-
de (TAR), na mediacao entre atores humanos e
nao humanos® pela mobilidade, pelos fluxos,
desvios, movimentos e associacdes como re-
des sociotécnica.

Parece-nos que propor uma dicotomica
separacao entre o mundo real e o mundo vir-
tual trilha um processo que a “Constituigao”
da modernidade tratou de impor e permanece

10 Tal processo de mediac¢do mostra-se de duas formas: fluida, apresentando limites borrados que nao sdo completamente
perceptiveis; ou sélida, ao promover um sentimento e experiéncia de deslocamento do usuario/jogador por meio do pro-
cesso de imersao (Riberio e Falcao 2009, p. 87).

" Multiplayer Online Battle Arena, ou Arena de Batalhas On-line Multiusuarios, é um jogo de estratégia competitivo que
incorpora elementos de jogos de acdo e RPG.

12 Consalvo (2009, p. 415-416) é ainda mais radical, ao afirmar que nao podemos dizer que os jogos sdo “circulos magicos”
nos quais o ordinario da vida nao se aplica. Ela afirma (2009, p. 416) que essas regras da vida social se aplicam igualmente
aos jogos, “em concorréncia com outras regras e em relagao aos varios contextos, através de variadas culturas e em grupos
diferentes, situagdes juridicas e casas”.

13 Segundo Lemos (2013, p. 42), o termo foi criado por Lucien Tesniere, na semiética, para mencionar o participante, seja
ele um animal, pessoa ou coisa, em uma narrativa literaria.
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insistindo: a purificagdo e separacao dos hi-
bridos em “sujeitos e objetos” (Latour, 1994 in
Lemos, 2013, p. 21): de um lado, o mundo dos
humanos, de outro, o mundo do jogo, contami-
nando a “verdadeira” rela¢do com o mundo, a
nao mediada (Lemos, 2013, p. 21). Para Lemos
(2013, p. 21), “a media¢dao com nao humanos é
parte constitutiva do humano”, de modo que é
praticamente inviavel pensar o social ou o hu-
mano separado de modo independente dessas
redes sociotécnicas.

Taylor (2006, p. 153), que se alinha com o
campo dos Game Studies, mas também € uma
estudiosa para a qual a TAR representa parte
relevante do seu trajeto de pesquisa, mostra
um pensamento similar no que diz respeito a
questao:

Imaginar que nds podemos segregar essas coisas
— jogo e ndo jogo, social e jogo, on-line e off-line,
virtual e real — ndo apenas compreende errado
nosso relacionamento com a tecnologia, como
também nosso relacionamento com a cultura.

Jogos como mundos sociais

Esse pensamento de ruptura, de uma divi-
sao entre mundos, é defendido por Lehdon-
virta (2010, on-line), ao considerar o enqua-
dramento primario do “circulo magico” e o
separatismo do ciberespaco do pensamento
inicial da internet como sendo as raizes des-
se modelo dicotomico. A autora mostra uma
série de problemas no uso desse modelo para
o estudo e andlise de games que compreen-
de mundos virtuais separados da realidade,
como a classificacdo da base de usuarios de
MMOs como sendo “uma comunidade” fun-
damentada no conceito de Rheingold, e pro-
pOe uma perspectiva baseada no conceito de
sobreposicao de mundos sociais, de Anselm
Strauss (1978).

Nessa perspectiva, seguindo o caminho tri-
lhado por Lehdonvirta (2010) e indicado por
Strauss (1978), Juul (2008) e Huizinga (2000),
podemos afirmar que o jogo é mais um mun-
do social criado por humanos. Nesse sentido,
mundos sociais sao “universos de discurso”,
conforme Strauss (1978, p. 121), que ndo sao
limitados por uma fronteira territorial, imagi-
naria, ou por uma adesao formal, mas pelas
marcas efetivas do processo de comunicagao
(Strauss, 1978, p. 199). No conceito de mundo
social descrito por Strauss (1978), a realidade
social é percebida como composta de incon-
taveis mundos sociais de dimensdes variadas
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que se sobrepdem, transpdem e segmentam-
-se em submundos.

Todo individuo, logo, pertence a mais de
um mundo social, como o trabalho, a familia,
0s amigos, etc., e atuam de modo diferente em
cada mundo ou quadro a partir de estratégias
que constituem aquilo que Goffman (2012) no-
meou de face work e que Rodrigues (2011, p. 243)
traduz para “figuragao”. Esses podem ser locais
ou internacionais, emergentes ou constituidos,
publicos ou particulares (oculto), hierarquicos
ou anarquicos. As delimitagdes dos mundos so-
ciais, a autenticidade dos membros e das acoes
deles estdo a todo momento em controvérsias e
negociacdes (Strauss, 1978, p. 123). Como afir-
ma Recuero (2009, on-line), “a for¢a do jogo nao
esta no jogo, mas em sua apropriagao social”,
de modo que “o jogo vai além do jogo”.

Podemos dizer, portanto, que até mesmo um
jogo, por mais simples que seja, possui alguma
influéncia na vida cotidiana a partir das expe-
riéncias e vivéncias obtidas no mundo do jogo
que sao transpostas, assim como o movimen-
to reverso € igualmente possivel (os impactos
do cotidiano refletem diretamente na atuacao
e no desempenho do jogador no universo do
jogo). Nesse sentido, uma vez iniciado o jogo,
ele nao se desliga por completo, diferentemen-
te de outras atividades digitais — fechar a janela
do jogo nao implica acabar ou pausar o “circulo
magico” do jogo. Ele permanece indiferente a
auséncia de alguns jogadores, como ocorre em
MMOs que funcionam, diariamente, 24 horas
por dia. Desse modo, mesmo apds o ato de “fe-
char” um jogo e a tentativa de cessar o “circulo
magico”, rompé-lo, o jogo ndo termina quando
o jogador decide fazé-lo, mas permanece por
meio de imagens, de memdrias, de experiéncias
adquiridas ou por sua jogabilidade.

Alguns jogadores desligam o jogo para
entrar em outros espagos de representagdes
e construcao de capitais sociais criados pelos
seus pares, como foruns, comunidades vir-
tuais e sites, produzindo e assistindo videos,
criando e lendo guias e histdrias relacionadas
ao jogo e debatendo temas diversos que tange
ao universo jogo e fora dele, experimentado
novas facetas e indo atrds das experiéncias
que almejam — uma caracteristica tipica de
mundos transmidias. “Isto desenvolve toda
uma outra forma de relacdo entre o jogador
e o jogo. O jogo ja nao é um mero artefacto
que utilizamos para fazer uma pausa do quo-
tidiano, mas o contrario, o jogo é o mundo,
as atividades didrias sao elas sim uma pausa”
(Zagalo, 2012, p. 68).
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A metacomunicacdo e o enquadre

O processo em que o jogador sabe exatamen-
te que esta jogando € uma nogao que diz respeito
ao que Bateson (1987, p. 183) define como sendo
o conceito de metacomunica¢ao — comunica¢ao
sobre comunicagao —, ou seja, jogar nao é apenas
aceitar o “circulo magico” como processo me-
diador da logica do jogo, mas também perceber
que as agdes do jogo, geralmente implicitas, sdo
apenas jogo e nada mais. O fendmeno de jogar,
segundo Bateson (1987, p. 185), s6 € possivel
pela capacidade do organismo possuir algum
grau de metacomunicagdo/metalinguistica, ou
seja, de trocar sinais com a mensagem de que
os jogadores estdo “apenas jogando”. Bateson
(1987) introduziu na Psicologia e na Psiquiatria
a teoria do “duplo vinculo” (do original em in-
glés, double bind), um conceito que discorre so-
bre a natureza contraditoria da comunicagao
na qual o interlocutor esta preso, e a nogao de
“enquadre” (do inglés frame), um importante
conceito na andlise do discurso que possibilita
entender uma dada mensagem que possa pare-
cer ambivalente (Ribeiro e Garcez, 2013, p. 85).

Além disso, o autor via o jogo, sobretu-
do sua caracteristica enquanto brincadeira,
como um passo importante na evolucdo da
comunica¢gdo humana, porque era o “ponto
no qual o organismo ¢é capaz de reconhecer o
signo como sinal, isto €, reconhecer que seus
proprios sinais e os do outro individuo sao
apenas sinais” (Bateson, 1987, p. 184-185). Ba-
teson ainda (1987) argumenta em seu ensaio
que um dos fatos mais importantes que nos
torna humanos é uma capacidade tinica nossa
de utilizar os sistemas simbdlicos ou abstratos
para representar a experiéncia. A metacomu-
nicagdo, logo, ajuda a gerar a complexa ca-
deia de significados em um jogo, na qual cada
comportamento do jogador significa uma agao
(“eu matei vocé!”), mas também significa que
nao é a acdo (“de fato, eu realmente nao o ma-
tei, ja que estavamos apenas jogando”). Mas,
afinal, por que falamos que matamos ou mor-
remos quando estamos jogando?

A percepcao de Bateson (1987) é baseada
no conceito de estrutura cognitiva da psicolo-
gia, pela qual ndés organizamos o nosso olhar
para o mundo, criando contextos para inter-
pretar e impactar diretamente no modo como
significamos as coisas. Essa ideia parece estar

em sintonia com a nogao amplamente discuti-
da apresentada por Huizinga (2000) e adotada
nos estudos dos jogos como um dos pontos
centrais de debate na area (Salen e Zimmer-
man, 2012a, 2012b; Ribeiro e Falcao, 2009; Leh-
donvirta, 2010; Juul, 2008; Consalvo, 2009), o
“circulo magico”, que atua como um agente
mediador fluido, por apresentar limites fron-
teiricos que nado sao completamente percepti-
veis (Ribeiro e Falcao, 2009, p. 87), isso porque
esta ligada a “realidade” de um jogo, da ma-
neira que o mundo artificial e alternativo do
jogo e os contextos da “vida real” se cruzam e
sobrepdem (Strauss, 1978).

Da mediacao do “circulo magico”
na vida cotidiana

Muitas vezes, mesmo sem perceber, apro-
priamo-nos do sentido do “circulo magico”
para mediar nossa relagdo com o outro e dizer
0 que pensamos, porém, quando nao objetiva-
mos feri-lo, ou seja, utilizamos da brincadei-
ra para tecer um comentario critico implicito.
Considere agora um quadro situacional de um
dialogo face a face entre dois amigos a respei-
to da beleza; o primeiro (amigo 1) critica um
terceiro, até que o segundo (amigo 2) questio-
na o primeiro amigo (1) falando que ele néo
€ tao bonito quanto pensa. Apds um siléncio,
0 amigo 2 completa com a expressao “estou
brincando”. E claro que aqui ndo é um espaco
delimitado por regras de um jogo, mas é ai que
ocorre a apropria¢ao do “lugar do jogo” e das
ideias de Bateson (1987), pois os atores sociais
sabem, de alguma forma, que a brincadeira/
jogo ¢é algo longe da realidade, separada de al-
guma forma do espago do mundo real.

Por meio desse exemplo aparentemente
trivial, passivel de ocorrer em uma conversa
entre quaisquer amigos, podemos perceber
a existéncia de uma apropriagao e enquadre
(in)consciente do carater paradoxal (duplo
vinculo) e metacomunicativo da brincadeira
e do jogo, apresentadas no estudo de Bateson
(1987) e cristalizadas no senso comum, ao per-
cebemos o discurso do amigo 2 que introduz
o “circulo magico” para mediar a relagao por
meio de mecanismos como “estou brincando”,
bem como poderia ter sido “isso é uma brin-
cadeira”, semelhante a mensagem “isso é um
jogo”, na qual Bateson (1987) tece sua analise'.

4 A simples acdo de utilizar um termo como “jogo” ou “brincar” ndo é neutra, mas traz consigo um determinado recorte

do real, de representagido do mundo (Brougere, 1998, p. 105).
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Em suma, acreditamos que ha uma transpo-
si¢do ou transcricao de uma faixa de compor-
tamento discursivo critico para uma faixa de
brincadeira, em comparagdao ao pensamento
de Goffman (2012, p. 68) e Bateson (1987). O
exemplo da conversa entre os dois amigos de-
monstra que o primeiro enunciado do amigo
2 nao esta envolvendo nenhuma atividade de
tonalizagdo, ndo transformada, de modo que
a aplicacao da tonalizagao (transformacdo) no
discurso do amigo 2, com a expressao “estou
brincando”, sugere alienagao, ironia e distancia
para afastar o quadro primario (da opiniao e
critica primeiras) da interpretacdo do amigo 1%.

Surge, portanto, uma segunda transforma-
¢ao do discurso: a maquinagao (do original
fabrication). Na maquinagdo, para Goffman
(2012, p. 118), um ou varios individuos (como
o faz o amigo 2) esforcam-se intencionalmen-
te para convencer sobre uma outra reflexao
a respeito de uma atividade de modo que as
pessoas (como o amigo 1) sejam induzidas a
uma falsa convicgao a respeito do que, de fato,
ocorre. Logo, a tonalizacdo e a maquinagao
constituem-se como dois tipos de reelaboragao
de quadros sociais.

Percebemos como a brincadeira se banali-
zou, transformou-se em desculpa, justificativa e
mecanismo linguistico para realocar uma inter-
pretacdo do significado primario de um enun-
ciado, desconstruindo sentidos e estabelecendo
um duplo vinculo, promovendo uma modifica-
¢ao do discurso, sua transposi¢ao e conversao
de uma esfera de significado para outra. Pode-
mos, a partir dessa discussao, estabelecer algu-
mas premissas que sustentam a fim de transfor-
mar a agao séria em algo ltdico®.

A ocorréncia do quadro enunciativo'” cons-
titui sentido a partir da materialidade verbal
“vocé nao € tao bonito quanto pensa”, seu sen-
tido primario e “sério” do discurso do amigo
2, mas adquire outro significado e significacao
ao ser associado ao quadro da brincadeira/
jogo pela expressdo “estou brincando/isto é

uma brincadeira”, deslocando a interpretacao
do amigo 1 igualmente para o sentido “nao
sério”, atribuido ao ato de brincar/jogar, in-
corporando e criando o “duplo vinculo”, um
paradoxo, ao discurso/enunciado. Utilizamos
um dos conceitos centrais na analise dos qua-
dros da experiéncia (frame) de Goffman (2012),
o key, traduzido para tom na edigao brasileira
da obra Frame Analysis (1974), porque pode-
mos discorrer a partir desse conceito sobre o
processo de transformacao de uma agao séria
em “nao séria”.

O tom (key) € um conjunto de convengdes
das quais uma determinada atividade, ja
identificada e significada por conta de algum
esquema primdrio (como a opiniao real), é
transformada por algo sobre essa atividade
(como uma agao desprovida de seriedade),
contudo, é percebida pelos participantes como
algo muito diferente (Goffman, 2012, p. 71).
Para Goffman (2012), os tons sao importantes
para a compreensao da realidade, ainda que
indiquem um desvio do real. O processo que
acreditamos ser uma transformacao de signifi-
cacdo do discurso do amigo 2 pode ser enqua-
drado na nocdo de keying de Goffman (2012,
p. 72), traduzido para tonalizagao'.

Dessa forma, os tons abundam nos discur-
sos, nos enunciados, pois podemos encenar
uma brincadeira, fantasia-la, descrevé-la ou
analisa-la. Nao estaria o amigo 2 encenan-
do uma brincadeira procurando omitir para
emitir sua opiniao por meio dela? A sistema-
tizacao da transformagao de uma tonalizagao
introduz modifica¢bes complexas ao ponto de
um participante (amigo 1) poder dizer que o
acontecido foi apenas uma “brincadeira” de
fato, apesar de parecer uma opinido sensata,
sendo esta ultima o que realmente ocorre du-
rante muitas conversas que se utilizam desse
artificio linguistico.

Nao se pode deixar de negar que qualquer
discurso, inclusive dos autores e do amigo 2
procurando evitar problemas com o amigo 1,

15O primeiro enunciado do amigo 2 é um fragmento de atividade séria que é usado como modelo para montar uma versao
ndo séria dessa mesma atividade, de modo que o amigo 1 encontra-se em uma confusdo de enquadramentos, instaurando
um duplo vinculo comunicacional, podendo se confrontar com a pergunta “o que esta acontecendo aqui?”, formulada a
partir de um momento de confusdo ou duvida se aquilo que esta ocorrendo é uma brincadeira ou critica.

16 E exatamente sobre a questdo da seriedade e da falta de seriedade que Bateson (1987) discorre em seu ensaio A Theory
of Play and Phantasy, apontando para a complexidade da experiéncia social.

17 Este quadro é um dos aspectos fundamentais do discurso, segundo Rodrigues (2000, p. 11), porque intervém na consti-
tuicdo das fronteiras do sentido e da sociabilidade entre os interatores. Um quadro enunciativo, dessa forma, “é formado
por todo um conjunto de evidéncias pressupostas que permitem aos interlocutores compreender o sentido dos enuncia-
dos que trocam entre si, no decurso de um processo interlocutivo” (Rodrigues, 2000, p. 11).

18 Para Goffman (2012, p. 118), a tonalizacdo proporciona que uma faixa de atividade (de opinido e critica) seja transfor-
mada, logo, que possa funcionar como um modelo completo e exato para outra situagdo, para outro significado (de nao
seriedade), demonstrando a fragilidade de um discurso, tal como de uma atividade.
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implica em um processo de imposicao de
ideias, objetivando levar aos interlocutores
(leitores ou amigo 1) a aceitar as consideragdes
que o locutor (amigo 2 ou autores) pretende
ser verdadeiro ou mais adequado. Ha um di-
recionamento que pretende moldar e orientar,
ou melhor, “enquadrar”, no sentido empre-
gado por Bateson (1987), a interpretacdo dos
individuos por meio de recursos retéricos da
linguagem, como o faz o amigo 2, na tentativa
de evitar problemas, processos estes destina-
dos a manipular os interlocutores, inevitavel-
mente. Essa caracteristica, contudo, é natural
a condicao da linguagem humana justamente
pela variedade de significados e significantes
que uma locugao pode obter em um dado con-
texto, como pondera Bateson (1987)".

Obviamente, a interpretagao depende dos
estimulos ou instancias enunciativas que o re-
ceptor da mensagem (amigo 1) pode gerar ao
emissor (amigo 2), como dois tipos de compor-
tamentos mencionados por Rodrigues (2011,
p. 240-241), sendo eles paraverbais (entona-
¢ao, timbre da voz, intensidade, prontuncia,
dentre outras) e extraverbais (um olhar, uma
postura, gestos, mimica, sorrisos), como uma
expressao facial de desagrado, por exemplo,
caso o amigo 1 opere um enquadre que sina-
lize uma provocagao ou ironia. Nas interagdes
face a face, as instancias enunciativas, como a
identificacdo dos atores e as coordenadas de
localizagao espacial, temporal e contextual que
delimitam as fronteiras do quadro enunciati-
vo, sao obviamente manifestadas?®® de modo
que nao € necessario uma explicitacdo do qua-
dro, ou seja, inscrever as marcas discursivas
das componentes enunciativas de um quadro
(Rodrigues, 2011, p. 259, 263-264), logo, de ex-
pressdes verbais a que Rodrigues (2000, p. 11)
chama de unidades ou expressdes dicticas.

A partir das ilustragdes apresentadas até
aqui, consideramos importante retomar o que
Bateson (1987) chama de “enquadre”. Para
ele, esse conceito é importante porque ofere-
ce aos participantes elementos para delimitar
que tipo de comunicagao existe e, consequen-
temente, como cada ator deve agir a dada si-
tuacao especifica, rindo em resposta ao ato de
brincar ou contestar em contraponto a uma
critica, dentre outras. Portanto, os atores des-

sa interacao face a face devem estar engajados
e atentos para perceberem os sinais que deli-
mitam ou contextualizam os enquadres dessa
comunicacao (“isto é brincadeira?” ou “isto
¢ uma critica a minha aparéncia?”) para que
possam responder adequadamente a situa-
¢ao na qual se encontram e melhor construir
a comunicacao em exercicio (Ribeiro e Garcez,
2013, p. 86).

Como vemos, nesses dois casos, ndo ¢ a
materialidade da expressdao verbal que se
modifica, ao contrdrio, ela permanece, mas é
a expansao do discurso e o quadro enunciati-
vo formado que se dilata e rompe, no primei-
ro caso, sendo a opinido e a “realidade” e, no
segundo, pela desconstrucao dessa seriedade.
A forca do quadro enunciativo da brincadei-
ra costuma absorver, ou mesmo converter, o
discurso e o préprio individuo a enquadrar as
acdes como sendo ausentes de seriedade ou
“fora do quadro da realidade”.

E essencial pontuar isso, pois, caso 0 amigo
1 ria, fica caracterizado que o enquadre perce-
bido por ele foi de que a enunciagdo do amigo
2 ¢ uma brincadeira, nesse sentido, a situagao
passa normalmente pelo fato de ele nao levar a
sério, ou seja, “levar na brincadeira” a afirma-
tiva do amigo 2, o que circunscreve um mini-
mo grau ou esfor¢o de metacomunicagao, de
troca de sinais que levem a mensagem e lem-
brem frequentemente de que “isto é brincadei-
ra” entre ambos (o ato de rir do amigo 1 e a
marca do ato discursivo “estou brincando”, do
amigo 2, por exemplo) (Bateson, 2013, p. 89).

Entretanto, sem significar que a acao dis-
cursiva do amigo 2 tenha se limitado a uma
simples brincadeira ausente de veracidade,
o que produz um efeito de “duplo vinculo”
contraditdrio da comunicagdo na qual o in-
terlocutor esta preso em duas possibilidades,
no minimo. Porquanto, podemos afirmar que
qualquer elocugao pode assumir um signifi-
cado completamente oposto ao que estd “visi-
vel” no discurso por meio dos diferentes qua-
dros enunciativos que se utilizar.

Surge, a partir desse duplo, uma forma
mais complexa de brincadeira, que passa a ser
construida a partir de outra premissa, que nao
é mais “Isto é brincadeira”, mas, sobretudo,
em torno da pergunta “Sera isto brincadeira?”

19 Tal aspecto é também central na interagao social, segundo Goffman (2012), pois tentamos, seja consciente ou inconscien-
temente, manipular e controlar a maneira pela qual os outros nos enxergam ou “enquadram”.
2 Como o siléncio do amigo 1 e a rdpida apreensao do sentido pelo amigo 2, que o condiciona e fundamenta a dizer “estou

brincando”.
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(Bateson, 2013, p. 92; Goffman, 2012). Da mes-
ma forma, o “circulo magico” e as ideias da
brincadeira e do jogo no senso comum fariam
com que a ldgica do jogo mediasse a acao entre
os amigos. Bateson (1987, p. 191) observa, ain-
da, que “0jogo ocorre dentro de uma estrutura
psicoldgica delimitada, uma delimitagao espa-
cial e temporal de um conjunto de mensagens
interativas”. Consideramos ainda ha pouco
que a metacomunicacdo gera um comporta-
mento que significa uma agao, mas, a0 mesmo
tempo, a negagao desta, significando que nao é
de fato uma acao, pois tudo ndo passa de ape-
nas “brincadeira” ou um “jogo”.

Bateson (1987) ressalta que a brincadeira
pertence a um certo tipo de comunicagao que
ele denomina com persisténcia como sendo de
natureza paradoxal. Segundo o autor (2013,
p- 89, grifo do autor), a assercao “Isto € brin-
cadeira” assemelha-se a “estas a¢des nas quais
estamos presentemente engajados nao deno-
tam o que aquelas acdes que elas representam
denotariam”. Para o tedrico (2013, p. 90), “a
brincadeira é um fendmeno em que as agdes
de ‘brincadeira’ se relacionam a, ou denotam,
outras acdes de ‘ndo brincadeira”. E nesse
sentido que podemos localizar e identificar no
ato de brincar uma iminéncia de sinais que re-
presentam outros eventos, de modo que a evo-
lugao do fendmeno de brincadeira e de jogo
pode ser um importante avango na evolugao
da comunicagao (Bateson, 1987, 2013).

Portanto, quando o amigo 2 diz ao primeiro
que este nao ¢é tao belo, mas logo estabelece e
evoca um ambiente/estrutura de brincadeira/
jogo, ambos os amigos reconhecem que a agao
representa a opinido de um deles (no caso o
amigo 2), mas também nao significa a mesma
ideia de afirmar que ele (0 amigo 1) nao é bo-
nito. Podemos dizer que o amigo 2 troca sinais
que carregam a mensagem “vocé nao é tao bo-
nito”, mas, ao mesmo tempo, transmite a men-
sagem “isto nao é minha opinido de verdade, é
apenas uma brincadeira”. E dessa forma que o
amigo 2 encena uma brincadeira para omitir e
emitir sua opinido.

Essa dupla consciéncia é produto do fato
de a estrutura artificial, e potencial, do jogo ou

da brincadeira, permitir aos individuos opinar
e criticar sem ferir. Sem essa base, seria prova-
velmente impossivel dizer o que se pensa sem
machucar o outro. A opinido, no jogo, é um
estranho hibrido semidtico que somente pode-
ria surgir a partir do contexto original no qual
se enquadra a brincadeira/jogo. A opiniao na
brincadeira/jogo tem e ndo tem o significado
de uma opinido fora do “circulo magico”.

Portanto, uma mordida entre caes ou um
beijo na brincadeira da garrafa®, por exemplo,
indica, representa e significa uma dentada e
um beijo, respectivamente (“Eu beijei aquele
menino bonito!”/“Eu o persegui, alcancei e
mordi!”), mesmo que isso indique simultanea-
mente o oposto: “mas foi apenas uma brinca-
deira, eu realmente nao o beijei/mordi, estava
apenas brincando”. A esse duplo sentido e
habilidade, em que algo representa, mas tam-
bém demonstra exatamente o que algo nao é,
Bateson (1987) chama de metacomunicacao.
E desta forma que se enquadra os eventos de
uma situacdo de tal modo que os comporta-
mentos de “interagir” sejam relacionados a
outras atitudes de “ndo interagir” (Salen e
Zimmerman, 2012b, p. 93), ou seja, de comuni-
car sobre algo que estdo sinalizando, mas que,
de fato, nao existe. H4, logo, duas personalida-
des proprias da brincadeira/jogo: na primeira
(i), as mensagens ou sinais trocados durante o
ato de brincar sao de alguma forma nao intera-
cionados, ou ndo verdadeiros com a realidade,
apesar de impacta-la; e, na segunda (ii), aquilo
que é representado ou simulado por esses si-
nais é nao existente.

Quando uma crianca empurra outra den-
tro de uma brincadeira, como na brincadeira
de capturar a bandeira?, nao constitui o que
significaria normalmente fora do contexto do
jogo, pois os jogadores envolvidos acrescen-
tam novas regras, além daquelas definidas na
vida cotidiana, quando o jogo comecga, dife-
rentemente da suspensdo das “regras reais”,
como propdem Salen e Zimmerman (2012b,
p.- 92), pois nos parece provavel que os joga-
dores levam para o ambiente do jogo muitas
das regras e comportamentos sociais da vida
normal. A partir desse novo conjunto de re-

2 Nesta brincadeira, também conhecida como “verdade ou consequéncia” ou “verdade ou desafio”, os jogadores formam
um circulo ao entorno de uma garrafa. Ao gira-la, as extremidades selecionam dois jogadores que respondem a pergunta
“verdade ou desafio?”. A resposta do jogador, portanto sua acdo, implicara em dizer uma “verdade” ou em realizar um
“desafio” ou “consequéncia” escolhido por algum membro lider ou pelo consenso estabelecido pelo grupo.

2 E uma tipica brincadeira infantil, na qual dois grupos possuem espacos delimitados especificos. As regras sdo simples,
de modo que cada grupo é formado por uma quantidade de jogadores, e o objetivo é capturar a bandeira do time rival e

trazé-la, sem ser pego por adversarios, ao seu time.
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gras, que antes so funcionava durante o vigor
da estrutura do jogo, os jogadores regulam seu
comportamento, e o “circulo méagico” cria uma
autoridade arbitraria que serve para orientar e
direcionar o jogo e, portanto, mediar as agdes.
E dessa maneira que a brincadeira e o jogo po-
dem mascarar as reais inteng¢des.

Porém, nem sempre a brincadeira, mesmo
que evocada, se estabelece com o outro, ora
pelo fato de que, se o individuo nao perceber
a brincadeira ali, ela sequer se formara. E pre-
ciso, portanto, uma dupla consciéncia do ato
de jogar para que ele exista, tanto no cotidiano
quanto no jogar. Logo, é somente pela légica
do jogo que é possivel — geralmente quando
nao se objetiva ferir simbolicamente — afirmar
que o outro nao possui alguma caracteristica,
criticando-o.

Notas sobre o enraizamento
social do jogo na sociedade

Esse fato justificaria a existéncia de marcas
maledicentes das intervengdes a partir das in-
teragdes verbais, enquanto processos ritualis-
ticos de producdo de marcas simbolicas posi-
tivas a que se poderia chamar de dito popular
(Rodrigues, 2011, p. 238): “é brincando que se
diz a verdade”. Interessante perceber, confor-
me ja apontamos anteriormente, que existe
uma espécie de acordo ao se enquadrar o jogo,
pela midia e institui¢des sociais de grande re-
presentacao (como a familia), como uma ativi-
dade “nao séria”, para criangas.

Brougere (1998, p. 105) argumenta que a
nossa cultura aparentemente enquadrou o
“brincar” como uma atividade que se opoe
ao ato de “trabalhar”, caracterizada por uma
indole de futilidade e oposicdo ao que ¢é sé-
rio. Todos esses pressupostos ajudaram a
incorporar, cristalizar e enquadrar o jogo no
imaginario social das pessoas, passado de
geracao em geracao e que encontram base
na cultura de consumo. Essa ideia, que se
cristalizou no senso comum?, evidencia um
enquadramento social do jogo na sociedade
que legitimou e estabeleceu o ato de “brin-
car” e “jogar” como essencialmente de uma
caracteristica na qual os individuos preci-
sam, por consentimento, “desligar-se” de

sua vida cotidiana para entrar no espago so-
cial e psicoldgico de um jogo.

Um game ainda carrega o status de fantasio-
so, distante da realidade diaria que preocupa
os adultos. A utilidade deles, para muitos, li-
mita-se aos tempos livres, sendo incapaz de
ultrapassar as fronteiras da seriedade impos-
tas ao longo da cultura da humanidade, do
dialogo entre adultos. Mesmo no trabalho ha
um distanciamento histérico que ndo permite
ao jogo uma aproximagao, apesar desta estru-
tura estar sentindo impactos da entrada da
geragdo que cresceu interagindo com a midia
jogo digital no mercado de trabalho e de con-
sumo. Sao agora eles que passam a contribuir
para a normalizacao e aceitagdo desses novos
meios aos padroes culturais da sociedade con-
temporanea — a mencionada gamificagao € um
exemplo deste processo.

Porém, o potencial permanece circunscri-
to ainda ao seu primdrdio de entretenimen-
to infantil, atrelado ao reino da fantasia, que
promove a manutencao dos esteredtipos mol-
dados e construidos em tempos de narrativas
Unicas e soberanas. Mudar esse enquadramen-
to no atual panorama sécio histérico é algo
que apenas o tempo e uma continuada discus-
sao publica, fomentada por eventos, revistas,
institui¢des e pessoas podera ajudar a dissipar.

Consideracdes finais

Essas ideias servem para mostrar que ojogo
nao sé concede significados distintos as a¢des,
mas também comunica uma atitude para com
essas agdes que precisam ser interpretadas e
entendidas. Precisamos compreender o jogo,
e seus derivados, como um sistema complexo,
que inclui comportamentos (com significados
associados) estruturados de formas particula-
res (Salen e Zimmerman, 2012b, p. 92).

Diante do exemplo dado e do esforco ted-
rico realizado, percebemos que o “circulo
magico” possui grande influéncia na socie-
dade e na vida cotidiana, ndo se restringindo
a mediar relagdes nos jogos digitais. Dessa
forma, sugerimos ampliar a nogao de media-
cao de Ribeiro e Falcdo (2009) para além do
proprio jogo, funcionando como mediador
de muitas de nossas praticas sociais, sem,

» Podemos afirmar isso a partir de formas rituais de producao simboélica, como o dito popular “é brincando que se diz
a verdade”. Essa marca maledicente procura referenciar pessoas ausentes para sublinhar que a brincadeira ou os jogos
enquadram-se fora da “realidade”. A convergéncia de opinides, do jogar/brincar como “néo sério”, produziu uma marca
simbdlica a partir da criacdo de pertenca e presenga entre os participantes de um mesmo pensamento a que, pelo elemento

de repeti¢ao, denominamos hoje de ditado popular.
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na maioria das vezes, percebermos sua agao,
como ocorre em alguns conceitos possiveis
de serem usados como sinénimos de “circu-
lo magico”, ou em marcas linguisticas que
dizemos sem perceber.

Podemos chegar a essa conclusdo se pa-
rarmos para analisar pequenos processos do
nosso cotidiano. Ao mesmo tempo em que o
“circulo magico” cria uma autoridade que
rege regras formais, entendemos que os jogos
funcionam por meio de um esquema princi-
pal, que incorpora todos os demais: a cultura.
As regras implicitas dos jogos estao baseadas
no “circulo magico”, mas, sobretudo, na cultu-
ra em geral.

Apesar de opinides mais radicais, como a
de Consalvo (2009), acreditamos que o “cir-
culo magico” é um importante conceito para
se compreender o quadro do jogo. Apesar do
estatuto inicial do termo, a principio agindo
para delimitar uma fronteira entre mundos,
0 avango tecnoldgico no campo dos games
provocou modificagdes que colocaram a
ideia em um amplo debate académico ainda
sem um consenso. O que podemos afirmar é
que a tecnologia vem transformando a ma-
neira como nos jogamos e até o significado
de jogar (Zagalo, 2012, p. 67), havendo até o
uso de jogos digitais para novas interagdes e
experiéncias com espagos publico reais. Os
games, hoje, conectam o real com o mundo
imaginario como jamais se pensou, por meio
de jogos surgindo e mudando a maneira
como nos relacionamos com o mundo e com
as pessoas.

Embora muitos autores (Consalvo, 2009;
Ribeiro e Falcao, 2009; dentre outros) afirmem
que esses tipos de jogos digitais quebram com o
“circulo magico” do jogo, por recorrentemente
trazer para o game estruturas, associagoes, for-
mas arquetipicas, memdrias, influéncias, etc., e
impactos do mundo real, o que ¢é realizado no
ambito do jogo é transposto igualmente para o
mundo real, de modo que se constréi uma via
de mao dupla, na qual as experiéncias adqui-
ridas, memorias, estruturas, etc., influenciam
e impactam igualmente na vida cotidiana dos
jogadores — e até de nao jogadores, pelo pro-
cesso de ludificagao ou gamificagao. Portanto,
acreditamos que um jogador utiliza de diver-
sos quadros ou mundos para entender a “rea-
lidade” e que, compreendendo a atividade ga-
mer a partir do movimento de quadros, pode
melhor capturar e estudar os processos com-
plexos que moldam a jogabilidade em MMOs
(Consalvo, 2009, p. 415).
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O mundo do jogo nao se enquadra nos
limites de um servidor de MMO. Como é re-
corrente, esse mundo dos jogadores flui sobre
outras plataformas digitais (féruns, sites, co-
munidades virtuais de fas, etc.). “Ao mesmo
tempo, outros mundos sociais, como familias
e locais de trabalho, penetram o site do MMO
e sdo permanentemente entrelacados com o
mundo dos jogadores” (Lehdonvirta, 2010, on-
line).

Conquanto o “circulo magico” esteja borra-
do, acreditamos que os jogadores permanecem
nele, tal como Lemos (2015, p. 16), de modo
que o espago e o tempo do jogo (sua realidade
virtual) ndo sao dissociados, mas sofrem uma
convergéncia ou sobreposicao com a realidade
cotidiana, de mundos sociais, interligados na
mesma perspectiva de como o social se cons-
tréi nos ambientes das técnicas (Latour, 2005),
como propde a TAR, do processo de mediagao
e traducao entre atores humanos e ndo huma-
nos pela mobilidade, pelos fluxos e pelo movi-
mentos e das associag0es como redes sociotéc-
nicas que formam o magma social. O jogador
torna sua existéncia virtual parte de sua vida
cotidiana.

Essas redes sociotécnicas procuram mos-
trar que nossa sociedade contemporanea nao
€ composta unicamente por seres humanos,
mas também de maquinas, de objetos e de nédo
humanos. A TAR abre um caminho para que
se possa compreender as relagdes de mediagao
que o jogo nos impoe e nos “faz fazer”, como
para figurar que estamos em um mundo da
fantasia, em um mundo imaginario, por meio
da mediacao do “circulo magico”.

Pelo lidico, ficamos muito tempo juntos rindo,
jogando ou disputando em um outro mundo, fora
do espaco ou do tempo, em um tempordrio circulo
mdgico que é fundamental para dar sustentagdo
as ligacdes mais “sérias” do dia a dia quando ces-
sa 0 jogo (Lemos, 2015, p. 150).

Dessa forma, a TAR possibilita entender o
social sem impor fronteiras ou distingdes entre
mundos, rompendo com a terminologia usual
nos Game Studies da existéncia de um mundo
virtual, mas sim de mundos sociais no qual o
mundo digital é parte integrante, estando so-
breposto por varios outros mundos (Strauss,
1978; Lehdonvirta, 2010). Auxiliando, ainda,
na compreensao do processo dialogico do jo-
gador para com o jogo e a realidade, em um
procedimento de relagdo do usuario/jogador
com o duplo jogo/realidade.
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E exatamente por isso que a TAR cabe de
forma apropriada em estudos relacionados aos
games, porque ha um processo de mediagao
claro nessa relagao entre jogador-jogo. Media-
¢ao em que cada parte influencia diretamente
na outra para que o “circulo magico” atue no
momento do jogo e que o jogador possa ope-
rar. E importante considerar que, assim como o
jogo aplica suas regras e seu espago representa-
cional para funcionar, cada jogador, com tudo
que constitui sua “rede particular”, influencia
de diferentes maneiras nesse espago, logo, ob-
viamente, o jogador sabe que estd presente em
um mundo de jogo e que aspectos de sua vida
material/real influenciam diretamente nele.

Juul (2008) propde entender o “circulo ma-
gico” como uma peca de quebra-cabeca, de
uma maneira que nos parece bastante interes-
sante para chegar a um consenso em relacao
ao termo. Segundo ele, a analogia da pega tor-
na mais acessivel falar sobre alguns detalhes
que os games estdo imersos por conta de uma
caracteristica fundamental: possuem diferen-
tes interfaces em seus lados. “Visto como uma
peca de quebra-cabega, um jogo pode ou nao
pode caber em um determinado contexto”
(Juul, 2008, p. 63). Essa assertiva nos parece
muito adequada para uma midia tdo rizoma-
tica quanto a dos jogos digitais.

Mas estamos longe de esgotar o assunto,
ainda ha muito a desvendar a respeito dos
games e da nogdo de “circulo magico”, como,
por exemplo, como os jogos podem criticar,
desafiar e contribuir com outros mundos
sociais? Estas questdes reivindicam ao pes-
quisador compreender um ambito maior ao
qual se impde ao conhecimento, rompendo
com as barreiras epistemoldgicas entre a
racionalidade técnica e a racionalidade co-
municativa tendo como referéncia nao a se-
paracao, mas a integragao e agregagao entre
mundo fisico e mundo da ideia, entre o ho-
mem e o que ele produz, entre a acdo social e
agdo comunicativa nesta ordem sociotécnica
que a contemporaneidade nos oferece como
presente e como futuro.
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