JOGO

(Play — do Introduction to Performance Studies)

Tradugdo de Juliana Manhdies

O coringa do baralho

Jogar — fazendo algo que ndo é “ndo pra valer” - estd, como ritual, no coragdo
da performance. De fato, uma defini¢io de performance pode ser: comporta-
mento ritualizado condicionado/permeado por jogo. Exatamente como e por
que isto se d4 é o tema deste capftulo. O ritual tem seriedade, ele é o martelo
da autoridade. O jogo é mais livre, mais permissivo - afrouxando precisamente
aquelas 4reas onde o ritual estd pressionando, flexivel onde o ritual é rigido.
Para dizer em outras palavras: o comportamento restaurado tem a qualidade de
n3o ser inteiramente “real” ou “sério”. O comportamento restaurado é condi-
cional; ele pode ser revisto. O jogo é uma faca de dois gumes, ambiguo, se move
em diferentes direcdes simultaneamente. As pessoas, geralmente, misturam
partes de jogo — um quebra-cabecas, uma piada, um sorriso malicioso — com
atividades sérias. “Eu s6 estava brincando”, reflexivamente, afirma que a acao
“de verdade” foi, de fato, uma performance. Essa afirmac¢io enfatiza aqueles
aspectos da performance jocosa associados a arte, criatividade, infincia. No é
uma afirmagio voltada ao uso técnico ou mercadolégico da performance.

O jogo do baralho utilizado no tambor de Mina de Belém. Foto © Zeca Ligiéro, 2011.




O jogo ¢ algo muito dificil de definir ou pontuar. £ um estado de humor,
uma atividade, uma erupgio espontanea; algumas vezes cercado de regras, nou-
tras muito livre. E generalizado. E algo que todo mundo faz na mesma medida
em que todo mundo observa outros fazerem - tanto formalmente, em dramas,
esportes, na televisdo, filmes; quanto casualmente, nas festas, no trabalho, nas
ruas, nas dreas de lazer. O jogo pode subverter os poderes estabelecidos, como
na parddia ou no carnaval, ou entdo ele pode ser cruel, poder absoluto, o que
0 Gloucester de Shakespeare pretendia quando gritava: “Como os insetos para
0s meninos, estamos nds para os deuses / Eles nos matam por esporte”® (Rei
Lear, 4, 1, p. 38-39).
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Uma pelada de futebol no Togo, mas poderia ser no Brasil. Foto © Zeca Ligiéro.

Victor Turner classificou o jogo como “o coringa no baralho”; com isso, ele
queria dizer que o jogo é, a0 mesmo tempo, criativo e desonesto. Na verdade,
no pensamento ocidental, o jogo tem sido tanto valorizado quanto suspeitado.
Desde o Iluminismo®® ao longo do século XIX, um grande esforco foi feito para
racionalizar o jogo, para controlar sua expressio andrquica, para canalizé-lo em
diversas fronteiras normativas, regras, jogos de campo e vérias demonstracées
oficiais realizadas como espetaculo ptiblico, civil, militar, ou religioso. Foi cria-

5 “As flies to wanton boys, are we to the gods,/They kill us for their sport.”
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lluminismo: movimento filosofico europeu que teve seu apice no século XVIII, mas continua
no tempo presente, caracterizado por uma &nfase na racionalidade, raz&o emplrica o outras
operagtas cognitivas,
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do um sistema de pensamento para delimitar lugares especificos ao jogo e para
ciscunscrever o tempo da diversio para depois do trabalho ou aos domingos
(e assim, quando a semana de trabalho foi reduzida, aos fins de semana). O
trabalho industrial, marcado pela regularidade da linha de producio, estava no
topo da agenda politica e econémica europeia e estadunidense. O jogo deveria
ser mantido fora dessa linha o maximo possivel. Porém, apesar dos planos mais
bem elaborados... as pessoas continuavam a se divertir intensamente, quando
ndo sempre publicamente. Quanto mais os historiadores estudam a Era Vitoria-
na, por exemplo, mais descobrem jardins secretos de jogos. A embriaguez era
endémica tanto no trabalho, como fora dele; e a variedade de joguetes sexuais
devastou a doutrina oficial de produgio ordenada.

Uma mudanga aconteceu na virada no século XX e vem se acelerando desde
entdo. O jogo voltou a ser uma categoria de pensamento. No¢Ges sobre o in-
consciente (unconscious)® na psicologia e na literatura, teorias da relatividade e
da incerteza (ou indeterminagdo) na fisica, e a teoria do jogo na matematica e
na economia s3o exemplos de como o jogo foi tomado como um assunto sério.
Com o jogo, as artes visuais retomaram a sua propriedade de criagdo de novos
mundos, com o desenvolvimento do Cubismo e, depois, do Expressionismo
Abstrato. Varias vanguardas romperam, parodiaram, subverteram jocosamente
os valores da cultura oficial. O jogo é, intrinsecamente, parte da performance
porque ele cria o “como se”, a arriscada atividade do fazer-crer. ReflexGes mais
recentes sobre o jogo atribuem a ele um lugar importante na vida de humanos e
animais. Na filosofia indiana, o jogo é a base primaria da existéncia.

O que é o jogo? O que é jogar?

Jogar é diferente de “jogo”? As atividades chamadas de “jogar” correspon-
dem diretamente ao fendémeno chamado “jogo”? O que jogar baseball, jogar
poquer, passear com seu namorado ou namorada, interpretar um papel numa
pega, bancar o bobo, deixar alguém pescar (play, no sentido esportivo) na sua
zona de pesca e executar uma ideia tém em comum®’? A fantasia, o sonho e o

® Inconscients: Conforme teorizado por Sigmund Freud (1856-1939), pensamentos,
santimontos, impulsos, ou memorias dos guals nflo estamos cientes e sobre os quais nfo temos
controlo. A inconscidncia se manifesia nos sonhos e como deslizes da lingua, esquocimanto,
comporiamento compulsivo, a simliares.

" Nota da rovisfo: am Inglés, a palavra "play” possul diversas acepgdaes, motivo gue non fez
aplar par nAo trnduzlr as expressBes dunt o eiquivalents mals comum, “jogar”’, na tentativa de
sarmos N8, o maia possivel, A asaritura & concalton Lilizadon palo autor @, ao masme lempo,
aproximar o significado do portugude, camao skemplifiuado nas axpresstes desss pardgralo.
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“Futebolin”, como € conhecido na América Espanhola o toté do Brasil.
San Cristobal de las Casas, México, 2010.

sonhar acordados s3o tipos de jogos interiores? Jogar é sempre divertido? Jogar

¢ sempre guiado por regras ou pode ser imprevisivel? Jogar é uma atividade pré- -

-racional, racional, ndo racional ou irracional? Como a nocio de jogo aparece
nas filosofias e cosmologias ocidentais e nfo ocidentais? Os animais jogam da
mesma maneira que os humanos? Os adultos jogam da mesma maneira que as
criangas? Quais sdo as conexdes entre ritual e jogo? Entre arte e jogo? Entre as
primeiras culturas humanas e o jogo? A guerra é um tipo de jogo? Essas ques-
tdes ndo encerram tudo que poderia ser perguntado. Existem mais questdes que
podem ser respondidas - e esse é um aspecto significante do “problema” do jogo
e de jogar como um todo. A etimologia da palavra inglesa “play” (jogo) se esten-
de para além dos terrenos da lei e da religido e inclui alusGes ao risco e ao perigo.

Contudo, em portugués, também podemos encontrar expressGes similares, como “jogar
conversa fora’, “jogar verde para colher maduro”, “jogar pra escanteio” e outras.

04 ~ Parfurmance e Anlropolugia te Hichard Buheline

Se as dicotomias que dividem jogar de trabalhar, negécios sérios e ritual sdo
muito rigidas e culturalmente limitadas; se é equivocado cercear o jogo de crian-
¢as, separando-o do jogo adulto; se o jogo ndo tem de ser uma agio nem volun-
taria, nem divertida; se é caracterizado tanto pelo deslizar — perder-se no jogo
~ quanto pela reflexividade — a consciéncia de que se esté jogando; se os estudos
etologicos e semidticos afirmam que as fungdes do jogo incluem o aprendizado,
regulacdo, hierarquia, exploragdo, criatividade e comunicacio; se os psicanalis-
tas relacionam jogar com fantasia, sonho e a expressdo de desejos; se o tempo-
-espago do jogo que proporciona o “entre” e o “como se” é a fonte das atividades
culturais, inclusive das artes, ciéncias e religiGes; se o jogo pode ser irracional,
nao racional e racional... podemos noés realmente entender algo tdo complexo?

Vocé pode considerar a escrita que eu estou fazendo neste momento como
um jogo realizado com o intuito de trazer a tona as miiltiplas possibilidades do
jogo e do jogar sob a égide do pensamento racional. Um dos aspectos principais
da escrita académica é encontrar disciplina ou impd-la a um fenémeno aparente-
mente andrquico. Essa tensdo entre o ordenamento e o imprevisivel — a regra da lei
(humana ou outra) contra o lancar dos dados ~ é impossivel de resolver. Mas ela é
compreensivel como a disputa entre dois tipos do jogar. O primeiro tipo do jogar é
limitado por regras: todos os jogadores aceitam as regras que lhes sdo impostas e
sdo iguais perante a lei. O segundo tipo do jogar é nietzschiano: os deuses podem
mudar as regras do jogo a qualquer momento, e, portanto, nada é certo.

Algumas qualidades do jogar

Jogar é uma atividade genética que se estende por toda a vida, propria dos
humanos e de varios (mas de forma alguma todos) outros animais. Os jogos dos
adultos sdo diferentes dos das criangas, principalmente em termos da quantidade
de tempo gasto e da-mudanga do jogo mais “livre” ou “exploratério” para o jogo
limitado por regras. No entanto, alguns adultos arrumam seus trabalhos de for-
ma que possam continuar a jogar de maneira muito parecida com a das criancas.
Os artistas ndo sdo os tinicos adultos a quem ¢ dada a deixa de “viver jogando”.
Pesquisadores na ciéncia e na indistria, e mesmo alguns homens de negécios,
conseguem ihtegrar 0 jogo em seu trabalho. Tanto o jogo infantil quanto o adulto
envolvem a exploracdo, aprendizado, o fluxo entre o risco e o ganho ou o envolvi-
mento total na atividade por sua propria conta. O jogar cria sua propria realidade
midltipla, com fronteiras porosas e escorregadias. Jogar é cheio de construgdes cria-
tivas do mundo, assim como mentiras, ilusdes e enganos. Jogos esportivos — um
tipo especial de jogar —, mais fixos, estabelecem limites sélidos. “Vocé esta foral”,
prita o drbltro de buseball; no futebol, offside (impedimento) ¢ uma penalidade,
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Jogar pode ser fisica e emocionalmente perigoso. E porque o é, os jogadores
precisam se sentir seguros, procurando espagos e momentos especiais para o jogo.
Os perigos do jogar sdo mascarados pela assertiva de que o jogo é “divertido”, “vo-
luntario”, “efémero”, ou uma “atividade de lazer”. Essas sdo crencas modernas
ocidentais, e dificilmente verdadeiras. De fato, a maior diversio no jogar, quando
ha divertimento, estd em brincar com o fogo, em pular sobre a cabega de alguém,
entrando no que Clifford Geertz (1926)° chama de jogo profundo (deep play)*. Jogo
é performance (quando é feito abertamente, em publico) e performativo quando é

mais privado, até secreto — uma estratégia de devaneio mais do que uma exibicdo.

Nessa interioridade, o jogo é separavel do ritual, que deve sempre ser encenado.

“Jogo de cabra-cega” incluido por Augusto Boal em seus jogos para hdo atores. 2° Encuentro de
Teatro del Oprimido, Xela, Guatemala, 2012. Foto © Zeca Ligiéro.

Se o jogo é uma “coisa”, um género, um item da cultura que pode ser se-
parado e descrito, jogar é um estado de humor, uma atividade e um comporta-
mento incorporado inseparavel dos jogadores. O jogar se estabelece na forma
de atos de jogo (play acts)®® — médulos distintos de comportamento que enviam
a mensagem “isso é jogo”.

% Clifford Geertz (1926 -): antropdlogo americano. Autor de A Interpretagdo das Culturas
(1973), Negara, The Theatre State in Nineteenth Century Bali (1984), Local Knowledge (1983)
e muitos outros trabalhos.

% Jogo profundo: um conceito introduzido pelo filésofo inglés Jeremy Bentham e desenvolvido
por Clifford Geertz. O jogo profundo € o tipo de jogo no qual os riscos para o jogador se
sobressaem as potenciais benesses.

8 Agbes de jogo: a unidade fisica basica do jogar. Apesar de n&o ser facil distinguir jogo (play) de
game, pode-se dizer que, em geral, os games sdo mais estruturados que os Jogos. Games s&0
limitados por regras, acontecem em espagos previamente designados (que v&o desde estadios até
mesas de baratho), tém objetivos definidos e envolvem jogadores claramente marcados (algumas
vezes, com uniformes). O jogo pode se dar em qualquer lugar @ a qualguer memento, snvolvendo
qualquer guantidade de Jogadores, que podem eumprir ou, Inesperavelmenta, mudnr as rogras.

(1] ~ Perlennance 8 Ahliopoiogis Je Righard Behaghisl

Muitos atos de jogo sfo governados por regras que os jogadores concordam
em seguir. Jogos, do ténis e xadrez a improvisagdo teatral e jogos de guerra,
todos sfo governados por regras que controlam, momento a momento, o jogo
e o placar. Mas também existem varios atos do jogo que ndo seguem nenhuma
regra preestabelecida ou, entfo, seguem regras que mudam ao longo do jogo,
como na fantasia ou na “bandalheira”. Algumas vezes, o jogar é antiestrutural,
sendo que o mais divertido é pensar como contornar as regras ou subverté-las.

Sete conceitos sobre o jogo

Existem, pelo menos, sete conceitos inter-relacionados para se pensar sobre
0 jogo e o jogar. Eu os coloco aqui ndo como uma lista definitiva, mas como uma
estratégia para organizar as questdes em torno do jogo.

1. Estrutura: sincronicamente®, quais sio as relagbes em torno dos
eventos que constituem um ato de jogo? Como, por exemplo, a expres-
530 “no taco” se encaixa na estrutura de um turno no baseball, e como
cada turno se relaciona com a forma do jogo como um todo? Cada ato
do jogo é constituido por varios subatos, unidades de comportamento
distintas que se encaixam num todo coerente. Uma sequéncia coerente
de atos de jogo forma um jogo (game).

2. Processo: diacronicamente®?, ao longo do tempo, como sio gerados os
atos de jogo e quais sdo as suas fases de desenvolvimento? Mais uma
vez, usamos o baseball como exemplo, como as estratégias de jogo mu-
dam com o progresso da partida; ou como o placar, o clima, as injurias,
e outros fatores afetam o surgimento de novas estratégias de jogo? Pro-
cesso e estrutura poderiam ser considerados como um par relacionado.

3. Experiéncia: quais sio os sentimentos e estados de humor dos jogado-
res e dos observadores? Como isso afeta o jogo? Quais sdo as diferen-
tes experiéncias dos jogadores, espectadores, observadores letrados,
diretores, organizadores e outros? Como os diferentes sentimentos
e estados de humor se transformam ao longo do desenrolar do jogo,
afetando o jogar em si? Serd que os espectadores de esportes s3o mais
afetados pela “vantagem de jogar em casa” do que os de jogos infor-
mais ou mais intimistas (adivinhac¢fo, rodar numa gangorra, joguetes
eréticos)? Como se pode determinar se o jogo foi “bom” ou nao?

* 8incrbnico: gue acontece ao mesmo tempo; simulténeo,
# Diaardnieo: envolve mudangas ao longo do tampa.
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ritério do inimigo, onde ele pode ser posto para fora a qualquer momento,
estando seguro apenas quando estiver em uma das trés ilhotas (as bases),
obtendo sucesso somente quando chega em casa. Ou o baseball pode ser
visto como um idealiza¢do roméntica de um espaco aberto e verdejante, o
espaco da bola, esculpido no meio de uma cidade urbanizada, construida
de asfalto e tijolos. O baseball pode ser intimeras coisas no nivel simbélico
ou seméntico. Mas enquanto o jogo estiver sendo jogado, o baseball é sobre
arremessar, bater, travar e correr; é sobre o trabalho em equipe e realizacio
individual.

Objetos de transi¢io, ilusdes e cultura

H4 uma outra maneira de compreender a experiéncia do jogar. O psicanalis-
ta D. W. Winnicott (1896 — 1971) pensava que jogar era uma experiéncia muito
especial de confianca, que tinha suas origens no “espaco potencial “ entre a
mae e o bebé. Esse espaco é uma verdadeira 4rea de lazer e a arena conceitual
de onde a cultura humana provém. Experimentar esse espago potencial comeca
quando um bebé detecta, primeiramente, a diferenca entre “eu” e “nio eu.”
No nascimento, tal distingZo se faz impossivel. Para o recém-nascido, os seios
da mie sdo “parte” de si mesmo, & medida que a mama, o mamilo dentro de
sua boca; os seios quentes ddo leite quente, com sabor gostoso e que o alimen-
ta. Tocar e mamar constroem um vinculo emocional-somdtico entre a mie e o
bebé, um novo organismo liminal. Essa suc¢fo e os carinhos sio acompanhados
também por um intenso olhar miituo.

Por alguns dias ap6s o nascimento, os olhos de uma crian¢a ndo focam, mas
a boca funciona espléndidamente, mesmo antes do nascimento — como sabe-
mos, a partir de fotografias de fetos que sugam o polegar dentro do ttero. Mas
mesmo que os seios da méie sejam “eu” para o bebé lactente, eles sdo também
“néo eu”. O polegar estd sempre 14, mas ndo o peito. O bebé grita quando est4
com fome e o peito estd ausente. Seu choro significa que algo esta faltando.
Quando o peito chega, junto com o cheiro familiar e sentimento materno, o
bebé, uma vez mais, se sente completo. Os bebés privados dessa experiéncia
inicial sofrem uma falta que persiste na vida adulta. Os seios da mie sdo, no ter-
mo de Winnicott, “objetos de transi¢do” - partes do corpo que nao pertencem
exclusivamente nem a mae nem ao bebé. As caricias mutuas e, em seguida, o
olhar sdo “fenémenos de transi¢do”. Ndo muito tempo depois do nascimento, o
bebé comeca a encontrar ou inventar mais objetos de transi¢io — punho, dedos,
polegar; uma chupeta, o canto “de um cobertor seguro”. Esses levam os jogado-
res a conjuntos de fendmenos de transigio cada vez mais complicadon,

108 . Patfurimance ¢ Antropologia de Hishurd Bohsshngs.

Logo vio surgir brinquedos favoritos e outros objetos dos quais o bebé pre-
cisara e dard muito valor. Esses serdo utilizados para construir o que Winnicott
denomina de “espago neutro” de incontestavel ilusdo. Ao longo do tempo, uma
vez que o bebé comece a jogar de modo que os adultos reconhe¢am, aumenta o
tempo gasto em jogar. Quase todos os objetos, espacos ou extensio do tempo
podem ser usados “no jogo”. E dentro desse mundo liminal do jogo, para a
crianga brincar, qualquer coisa pode transformar-se em algo mais. Os primeiros
anos de vida sio um perfodo de criatividade proteica. Os fabricantes de brin-
quedo tentam convencer pais ansiosos de que este ou aquele produto é o “brin-
quedo correto” para seu filho. Realmente, quando uma crianga comeca a andar,
ela ja estd suscetivel a publicidade. Mas em termos de processo biossocial, os
brinquedos sio feitos pela imaginag¢io, ndo pela Mattel.

Winnicott localizava as origens da criatividade e da ilusdo no jogar. Ele afirma-
va que a experiéncia satisfatéria de jogar é um sentimento que nunca abandona
uma pessoa ao longo da vida. Também acreditava que a experiéncia de satisfagio
enraizada na iluso e no jogar é inerente 4 arte, a religifo e a toda a cultura. Logo,
Winnicott teorizava que o espago e as experiéncias de transi¢do primeiramente ex-
plorados entre mie e filho sdo a base da vasta superestrutura de cultura. A posicio
de Winnicott era similar tanto a teoria de Turner sobre a liminaridade quanto &
filosofia indiana de maya-lila (a ser discutida mais tarde neste capitulo).

Uma abordagem etolégica do jogo

Winnicott expressou uma teoria psicanalitica baseada em determina-
das suposi¢Bes bioldgicas. Isto pode ser analisado de uma outra maneira
- voltando as questbes levantadas no capitulo 2, que dizem respeito ao
ritual. Quaiquer que sejam os aspectos culturais humanos do jogo, hé
também aspectos biolégicos. Etologicamente, a relacdo entre jogo e ritual
é muito préxima. Assim como rituais humanos tém raizes em compor-
tamentos animais ndo-humanos, também jogos tém sido observados em
muitas espécies. Todo mundo ja viu um cio brincar com um 0sso ou uma
vara, um gato com uma bola de fios ou um rato, um roedor fadado a ami-
go em uma versio felina do “jogo negativo”.

De fato, todos os mamiferos jogam de maneiras semelhantes ao jogar
humano. E como ja era de se esperar, o jogo dos primatas maiores — chim-
panzé, gorila e outros macacos ~ é muito préximo ao jogo humano. Es-
tudar como os ndo-humanos jogam fornece insights nao s6 em relagdo ao
desenvolvimento evolutivo do comportamento, mas também as fungdes
de jogo.
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