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Prefacio

Havia um grupo de criangas que todas as noites brincava na rua. Logo apds o
jantar, saiam de suas casas cada qual a seu tempo, com ou sem irmaos. Uma rua
descia sob inclinacdo consideravel, sem chegar a ser ladeira. A outra, perpendicular,
parecia completamente plana, e ali se juntava o grupo em circulos para as conversas.
Cada dia em um lugar diferente, sempre no raio de um quarteirdo para um lado e um
para o outro. Segundo se organizavam as brincadeiras, o grupo ou parte dele tomava
diferentes posicoes, dependendo se tinham de se esconder, alinhar-se, ou posicionar-

se para regular o trafego razodvel enquanto alguém descia de patins ou rolima.

Quase ndo entravam uns nas casas dos outros, salvo poucas ocasides.
Tampouco havia pais ali no meio, apenas alguns adultos no quarteirdo da frente, que
colocavam cadeiras na calgada para tomar ar fresco. Raramente se chamava alguém de
volta para casa, as criangas tinham bastante autonomia com os horarios, e também
responsabilidade. Eram de muitas idades, desde bem pequenos até alguns
adolescentes, todos viviam nestes mesmos dois ou trés quarteirGes. Curiosamente
nunca desciam até a quadra de baixo. Havia uma certa delimitacdo, sem que ninguém,

nem mesmo as criancgas, tivesse estipulado regra exata.

Este circulo de amizades se dava pela vizinhanca. Eram dez a quinze criancas,
que sequer frequentavam as mesmas escolas, exceto duas ou trés que voltavam
caminhando juntas na hora do almogo, todos eram amigos por causa da rua. As
brincadeiras variavam das mais ingénuas as mais ousadas, no sentido de aventura -
brincar de més’, pique-esconde, pular eldstico, rodas de conversas, histdrias sobre
fantasmas, até estourar bombas em bueiros, descer correndo ou manobrar
loucamente objetos com rodas, como bicicleta, skate e patins. Varias vezes dois ou
trés subiam no mesmo rolima para descer a rua enquanto alguém gritava da esquina:
“-Carro!” Parece que o carrinho virava sozinho em direcdo a calcada para dar
passagem ao veiculo maior e mais rdpido. Era menos comum brincar de bola, talvez

porque jogassem na escola, ou porque preferiam aquelas que sé ocorriam na rua.

Na area central de uma cidade no interior paulista, pouco se vé algo parecido
hoje em dia. Meus pais ainda moram naquela esquina. Posso ver as mudancas pela
janela da mesma sala. Isso me intriga bastante e ndo acho que seja apenas nostalgia

daqueles anos 80. Se achasse, talvez ndo tivesse comecado esta pesquisa.

1 . . N .. . ,
Brincadeira onde uma dupla escolhe um més e os participantes adivinham qual é.
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Resumo

SILVA, Bianca Maria Habib. LudiCidade: episodios urbanos do brincar. Dissertacdo de

mestrado. Sdo Carlos: Instituto de Arquitetura e Urbanismo - USP, 2016

A pesquisa procura estudar as relagdes entre o brincar e a cidade através
da observacao de situagOes cotidianas de pessoas brincando no espaco publico.
Para tentar compreender como o brincar se desenvolve na cidade, estabelece-
se uma estratégia metodoldgica baseada na leitura de ‘episédios urbanos’, que
permitam mapear e delinear questdes relacionadas ao uso do espaco publico.
Acionando uma discussao tedrica sobre o ‘jogo’, define-se o recorte do ‘brincar’
referindo-se as formas mais livres e despretensiosas das vivéncias ludicas. Para
tanto, faz-se necessaria a distingcdo de dois polos antagonicos, o impulso - paidid
- e a regra - ludus, que sao identificados através deste mesmo referencial.
Também se estabelece um didlogo com as discussdes sobre o espaco publico, o
desenho e os usos da cidade. O trabalho de campo, desenvolvido em Sao Carlos,
propde o registro de situacdes encontradas, a partir das quais se desenrolara a
interpretacao desses ‘episddios’, com base no referencial teodrico. Essa
perspectiva de leitura, sobre as praticas sociais espacializadas, permite explorar
aspectos da complexidade urbana que nao sao visiveis de angulos panoramicos,
ao mesmo tempo em que possibilitam construir um contraponto as
perspectivas langadas pelos estudos dos processos hegemonicos. Assim, o
brincar pode ser compreendido como uma manifestacao que se origina no
impulso ainda pouco condicionado e, portanto, induz a reflexao sobre a

esséncia humana para além do sistema e da cidade.

Palavras-chave: episddios urbanos, brincar na cidade, espaco publico, jogo, uso da rua.
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Resumen

SILVA, Bianca Maria Habib. LudiCiudad: episodios urbanos del juego. Disertacion de

maestria. Sdo Carlos: Instituto de Arquitectura y Urbanismo - USP, 2016

La investigacidn busca estudiar las relaciones entre el juego y la ciudad
por medio de la observacion de situaciones urbanas cotidianas de personas
jugando en el espacio publico. Para intentar comprender como el juego se
desarrolla en la ciudad, se establece una estrategia metodoldgica que se basa
en la lectura de ‘episodios urbanos’, que permitan mapear y delinear
cuestiones acerca del uso del espacio publico. Accionando las teorias sobre el
‘juego’, se recorta el objeto en las formas de juego mas libres y desinteresadas.
Para esto, es necesario separar sus polos antagénicos: el impulso - paidid -y la
regla - ludus -, que se identifican por medio del mismo referencial tedrico.
También se establece un didlogo con las discusiones sobre el espacio publico, el
diseno y los usos de la ciudad. El trabajo de campo, desarrollado en Sdo Carlos
(Brasil), propon registrar situaciones encontradas, a partir das la cuales se
desarrollara la interpretacion de estos ‘episodios’, con base en el referencial
tedrico. Esa perspectiva de lectura, sobre las practicas sociales espacializadas,
permite explorar aspectos de la complexidad urbana que no son visibles de
angulos panoramicos, a la vez que posibilitan construir un contrapunto a las
perspectivas lanzadas por los estudios de los procesos hegemodnicos. Asi, el
juego puede ser comprendido como una manifestacion que se origina en el
impulso todavia poco condicionado y, por lo tanto, induce a la reflexidn sobre la

esencia humana mas alla del sistema y de la ciudad.

Palabras-clave: episodios urbanos; jugar en la ciudad; espacio publico; juego; uso de la

calle.



Abstract

SILVA, Bianca Maria Habib. Ludicity: urban episodes of playing. Masters dissertation.
Sdo Carlos: Instituto de Arquitetura e Urbanismo - USP, 2016

The research aims to study the relationship between the playing and the
city through the observation of everyday situations of people playing in public
space. In order to understand how the playing is developed in the city, it has
been established a methodological strategy based on the reading of 'urban
episodes’, which permits to elaborate issues related to the use of public space.
By a theoretical discussion of ‘play’, it is defined the outline, referring to the
freest and unpretentious forms of playing experiences. Therefore, it is necessary
to distinguish two antagonistic poles, the impulse - paidia - and the rule - ludus -
, Which are identified through that same reference. It also establishes a dialogue
with discussions on public space, designing and the uses of the city. The
fieldwork, developed in Sao Carlos, proposes to find and capture situations,
from which the interpretation of these 'episodes' will be unfolded, based on the
theoretical framework. The perspective of reading on spatialized social practices
allows to explore aspects of urban complexity that are not seen from panoramic
angles and, at the same time, makes it possible to build a counterpoint to the
studies of the hegemonic processes. Thus, the playing can be understood as a
manifestation originated in not yet conditioned impulse and therefore leads to

think about the human essence beyond the system and the city.

Keywords: urban episodes; playing in the city; public space; play; street use.
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Apresentacao
“(...) a cidade também é um espaco de jogo.” (VAN EYCK, 1962)

Esta dissertacdo, LudiCidade: episodios urbanos do brincar, é o resultado
de uma pesquisa cujo ponto de partida é estudar as relagdes entre o brincar e a
cidade. O objetivo do trabalho é formular questdes sobre o espaco urbano a
partir de praticas do brincar. Assim, a abordagem proposta procura entender a
cidade cotidiana, através de uma estratégia metodoldgica de leituras de
‘episddios urbanos’, que sao registros de situagcdes nas quais se esta brincando
no espaco publico. O que esses ‘episddios’ revelam sobre a cidade a luz da vida
urbana? A questdo norteadora do trabalho pretende deixar aberta a
possibilidade de entrever aspectos que surjam através da observagao das

praticas espaciais.

O plano original pretendia estudar os espacos designados para brincar na
cidade contemporanea. Este interesse se despertava, em grande medida, pela
constatacdo de mudangas ocorridas no tecido urbano que acarretam
consequéncias no uso cotidiano, alterando hierarquias, onde os habitantes e
usuarios nao motorizados perdem espacgo para o trafego intenso e acelerado. A
este processo se somariam as mudancas nas percepc¢ées dos espagos, que cada
vez mais se constituem em funcao das nocdes de seguranca e medo. Poderia,
ainda, ser acrescentada uma dimensao financeira que opera transformacodes
espaciais em fung¢ao de todos os outros fatores: o trafego, os usuarios sem
espaco, as percepcdes, a seguranca. Considerando-se este contexto, a criagao
de espacos planejados para brincar parecia responder a caréncias geradas neste
processo, especialmente para as criangas, que, controladas por adultos, quase
ndao tém capacidade de reacao frente a essas condi¢des colocadas. A
delimitagao e funcionalizagdao dos espagos para brincar movimentam debates
no campo do urbanismo, principalmente sobre a criacdo e concep¢ao destes
espacos. Inicialmente se pretendia desvendar aspectos deste enredo -

contextos, processos, projetos.
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No entanto, com o desenvolvimento tedrico, as questdes foram se
reformulando, acarretando finalmente uma mudanc¢a na abordagem do tema.
Ainda carente de tracos mais precisos, o objeto se esbocava associado a uma
metodologia. Assim, o ponto de observacao foi repensado e deslocado da

conformacao do espaco as formas de uso.

Para compreender como as praticas ludicas se desenvolvem na cidade
atualmente, estabelece-se uma estratégia metodoldgica baseada na leitura de
“episddios urbanos” captados na cidade por meio de fotografias, que permitam
mapear e delinear questdoes que emergem da relagao entre o espago e as
formas de uso para, entdo, refletir sobre elas. Considerando-se esse
deslocamento na abordagem, o principal objetivo passa a ser encontrar
‘episddios’ que ocorram dentro da vida cotidiana da cidade. Para poder
observar os usos diarios, os ‘episddios’ - que afloram espontaneamente das
vivéncias corriqueiras, dos percursos, dos encontros cotidianos -, o trabalho de

campo se realiza em Sao Carlos, cidade onde a pesquisa é desenvolvida.

A mudanca de perspectiva - dos espacos para o uso - oferece pistas para
se tentar desvendar alguns aspectos da complexa constituicao da cidade, além
de colaborar com a construg¢dao de um contraponto as perspectivas lancadas
pelos estudos dos processos hegemobnicos. A ideia de se trabalhar com
situagdes corriqueiras mostra a cidade que ocorre no nivel das pessoas e,
portanto, revela aspectos dos intercambios e das trocas sociais, visiveis e
perceptiveis nesta escala. Essa perspectiva propicia um campo investigativo
fértil, que permite sair dos pressupostos de que a cidade esteja completamente
controlada, setorizada e fragmentada, e de que os espagos projetados ou

oferecidos sejam alternativas Unicas para as praticas do brincar.

O trabalho procura olhar para as formas de brincar menos aparatosas e
mais simples, assim como pretende olhar para a cidade como ela é, e deixar que
ela manifeste discussdes a partir de sua prépria constituicdo. H4 um recorte
dado precisamente pela forma despretensiosa do brincar. Da mesma forma,
ndao hda uma delimitacao precisa a respeito de quem brinca ou ndo. Pode
parecer, inicialmente, que o trabalho esteja olhando para as criangas, mas o
recorte se coloca com relagao ao brincar. As razdes da frequente associacao

entre o brincar e a crianga serdo destrinchadas ao longo de um primeiro



capitulo tedrico dividido em quatro partes, que se encadeiam da seguinte

forma:

O primeiro e o segundo item - Algumas teorias sobre o ‘jogo’ e
Definindo um recorte: entre o ludico e o brincar - tentam desenrolar o sentido
do brincar, para logo estabelecer um recorte e delinear um objeto. Para tanto,
examina-se algumas das principais teorias sobre o ‘jogo’, de dentro das quais se
alcanga esse sentido ampliado do brincar, que esquiva - ou origina - as pré-
concepgdes redutoras que associam quase exclusivamente o brincar a infancia.
As referéncias tedricas de Johan Huizinga, Roger Caillois e Jean Duvignaud
permitem elaborar reflexdes sobre o ludico, o jogo e o brincar. Huizinga, em
Homo Ludens (2010 [1938]), é pioneiro ao levantar, sob a hipdtese de que o
homem seja um ser essencialmente cultural, a questao do ‘jogo’ como
elemento primordial na conformacgao da cultura. Roger Caillois, em Os Jogos e
0s Homens (1990 [1958]), desdobra seus aspectos entre um impulso primitivo e
desenfreado - a Paidia - e uma ordem reguladora - o Ludus -, a seu ver analoga
ao processo civilizatério. Jean Duvignaud, ao contrario, em O Jogo do Jogo
(1982), questiona o papel domesticador da regra, reivindicando a entrega
libertadora ao brincar primitivo e a importancia das coisas inuteis. Essa relacao
entre o impulso criativo e a regra sera fundamental para desenrolar as reflexdes
a partir deste referencial. A partir destas apresentagdes, as ideias comeg¢am a
ser problematizadas para determinar as escolhas: o que esta dentro do recorte

proposto, o brincar e quais formas do ludico sao excluidas.

O terceiro e quarto item tratam da cidade pensada em relagdao aos
espacos de brincar - Designio e desenho de espagos para brincar e O espago
[do brincar] domesticado. Nesta secdo, tenta-se desenhar um quadro de
referéncia para pautar a reflexao sobre o brincar na cidade. A terceira parte
apresenta uma coletdnea de projetos de espagos para brincar, selecionados
para contextualizar a discussao do brincar na cidade dentro do pensamento
arquiteténico e urbanistico ao longo do século. O ultimo item deste capitulo
tenta problematizar a questao dos espacos designados para brincar, a luz do
debate sobre a domesticacdo do espaco publico e a institucionalizacao da
infancia, apresentando o referencial para discutir o brincar no espacgo publico.

Também serdo tensionadas as relagdes do brincar na rua em contraste com o
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brincar nos lugares designados. Para tanto, serd estabelecido um didlogo entre
Rosalyn Deutsche (2008) e Manuel Delgado (2007, 2011) que discutem o carater
ideolégico e a domesticacdo do espaco publico. Jane Jacobs (2000),
guestionando os postulados funcionalistas, critica os métodos do planejamento
urbano que esvazia de vida a cidade, enquanto reivindica que se preste atencao
ao uso e aos pequenos contatos estabelecidos na rua. Herman Hertzberger
(1999) contribui fundamentalmente com sua ideia de ‘espacos intermediarios’,
enguanto Jan Gehl (2013) atualiza as ideias de Jacobs de forma propositiva,
sugerindo férmulas de como melhorar o espaco urbano, atentando
principalmente para a dimensdo humana da cidade. Kim Rasmussen (2004)
expOe o problema da institucionalizacdo da infancia. José Luis Pardo (2011,
2014) contribui para contextualizar e problematizar os dois itens, questionando

a linha do tempo e indagando sobre o potencial de ruptura do jogo.

O segundo capitulo tratara da estratégia metodoldgica. A ideia de
episodio vai ser apresentada através dos didlogos tedricos que estabelece,
principalmente com a gedgrafa Alicia Lindén (2006, 2012), que trabalha com as
no¢des de ‘cenarios urbanos’ e ‘hologramas socioespaciais’;, ambas
corroboraram os rumos tomados por esta pesquisa no sentido de investigar
‘episddios urbanos’ como objeto especifico. Também serdao fundamentais as
referéncias do educador Kim Rasmussen (2004), comparando os espacos
designados para as criangas - places for children - aos espacos identificados e
reconhecidos por elas - children’s place. José Guilherme Magnani (1993, 1998)
aporta as contribui¢des do ‘olhar antropoldégico’ e a nogao fundamental de
‘pedaco’ que sera utilizada nas leituras de alguns ‘episédios’. As pesquisas de
Ilka Bichara (2006) e Gabriela Cotrim (2009) foram acionadas por apresentarem
pontos em comum com a metodologia deste trabalho. No item Sobre a
interpretacao, destaca-se consideragdes sobre o processo de ir e vir através do
qual a pesquisa foi tomando forma e organizando seus conteudos. Uma parte
desta secao trata de etapas que foram descartadas, mas que se apresentam
como parte do processo. Aqui se retoma, além das ideias de Linddn (2012) e
Magnani (1998), todos os demais autores considerados no trabalho, inclusive

aqueles acionados no primeiro capitulo.



Os dois ultimos itens deste capitulo abordam aspectos relacionados com
o trabalho de campo - Onde observar e Processo de levantamento. Aqui sao
feitas consideracdes sobre a escolha de Sao Carlos como campo de observagao
cotidiana e sobre as formas das incursdes, para as quais foi util acionar a Teoria
da Deriva de Guy Debord (1958), ainda que ndo seja um norte metodoldgico.
Também neste item sera relatado o processo de levantamentos realizados com
os colaboradores Bruno Chiari Fukuhara, Marcelo Innocentini Hayashi e

Matheus de Oliveira Mello.

Apresentados, entdo, o conteludo tedrico e a estratégia metodoldgica
proposta, o terceiro capitulo trata das leituras dos ‘episddios’ propriamente. O
material levantado foi sistematizado em distintas etapas analiticas - ja parte do
processo interpretativo - para ser finalmente agrupado em Episddios em
pragas, parques e playgrounds e Episddios na rua ou na calgada. Para a leitura
dos episddios, além das selegdes prévias, foram recortados, agrupados e
relacionados para que os aspectos em comum pudessem emergir da
observacdo. Neste processo foram produzidos um mapa e um diagrama
esquematico, que serao mostrados na secdo correspondente. Os ‘episddios’
foram interpretados individualmente ou em pequenos grupos para depois

constituirem conjuntos ampliados na elaboracao das Consideragdes finais.

Toda a trajetdria da pesquisa, desde o plano, o projeto, a qualificacao e
esta Ultima etapa conclusiva de apresentacao da dissertacao, foi pautada por
idas e vindas tedrico-metodoldgicas. Para cada mudanca necessaria se colocava
um novo desafio. Ao final, o resultado alcancado reflete este processo. O
material que se apresenta é fruto de um trabalho drduo mas realizado com
satisfacdo. As possibilidades de desenvolvimento deste trabalho sao multiplas:
outros trabalhos de campo, outras entradas metodoldgicas, outro objeto
especifico. Porém, para finalizar este curso - que nao foi curto - algumas
decisdes foram tomadas para se conseguir recortar o trabalho: o objeto, as
referéncias, as questdes, o debate. O fim deste documento inaugura uma nova
etapa de possibilidades tematicas, de livros que ficaram por ler, de conceitos

gue se podem incorporar.

E importante que esta pesquisa seja compreendida pelo seu carater

experimental e exploratdrio. Experimental porque ndo tinha desde o inicio um
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método testado para ser aplicado. A estratégia foi se desenvolvendo e sendo
testada a0 mesmo tempo. A sistematizacdo, a analise e a interpretacao do
material também foram sendo testadas em um processo continuo de tentativas
e ajustes das alternativas. E exploratdrio porque sao muitas as possibilidades de
entradas tedricas e conceituais que podem se desenrolar pela observacao dos
‘episddios’. Neste caso, nenhuma ideia foi aprofundada exaustivamente. Os
conceitos, as noc¢des e as articulagdes trabalhadas deixam muitas lacunas, mas
também deixam portas abertas, que poderdo ser exploradas posteriormente,

em desdobramentos desta pesquisa ou em outras.

22



Sobre o ludico, o brincar e a cidade

“(...) trata-se, para comecar, de delimitar dentro desta vasta e heterogénea
massa, o brincar que se desenvolve no espacgo publico (ficam excluidos, pois,
os jogos de saldo e, em geral, os privados); feito isto, o argumento consiste
em buscar nessa classe de jogos, de acordo com algumas das apostas criticas
que foram sendo geradas nos programas estéticos alternativos, uma
possibilidade de recuperar esse terreno privatizado e mercantilizado, uma

ocasiéo para ‘reinventar a democracia’(...)” (PARDO, 2014)>

A tradugao, aparentemente simples, da citagao escolhida para introduzir
o conteudo desenvolvido nesta sec¢ao, coloca, de antemdo, uma das primeiras
guestdes enfrentadas na concepg¢ao do trabalho como um todo: falar do ‘jogo’
ou do ‘brincar’. Talvez a interpreta¢ao das palavras em espanhol de José Luis
Pardo seja um tanto tendenciosa - pela prépria intencao de utiliza-la como
ignicao para o desenrolar desta problematica - mas qualquer forma de tradugao

ao portugués, neste caso, seria deficiente.

Duas operag¢des foram executadas no processo de adaptacdo entre os
idiomas, uma primeira, de carater interpretativo, troca o uso de um substantivo
- jogo - por uma forma verbal no infinitivo - brincar. Este recurso linguistico
transforma uma acdao em outro substantivo - o brincar - referindo-se ao ato em
si, € nao ao seu produto, que seria ‘a brincadeira’. O mecanismo,
intencionalmente empregado, deve-se, primeiramente, ao fato de que ao
trabalho importa a ‘acdo’ de brincar, e ndo o efeito ‘do que’ se brinca®. Mas a
principal questdo enfrentada na tarefa desta traduc¢do trata da necessidade

imperativa de escolha, pois ‘jugar’ significa tanto ‘jogar’ como ‘brincar’.

2 Tradugdo livre da autora sobre trecho da matéria ‘No digas que fué un juego: ‘Playgrounds’ invita a
reflexionar sobre el juego como recuperacion del espacio publico’, originalmente publicada na edigdo
espanhola digital do jornal El Pais, em 02 de julho de 2014, anunciando a abertura da exposicdo
Playgrounds: Reinventar la Plaza, no Museu Nacional Centro de Arte Reina Sofia em Madri, de 30 de
abril a 22 de setembro de 2014.

* As brincadeiras foram objeto de estudo de BICHARA, Ilka D.et al: Brincadeiras no Contexto Urbano: um
estudo em dois logradouros de Salvador (2006); COTRIM, Gabriela Souza et al: Espagos Urbanos para (e
das) Brincadeiras: um estudo exploratdrio na cidade de Salvador (2009) e COTRIM, Gabriela S. e
BICHARA, llka D.: O Brincar no Ambiente Urbano: Limites e Possibilidades em Ruas e Parquinhos de uma
Metrépole. (2013).
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O texto original, ‘aquellos juegos que se desarollan en el espacio publico’,
foi traduzido como ‘o brincar que se desenvolve no espag¢o publico’. O problema
da abrangéncia semantica € que em castelhano n3ao existe uma palavra
especifica que designe o brincar, assim que ela esta enquadrada dentro de uma
Unica forma mais ampla, ‘jogar’, que se refere a uma gama de atividades,
possiveis de serem interpretadas segundo o contexto, conforme exemplifica
Pardo (2014):

“(...) é que chamamos ‘ogar’ a coisas bem distintas, e as vezes
contraditdrias: a estressante competicGo esportiva, o deambular sem rumo
definido, o relaxado descanso depois do trabalho, o esforcado oficio do

turista, uma pecga teatral, a furiosa invas@o infantil do parque recreativo,
l »4

ou o desdfio eletrénico no espacgo virtua

A dificuldade em se diferenciar ‘o jogar’ e ‘o brincar’ ndo se deve a
inexisténcia da segunda forma em castelhano, mas, ao contrario, deve-se a
existéncia de um termo especifico em portugués, que obriga sempre a escolher
entre duas terminagdes diferenciaveis, as quais correspondem partes das
mesmas teorias fundamentais sobre ‘o jogo’. Assim, a forma de aproximacao
tedrica ao ‘brincar’ se da, quase sempre, através da perseguicao do sentido de
‘jogo’ que, mesmo nos idiomas onde todo seu espectro é referido por uma
Unica forma terminoldgica, nao se delimita precisamente. Portanto, no item
‘Algumas teorias sobre o ‘jogo”, vasculha-se o sentido de ‘jogo’ utilizado para

delimitar a ideia do ‘brincar’.

O seguinte item, ‘Definindo um recorte: entre o ludico e o brincar’,
procura selecionar, a luz das teorias apresentadas, o recorte através do qual o
trabalho se aproxima das reflexdes sobre a cidade. Em ‘Designio e desenho de
espagos urbanos para brincar’, um repasso historico sobre propostas de espacos
urbanos para brincar, apresenta as diferentes questdes levantadas no discurso
da arquitetura e do urbanismo, permitindo contextualizar a reflexao sugerida,
sobre o uso do espaco publico, que sera problematizado no item ‘O espac¢o [do

brincar] domesticado’.

4 Tradugdo literal da autora sobre outro trecho do mesmo texto. Neste caso, a tradugdo foi feita de
forma literal, sem interpretacdes, para evidenciar as diferentes utilizagées da forma ‘jogar’, na lingua de
origem.



1.1, Algumas teorias sobre o ‘jogo’

Ainda que tedricos e pesquisadores procurem encontrar pistas para a
definicdao de ‘jogo’ nos variados campos do conhecimento - Filosofia, Sociologia,
Antropologia, Psicologia, Educacao, Histdria, Artes -, cada recorte apresenta
diferentes abordagens e levantam questdes relacionadas a no¢ao especulada
gue conectam esses campos entre si, sem, contudo, conceituar definitivamente
a ideia. A dificuldade em se determinar um significado comum de ‘jogo’ para
todas as discussdes que se desdobram a partir desta noc¢ao, parece ser a Unica
constante entre os autores levantados. Muitos dos textos comegam com uma
observacdo a respeito do uso da palavra ‘jogar’, seja considerando suas
diferentes aplica¢des, ou as diferencas linguisticas entre os usos correlatos em

distintos idiomas e culturas, o que dificulta, ainda, a tarefa de traducao.

Por isso, uma ponderacao frequente nos textos que se referem a questao
do ‘jogo’ é a possivel existéncia de uma ou mais palavras designadas para
significar a mesma ideia com conota¢des diferentes, segundo a lingua. Em
portugués, por exemplo, existe a palavra “brincar” que contém aspectos de
“jogar”, mas com algumas conotagdes um pouco diferentes. Em outras linguas,
como no espanhol ‘jugar’ ou no francés ‘jouer’ ou no inglés ‘to play’>, ambas as
conotacdes podem ser expressas pela mesma palavra, sendo que esta ultima
ainda incorpora muitas outras conotacdes, como a de ‘tocar’ ou ‘atuar’, ou

remete ainda a no¢ao de movimento.

A polissemia de “jogo’, desdobra-se em tantas possibilidades semanticas
e questdes relacionadas, que leva a maioria dos autores a mapear seus aspectos
em vez de delimitar uma conceituacao. As tentativas de definir um espectro
‘jogo’, se parecem metaforicamente a ‘nuvens’, que sdo estruturas claramente
perceptiveis, porém instaveis, sem bordas delimitadas, que se formam e
desmancham sem deixar de ser nuvens, que mudam constantemente o formato
e o carater, segundo as circunstancias, mas que parecem adotar aspectos a

partir de légicas mais ou menos compreensiveis, apesar de imprevisiveis.

> A forma ‘play’ abre, ainda, outro leque de especulagdes. Por exemplo, Duvignaud (1982) separa as
formas play e game para explicar, em sua teoria, distintos sentidos do jogo. Segundo o autor, a primeira
forma corresponde ao jogo sem regras enquanto a segunda corresponde ao jogo regrado.
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Para esta pesquisa, foram selecionados alguns pontos de vista a fim de
delinear aproximadamente ideias que constituam o espectro dentro do qual se
pretende trabalhar. Ainda que nao seja possivel definir um recorte ou conceito
preciso, tanto ‘ludico’, como ‘brincar’, podem ser abordados a partir da
especulacdo sobre ‘jogo’. Todas estas nogdes aparecem entrelagadas, portanto,
primeiramente faz-se necessaria a apresentacao do referencial tedrico, que ora
apresenta a forma ‘jogo’, ora apresenta a forma ‘brincar’, segundo seus
proprios autores ou tradutores, fazendo uso da lingua portuguesa para,
posteriormente, selecionar aspectos que interessam a esta pesquisa e quais

formas semanticas correspondem as escolhas.

A obra de Johan Huizinga (1872-1945), Homo ludens (2010 [1938]), é a
principal referéncia para tratar a questdao do ‘jogo’, a partir do século XX.
Recopilando simultaneamente aspectos etnograficos e sociais de diferentes
culturas, ao tempo em que langa mao de ideias de filésofos classicos, como
Platdao, Aristoteles ou Herdclito, o autor mergulha nos diversos aspectos do
jogo, para defender sua argumentag¢ao seminal: considera-lo como elemento
primario na conformacdo da ‘cultura’. Ao escolher como titulo o Jogo como
Elemento da Cultura e nao como Elemento na Cultura, pretendia deixar claro
qgue o jogo nao é um dos aspectos culturais, como podem ser a religido e os

rituais, sendo que se constitui como fendmeno fundador da prdpria cultura.

Para o autor, o ‘jogo’ é mais antigo que a cultura, pois enquanto esta
supde a existéncia de uma sociedade, a atividade ludica ja se verifica,
anteriormente, nas agdes, nas brincadeiras dos animais. Huizinga acredita que o
jogo seja tao fundamental para a civilizagdo como o raciocinio e o fabrico de
objetos, desenvolvendo a teoria de que o ser humano é essencialmente
cultural, Homo ludens, em contraposicao as definicdes de Homo sapiens, como
o homem racional, inventado com culto da razao a partir do século XVII, e Homo
faber, como o homem produtivo, cuja definicao nao diferenciaria o homem de

varios outros animais.

Tentando identificar o sentido de ‘jogo’, apresenta uma contundente
exploracdo etimoldgica, através da qual demonstra como os aspectos culturais
se exprimem em formas linguisticas que se agrupam segundo radicais ou

desinéncias de significacdo. Por exemplo, a ideia contida no prefixo grego ‘agon’
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expressa a ideia de competicdo - as disputas, os jogos olimpicos - enquanto
‘paidid’ expressa aquilo que é proprio da crianga, ou que esta associado a
despreocupacao e alegria. Essa lingua possui ainda um sufixo ‘inda’ que pode
transformar qualquer palavra na conotacao de ‘jogar’ alguma coisa, como por
exemplo, sfarinda é jogar a bola, helkustinda, jogar a corda, streptinda, o jogo
de arremesso (HUIZINGA 2010: 35). Por outro lado, o ‘ludus’ latino, segundo
Huizinga, abrange tanto os jogos infantis como as competi¢des, inclusive as
representacOes liturgicas, o teatro, a dan¢a ou jogos de azar, podendo ainda
designar a nocdo de ilusdo (2010: 41). Cabe destacar aqui que o proprio autor
observa que as linguas desta raiz foram suplantando o uso de ‘ludus’ por ‘jocus’

cujo significado original remetia mais a ‘troca’ e ao ‘gracejo’ (2010: 42).

E compreensivel, conforme mostra Huizinga, que dentre as tentativas de
conceituar o jogo, recorra-se frequentemente ao artificio de defini-lo em
oposicao a ‘seriedade’. Porém, o autor se opde a esta assergao, argumentando
gue lhe cabe sentido apenas quando se pensa o jogo como a “ndo-seriedade”,
mas desfaz-se tao pronto se substitui esta forma por “ndo é sério”, uma vez que
muitas formas de jogo sao extremamente sérias. Assim, refuta esta ideia
acionando outras categorias que também poderiam ser colocadas em oposi¢ao

a ‘seriedade’ como, por exemplo, o riso, que para ele esta desvinculado do jogo.

“Os jogos infantis, o futebol e o xadrez sdo executados dentro da mais
profunda seriedade, ndo se verificando nos jogadores a menor tendéncia
para o riso. E curioso notar que o ato puramente fisioldgico de rir é
exclusivo dos homens, ao passo que a fungdo significante do jogo é comum
aos homens e aos animais. O ‘animal ridens’ de Aristdteles caracteriza o
homem, em oposi¢cdo aos animais, de maneira quase tdo absoluta quanto o
homo sapiens”. (HUIZINGA, 2010: 8)

Ele observa ainda que os termos da antitese jogo-seriedade ndo possuem
o mesmo valor, uma vez que o ‘jogo’ seria o positivo e a ‘seriedade’, o negativo.
A seriedade poderia ser aquilo que ndo é ‘jogo’ - nao é ‘brincadeira’ - sendo que

0 jogo nao pode ser definido como a falta de ‘seriedade’:
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“A seriedade procura excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito bem
incluir a seriedade” (HUIZINGA, 2010: 51).

E também na antitese jogo-seriedade, que Huizinga encontra obstaculos
para a defesa de uma articulagao fundamental para o desenvolvimento de sua
teoria, entre jogo, culto, sistema de representacao, simbologia, realidade, ficcao
e mistério, como se a religiosidade fosse “séria” enquanto ‘jogo’ é considerado
como seu oposto. Mas nao é dificil perceber no carater ludico das festividades,
pagas ou religiosas, um vinculo entre o jogo e os cultos, que é entao visto como
uma possivel forma de criagao cultural. Ainda assim, ele reconhece que, mesmo
considerando o jogo como principio originador destas esferas, com o passar do
tempo, os saberes se consolidam em suas diferentes formas e se distanciam

dessa matriz ludica.

“Regra geral, o elemento ludico vai gradualmente passando para segundo
plano, sendo sua maior parte absorvida pela esfera do sagrado. O restante
cristaliza-se sob a forma de saber: folclore, poesia, filosofia, e as diversas
formas da vida juridica e politica. Fica assim completamente oculto por
detrds dos fenémenos culturais o elemento ludico original.” (HUIZINGA,
2010: 54)

Apresentando sob uma perspectiva histdrica as relacdes entre o ‘jogo’ e
os elementos culturais, como a guerra, a poesia, o direito, o conhecimento, a
religido, os rituais, Huizinga demonstra como o fator lidico seria conformador
destas instancias nas culturas primitivas. Para isso, Huizinga precisa elaborar
guestdes acerca das competicdes e do fator agonistico grego, das disputas, do
gue é ganhar e, com este desenrolar, chega a pensar nas relagcdes de poder e
regras de mercado, que também se originam no terreno do jogo.
Acompanhando o raciocinio do autor, é possivel convencer-se de que existe
uma matriz ludica comum a todas estas esferas, no entanto, sua audaciosa
hipotese, cuja argumentacao é capaz de identificar aspectos comuns em
campos muito distintos, conduz a cilada de tentar compreender muitas

guestdes sob o desenvolvimento de uma Unica teoria.



N3o parece necessdrio seguir expondo o complexo caminho de Huizinga
para demonstrar sua argumentagdo de que o jogo seja um elemento
conformador da cultura humana, até porque nao existe uma resolugao possivel.
Mas ha outra questao central tratada pelo autor que é fundamental para o
desenvolvimento deste trabalho: a perseguicdo do carater ‘estético’ na
tentativa de desvendar a esséncia do jogo, ou “O que hd de realmente divertido
no jogo?” (HUIZINGA, 2010: 5). Esta pergunta coloca o “divertimento” no centro
das investigacdes - a isso se refere com a procura de seu carater estético, a
forma como o jogo é sentido ou desfrutado -, como se este fosse o elemento

misterioso que move toda forma de jogo.

Conforme mencionado, o autor percorre exaustivamente a etimologia
das palavras relacionadas a esfera ludica, mas nao apenas para definir o que é o
jogo, sendo perseguindo a nocao de ‘divertimento’, presente em cada lingua,
considerando suas especificidades e abrangéncias procurando uma ‘esséncia’
gue possa estar nas diferentes formas - jogo, brincadeira, competicao, ludico,
jogral. O autor sintetiza trés aspectos que do seu ponto de vista caracterizam o
jogo, quais sejam, certo ritual de gestos e atitudes, as regras e o divertimento,
aos quais se somam a delimitacdo temporal e seu carater desinteressado,

definindo assim:

“Uma ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espacgo, seqgundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da “vida cotidiana’” (HUIZINGA, 2010: 33).

Essa descricdo aproxima-se bastante a nocdo pretendida para este
trabalho, mas nao pode ser tomada integralmente, principalmente pela suposta
ineréncia de regras ao jogo. Sejam momentaneamente consentidas ou
previamente estipuladas, as regras sao um dos aspectos frequentes nos jogos,
mas considera-las obrigatérias seria excluir inumeras manifestacbes que se
ajustam ao sentido especulado para definir adiante o brincar. Também sao
guestionaveis as limitacdes de tempo e espaco, mas é compreensivel que se

refiram ao inicio e fim do jogo e a demarcacdo espacial, ainda que imaginaria ou
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extensivel ao alcance do corpo. O autor se refere, provavelmente, a que o jogo
nao seja infinito, sendao nao seria jogo, seria vida corrente. Porém nao significa
necessariamente que esses limites devam ser determinados e, menos ainda,

preestabelecidos.

Ao perseguir a ‘esséncia’ do jogo, Huizinga procura enxergar para além
das tentativas de considera-lo como fendmeno fisioldgico de “descarga” e
“distensao”, ou psicoldgico como “treino” ou “preparo para a vida”. Para ele,
essas teorias sempre colocam uma finalidade distinta do préprio jogo, neste
caso, bioldgica. Mas, entao, por que o bebé grita de prazer, a multidao se
levanta no futebol, o jogador joga com paixao? A intensidade do jogo e poder
de fascinacao ndao podem ser explicados biologicamente. A natureza poderia ter
conseguido os mesmos efeitos de descarga, distensao, preparo e compensacao
de desejos insatisfeitos, de maneira mecanica, através de exercicios e reagoes,
mas “ela nos deu a tensao, a alegria e o divertimento do jogo” (HUIZINGA,
2010: 5). Ou seja, o jogo apresenta um elemento ndo material na sua esséncia,
gue transcende as necessidades imediatas da vida - ndo se explica chamando-o
“instinto” e chama-lo de “vontade” ou “espirito” seria demasiado - apresenta-
se, sim, como um fung¢ao significante, que encerra um sentido em si mesma
(HUIZINGA, 2010: 4).

Além da ‘esséncia’, ou seja, o carater estético do jogo, que consiste na
fruicdo desta vivéncia, é possivel selecionar algumas dimensdes de circunscrigao
e algumas caracteristicas descritivas, que se entrelagam e permitem enxergar
esse espectro da nogao de ‘jogo’ defendida por Huizinga. A dimensao espacial
marca uma relacdo de contingéncia de mundos, e ao mesmo tempo de

delimitagdes fisicas, precisas ou imaginarias:

“A limitagdo do espaco é ainda mais flagrante (...). Todo jogo se processa e
existe no interior de um campo previamente delimitado, de maneira
material ou imagindria, deliberada ou espontdnea. (....) Todos eles sdo
mundos tempordrios dentro do mundo habitual, dedicados a prdtica de
uma atividade especial. (HUIZINGA, 2010: 13)

A dimens3ao temporal apresenta diversos vetores, desde a limitacao

consentida, que coloca ao acontecimento um principio e um fim, passando pela



relacdo temporal circunstancial de onde se insere, ou de onde se extrai, até a

permanéncia que estende o jogo ao plano das vivéncias transmitidas:

“Ele se insinua como atividade tempordria, que tem uma finalidade
auténoma e se realiza tendo em vista uma satisfacGo que consiste nessa
prépria realizagdo. E pelo menos assim que em primeira insténcia ele se

nos apresenta: como um intervalo, em nossa vida cotidiana. {(...)

O jogo inicia-se e, em determinado momento, “acabou”. Joga-se até que
se chegue um certo fim”. (...) Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim,
ele permanece como uma criagdo nova do espirito, um tesouro a ser
conservado pela memdria. E transmitido, torna-se tradicdo”. (HUIZINGA,
2010: 12 -13)

As somas das dimensdes espacial e temporal dotam o jogo daquilo que o
autor considera uma de suas caracteristicas principais, o isolamento e a
limitacao que o distinguem da vida “comum”, chegando a ser considerado como

um intervalo no qual se abstrai o cotidiano:

“E possivel em qualguer momento adiar ou suspender o jogo. Jamais é
imposto pela necessidade fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui

uma tarefa, sendo sempre praticado nas “horas de ocio” (...)

(...) o jogo ndo é vida “corrente” (...) Pelo contrdrio, trata-se de uma
evasdo da vida “real” para uma esfera tempordria de atividade com
orientacdo propria. Toda crianca sabe perfeitamente quando estd “so
brincando”. (HUIZINGA, 2010: 11)

Huizinga atenta para o fato de que o “sé fazer de conta” ndo impede o
jogo de ser levado a sério, pois a qualguer momento pode absorver
inteiramente o jogador, levando-o ao arrebatamento, a entrega total, mesmo
gue temporariamente, o que invalida o “sd” utilizado para explicar que se trata
de um momento “fora” da vida real. O paragrafo transcrito apresenta indicios

de outra das caracteristicas elencadas, a liberdade. As ideias da ndo imposicao e
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n3o obrigacio®, da escolha do estar dentro ou fora do jogo, do consentimento
das regras, dos acordos voluntarios se somam ao gosto e a vontade de ‘brincar’,
ao que se acrescenta, ainda, a consideracao de que deva ser uma atividade

desinteressada, no sentido de que sua finalidade seja o proprio jogo.

“Antes de mais nada, (...) A criangca e o animal brincam porque gostam de
brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua liberdade. {...)
Chegamos, assim, a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o
fato de ser livre, de ser ele proprio liberdade.” (HUIZINGA, 2010: 10-11)

Ainda que outros autores, como Roger Caillois, Jean Dauvignaud,
Constant Nieuwenhuiys, em diferentes graus e profundidades’, tenham
apresentado releituras ou criticas sobre a obra de Huizinga, apenas parte de
suas ideias serdo colocadas em questdo®. As teorias subsequentes, mesmo
apresentando pontos de vista divergentes, ou até contrarios, em aspectos
cruciais da hipdtese contida em Homo Ludens, tomam-na como base
fundamental - tanto pelo conteudo reunido, como pela eximia interpretacdao do
jogo como elemento fundante da cultura - sem a qual ndo é possivel

compreender ou acompanhar o raciocinio dos demais autores.

Destes, o sociélogo francés Roger Caillois (1913-1978) tornou-se
referéncia também necessaria para tratar a questao do ‘jogo’, com sua obra Os
jogos e os homens (1990 [1958]). Relendo criticamente a argumentacdo inédita
de Huizinga, sem contudo concordar em seu aspecto principal do jogo como
conformador da cultura, utiliza, assim como seu predecessor, as relagdes entre
0 jogo, o sagrado, o ritual, a festa e a cultura, como objetos de analise. Para o

autor, o ‘jogo” nao é a esfera fundante da cultura, mas constitui-se

® Quando Huizinga (2008) coloca entre parénteses as “horas de 6cio”, refere-se a que esta atividade ndo
seja uma tarefa ou obrigagdo. Mas, pelo momento histdrico no qual o texto foi escrito, seria possivel
especular uma ideia implicita do jogo em oposicdo ao trabalho.

7 Roger Caillois, Les Jeux et les Hommes (1958); Constant Nieuwenhuiys, New Babylon (1974); Jean
Duvignaud, Le jeu du jeu (1980). As obras sdo aqui apresentadas apenas a titulo de ilustragdo da
ressonante obra de Huizinga, dentre estas, New Babylon n3o sera abordada neste trabalho por tratar de
guestdes cuja complexidade foge ao escopo desta pesquisa.

® por exemplo, Caillois (1990) ndo acredita que o jogo seja a esfera fundante da Cultura e Duvignaud
(1982) questiona a presencga constante da regra como elemento obrigatdrio na teoria do autor. No
entanto ambos reconhecem a riqueza do trabalho de Huizinga com relagdo ao levantamento histérico, a
etimologia e a interpretacdo do elemento ludico em outras esferas, desde a poesia até a guerra.
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independente e paralelamente a vida corrente, ocupando um dominio préprio,

sendo que ambas instancias se influenciam mutuamente:

“(...) o jogo apresenta-se como atividade paralela, independente, que se
oplOe aos gestos e as decisées da vida corrente através de caracteristicas

especificas que lhe sdo proprias e que fazem com que seja um jogo.”

“(...) e, finalmente, a questdo de saber quem precedeu quem, o jogo ou a
estrutura séria, parece ndo ter muita importdncia. Explicar os jogos a partir
das leis, costumes ou rituais ou, pelo contrdrio, explicar a jurisprudéncia, os
rituais sagrados, as regras de estratégia, do silogismo ou da estética pelo
espirito do jogo, sdo operacdes complementares, igualmente fecundas, se

ndo se tomarem por exclusivas.” (CAILLOIS, 1990: 85-86)

Sem tampouco defini-lo exatamente, aproxima-se de Huizinga ao
reconhecer certas caracteristicas que |he sao préprias ao ‘jogo’, quais sejam, a
noc¢ao de uma atividade livre, no sentido da ndao obrigatoriedade, delimitada no
tempo e espaco, incerta, referindo-se ao seu desfecho, improdutiva, pois nao
apresenta outra finalidade que nao seja ela proépria, regulamentada por
convengdes que instauram regras momentaneamente e ficticia, por sua

capacidade de criar uma consciéncia e realidade paralelas a vida ‘normal’.

Identifica, ainda, quatro impulsos primarios que ‘regem’ o jogo, e
funcionam como categorias, classificando os jogos conforme sua natureza.
Assim, agén se refere a competicao, ou ambicdo de triunfar gracas apenas ao
préprio mérito, enquadrando-se aqui os esportes de equipe ou lutas; ilinx a
busca de vertigem, onde se enquadram desde o balancar, até os esportes de
aventura, como alpinismo ou paraquedismo; mimicry corresponde ao simulacro
ou imitacdo, portanto ai se encaixam as bonecas, fantasias ou teatro; e por fim
alea refere-se a sorte, ou renuncia da vontade a espera ansiosa e passiva do

destino, como as apostas, loterias ou ‘cara e coroa’ (CAILLOIS, 1990: 33-47, 57).

O autor prossegue ainda para o que ele nomeia de teoria alargada dos
jogos, onde define determinadas associagdes binarias dessas atitudes
elementares - competicdo, sorte, simulacro e vertigem - mas ndo aceita algumas

outras que ele considera ‘conjuncdes proibidas’. Por exemplo, considera
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fundamental a associacdo agodn-alea, onde uma dificuldade concebida
arbitrariamente poderia incrementar a competicao, mas acredita que a
associacao alea-mimicry seja incompativel porque o simulacro poderia ludibriar
a sorte. Mas essas consideragdes nao acrescentam dados relevantes ao
trabalho, que objetiva refletir sobre a cidade através do brincar e ndo enquadrar
as possiveis formas de jogo, nem reformular as inumeras combina¢des destes

impulsos.

Caillois desenvolve outros pontos de sua teoria sobre os jogos de forma
um tanto dogmatica, principalmente ao abordar o tdpico da corrup¢cao dos
valores relativos ao impulso ludico, o que nao invalida, contudo, suas arriscadas
e profundas especulacdes e analises. Para o autor, quando o limite rigoroso
entre o jogo e a vida corrente se dissolve, a cada um dos impulsos primarios do
jogo, corresponde uma forma de desvio, resultando, por um lado, em formas
institucionais do jogo e por outro em suas formas corrompidas. O autor
exemplifica suas manifestacdes institucionalizadas como a concorréncia
comercial e os concursos (agdn), especulacdo na bolsa (alea), uniformes ou
etiqueta (mimicry), profissGes de risco (ilinx), e a corru¢cdo do jogo como a
violéncia ou desejo de poder (agdn), a supersticdo ou a astrologia (alea), o

desdobramento de personalidade (mimicry) ou o uso de drogas (ilinx).

Ainda que estas especulagdes nao sejam aportes imprescindiveis,
permitem considerar como o ‘jogo’ se desdobra em possiveis estruturas da vida
cotidiana, e contribuem para reforcar a dimensao cultural do impulso ludico.
Apesar do tom categorico da argumentagao de Caillois, fazem refletir sobre
como as esferas contaminam-se e transmutam-se mutuamente, e mesmo nao
sendo possivel afirmar, como Huizinga, que o ‘jogo’ seja impulso primario do
qual originam-se as outras esferas, percebe-se sua correlagdo com outras
atividades, inclusive aquelas pouco ludicas. Mesmo que a relagao entre o jogo e
a vida seja passivel de ser reinterpretada segundo o ponto de vista, ambas as
assercoes, a de Huizinga e a de Caillois, apresentam argumentos cujo ponto de
partida estd no jogo, sem considerar que essas ideias poderiam ser invertidas
para se pensar como o jogo poderia influenciar posterior e ndo previamente

estas esferas. Ou ainda, até que ponto o jogo e a vida se aproximam e se



distanciam? Nao seria possivel elaborar uma questdo acerca do jogo como uma

dimensado da vida e, portanto, indissociavel, em todos os seus aspectos?

Um ponto fundamental para desenrolar o debate através do jogo
encontra-se nas formulacdes esquematicas de Caillois a respeito dos polos
cooperantes que constituem o jogo: ludus e paidia. O autor identifica que estes
dois elementos estao sempre presentes simultaneamente em toda forma de
jogo: um impulso original, turbulento, cadtico e criativo, ao que denomina
paidia, e uma tendéncia controladora, que o transformam em ‘jogo’ através da
instituicao de regras, a qual denomina /udus. As designa¢des de ludus e paidia
sugeridas pelo autor sao diferentes do entendimento de Huizinga, que ndo as
coloca complementando-se mutuamente, e para quem os termos estao ligados
aos contextos etimoldgicos. A nocao de paidia é conceitualmente similar para
os dois autores, mas, enquanto o /udus de Huizinga refere-se simplesmente a
palavra latina capaz de abranger a toda forma de jogo, a formula¢ao de Caillois
lhe outorga um papel disciplinador, que “surge como complemento e

adestramento da paidia, que ele disciplina e enriquece” (CAILLOIS, 1990:50).

“Essa liberdade é o motor indispensdvel do jogo e permanece na origem de
suas formas mais complexas e mais estritamente organizadas. A tal poder
original de improvisagcdo e de alegria geral, chamo eu paidia. A paidia
conjuga-se com o gosto pela dificuldade gratuita, a que proponho chamar
de ludus, e desemboca nos variados jogos a que pode ser atribuida, sem

exagero, uma intencdo civilizadora.” (CAILLOIS, 1990: 47- 48)

A partir deste entendimento do /udus como elemento ordenador de um
impeto ou uma euforia, que o autor reconhece como paidia, e a qual atribui
uma ‘liberdade primeira’ ou ‘poder original’, Caillois apresenta uma complexa
hipotese sobre o poder ‘civilizador’ do jogo. O socidlogo acredita que a este
movimento de ordenagdao de um impulso corresponda a evolugdao do processo
civilizatério, supondo que a transicdo entre o que chamou de ‘sociedades
primitivas’ as ‘sociedades ordenadas’ se dé através da criacao de regras que
disciplinem a turbuléncia existente originalmente. Além disto, pressupde que
essas organizacdes sociais ‘primitivas’ sejam regidas por mimicry e ilinx -

mascara e transe - referindo-se a organiza¢Oes tribais americanas, australianas
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ou africanas enquanto as ‘ordenadas’ seriam baseadas em agon e alea - com
regras, codigos, hierarquias, competicdo e sorte - cujos exemplos sao as
civilizagdes Incas, Assirios, Chineses ou Romanos. Contudo, mesmo percebendo
gue os principios do ‘jogo’ podem revelar aspectos profundamente marcantes
nos tipos de sociedade, nao considera que as organizacdes coletivas sejam, elas
proprias, variantes destas tipologias (CAILLOIS, 1990: 106-107).

Mas, assim como ndo parece necessario expor todo o percurso de
Huizinga para argumentar como o jogo pode ser elemento conformador da
cultura, tampouco parece interessar ao trabalho aprofundar-se na premissa de
Caillois, a respeito do papel desempenhado pelo jogo na evolugao social. No
entanto, a identificacdao da disciplinarizacao da paidia, através da estipulacao de
sistemas de regras, pode sim oferecer pistas importantes sobre alguns sentidos
especulados na pesquisa, mesmo que nao l|he seja atribuida a mesma
terminologia - ludus. Aqui é cabivel a recapitulacdao de que o ludus de Caillois é
uma designacao proépria, que difere do sentido sugerido por outros autores e
nao condiz exatamente com sua raiz etimoldgica. Porém, as ideias contidas na
suposicao do autor, mesmo carregadas de um forte carater conjectural,
colaboram na constru¢ao do raciocinio sobre formas de domesticagao,
interpretadas, por exemplo, pelo socidlogo e dramaturgo Jean Duvignaud (1921
- 2007) no trecho acionado por Antoncic (2014: 83):

“Caillois e Elias reconheciam no jogo regrado uma poderosa ferramenta de
organizacdo, uma alavanca civilizatoria de enormes consequéncias,
enquanto Duvignaud o vislumbrava, ao invés disso, capturado pela ordem
estabelecida e antagbnico as manifestacbes dionisiacas, libertdrias,
cadticas e multitudindrias - as chamava de estalos ludicos - que

perturbavam a ordem da autoridade.”

Duvignaud (1982) ndo esta refutando a teoria de Caillois, porém esta
atribuindo um valor diferente a ordenacao ali sugerida. O processo disciplinador
do impeto denominado paidia é reconhecido por ambos os autores, mas

enquanto este ultimo I|he atribui valor positivo, qualificando-o como

° Tradugdo livre da autora sobre o original em espanhol. O autor se refere também ao historiador
Norbert Elias em: Elias, Norbert; Dunning, Eric. Deporte e 6cio en el proceso de la civilizacién. Ciudad
de México: Fondo de Cultura Econdmica, 1992.



“enriquecedor”, Duvignaud polemiza seu papel, observando que este processo
restringe a criatividade, o gozo e até mesmo a liberdade, considerando que a
norma tende a sufocar a espontaneidade (ANTONCIC, 2014: 83). Dentre muitos
méritos conferidos as obras de Huizinga e Caillois, que colocam a luz o até entao
menosprezado tema do impulso ludico, Duvignaud se contrapde, em ambos os
casos, a atribuicdo inerente de regras ao jogo. A contradicao encontrada em
Homo Ludens, a seu ver, é que o jogo, como uma acao livre, nao poderia ser
simultaneamente designado pela atribuicao de regras. Acredita, ao contrario,
gue se a cultura é uma estrutura dentro da qual se desenvolve uma sociedade,

entdo o brincar - play - questiona e transborda este estabelecimento.

Afortunadamente, o portugués proporciona a palavra brincar, que
permite exprimir o sentido procurado por Duvignaud ao acionar o vocabulo em
inglés'®, a fim de ser mais especifico quanto a nocdo pretendida, em seu ensaio
tedrico. Aquilo que evoca a paidia reconhece como esséncia do jogo. Para ele, o
carater ludico é exatamente este impulso, que ndao apenas é destituido de
regras, senao que as subverte, tensionando a estrutura representada pela

cultura de uma sociedade, seu conjunto de prescri¢cdes, valores, obrigacdes.

“A lingua francesa so dispoe de uma palavra para designar aquilo que o
inglés separa: game, o jogo organizado por regras, e o play, o jogo livre.
Evidentemente ao que aqui nos referimos é ao play, o jogo livre e sem
regra.” (DUVIGNAUD, 1982)**

Baseando-se na exploracdo apresentada até aqui, é possivel extrair que o
entendimento de paidia como o impeto espontaneo, alegre e desinteressado

parece consonante entre os autores elencados, com algumas variac;c“)es nas

10 Duvignaud (1982) utiliza como exemplo a distingdo entre os termos em inglés: play e game. No
entanto, essa lingua permite a expressdo ‘play a game’, que corresponderia em portugués, a ‘brincar
um jogo’, expressdo que ndo soa corretamente, pois a existéncia de dois termos especificos - ‘brincar’ e
‘jogar’ -, atribui aspectos determinados a cada um deles. Isto posto, observa-se que o sentido procurado
pelo autor, é antes verificavel nas variagGes existentes no portugués, que aquele sugerido no inglés, que
de certa forma resulta incompleto, até mesmo pela abrangéncia ainda maior do termo play, que poderia
significar tocar ou atuar, conforme ja apresentado. Pensando na abrangéncia dos termos, o ‘play’ em
inglés, designa tanto o brincar como o jogar, mas entende-se que para designar esta segunda forma,
seria necessdrio incorporar o complemento ‘game’, que ndo pode ser conjugado isoladamente como
verbo. Contudo, essas consideragdes ndo invalidam o raciocinio do autor e sua especulagdo sobre o
sentido de ‘jogo livre’ e ‘jogo regrado’. Ver também Huizinga, 2010: 44, sobre a etimologia do play.

n Tradugdo da autora sobre a versdao em espanhol.
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explicacGes e abordagens. O sentido etimolégico, relativo as formas de jogo
‘infantis’, é substituido por um entendimento de sua esséncia, que designa a
espontaneidade, a auséncia de regras fixas, a distensao, a despreocupacgao, o
imaginario, a liberdade. A esta forma transcendente do ‘jogo’ corresponde o

brincar.

O brincar, essa atividade simples e efémera, que desperta em Duvignaud
o interesse, por seu potencial questionador e subversivo das estruturas sociais,
também pode ser interpretada ao contrario, de forma utilitaria, como
disciplinadora, principalmente nos campos da educacdo ou da psicologia. E
perceptivel, pela quantidade de literatura disponivel®?, que dentro destas dreas
a atividade é tomada muito a sério, as vezes inclusive demasiadamente,
tendendo a ser considerada como meio para alcancgar finalidades®™, como o
preparo a vida em sociedade, o aprendizado, os valores pessoais. No entanto, é
também destas areas que muitas reflexdes sobre o tema surgem, e alguns
autores sao, portanto, frequentemente citados em trabalhos ou projetos que

abordam o brincar.

Friedrich Froebel (1782-1852), o inventor do ‘jardim da infancia’, foi um
desses pensadores fundamentais, responsaveis por modificacdes profundas nos
campos da psicologia e, principalmente, da pedagogia, ao considerar, desde o
inicio do século XIX, a importancia do brincar nos processos de formacao da
crianca. Pioneiro em suas ideias, reconhece a representacdao simbdlica como
eixo do trabalho educativo, valorizando a natureza infantil e concebendo o

brincar como atividade inata, livre, espontanea, prazerosa:

“..A brincadeira é a atividade espiritual mais pura do homem neste estdgio

e, ao mesmo tempo, tipica da vida humana enquanto um todo - da vida

© Duvignaud (1982) indaga sobre a escassez de textos sobre o brincar dentro do pensamento filoséfico:
“Haverd que admitir que junto as decisdes ou determinagbes positivistas que garantam a reprodugdo
das sociedades existe uma espécie de experiéncia errante - “histérica” para quem respeita os “codigos
estabelecidos” - mas capaz de transtornar a condi¢éo dos homens? Ndo podia chamar-se imagindrio a
esse jogo que dispée livremente do espago, do tempo e das formas das matérias e dos deuses? -
ensaiando sobre as poucas formas de andlise do tema, arrisca dizer que apenas é abordado
epistemologicamente ou em trechos de teorias, especulando que seja por seu cardter gratuito e ‘inutil’.
B Kishimoto (1998: 63) coloca: “O Romantismo especifica no pensamento da época um novo lugar para
a crianga e seu jogo, tendo como representantes, fildsofos e educadores, que consideram o jogo como
conduta espontdnea, livre e instrumento de educagdo da primeira infdncia”. Neste trecho, percebe-se a
clara contradigdo comumente encontrada nos textos da area da Educagdo, que tendem a considerar o
jogo simultaneamente como atividade livre e instrumental.



natural interna no homem e de todas as coisas. Ela da alegria, liberdade,
contentamento, descanso externo e interno, paz com o mundo...(FROEBEL,
1912c: 55, apud KISHIMOTO, 2013: 68)

A formulacao filosdfica de Froebel é complexa e dificil de ser reduzida a
guestao do jogo, pois carrega sempre um forte sentido de aprendizado - ainda
gue o conceba de maneira ludica - o que a coloca constantemente atrelada a
uma outra finalidade. As articulacdes estabelecidas por ele para dar forma ao
sistema pedagodgico proposto iniciam-se na concepgao prévia da Unidade Divina
(FROEBEL, 1912c: 1-2, apud KISHIMOTO, 2013: 59), passando pela manifestacdao

espiritual e os principios da natureza.

“A crianga que brinca sempre, com determinagdo auto-ativa, perseverando,
esquecendo sua fadiga fisica, pode certamente tornar-se um homem
determinado, capaz de auto-sacrificio para a promog¢do do seu bem e de
outros... Como sempre indicamos, o brincar em qualquer tempo ndo é
trivial, é altamente sério e de profunda significa¢Go.” (FROEBEL, 1912c: 55,
apud KISHIMOTO, 2013: 68)

A concepcao froebeliana parte dessa ideia da unidade e conexao interna,
desde a infancia até a maturidade, valorizando a individualidade que se
completa no ambito coletivo, resultando no projeto educacional do
kindergarten - o jardim da infancia - que deveria preparar a crianga para os
niveis subsequentes de desenvolvimento do ser humano, e que, em principio,
defende a liberdade para a construgcao de um repertdrio simbdlico, conectado

as leis da natureza:

“(...) a repressdo e a auséncia de liberdade a crian¢ca impedem a agdo
estimuladora da atividade espontdnea, considerada elemento essencial no
desenvolvimento fisico, intelectual e moral. Ao perceber claramente a
unidade entre sentir e querer, entre andlise e sintese, entre pensamento e

vida, faz da conciliagGo dos contrdrios um elemento importante de seu
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sistema, justificado pela lei da unidade, conexdo interna ou inter-relagGo
vital.” (HUGHES, 1925: 16-19 apud KISHIMOTO, 2013: 60-61)"*

“A crianga precisa aprender cedo como encontrar por si mesma o centro de
todos os seus poderes e membros, para agarrar e pegar com suas proprias
mdos, andar com seus proprios pés, encontrar e observar com seus proprios
olhos.” (FROEBEL, 1912c: 21, apud KISHIMOTO, 2013: 59)*

A ideia de autonomia presente no discurso de Froebel, assim como a
no¢ao de liberdade, sao fundamentais para o desenvolvimento da proposta
pedagogica, que mudou os paradigmas educacionais. O ponto primordial da
teoria apresentada é o reconhecimento da capacidade da crianga em criar o seu
préprio universo simbdlico, na tentativa de compreender o mundo em que esta
inserida, ao invés de inculcar-lhe e fazé-la absorver um conteudo pronto,
previamente formulado. Essa ideia da educacdo centrada na crianga muda o
ponto de ancoragem da pedagogia, considerando o potencial criativo do

brincar.

A partir do projeto filosofico, Froebel desenvolve uma metodologia
educacional baseada em “dons e ocupa¢bes”, tendo o jogo como elemento
central. Segundo Kishimoto (2013:64), a ideia é que a partir de determinados
materiais - os dons - como bolas, cubos, anéis - sejam realizadas atividades
supervisionadas pelas educadoras - as ocupagdes - e atividades livres - os jogos
e brincadeiras. A pratica do jardim da infancia, porém, parece ter se inclinado a
um formato mais coercivo do que o proposto originalmente por Froebel, talvez
pela falta de compreensao do significado da atividade criativa, que reduz a
proposta ao uso exclusivo dos dons e ocupag¢des, ou pela desarmonia entre
direcdo e liberdade, individuo e coletividade, por parte dos educadores
(KISHIMOTO, 2013: 67).

No entanto, ndo é apenas pela deficiéncia na aplicagdo do método que
os resultados alcangados ndao tenham sido satisfatérios. Suas ideias determinam
novas abordagens na ‘educagdao’ como campo, e acendem importantes debates

sobre o brincar, a autonomia, a crianga e a liberdade, mas o brincar, neste caso,

14HUGHES, James L. La pedagogia de Froebel. Trad. Domingo Barnés. Madrid: Daniel Jorro, 1925.
1 FROEBEL, Friedrich. The education of man [1887]. Ed. Harrris, W.T. Trad, Hailmann, W.N. Nova York:
D. Appleton, 1912c. (The international Series, v.5.)



estd atrelado a disciplina, o que deflagra uma profunda contradicdo a luz das
formulagdes tedricas previamente apresentadas. E também é evidente o carater
moral, de como deva ser ‘integro’ o ser humano ao final desse processo de
‘formacao’, pois as ideias de Froebel refletem os valores regentes de quando
foram formuladas - o que nao invalida sua importante contribuicao -, apesar de
gue tampouco se pode afirmar que esses valores tenham se modificado

substancialmente, ainda hoje em dia.

Mas as indagacdes suscitadas dentro das contestacdes passiveis ao
‘jardim da infdncia’ ultrapassam a dimensao instrumental do brincar. A
educacao é em si mesma um modelo questionavel, como demonstra a extensa
critica de Ivan lllich, em A Sociedade sem escolas (1985 [1971])16, onde denuncia
seu carater ideologizante, atrelado ao interesses das classes hegemonicas, que
institucionaliza o ser humano desde a infancia, moldando-o social e
ideologicamente. Nao caberd, aqui, dar prosseguimento no desvio a critica
institucional, mas é preciso considerar que o brincar sob o ponto de vista da
‘educacao’ se distancia de seu potencial desestabilizador e de seu carater

essencialmente livre.

Para explicar o contrassenso que representa a institucionalizagao do
brincar, Heloysa Dantas (2013) aproxima duas instancias aparentemente
opostas, mas que sao necessarias, segundo a autora, para a pratica educacional:
brincar e trabalhar. Tentando elucidar brevemente esta relacao de equilibrio
entre o que é livre e 0 que é imposto, a autora apresenta, em primeiro lugar, o
gue considera a diferenciacdo psicogenética entre o brincar e o jogar: o brincar
€ mais livre, individual, primitivo e anterior a jogar, que supde regras e uma
conduta social (DANTAS, 2013: 111)"".

A autora sugere que existe uma associacao do trabalho como atividade
imposta e da brincadeira como atividade livre, e que a ideia de prazer associada
ao carater ‘ludico” do brincar seja consequéncia de sua natureza livre. Portanto,

inversa e consequentemente, a imposicao de qualquer atividade pode retirar-

'\ primeira versdo de ‘A sociedade sem escolas’ foi publicada em inglés: Deschooling Society (1971).
ILLICH, Ivan. A sociedade sem escolas. Trad. Lucia Mathilde E. Orth. 72 ed. Petrdpolis: Vozes, 1985.

Y Essa diferenciacdo ndo parece, a priori, distinta daquela conceituada nas teorias elencadas, mas a
psicogénese - teoria fundamentada nas ideias do epistemdlogo suico Jean Piaget (1896 - 1980) - atribui
ao brincar uma conotagdo instintiva e delimitada no universo infantil, com énfase no seu carater
psicoldgico.
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lhe o prazer. Dantas explica que, na concepcdo walloniana®®, toda atividade da
crianca é ludica e emergente, pois se exerce por si mesma, para depois

transformar-se em meio, subordinada a um projeto mais extenso:

“(...) afirma-se simultaneamente um estado atual e uma tendéncia futura:
as atividades surgem liberadas, livres (aqui no sentido de gratuitas, ndo
instrumentais), exercendo-se pelo simples prazer que encontram em fazé-
lo. Porém, tendem sempre, ao aperfeicoar-se por este exercicio funcional, a
tornarem-se aptas a entrar em cadeias mais complexas, como agbes
intermedidrias. O que se descreve é um movimento de devir que leva do
brinquedo ao trabalho, isto é da atividade-fim a atividade-meio. O
trabalho, entendido como qualquer agdo instrumental subordinada a um
fim externo e a um produto, corresponde portanto aquela para onde tende
a atividade ludica. O jogo tende ao trabalho como a criangca tende ao
adulto.” (DANTAS, 2013: 113-114)

Portanto, apresenta-se uma dimensdo do brincar tendendo a
instrumentalizacdao, mas que pode ser complexificada a medida que uma nova
fase ludica se instala ao se superar uma etapa. Por exemplo, o bebé brinca de
fazer sons por fazer, e vai desenvolvendo aos poucos e pela pratica o dominio
dos sons, o que o conduz a um projeto mais amplo de fala. A autora esclarece
gue a cada nova etapa ha um primeiro momento despretensioso, onde o
experimento é maior que a finalidade. Logo, esta relacdo vai se invertendo, mas
a importancia criativa da brincadeira é vista como tao fundamental, que o
adulto procurara, segundo Dantas (2013: 117), recuperd-la, seja nas
manifestacdes artisticas, ou em outras atividades que procurem
intencionalmente a retomada do carater gratuito e da liberdade primordiais do

brincar.

Ainda quando pretendem tensionar, as coloca¢des elencadas parecem
separar o ser humano em etapas, como se o brincar estivesse relegado a
infancia e precisasse ser resgatado pelo adulto. Essa forma de separacao
recorrente na psicologia, talvez ajude esta ciéncia com seus propdsitos, mas nao

parece elucidar aqui o sentido do brincar procurado - aquele que Duvignaud

'8 Refere-se ao filésofo e psicélogo francés Henri Wallon (1879-1962). Ver: WALLON, H. L’evolution
psychologique de I’enfant. Paris: PUF, 1950.



acredita ser o inverso desta forma instrumental de disciplina, potencialmente

guestionador e extensivo ao homem durante toda a vida:

“No amontoado de reflexbes de Piaget e gracas a uma extensa
enumerac¢do das brincadeiras de criangas, (...) o autor mostra como a
atividade ludica contribui a paideia - a educacéo - e proporciona as forgas e
as virtudes que permitem fazerem a si mesmos como sociedade. Prazer
ativo, mais ‘prova’ que ‘exercicio’, o brincar prepara ‘a entrada na vida’ e o

surgimento da personalidade.

Por vdlido que seja, este enunciado exige uma ampliacGo. Cremos que o
brincar ndo concerne somente a crianga, nem a formagdo de um
aprendizado cultural, ainda que seus feitios se mostrem com simplicidade
durante este periodo. Parece-nos que o brincar transborda a breve época
em que foi frequentemente encerrado ou confinado pelos psiclogos.”
(DUVIGNAUD, 1982)*

Dentre as elucubrag¢des advindas do campo da psicologia, Duvignaud
(1982) destaca a fecunda intuicdo de D. W. Winnicott (1975 [1971]), ao situar o
brincar na intersecdao entre o mundo interior e exterior, abrindo um vasto
campo para a especulagao. Ao desenvolver a teoria do ‘objeto transicional’,
referindo-se ao objeto que materializa a ‘ilusdGo’ de continuidade entre a mae e
o0 bebé - um ‘ndo-eu’ -, o autor vislumbra uma ‘drea intermedidria’, situada
‘entre a criatividade primdria e a percepc@o objetiva baseada no teste da
realidade’, e que estda a ‘meio caminho entre a ilusGo e a realidade’
(WINNICOTT, 1975: 13-26). Este objeto - que pode ser também um fené6meno,
guando ndo se tem uma base material -, ao qual é atribuido certo poder
‘mdgico’ (DUVIGNAUD, 1982), representa a ponte que aproxima a crianca as
experiéncias da vida. Eles estao, portanto, nesta area intermedidria - a ‘ilusao’ -

gue nem é o objeto comum, nem esta dentro do mundo interior.

O destaque dado por Duvignaud ao trecho especifico da teoria de
Winnicott poderia oferecer uma chave para compreender os motivos da
frequente associacdao entre o brincar e a infancia. A proposicao do psicélogo

permite entender que o brincar seja realmente uma forma de comunicagao,

19 ~ ~
Tradugdo da autora sobre a versdao em espanhol.
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interpretacao e criacdo entre o mundo interior e exterior. Mais do que um
instrumento, o brincar € uma linguagem, que permite conexdes impossiveis de
ser estabelecidas pela linguagem verbal. As criangas sao mais capazes de
articular-se nessa ‘area intermediaria’ porque essa linguagem é a primeira
possivel, como mostra Winnicott. Mas talvez seja possivel arriscar que estejam
menos ‘formatadas’ pelas regras sociais, assim como se despojam delas os
artistas ou, nas palavras de Duvignaud (1982), ‘os homens e as mulheres que se

entregam a pratica do imaginario’.

“Presume-se aqui que a tarefa de aceitacdo da realidade nunca é
completada, que nenhum ser humano estd livre da tensdo de relacionar a
realidade interna e externa, e que o alivio dessa tensdo é proporcionado
por uma drea intermedidria de experiéncia®® que ndo é contestada (artes,

religido, etc). Esta drea intermedidria estd em continuidade direta com a

7

drea do brincar da crianca pequena que se ‘perde’ no brincar.
(WINNICOTT, 1975: 29)

Deve-se a Duvignaud a dificil tarefa de extrair, em sintese, essa dimensao
do brincar como inseparavel do imaginario, ao interpretar a teoria de Winnicott
em O Brincar e a Realidade (1975), ja que essas ideias estdo imersas em uma
série de textos de sessOes terapéuticas. Essa leitura, que permite interpretar o
‘jogo’ pelo viés da imaginagao, abre um outro vasto mundo de possibilidades
dentro do qual n3ao existem regras. Este contraponto é fundamental para
conformar uma abrangéncia do brincar que compreende a possibilidade de
criacdo infinita, desregrada, mutante e subjetiva. Este outro brincar, tal como
vislumbrado pelo psicélogo, associado a criatividade ‘universal’, inerente ao
proprio viver, e que permite ao individuo aproximar-se da realidade exterior,

aparece traduzido nas palavras de Duvignaud (1982):

“O jogo aparece aqui insepardvel do imagindrio, de toda criagcdo de formas e
insepardvel também do ‘ser’ humano, posto que insuperdvel é a distdncia
que o separa de um universo que ndo alcan¢ard jamais. As ficcées que o jogo

suscita enchem essa drea intermedidria que se estende entre nds e as coisas

2% 0 autor faz referéncia a: RIVIERI, Joan (1936). On the Genesis of Psychical Conflict in Earliest Infancy.



e que, fora de toda utilidade ou eficdcia, se parecem a outros tantos esforcos

por conquistar uma realidade que sempre escapa...” (DUVIGNAUD, 1982)*

Com abordagem diferente, aqui também aparece insinuada uma
aproximacao do ‘jogo’ com outras esferas, como a religido ou as artes.
Enquanto Huizinga percebe o ‘jogo’ como uma evasao do cotidiano e Caillois
como atividade ‘paralela a vida corrente’, a proposicao de Winnicott coloca ao
brincar um papel de conexao entre o mundo interior e exterior - papel também
atribuido frequentemente as atividades artisticas ou sagradas. E ténue a
fronteira entre os distintos lugares que o ‘jogo’ ocupa em relagdo a ‘realidade’
nestas teorias. Todos percebem que esta de alguma maneira ‘fora’ da vida
corrente e que sao esferas interdependentes, mas ha uma clara divergéncia
entre que sejam campos antagbnicos e complementares, como afirma Caillois,

ou um campo intermediario de conexao, como propde Winnicott.

”r

Seja como a ‘conexao com a natureza “supraldgica”’ de Huizinga, o delirio
de Duvignaud ou o ‘ndo eu’ de Winiccott, o brincar é essa manifestacdo do
mundo interior que se materializa de diversas formas, até mesmo quando se
colocam regras ou limitacdes. E talvez nem seja possivel colocar ‘o brincar
dentro de uma Unica teoria. E provdvel que existam vérios ‘brincares’, que
estabelecam diferentes relagdes com o mundo, ora fugindo do cotidiano, ora

enfrentando-o, mas fazendo-o, sempre, a sua maneira sublime.

21 ~ ~
Tradugdo da autora sobre a versdao em espanhol.
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1.2. Definindo um recorte: entre o ludico e o brincar

Conforme as colocag¢des anteriores apontam, é improvavel alcancar um
recorte conceitual do brincar, sem considerar o campo de aplicagao e as
circunstancias em que se esta trabalhando. Para possibilitar um recorte
aproximado, sera preciso considerar o objeto e a proposta desta pesquisa.
Portanto, a primeira consideracdao necessaria é tratar do nome escolhido para o
projeto - LudiCidade - que aglutina dois conceitos complexos, as ideias de
‘lddico’ e de ‘cidade’, das quais poderiam derivar uma série de formas distintas
de associagdo, e que, portanto, se completa, ou ainda, se recorta com um
subtitulo: Episodios Urbanos do Brincar. Aqui se apresenta, por um lado, a
tarefa de explicar o que se escolhe do carater ludico associado a cidade,
considerando seus possiveis desdobramentos, e, por outro, definir o que entra e

o que se exclui dentro do recorte proposto, o brincar.

A definicao de ‘ludico’ ndo foi objeto de detalhamento nas teorias dos
autores apresentados. No entanto, quase todos se valeram desta palavra no
desenvolvimento de suas ideias, a excec¢do de Caillois, que evita o uso do termo,
provavelmente para esquivar-se de possiveis desentendimentos entre o amplo
significado de ‘ludico’, na forma como é utilizado atualmente e a designacao
‘ludus’, utilizada pelo autor para resolver sua formulacdo tedrica, como
elemento ordenador. Excluindo-se a possibilidade de confusdo, cabe esclarecer
gue o uso de ‘ludico’ nao se refere ao desdobramento da proposi¢ao de Caillois
sobre o seu uso especifico da forma ‘ludus’, mas sim da atribui¢ao corrente do
termo, cuja origem etimoldgica coincide com aquela empregada pelo autor.
Portanto, a especulagdo do sentido de ‘ludico’ sera pautada tanto na sua atual
definicdo, como na acepgdo originaria de ‘ludus’, do latim, de onde derivou-se,

conforme elucida Huizinga (2010: 41):

“Contrastando fortemente com a heterogeneidade e a instabilidade das
designagdes da funcdo ludica em grego, o latim cobre todo o terreno do
jogo com uma unica palavra: ludus, de ludere, de onde deriva diretamente
lusus. Convém salientar que jocus, jocari, no sentido especial de fazer

humor, de dizer piadas, ndo significa exatamente jogo em latim cldssico.
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Embora ludere possa ser usado para designar o salto dos peixes, o esvoagar
dos pdssaros e o borbulhar das dguas, sua etimologia ndo parece residir na
esfera do movimento rdpido, e sim da ndo-seriedade, e particularmente na
da ‘ilusdo’ e da ‘simulagdo’. Ludus abrange os jogos infantis, a recreagdo,

as competicdes, as representacoes liturgicas e teatrais e os jogos de azar.”

O autor emprega aqui o adjetivo ‘ludica’ para explicar a origem
etimoldgica e a abrangéncia do termo do qual a prdpria palavra foi derivada. A
explanacao de Huizinga se baseia na comparagao entre as varias formas gregas
usadas para designar o jogo segundo suas caracteristicas em contraponto a uma
Unica forma ‘ludus’, muito mais abrangente, que incorpora toda forma de jogo e
ainda representacdes e espetaculos. A amplitude semantica contida na origem
‘ludus, ludere’, permitiria estabelecer uma correlacdao entre seus sentidos
primarios e o uso contemporaneo da palavra ‘ludico’, de forma mais eficiente
gue a vaga definicdo encontrada em dicionarios da lingua portuguesa no Brasil:

‘relativo a jogos e brinquedos’*>.

A parte esta significacio comum aos diciondrios pesquisados, encontram-
se referéncias também as nog¢des de divertimento, distracao ou prazer. Dentre
as designacoes levantadas, as duas que mais se aproximam do uso vigente da
palavra advém de versdes de Portugal, sendo uma delas do dicionario Candido
de Figueiredo, de 1913, que apresenta a antiga forma ‘ludrico’ - “relativo a
divertimentos (ou a espectdculos publicos)”” -, e outra do diciondrio de
portugués contemporaneo Priberam, de 2013 - “relativo a jogo ou divertimento,

724

que serve para divertir ou dar prazer””". Ambos informam, ainda considerando a

2 Exemplos das defini¢gdes encontradas em dicionarios da lingua portuguesa no Brasil:
1) Ludico: Que se refere a jogos e brinquedos ou aos jogos publicos dos antigos.
Michaelis Moderno Dicionario da Lingua Portuguesa. Versdo Online. Editora Melhoramentos: 2009.
Disponivel em: http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/
2) Ludico: Que se refere a jogos e brinquedos
Mini Dicionario da Lingua Portuguesa Silveira Bueno. Sdo Paulo: Editora FTD, 2007.
3) Ludico: Relativo a jogo, a brinquedo; que apenas diverte ou distrai.
Grande Diciondrio Larrousse Cultural da Lingua Portuguesa. S3o Paulo: Editora Nova Cultural, 1999.
2 4) Ludico: Relativo a jogo ou divertimento = recreativo. | Que serve para divertir ou dar prazer.
Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa. Versdo [em linha]: 2008-2013.
Disponivel em: http://www.priberam.pt/DLPO/ltdico
2 5) Ludrico: Relativo a divertimentos ou a espectaculos publicos.
Novo Diccionario da Lingua Portuguesa Candido de Figueiredo. Lisboa, 1913.
Disponivel em: http://www.dicionario-aberto.net/dict.pdf



distancia de cem anos que separa cada uma das definicGes, que o termo ‘ludico’
remete a ideia de divertimento, o que condiz tanto com o emprego da palavra
na linguagem coloquial®, como com as conotacdes de ‘lidico’ sugeridas pelos
autores - como Huizinga, Duvignaud, Winnicott, por exemplo - ao longo de suas

argumentacoes.

O ludico tem a ver com o jogo, mas ndo se correspondem exatamente.
Toda a exploragao feita anteriormente a respeito do jogo, contribui para
delinear a ideia do ludico, que dificilmente sera separada de ‘jogo’, mas que
remete a determinada conotagcdao. Tomando a nog¢ao de ‘relativo ao jogo’, o
lidico poderia ser uma grande chave dentro da qual caberiam inumeras
entradas relacionadas a todas aquelas esferas anteriormente elencadas em
torno de ‘jogo’ - as festividades, os rituais, os cultos, as brincadeiras, as apostas,
as competicdes - mas nem sempre todas estas esferas sao ‘ludicas’. Ou ainda,
seria possivel explorar a aproximacgao do ‘ludico’ com a ‘ilusGo’ ou ‘simulag¢do’,
conforme a etimologia apontada por Huizinga, mas parece que sua abrangéncia
vai muito além dessa ideia de escape da realidade, e que tampouco poderia ser

encerrada como ‘ndo-seriedade’.

No referido excerto, Huizinga (2010:41) apresenta e descarta, ao mesmo
tempo, uma possibilidade de compreensdao ao atribuir a conotacao de mero
“movimento rdpido” ao “salto dos peixes, o esvoagar dos pdssaros e o borbulhar
das dguas”. Estas agdes, associadas e comparadas entre si, parecem oferecer
uma outra chave de interpretacdo, de carater mais transcendental que o aferido
pelo autor: parecem conter tracos de movimentos, cuja principal caracteristica
nao lhes qualifica como ‘rdpidos’, mas sim alegres. Neste caso, a ideia se
aproxima daquela proposta pelo mesmo autor ao perseguir o carater estético
do jogo: o divertimento, o prazer, a tensao, a alegria. No entanto, a nogao de
divertimento nao resolve por si s6 a questao do ludico. Uma roda de conversas

pode ser divertida sem ser necessariamente ludica, o teatro ou o cinema podem

» Aqui surge uma questdo a respeito da dissociagdo entre o amplo significado da palavra e as
deficientes definicGes apresentadas nos dicionarios brasileiros. Ndo existe, no Brasil - tampouco em
Portugal -, um dicionario auspiciado pela Academia Brasileira de Letras, como ha, por exemplo, na
Espanha, um dicionario da Real Academia Espafiola. Ainda que as definigdes dadas por um dicionario
‘oficial’ possam ser criticadas ou colocadas em questdo, a existéncia desta documentagdo torna-se um
importante ponto de ancoragem, ao passo que a inexisténcia de um acordo, neste sentido, faz com que
as definicdes estejam sempre proximas de especulagdes, ou distantes do uso, formal ou informal.
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ser ludicos sem chegar a ser divertidos. O mesmo ocorre com o prazer - um
vento no rosto, uma massagem, podem ser prazerosos € nao precisam ser
ludicos. A alegria é um estado de ser, presente naquilo que é lidico, mas nao
indispensavel e que tampouco resolve seu sentido. Ha algo de tudo isso no
ludico, mas nenhuma destas nocdes pode defini-lo isoladamente. O ludico é
entao um conceito abstrato, que se relaciona com o jogo, que possui um carater
proximo ao de jogo, mas que nao pode ser definido como tal - ainda que na
origem as palavras se misturem -, ao mesmo tempo em que denota

divertimento, alegria, tensao e prazer.

Todas estas ideias agregadas poderiam traduzir o lidico como um arranjo
perspicaz, capaz de brincar com a realidade e transforma-la de forma mais
interessante, mais atraente, ou até desconcertante. Esse carater
desconcertante, muitas vezes questionador, remete a ideia de Duvignaud
(1982) a respeito de seu potencial de ruptura, que tensiona a realidade, e que
aproxima a no¢ao de ‘ludico’ da esfera da arte. Mas ao tempo que ‘o ludico’
apresenta uma faceta irreverente, e até mesmo transgressora, também
encontra-se aliciado por um sistema hegemonico que lhe subtrai este carater e

Ihe outorga outro, potencialmente oposto - o entretenimento.

O entretenimento, ainda que também se refira a ‘divertimento’, esta
ligado a ideia de distracdo e a ocupag¢ao do tempo livre, que por sua vez remete
a nogdo de lazer. Estes conceitos - o entretenimento, o lazer - ndo sao objeto
deste trabalho, mas é conveniente situa-los, pois aludem a maneira como o
‘ludico’ se transforma em instrumento, ao ser ‘colonizado’, (PARDO, 2014) pela
l6gica hegemonica de reproduc¢ao do capital. O jogo colonizado a que se refere
Pardo, cumpre um papel apaziguador na interface entre as pessoas e o sistema
socioeconOmico flexivel, que elimina aparentemente as fronteiras entre o lazer
e o trabalho, entre as classes sociais, entre os géneros, entre o publico e o
privado (PARDO, 2014).

A compreensao do conceito de lazer, como explica José Guilherme
Magnani em O lazer na cidade (1994), remete ao tempo livre em oposi¢ao as
horas trabalhadas, e se insere inicialmente no debate das conquistas do
movimento operario organizado. A importancia do tempo livre, dentro deste

contexto de luta, extrapolava o descanso para reposicdo de energia gasta no



trabalho, representando a possibilidade de se criar uma cultura proépria,

diferente e independente dos valores burgueses, como mostra Magnani (1994):

“RepresentagOes teatrais, competicOes desportivas, sessées de canto e
musica, leituras, passeios, além de debates e cursos de formacgdo - tais
eram as formas através das quais os militantes preenchiam seu tempo
livre. A questdo do lazer, portanto, surge dentro do universo do trabalho e
em oposicdo a ele: a dicotomia é, na verdade, entre tempo de trabalho
versus tempo livre ou liberado, e por lazer entende-se geralmente o

conjunto de ocupagdes que o preenchem.”

Se em sua origem apresenta propdsitos emancipadores e criativos, com o
tempo, a esfera do lazer passa gradativamente a ser incorporada como
empreendimento. Conforme prossegue Magnani, as formas de preencher o
tempo livre passam a ser cada vez mais rentaveis, estendendo-se aos servicos,
como clubes, academias, saldoes de beleza, ao comércio, como shoppings, lojas,
bares, cafés, as instituicdes, das quais museus, galerias, estadios, e ainda as

transformacgdes urbanas para eventos ou para o turismo, por exemplo.

A cooptacdo do lazer responde a uma légica complexa de
instrumentalizacdo das esferas criativas, como, por exemplo, a cultura, a arte, o
jogo, que, fundidas aos mecanismos capitalistas de geracdao e regeneragao de
negocios, perdem seus nucleos essenciais e passam a funcionar como meios
para investimentos financeiros. Ao passo que se tornam importantes fontes de
circulacdo econbmica, as formas de ocupacdo do tempo livre passam a ser
vivenciadas de maneira muito mais passiva, de modo que, ao invés de tensionar
e questionar a ordem estabelecida, o impulso lidico inerente a estas esferas

tende a cumprir um papel domesticador.

A este respeito, por exemplo, Ana Fernandes (2006: 58) denuncia o papel
do consumo cultural, onde “lazer e cultura confluem para um processo
unificado”, que transforma objetos, saberes e espagos publicos e privados em
bens consumiveis, assim como reduz o homem a consumidor, fomentando o
turismo e o lazer “facil e décil”. Este processo engendra mudangas significativas

nas cidades, que buscam consagrar-se como polos turisticos - uma das
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principais finalidades das reformas urbanas contemporaneas - a fim de atrair e

movimentar a circulagao financeira.

“Neste conjunto, é possivel citar a significativa proliferacdo de “cidades-
alguma-coisa” — Cidade da Musica, Cidade das Artes e das Ciéncias, Cidade
do Conhecimento, etc. — como desculpas ou justificativas vazias de
significado para promover transforma¢des em grande escala as quais se
somam também as operagcbes dos mega eventos — de cardter esportivo ou
néo.” (SILVA, 2013: 27)

Os desdobramentos da ‘colonizacdo’ do ludico tomam proporgdes
enormes na conformacao das cidades, mas seus efeitos sdao de ordem ainda
mais exponencial, considerando-se que sua extensdao perpassa os reflexos
produzidos no espacgo urbano, pois parece haver uma tendéncia a ludificagcdo da
propria vida cotidiana. Por ludificacdo, entende-se a aplicacao de interfaces
préprias dos videojogos a outras instancias, promovendo interatividades
divertidas, que levam o individuo a executar diversas a¢des cotidianas - desde
pagar contas, acessar bancos, conversar com amigos ou fazer negdécios - como
se estivessem o tempo todo jogando ou competind026. Lars Bang Larsen (2014:
19) arrisca dizer, inclusive, que o ludico se converteu ele préprio em um aparato

de captacao.

“Para o bem ou para o mal, agora o ludico se fundamenta, em primeiro
lugar, por discursos instrumentais (a pedagogia, a educacgdo, a arquitetura)
e, em segundo lugar, pela ‘ludificacGo’ ou ‘gamificacdo’ em virtude dos
mecanismos ludicos que se generalizam no espac¢o social através da
eclosdo de telas individuais e da expansdo de ideologias que socavam a

diferenca entre o rentdvel e o prazeroso.” (LARSEN, 2014: 13)27

® Conforme explica Navarro (2013:8): “Nesse caso, os mecanismos de jogos de videogame
transportados para a esfera social on-line sdo a interatividade, a pontuagdo e o sistema de feedback em
tempo real. A aplicagdo de elementos, mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos no contexto fora do
jogo, ou seja, na realidade do dia a dia profissional, escolar e social do individuo, como foi visto nas
situagbes reais citadas acima, é compreendida como gamificagdo, que é a tradugdo do termo
gamification criado pelo programador britdnico Nick Pelling, em 2003.” (NAVARRO, 2013:8).

7 Tradugdo da autora sobre o original em espanhol.
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Prestando atenc¢do ao uso da forma socavar, no excerto de Larsen, que
significa escavar por baixo, estima-se que o autor esteja insinuando o carater
sorrateiro deste processo de exacerbacao do ludico para a obtencdo de outros
fins, o que |he confere o aspecto préprio de ludibriagdo. A palavra ludibriacao,
cujo mesmo radical /ludus denota, neste caso, a ideia de ilusao, mas neste caso,
somada a conotag¢do de engodo ou enganacgao, parece afinar-se melhor com o
sentido de ‘ludico’ por tras de ‘entretenimento’ e dos conceitos que orbitam em
torno a essa ideia. Ainda sobre este carater sorrateiro, Larsen enxerga uma
perspectiva todavia mais sombria, do capitalismo como um jogo que submete
os participantes e que continua correndo ainda quando nao queiram jogar,
reconhecendo neste processo uma vulneracao e ‘os contornos de um estranho

regime: uma hegemonia ludica’, conforme explica (2014: 20):

“(...) através de motivag¢des extrinsecas, nos acostumamos a vida sob o
capitalismo em um simulacro de risco cujo objeto se dilui na diversGo. Em
ultima instdncia, o jogo impossuivel, ficou possuido, em todas as acep¢des
da palavra: ndGo apenas possuido em propriedade, mas também assediado
e frequentado por uma presenca indesejdvel que o anima e fala através

dele. Neste sentido, o jogo se vé empurrado para além de si mesmo, apesar
» 28

de si mesmo e através de si mesmo.

A ideia de vulneracdo, apresentada desta forma fantasmagérica e sinistra

no trecho de Bang Larsen, se deve justamente pelo apoderamento instrumental
de algo tao essencial do ser humano, como o gozo, o prazer, a alegria, o
divertimento. Aldous Huxley” ja vislumbrava, em Admirdvel Mundo Novo
(1931), uma sociedade absolutamente condicionada, onde o prazer seria o
apaziguador responsavel por manter a ordem estabelecida. O autor descreve,
no romance, uma sociedade domesticada e controlada, tanto bioldgica como
psicologicamente, que se autorregula através do uso de drogas que produzem
sensagdo de prazer, garantindo que os personagens estejam permanentemente
entretidos e adaptados as regras sociais. O carater visionario desta obra de
ficcdo reside nos métodos apontados por Huxley para a domesticacdao do

homem: através do achatamento do sujeito pela ludibriacao, que o submete a

28 ~ ..
Tradugdo da autora sobre o original em espanhol.
2% HUXLEY. Aldoux. Admiravel mundo novo. S3o Paulo: Globo, 2000.
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adaptacdo pela ‘prépria vontade’ ao invés de tentar domind-lo pelo uso da forca

e autoritarismo.

Apesar do incremento e da complexificagcao das formas de controle e
incorporacao do sistema hegemodnico a vida apresentarem-se das maneiras
mais insuspeitas, nem todo impulso ludico é ludibriante, assim como nem
sempre é transgressor. Como foi apresentado, o ludico, o dcio, o lazer, o prazer,
o divertimento, o entretenimento, o jogo e o brincar permeiam-se e sao
permeados conceitualmente uns pelos outros, dificultando muitas vezes as
interpretacdes. Porém, tentando esquivar-se da faceta dominadora do ludico,
ainda que nem sempre seja possivel, este trabalho inclina-se a tentar
reconhecer e perceber o aspecto criativo que caracteriza suas formas mais

simples, ou seus impulsos mais primitivos e menos instrumentalizados.

Ao abordar a questdao do ludico relacionada a cidade, é inevitavel
deparar-se com essa dimensdo nefasta da ludibriacao, principalmente se a
perspectiva de leitura é a da grande escala. Mas, ao coloca-la
momentaneamente em suspensdo, consegue-se enxergar, em manifestacdes
pontuais e espontaneas, imagens urbanas relacionadas ao universo dos jogos,
das brincadeiras e da diversao, que se apresentam de forma mais elementar, ou

no minimo, menos manipuladas. Entdo, o que evoca LudiCidade?

A palavra ludicidade, que também deriva daquele mesmo radical latino,
por tratar-se de um neologismo, apresenta escassa referéncia de significacao
em dicionarios, apesar da ébvia analogia com palavras correlatas. Mesmo sem
adentrar criticamente no mutdvel e mutante campo linguistico, parece possivel
especular que a formacdo de neologismos se acentua, aparentemente, na
tentativa de explicar novas formas de articulagao de ideias. Entendendo a
propria lingua como um ‘jogo’ da linguagem, é possivel utilizar a reorganizacao
de seus recursos para comunicar essas novas formulagdes a partir da associagao
entre nogbes previamente existentes que, no entanto ndo haviam sido

conectadas.

Desta forma, a composicdao de palavras com o sufixo ‘-dade’, apresenta-

se como um mecanismo capaz de atribuir um valor de “condicdao ou estado



‘de”® que permite designar novas precisdes de significados a determinados
termos, que originalmente nao pareciam ser passiveis de sofrer tais variagoes.
Por exemplo, hoje em dia, entende-se ‘habitabilidade’ como ‘a condicdo de ser
habitavel’, a qual poderia ser aferido um sentido proximo de ‘capacidade’ ou
‘potencialidade’, portanto, ‘habitabilidade’ se referiria ‘a capacidade de ser
habitado’. Embora o emprego dessas terminacdes para muitas palavras nao
esteja contemplado oficialmente na maioria dos dicionarios, é possivel entender
a criacao destes neologismos através da operagdao de composicao, com o
adjetivo em questao. Assim sendo seria possivel pensar em ‘ludicidade’ como ‘a
condicdo de ludico’, ou ainda e mais precisamente, ‘a capacidade ou potencial

de ser ludico’>™.

Porém, mesmo aceitando que ludicidade se refira a condicdao ludica, e
gue portanto ‘LudiCidade’ faz alusdo a essa caracteristica aplicada a cidade, nao
haveria uma circunscricao exata - tampouco inexata - capaz de delimitar o
ambito de atuacdo do trabalho que se desenvolve sob este titulo. Desta forma,
LudiCidade poderia referir-se a diversas relacdes entre o ludico e a cidade,
como estudos sobre festas, musica, arte, encontros e outras inUmeras formas
lidicas de vivéncia da cidade, cabendo aqui ainda seu carater ludico ou
ludibriante, que, de maneira irrestrita, ainda sdao passiveis de investigacao em

desdobramentos desta pesquisa ou em outras similares.

Portanto, o subtitulo Episddios Urbanos do Brincar define mais
precisamente o enfoque escolhido para trabalhar. Se o titulo LudiCidade
possibilita tantas entradas como pode oferecer a vasta e incerta definicao de
lddico, o subtitulo comeca a esbogar algum limite. O ‘brincar’ se refere a uma
determinada forma de vivéncia ludica, que denota as formas mais livres de jogo,
onde, conforme apresentado, paidid é preponderante sobre ludus. Nao se trata
de encontrar formas de jogo delirantes, cadticas ou desregradas, mas formas

onde o impulso e a liberdade n3ao estejam coartados pelas regras ou pelo

* _idade (sufixo latino -itas, -itatis): sufixo que exprime a nogdo de qualidade ou condigdo, geralmente
para formar substantivos abstratos (ex.: normalidade). In: Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa
[em linha], 2008-2013. Disponivel em: http://www.priberam.pt/dlpo/idade

*! |u-di-ci-da-de: Qualidade do que € ludico. = LUDISMO

Dentre os dicionarios pesquisados, o Unico que apresentou a palavra ludicidade foi o Dicionario
Priberam da Lingua Portuguesa. Versio [em linha]: 2008-2013. Disponivel em:
http://www.priberam.pt/dlpo/ludicidade
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controle. Os ‘episédios urbanos’ reportam-se diretamente ao método através
do qual o trabalho se aproxima do brincar. Entendendo que o urbano seja uma
expressao do que ocorre na cidade, correspondente a forma manifesta material
ou imaterialmente®?, e que esses episddios sejam acontecimentos apreendidos
dessas manifestacdes, os ‘episddios urbanos do brincar’ representam, entdo, a
captacao de determinados momentos onde o brincar aflora como expressao da

cidade.

A questao acerca de quem sdo os sujeitos ou praticantes observados foi
recorrentemente levantada ao longo do trabalho. Por vezes pode parecer que o
estudo trata apenas sobre criangas, ou, em se tratando também de outros
usudrios, pergunta-se por que ndao aparecem mais contundentemente. Mas nao
ha uma resposta precisa a respeito da delimitacao ou recorte sobre os atores
dos episddios, assim como nao ha uma restricao prévia sobre a faixa etaria dos
praticantes que brincam. Talvez seja possivel, no maximo, elucubrar sobre os
motivos desta frequente associacao, ou ainda, sobre a predominancia de

criancas brincando em detrimento de adultos.

Resgatando rapidamente a situacao do ‘brincar’ no ambito das teorias
sobre o jogo, retoma-se a associacdao entre a palavra paidid e os jogos infantis.
Conforme foi apresentado, o brincar se caracteriza pela prevaléncia da
liberdade e do impulso, sobre as regras e a ordenacdao, e nao se refere

exclusivamente as criangas, como mostra Huizinga (2010: 35)*:

“Todavia o uso de paidia de modo algum estd limitado aos jogos infantis.
Com seus derivados paizein (brincar), paigua e paignion (brinquedo), serve
para indicar toda espécie de formas ludicas, incluindo as mais elevadas e

sagradas (...)”

'\ nogao de ‘urbano’, que extrapola a vaga designacdo de ‘relativo a cidade’, é entendida aqui como
uma dimensédo da cidade. Apesar dos extensos estudos que discutirdo a idéia de ‘urbano’, ndo cabera no
ambito desta dissertagdo destrinchar a abordagem dada por diferentes autores. Por exemplo, Roberto
Monte-Mor, acionando Henri Lefébvre (1969, 1991, 1999), sintetiza o urbano como “a manifestagdo
material e sécio-espacial da sociedade”. Veja-se: MONTE-MOR, Roberto Luis. O que é o urbano, no
mundo contemporaneo. Revista paranaense de desenvolvimento, n. 111, p. 9-18, 2006. Disponivel em:
<http://www.ufpa.br/epdir/images/docs/paper32.pdf> Acesso em: 3 maio 2014

3 As palavras paidid, paizein, paigua e paignion resultam da tradugdo fonética livre da autora sobre as
grafias originais do autor em letras do alfabeto grego.



Duvignaud (1982), com sua teoria disruptiva sobre o brincar, acredita que
esse elemento potencialmente questionador nao seja de forma alguma infantil,
e especula sobre os obstaculos colocados pela realidade as vivéncias ludicas, ao
cercear todo tipo de manifestacao com as evidéncias de um mundo ‘razoavel’ e
‘sério’. Ainda assim, o autor reconhece este impulso dentro de pequenos
gestos, costumes ou da arte e acredita que ha muitas formas de experimentar
aquela aproximacao entre o interior e o fugaz exterior, sugerida por Winnicott.
Mesmo tomando da psicologia esta leitura da comunicacdo dos mundos, o
autor reivindica a anulag¢ao da fronteira colocada pelos psicélogos que confina o
brincar junto as criangas, ao separar o ser humano em etapas. Dentre os
motivos levantados pelo autor para justificar a distancia entre o brincar e os
adultos, destacam-se a insistente reflexao sobre a seguranca, a necessidade de
controle, a vontade de estabelecer relacdes estaveis, ldgicas e de formas
‘universais’, que deveriam ser suspensas para se alcancar a regido efémera da

consciéncia onde se permitem os atos inuteis, e, consequentemente, o jogo.

“Na maré do crescimento e do delirio organizativo ou planificador,
aumenta o prestigio que se concede as atividades uteis. O trabalho invade
a totalidade do campo da experiéncia do homem e os comportamentos
cuja rentabilidade ndo é evidente se debilitam ou desaparecem.”
(DUVIGNAUD, 1982)*

O autor esta aludindo a fatores emaranhados, que aprisionam o homem
tanto psicoldgica como fisicamente. Se por um lado, a questdao do tempo e do
trabalho nao deixa espago para ‘as coisas inuteis’, para além disto, ocorrem
também entraves de ordem psicossocial, relacionados aos condicionamentos
morais, as preocupacoes, as responsabilidades e ocupagdes, aos que caberia
ainda acrescentar a substituicao da experiéncia pelo consumo. No entanto, a
possibilidade de tempo livre poderia, ainda que momentaneamente, liberar a
consciéncia destas ‘coisas Uteis’ para que pudesse adentrar na zona de jogo,
onde estes entraves estariam anulados. Neste sentido, Magnani (1994), observa
gue, em alguma medida, as condicdes socioecondmicas influenciam na

proporcao de tempo livre para atividades que ndo sejam o trabalhar, e apesar

34 ~ ~
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de referir-se ao tempo disponivel ao longo de toda a vida, seria possivel estimar,
analogamente, que essa liberacdo também pudesse ocorrer ao longo do dia,

considerando a reducdo da carga horaria:

“(...) sociedades onde os problemas de base foram resolvidos em fung¢do da
politica do bem-estar e onde a populagdo economicamente ativa entra
cada vez mais tarde no mercado de trabalho e sai cada vez mais cedo.

Neste caso, aumenta o tempo livre (...)” (MAGNANI, 1994)

Figural: Amigos que todas as tardes se reinem para jogar
a petanca (jogo similar a bocha) em Faro - Portugal
Foto: Teresa Nunes

&

Figura 2: Hbmes jogando xadrez em Amsterdam - oIanda
Foto: Bianca Habib Silva 03.02.2011

Ainda que a consideracdo de Magnani seja absolutamente verificdvel, por
exemplo, nos paises europeus, onde é mais comum que a populacdo adulta
disponibilize tempo para atividades urbanas ludicas ou sociais, ndo significa que
esta parcela esteja livre dos condicionamentos apontados por Duvignaud.

Tampouco significa que as atividades ludicas, mesmo quando préximas do
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brincar, tenham um carater questionador. Mas pretender que este fosse o
carater mais importante do brincar, também seria outorgar uma
responsabilidade demasiadamente complexa aquelas atividades relativamente
simples. Acontece que o potencial desconcertante que Duvignaud reconhece no
brincar, poderia ser compreendido em termos de uma possibilidade latente,
capaz de tensionar e questionar a realidade, mas que nem sempre precisa ser

levado a cabo, ja que o brincar aqui ndo se pretende instrumental.

Ao mesmo tempo em que Duvignaud percebe o brincar como uma
possivel ruptura da realidade légica, o que poderia designar-lhe certa atribuicao,
se ndo de finalidade, ao menos de consequéncia, o autor também afirma, por
outro lado, seu carater inutil. Desta forma, a compreensao do brincar em
oposicao as atividades Uteis, se aproxima das ideias de Huizinga ao reconhecer
seu carater desinteressado, e de Callois ao designar-lhe de improdutivo. Embora
as consideracdes dos autores circulem em torno a uma nocdo parecida, nao é
possivel afirmar que o brincar seja exatamente improdutivo, pois se estaria
obviando, neste caso, que aquilo que foi produzido pelo imaginario pudesse ter
validade. Tampouco se estaria considerando outros aspectos do brincar que
produzem e reproduzem movimento, espacgos, histdrias, saberes, objetos,
desordem, ou, ainda, modificam a realidade previamente encontrada, deixando
marcas mesmo depois de acabar. As atribuicdes de Huizinga e Duvignaud, neste
caso, parecem encaixar-se melhor sobre este aspecto do brincar, ainda que nem
sempre seja possivel considera-lo completamente em sua forma indtil ou

desinteressada.

Considerando-se as referéncias apresentadas, e o préprio trabalho de
campo como fornecedor de informacgdes que reiteram o predominio de criangas
brincando, poder-se-ia especular, conforme apresentado, razdes para justificar
0os motivos dessa maior incidéncia. Mas é também considerando as referéncias
tedricas que se apresenta o brincar como atividade muito mais abrangente do
que a pré-concepgcao frequente de associa-lo necessariamente a crianga. Apesar
de n3ao haver um recorte prévio do jogo infantil, a dimensao escolhida - do
brincar - supde necessariamente uma trégua daquelas amarras psicossociais
gue nas criangas ainda ndo estdo apertadas a ponto de sufocar este tipo de

experiéncia, permitindo, entdo, que elas sejam os sujeitos mais ativos destas
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relacdes espontaneas, descontraidas e, até mesmo, desprovidas de (tantos)
medos, o que as leva a brincar mais livremente do que os adultos, em qualquer

contexto.

Também cabe ressaltar que o brincar ndao exclui determinadas formas de
jogo com regras. As regras se apresentam como uma questdo importante
dentre as teorias dos jogos, chegando a ser o ponto crucial das criticas de
Duvignaud a Caillois e até mesmo a Huiziga. Caillois, ao desenvolver a teoria do
papel ordenador das regras, reconhece também que ha gradagdes entre o
impulso e a regra. Huizinga, por sua vez, acredita que a regra esteja sempre
presente, mesmo que de forma momentaneamente consentida, enquanto

Duvignaud procura o impulso livremente desregrado.

“Para apreciar o jogo, o jogo sem regras, para compreender suas formas e
figuras, sem duvida é conveniente colocar entre paréntesis, por si proprio, a
seguranga inculcada a busca de relagcdes fixas ou de configuragées estaveis:
€ necessdrio ter escolhido por si e em si, ao efémero e ao perecivel.
(DUVIGANAUD, 1982)*°

E possivel que a postura de cada um dos autores n3o seja
necessariamente excludente das outras, mas representam sem duvidas,
perspectivas de angulos muito diferentes. Caillois parece compreender que os
polos antagbnicos entre regra e impulso, se complementem em diferentes
medidas, e que poderiam estrangular-se mutuamente, segundo as intensidades.
No entanto, o autor tende a ver na regra um elemento ordenador, capaz de
regular ndo apenas o jogo, mas a sociedade. Por sua vez, Huizinga poderia estar
aproximando a ideia de regra a de comunicacao, dado que, ao referir-se a
‘regras livremente consentidas’, parece estar falando de acordos que sdo
constantemente estabelecidos, necessarios para extrapolar o universo
individual e que poderiam ser entendidos como a prépria base da comunicacao.
Por outro lado, Duvignaud presume que a regra seja um limite que restringe a
pulsdo do brincar, como um elemento da ordem racional que interfere em um
impulso de outra natureza - a linguagem daquele lugar intermedidrio entre o

individuo e o mundo.

35 ~ ~
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Sem desenrolar completamente as questdes relativas as regras, que
poderiam tomar inteiramente o espa¢o de uma outra dissertacao, parece que
ha, nas coloca¢gdes dos autores, aspectos que interessam para a leitura do
brincar na cidade, e que poderiam relacionar-se com fatores todavia mais
intrincados, como a domesticacao e o controle exercidos de forma hegemonica.
Apesar das evidentes analogias entre as teorias dos jogos e seus
desdobramentos sociais e, portanto, das possibilidades de emergéncia do ludico
na cidade, o brincar tratado neste trabalho pretende olhar para as expressoes
menos aparatosas e, a partir delas, procurar desvendar alguns aspectos que
inevitavelmente se relacionam com essa miriade de questdes em torno das
teorias sobre o jogo. Portanto, o brincar desinteressado, mas capaz de retumbar
tensdes do espaco urbano, também estd contemplado em formas regradas,
onde, na somatdria do impulso e do controle, a regra ndo seja mais importante
gue o proéprio ato. Esse modo despretensioso de jogo - que pode ser de cartas,
de taco, de amarelinha, de casinha, de aventura, de corrida, de skate, de bola,
de pipa, ou qualquer outro - certamente guarda chaves para se entrever

aspectos da cidade e deflagrar questdes sobre o espago urbano.
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1.3, Designio e desenho de espagos urbanos para brincar

“Houve, claro, muitas outras tentativas para dar-lhe lugar e forma, a parte
0s ja mencionados; mas, seja resistindo-se a renunciar a rua, ou bem
gerando ‘modestos corretivos’ ludicos - ou estabelecendo quicd dominios
perfeitamente definidos para a infdncia -, o lugar do brincar ndo poderia
sendo refletir as dispares utopias da modernidade.” (ANTONCIC, 2014: 89)°®

Conforme enunciado na apresentacado, ao levantar a questdao do jogo na
cidade, parece inevitavel comparar as “antigas” formas de brincar com as
relacdes estabelecidas hoje em dia no espac¢o urbano. Existe uma associacao
recorrente - e talvez valida - de que em outros tempos se saia mais a brincar na
rua. Essa ideia se acessa a partir de histdrias vivas, ou seja, as mesmas pessoas
gue hoje vivenciam a cidade puderam experimentar outrora uma situacao
diferente da que se apresenta. Algumas das mudancas sao visiveis e sentidas no
cotidiano: o aumento da frota e da velocidade que domina as ruas, ampliando
cada vez mais as dareas turgidas de veiculos, a crescente violéncia e as
preocupacdes com seguranca, a delimitacao dos espacgos, a reducao do tempo
livre e as complexas relaces de causalidade destes fatores em conjunto®’.

A nocao de que ha um “antes” e um “depois” remete invariavelmente as
mudancas na sensibilidade que, pelo menos desde a revolugao industrial, vém
sendo objeto de extensas teorias nos campos das ciéncias sociais, desde Simmel
ou Benjaminas, mas que nao cabem ser abordadas neste estudo. Contudo, uma
reflexdo de Jose Luis Pardo (2011), a respeito da suposta transicdo entre

“antigo” e “moderno”, pelo menos por ora, encerra um paréntese capaz de

36 Tradugdo livre da autora sobre o original em espanhol. O termo “brincar” foi adaptado de “jogo
infantil” na fala original do autor, porque entende-se que seja adequado tanto para a tradugdo de
acordo com os conceitos por ele trabalhados, como para a compreensdao do sentido buscado para o
presente trabalho.

7 A questdo da transformagdo das cidades modernas, vem sendo trabalhada nos campos das ciéncias
sociais e nos estudos urbanos desde, pelo menos, finais do século XIX. Muitos autores pensaram a
problematizagdo da cidade, desde os modos de producdo, seus efeitos e as mudangas na percepgao.
Cada uma das questdes se desdobra em um sem-fim de outras ideias que nao serdo desenvolvidas.

® BENJAMIN, Walter. “Experiéncia”. In: Reflexdes sobre a crianga, o brinquedo e a educagdo. Trad.
Marcos Vinicius Mazzari. Sdo Paulo: Duas cidades; Ed 34, 2002, pp.21-30.

SIMMEL, Georg. A metrépole e a vida mental (1903) In: VELHO, Otdvio G. de (Org.) O fenédmeno urbano.
Trad. Sérgio M. dos Reis. Guanabara. Rio de Janeiro, 1987.
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esclarecer pontos sobre essa relacdao entre o “antes” e o “depois”, e serve como

recurso para entender o tempo presente.

Para o autor, a operacao de cortar uma linha temporal, que é uma
abstracdo, como se a um lado do corte existisse um “tempo antigo” e ao outro
um “tempo moderno” é, em si, um mecanismo moderno. Pardo (2011: 359)
explica que ha uma grande contradicao, em se definir o tempo a partir desta
linha homogénea, indeterminada e vazia, esperando para ser preenchida,
porque o que parece moderno é o conteudo, e ndo propriamente o tempo,

conforme ilustra:

“Por exemplo, nos parece que deste lado da linha, do nosso lado, hd fatos e
acles que implicam a existéncia de arranha-céus, aceleradores de
particulas, véos em aeroplanos através de oceanos, viagens a lua em naves
tripuladas, etc. e que tudo isso é coerente com um plexo significativo de
instituicées (sociais, politicas, culturais), com certo desenvolvimento
tecnoldgico, de investigacGo, de experimentacGo ou de teorizacdo. E
parece, igualmente, que se féssemos ao outro lado da linha do tempo que
estd cortada, do lado, digamos, “antigo” - nos encontrariamos com agdes e
fatos que implicam também certas engenhocas técnicas, certo saber sobre
a natureza e sobre a sociedade, certas instituicées politicas e culturais
(...)etc. De tal maneira, que a existéncia de certa classe de astrofisica na
parte moderna da linha do tempo em consondncia com o desenvolvimento
da navegacgdo aérea, etc., poderia ser um fio que pudéssemos puxar para
reconstruir a totalidade de significacbes que implicam o tempo moderno, o
mundo moderno e a cidade moderna, enquanto a ndo existéncia desta
classe de astrofisica e deste desenvolvimento tecnoldgico poderia ser, por
sua vez, um fio para reconstruir um “tempo antigo”, o mundo antigo e a
cidade antiga (...).” (PARDO, 2011: 359)*°

Com o exemplo citado, Pardo critica a concep¢ado de que o contetddo nao
tenha nada a ver com o tempo, ou vice-versa. A ideia de que ha um advento
demarcando um antes e depois, determinando um corte preciso, obviamente
ndao se sustenta, pois tanto a modernidade ja existia antes do corte, como a

antiguidade perdura para além deste ponto (PARDO, 2011). Além disso, a Unica
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forma com que os modernos - refere-se a nds e ao pensamento contemporaneo
- conseguem conceber o tempo é através da linha temporal moderna, ou seja,
“o de agora” em oposicdo ao seu negativo, o que “ndo é o de agora” (2011:
361). Ndo é a toa que seu artigo se intitula Desculpem o transtorno, estamos

transitando a um novo paradigma™®.

Se, por um lado, a ideia do tempo presente como um momento de
transicao, entre o que passou e o que esta por vir, coloca uma provocacgao dificil
de ser superada, porque se reinventa constantemente, ela também ilumina a
possibilidade de arriscar leituras sobre o que passou e o que se vé no tempo
presente, sem a necessidade de estabelecer uma grande teoria que possa dar
conta de todos os aspectos especulados simultaneamente. Assim, a corriqueira
comparacao das “antigas” formas de brincar na cidade com as de “hoje em dia”,
parece minguar completamente a partir do questionamento filoséfico sobre a
impossibilidade da linha do tempo, uma vez que nao ha um ponto de inflexao
entre esse “antes” e “depois”. E impossivel determinar quais seriam essas
formas “antigas” e quais seriam as formas de agora, genericamente. Em cada
contexto, a evolucao dos espacos e das praticas urbanas ocorrem de maneiras
diferentes, mas sempre ha relatos que apontam a mudancgas, gerando

constantemente um “antes” que é diferente do “agora”.

Mas a questao norteadora deste trabalho ndo é comparar as formas de
brincar de outrora as formas atuais - ainda que essas comparagdes
possivelmente ecoem de forma automatica no imaginario de cada leitor -, senao
delinear questdes acerca da conformagdao da cidade e do espago urbano,

através da observagao dessas atividades.

O brincar faz parte dos assuntos debatidos no campo da Arquitetura e do
Urbanismo e, portanto, as diferentes abordagens sobre o tema refletem os
distintos posicionamentos dos arquitetos sobre os ‘ideais’ de cidade. As
proposi¢coes acerca dos espagos sao resultados de idas e vindas tedricas, que
tensionam ou complementam propostas anteriores, acrescentando ou

contradizendo aspectos, em constante movimento de influéncias e reinvencao.

40 ~ . ; . . .

Tradugdo livre da autora, sobre o titulo em espanhol: Disculpen las moléstias, estamos transitando
hacia un nuevo paradigma. A substituicdo de “moléstia” por “transtorno”, foi escolhida baseada na
expressdao homadloga utilizada em portugués.
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Assim, um breve repasso®’ sobre o histérico dos espacos urbanos desenhados
ou designados para brincar, contribui para situar a discussao dentro do debate
urbanistico, delineando, através de diferentes formulacdes sobre o espaco

fisico, quais as principais questdes levantadas com relagao ao brincar na cidade.

As discussdes em Arquitetura e Urbanismo sobre o papel do brincar na
cidade sao estabelecidas em funcdo dos espacos designados para esta
atividade. Assim sendo, o playground, como conceito, juntamente com outras
proposicdes que diferem deste tipo de projeto, podem auxiliar na tarefa de
decantar algumas questdes urbanas levantadas pelo brincar, e reflexdes que, ao

contrario, pensam sobre o papel da cidade no brincar.

Rodrigo Péres de Arce Antoncic (2014: 81) explica que o playground,
concebido como recinto delimitado para brincar, € uma invengao moderna,
sendo que os primeiros espacos designados para o jogo infantil, ou para a
pratica de esportes, aparecem ao final do século XIX, na Europa e América do
Norte (ANTONCIC, 2014: 81; SOLOMON, 2005: 7, apud Martinho, 2014: 8)**. A
reflexdao sobre as brincadeiras ao ar livre, a criatividade infantil, a necessidade
de uma vida proxima a natureza remontam as ideias do pedagogo alemao
Froebel (MARTINHO, 2014: 15). Mas foi no inicio do século XX, com a
racionalizacao e funcionalizacao da cidade, que o conceito de playground
ganhou notoriedade dentre os afazeres arquitetonicos, do planejamento

urbano, paisagistico, inclusive da arte.

Logo em 1906, se institucionalizava a criacao de playgrounds, com a
fundacdo da Playground Association of America (ANTONCIC, 2014: 90)* e, em
1939, a promulgacao de uma lei dinamarquesa para a instalagao de playgrounds
no interior dos conjuntos habitacionais (MARTINHO, 2014: 11) reforca a

tendéncia a delimitar e regulamentar esses espacos. Os playgrounds

*! Durante o pesquisa de mestrado, o acesso a bibliografia especifica sobre o histérico de espagos
desenhados e designados para brincar foi limitado a escassas publicagGes disponiveis no Brasil, a
algumas publicagGes importadas e, majoritariamente, a conteldos digitais disponiveis na internet. Por
este motivo, apesar de apresentarem todos as devidas citagdes, as fontes, principalmente das imagens,
podem ndo ser originais.

2 SOLOMON, Susan G. American playgrounds: revitalizing community space. Lebanon, New
Hampshire: University Press of New England, 2005.

** Conforme aponta Antoncic (2014: 90) em nota, a criagdo, em 1906, da Playground Association of
America comega a codificar um padrdo internacional de localizagdo destes equipamentos no interior dos
conjuntos residenciais, com o advento da implantagdo dos Playgrounds em grande escala.



convencionais, voltados originalmente para o estimulo do desenvolvimento
fisico, eram - ou ainda s3ao - constituidos de elementos padronizados para
atividades de movimento, como balancgar, equilibrar, escorregar, que, segundo
Kozlovzky (2007: 2), referem-se vulgarmente aos “quatro S’s” do inglés: slides
[escorregadores], seesaws [gangorras], swings [balancos] e sandboxes [caixas de

areial.

Simultaneamente, segundo Hocker (2008)*, as primeiras discussdes
publicas documentadas sobre o uso da rua para brincar, foram estabelecidas no
parlamento inglés, em 1860, desencadeadas pela prisao de um garoto que
jogava taco®™ com amigos na rua. Em 1912, uma pauta na Camara dos Lordes
discute que ‘[as criangas] nGo tem suficientes pdtios de recrea¢do em Londres, é
natural que devam brincar nas ruas’*®. Por outro lado, nos Estados Unidos, o
New York Times anuncia a manchete de um plano de responsabilidade
municipal para garantir as criangas o uso seguro das ruas para brincar. Em 1914,
o jornal reitera que ‘as criangas devem brincar, e, se vivem na cidade, devem

brincar na rua’, anunciando, assim, a criagao das primeiras “Play Streets”.

As primeiras experiéncias de ruas designadas para brincar foram
realizadas em Nova York, estipulando-se o fechamento de vinte e nove
guarteirdes na cidade sob a determinacao de dias da semana ou de horarios nos
guais as vias ficassem fechadas ao trafego de veiculos e fossem disponibilizadas
integralmente para que as criangcas brincassem em seguranca. Conforme
apresenta Hocker (2008), entre 1924 e 1933, mais de doze mil criangas
morreram atropeladas por veiculos na Inglaterra e Pais de Gales, reacendendo a
discussao no parlamento inglés que, a partir de 1934, importa o modelo das
“Play Streets” para Londres. A implantacao das ‘ruas para brincar’ se incrementa
no pais até meados dos anos 1960, quando comegam a minguar. Por outro lado,

a experiéncia americana continua crescendo desde sua criacao até os dias de

* paul Hocker, com o coletivo londrino London Play, vem recopilando e disponibilizando informag&es
histéricas sobre as “Play Streets” em publicagGes on-line, com intuito de recupera-las como praticas
urbanas. Ver: <http://www.londonplay.org.uk/> Acesso em: 24 abr. 2015

3 Tradugdo livre da autora sobre o termo original rounders, que designa um tipo de jogo tradicional de
tacos e bola, jogado em distintos paises de formas parecidas, derivado do cricket inglés, e com varias
designagGes, segundo a regido. O termo bets é utilizado no interior estado de Sdo Paulo, podendo ainda
assim apresentar variagdes.

a6 Traducdo livre da autora sobre a fala em inglés de Lord Laminton, relatada por Hocker na publicagdo
Play Streets in London Time Line.
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hoje (HOCKER, 2008), encorajando os ingleses a retomada da pauta e ao

empenho para que a implementacao de Play Streets seja restituida.

Figura 3: Play Streets em Londres, 1938
Fonte: www.londonplay.org.uk

O debate sobre o brincar na rua se tece principalmente alicerceado na
problematica da seguranca, e os desdobramentos das propostas subsequentes
sao fortemente influenciados por este mote. As alternativas de espagos para
brincar, assim como o desenho urbano e de conjuntos habitacionais, procuram
responder as demandas desencadeadas, por um lado, pela falta de seguranca, e
por outro, pelo questionamento do padrao convencional de playgrounds. As
proposicoes feitas por distintos autores refletem os questionamentos sobre o
homem e a cidade, segundo os contextos em que se desenvolvem, sendo que
umas e outras se influenciam mutuamente, tanto no sentido da importacao de

ideias, como em contraposicao de ideais.

As propostas vinculadas a projetos de conjuntos habitacionais procuram
repensar a constituicdao de quarteirdes com dareas designadas para brincar nos
patios internos. Com o projeto da Unidade de Habitacdao de Marselha, Le
Corbusier propde, em 1947, o desenho da cobertura como local de recreacao e
socializacdo, reforcando a ideia crescente sobre a necessidade de se criar
espacos especificos para cuidar das criangas, jogar e praticar esportes. A criagao
da cobertura plana, dentro do edificio, carrega para o espa¢o privado as

atividades coletivas que eram préprias do espaco publico, ao tempo que a



criacdo das “ruas interiores” - assim designadas pelo arquiteto -, pensadas para
dar acesso as unidades, refor¢a a visdao funcionalista de que o principal papel a

ser desempenhado pelas ruas é a circulagao.

Contrapondo-se a esses ideais de separacao entre atividades e
circulacdo, os Smithsons formulam o conceito de “ruas aéreas” (MARTINHO,
2014:17), discutindo o papel aglutinador do elemento urbanistico original. No
projeto Golden Lane, de 1952, o casal de arquitetos busca recriar as relagdes
estabelecidas nas ruas tradicionais, através do desenho de ligacOes e
articulagdes entre os edificios, que permitam o contato social, as dinamicas de
vizinhanca ou os jogos infantis (KOZLOVZKY, 2004: 67 apud Martinho, 2014:
17)*". Apesar de colocar em questionamento o papel desempenhado pelas ruas
da cidade, o experimento projetual, que ndo foi executado, se dava, ainda, no

ambito das edificagdes, e ndao nos espacos urbanos acessiveis.

A partir da Segunda Guerra, os Smithsons adentram mais uma vez a
discussao sobre os espacos de brincar na cidade, com a formulag¢ao do conceito
de “as found” - ou “como encontrado” - que se refere a encarar a realidade
assim como ela é (ANTONCIC, 2014: 90) e utilizar os recursos existentes,
estimulando o jogo da livre criacao. Afinadas a este conceito, propostas
semelhantes de playgrounds sao desenvolvidas em distintos paises, pelas maos
de arquitetos e paisagistas, como os Junk Playgrounds, propostos por Carl
Theodor Sgrosen na Dinamarca, os Adventure Playgrounds, importados para a
Inglaterra por Lady Allen de Hurtwood ou os Robinson [Crusoe] Playgrounds, por
Ledermann e Trachsel na Suica (MARTINHO, 2014; ANTONCIC, 2014). Os
projetos desses espagos, no pds-guerra, procuram aliar elementos construtivos
ao carater imaginario, a fim de colocar as criancas o papel criativo de
participacao no processo de reconstrucao, através de atividades que fomentam

a autossuficiéncia, a expressao e a liberdade.

Dos experimentos, os Junk Playgrounds foram os primeiros a ser
implantados, em terrenos baldios de Copenhagen, ainda durante a ocupagao
alema. A fim de estimular o uso de ferramentas e o aproveitamento de entulhos

e materiais de obras, a proposta se baseava na liberdade imaginativa das

4 KOZLOVSKY, Roy. The child grilled at CIAM: children as representations and as subjects in postwar
architectural discourse. In: si(s)tu, no 7/8. Porto: Associagdo Cultural Insisto, 2004
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criancas de criar brinquedos e o préprio espaco, e para isso supunha a presenca
de um adulto - o lider - que deveria auxilia-las sem, contudo, exercer autoridade
(MARTINHO, 2014).

“Desde o principio, o espago foi construido pelas proprias criangas,
brincando. Os materiais utilizados sdo pedra, terra, tijolo (...) carretas e
carros abandonados. No inicio as criangas tiveram que aprender a utilizar
as ferramentas (...) mas ao cabo de seis meses jd estava construido o
‘espaco de brincar de entulhos’.” *® (HURTWOOD, 2014 [1946]:75)

Figura 4: Junk playground em Copenhagen, 1943
Fonte: www.haabet.dk/users/willy_f_hansen/legeplads.html

Ao conhecer este modelo, a paisagista Lady Allen de Hurtwood sugere
utilizar os terrenos bombardeados na Inglaterra para implantar parques
similares aos daneses®. Sua proposta para os Adventure Playgrounds se baseia
nas ideias de liberdade e autogestao, que acredita serem capazes de reverter a
tendéncia a delinquéncia, fruto das consequéncias psicoldgicas da guerra. A
arquiteta acreditava que as brincadeiras e o impulso construtivo, bem como a
revisdao imaginaria sobre a guerra, poderiam ajudar as criangas a lidar com os

efeitos negativos da violéncia e do autoritarismo vividos até entdao (KOZLOVSKY,

8 Tradugdo da autora sobre a versdao em espanhol.

49 HURTWOOD, Lady Allen of. Why not use our bomb sites like this? In: Picture Post, vol. 33, n2 17, pp.
26 -29. Londres: 16 de novembro de 1946. In: Playgrounds: reinventar la plaza. Museo Nacional Centro
de Arte Reina Sofia. Madri: Siruela, 2014.



2007). Hurtwood (2014 [1946]:75) denuncia o descaso com o0s espacos de
brincar, e reivindica, entdo, que o poder publico se responsabilize socialmente

pelos jovens e criangas:

“A delinquéncia juvenil e a mortalidade de jovens nas vias de trdfego se
devem, ao menos em partes, ao modo inadequado e pouco imaginativo
com que as autoridades locais tentam afrontar a necessidade de jogo
criativo. (...) O mdximo que é capaz de fazer o engenheiro municipal é
aplanar o terreno, cobri-lo de asfalto e equipd-lo com onerosos balangos e
escorregas. Seu paraiso é um lugar de absoluto tédio para as criangas,
motivo pelo qual ndo é de se estranhar que prefiram os escombros e

entulhos das zonas bombardeadas, ou os perigos e emogdes da rua.”

- 5 : Rty S “ = R ey
Figura 5: War Games, 1946 - foto de Francis Reiss para ilustrar o ensaio de Lady Allen of Hurtwood
Figura 6: The Lollard adventure playground on the site of a bombed school
Fonte: http://www.adventureplay.org.uk/RK%20Adventure%20Playground.pdf

Hurtwood tende a pensar na formulacdo dos Adventure Playgrounds com
carater educativo, ainda que tentando moderar a interferéncia dos adultos
apenas para casos especificos, como orientar o uso de ferramentas, avaliar a
viabilidade dos projetos coletivos, ou interferir nos poucos conflitos que nao
conseguem ser resolvidos entre as criangas. Apesar da instrumentalizacao
associada ao espaco de brincar, que se justifica bastante em decorréncia do
momento histérico, a autora vislumbra na proposta um caminho para alcancar

uma sociedade mais livre:
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“Os Adventure Playgrounds sGo uma sociedade em miniatura, com as
mesmas tensées e harmonias instdveis, a mesma diversidade e
espontaneidade, o mesmo desenvolvimento espontdneo da cooperagdo e a
liberagdo das qualidades individuais e o sentido comunitdrio, que
permanecem latentes em uma sociedade orientada a competicdo e a
cobica.” (HURTWOOD, 1961)*°

Os parques implantados posteriormente na Suica por Alfred Ledermann e
Alfred Trachsel®® acrescentaram elementos e atividades & proposta de
autoconstrug¢ao, resultando em uma nova formulacdao, conhecida como
Robinson (Crusoe) Playground. Segundo Ledermann e Traschsel (1968 apud
MARTINHO, 2014: 25) o projeto incorporava teatros, hortas, jardins, bancadas e
tabuleiros de jogos, para a realizacdo de brincadeiras, artes e artesanato,

representacdes teatrais e musicais.

Fonte: Ledermann e Trachsel anud Martinho. 2014

Em outro contexto e com diretrizes muito diferentes das propostas
europeias desenvolvidas no pds-guerra, o arquiteto e artista plastico americano
Isamu Noguchi, em meados de 1930, inaugurou um novo conceito, ao fundir
escultura, arquitetura e elementos de jogo em um grande objeto instalado na
cidade. Suas ideias influenciaram muitos outros artistas e arquitetos, levando o

debate sobre os espacos de brincar para o campo da Arte e do Design. A partir

>0 Tradugdo da autora sobre a versdo em espanhol. Originalmente: Adventure Palyground: a Parable of
Anarchy. Anarchy, n2 7, setembro de 1961. In: Playgrounds: reinventar la plaza. Museo Nacional Centro
de Arte Reina Sofia. Madri: Siruela, 2014.

31 LEDERMANN, Alfred; TRACHSEL, Alfred. Creative playgrounds and recreation centers. New York:
Praeger, 1968 [1959].



da proposta inicial de Noguchi, derivam, por um lado, as Play Sculpture - que
destacam artistas como Egon Mgller-Nielsen, Robert Winston, entre outros -,e
por outro, os parques escultéricos, entre 1950 e 1960. Mais adiante, os Vest
Pocket Parks foram disseminados pelos projetos do arquiteto M. Paul Friedberg
durante os anos 1960, estendendo-se até meados 1970. Todas estas propostas
foram fortemente influenciadas pelo especial interesse do Museu de Arte
Moderna de Nova lorque, que estabeleceu parcerias com os artistas,

fomentando que muitos desses projetos fossem executados, principalmente

nos Estados Unidos.

: = e
Figura 10: Escultura Egg- Egon Moller-Nielsen, 1951
Fonte: http://www.play-scapes.com/play-history/agget-egon-moller-nielsen-1951/

Figura 11: Robert Winston Play Sculpture, 1961

Fonte: Graphis 97 - "The World Around Them" [Blogged at Aqua-Velvet]

Disponivel em: https://www.flickr.com/photos/sandiv999/4518060844/in/album-72157623846473986/

(2 L N | _ e -
Figura 12: Cypress Hills Playground no Brooklyn em Nova lorque, 1967
Fonte: http://www.play-scapes.com/play-history/mid-century-modern/cypress-hills-playground-charles-forberg-brooklyn-ny-1967/
Figura 13: 29th Street Vest Pocket Park, NY, segunda metade década de 1960

http://www.architekturfuerkinder.ch/index.php?/pioniere/m-paul-friedberg/
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Enquanto as Play Sculptures colocam em debate o objeto escultural e os
‘parques escultéricos’ o levam para o nivel da interven¢ao espacial, pensando
na obra como conjunto de elementos, a proposta subsequente dos Vest
Pockets, também baseada nos principios da composicao abstrata, recoloca a
guestao central para o uso criativo e imaginativo do espaco. Incentivados
principalmente por M. Paul Friedberg, quem retoma os postulados de Lady
Allen de Hurtwood, reinterpretados a luz da realidade americana e, mais
especificamente, nova-iorquina, os projetos lancam mao dos conceitos formais
dos parques escultéricos somados as ideias de liberdade e criacdao que, neste
caso, se dao através de formas e espacialidades abstratas, que possibilitam
inUmeras atividades e movimentos nem sempre estabelecidos previamente. Os
Vest Pockets estimulam, ainda, as revitalizacdes urbanas, nao apenas por
constituir-se como elementos atrativos para criangas e adultos, mas devido
também a ocupacao intencional de terrenos vazios ou areas subutilizadas. Os
projetos destes pequenos parques, assim como os Adventure Playgrounds,
contestam o modelo convencional de playground e seus autores defendem,
como Hurtwood, que esta concepcdo de espagos criativos e interessantes
contribui para a redug¢ao da delinquéncia. Da utilizacdo de elementos pré-
fabricados e brutos, préprios de construgdes urbanas, com um didlogo estreito
com a cidade, a proposta dos Vest Pockets vai adquirindo elementos mais
fluidos, a0 mesmo tempo em que passam a ocupar espagos maiores € menos
construidos, originando, assim, uma variante destes modelos, os Landscape

Playgrounds.

Durante essas mesmas décadas, entre 1947 e 1978, Aldo van Eyck
levanta uma importante discussdao acerca das dareas de jogos, tendo como
alicerce a renovacgdo urbana do pds-guerra em Amsterda. O arquiteto passou a
ser referéncia imprescindivel para tratar as questdes que relacionam o espago
do brincar e a cidade, ao projetar mais de setecentos playgrounds (LEFAIVRE;
ROODE: 2002), colaborando ao mesmo tempo com o Departamento de

Desenvolvimento Urbano de Amsterdd e com o grupo TeamX’. Entre os

> TeamX foi um grupo de arquitetos que se originou durante o 92 CIAM a partir de afinidades criticas
qgue incluiam a revisdo dos postulados funcionalistas. Dentre outros colegas do TeamX, estavam
também o casal de arquitetos Alison e Peter Smithsons, outrora citados nesta dissertagdo. Van Eyck
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debates promovidos pelos arquitetos do TeamX, destacam-se as criticas a
rigidez funcionalista, principalmente aos métodos postulados pela Carta de
Atenas®, que defendiam a separacgdo da rua como elemento de circulagdo e
estipulavam lugares delimitados para o lazer. O estopim para o debate sobre o
papel social da rua, como elemento aglutinador em oposicao ao seu
desempenho meramente funcional, foi a reflexao apresentada pelos Smithsons,
durante o 92 CIAM, a partir de fotografias de Nigel Henderson, mostrando a

atividade de criangas londrinas brincando na rua.

Figura 14: Fotografias de Nigel Henderson apresentadas pelos Smithsons durante o 92 CIAM (1953)
Criangas brincando na rua em Bethnal Green, Londres
Fonte: http://transculturalmodernism.org/files/christina/2012-03-02/foto_final.jpg

“A tagarelice surge espontaneamente nas brincadeiras de rua como
aquelas que o fotografo Nigel Henderson registrou nos ambientes
populares do East End londrino. Suas imagens foram utilizadas com grande
efeito pelos Smithsons, em 1953, complementadas, cada uma, com

diagramas de ‘padrées de associagdo de criangas na rua’ e um ‘diagrama

colaborou, ademais, com os artistas do grupo CoBra e com o situacionista Constant Nieuwenhuis,
inclusive no projeto New Babylon (MARTINHO, 2014).

>> A Carta de Atenas foi um documento resultado do 42 Congresso Internacional de Arquitetura
Moderna (CIAM), em 1933, que estabelecia as diretrizes do urbanismo moderno a partir dos debates
realizados. O texto postula os ideais funcionalistas de cidade, dentre os quais a separa¢do dos usos
entre circulagdo, habitagdo, trabalho e lazer, o estabelecimento de densidades habitacionais, a
funcionalizagdo das vias de circulagdo, o ndo alinhamento das fachadas, entre outras determinagGes
baseadas nos ideais sugeridos de ‘higiene’. O documento encontra-se integralmente publicado em: LE
CORBUSIER. A Carta de Atenas. Traduc¢do Rebeca Scherer. Sdo Paulo: Edusp, 1993. Disponivel também
em: http://portal.iphan.gov.br/uploads/ckfinder/arquivos/Carta%20de%20Atenas%201933.pdf
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da rua com indica¢do de zonas de contato social’. Eles plasmavam as
condicOes espaciais para o desabrochar do jogo nessa ‘arena da vida’, uma
espécie de reliquia do espaco urbano, ‘testemunha de uma cultura de
subsisténcia’.” (ANTONCIC, 2014: 86)>*

Se, em um primeiro momento, as racionais diretrizes urbanisticas dos
primeiros CIAM> pareciam adequadas para um processo de reconstrucio fisica
das cidades europeias destruidas pela guerra, os reflexos psicossociais tardaram
um pouco mais para materializar as questdes que precisariam ser enfrentadas.
Assim, foi a partir deste 92 CIAM (MARTINHO, 2014), que a questdo da
‘identidade’ foi levantada, através deste mesmo painel dos Smithsons, que
suscita, ao mesmo tempo, o debate sobre o papel da rua, a necessidade de
reconstrucao das identidades esfaceladas com a guerra, e apontam as criangas
como foco fundamental neste processo de reconstru¢do, ndo apenas urbana,

mas humana.

A partir deste congresso, a questao da identidade se afirma dentre os
arquitetos vinculados ao TeamX, e na ocasidao do 102 CIAM, em 1956, o painel
exposto por Van Eyck, ‘Lost Identity’, problematiza a relacdo entre a crianca e a
cidade, apresentando, entdao, algumas experiéncias de seus projetos de
playgrounds como solugcdes para integrar as criangas no espac¢o urbano, na vida
e na imagem da cidade (MARTINHO, 2014). As propostas de van Eyck ndo
apenas redirecionam o olhar do discurso arquitetonico para esta parcela
fundamental da populacdao, mas refletem um ideal de cidade interconectada e,
em consequéncia, de um espaco publico diversificado, onde os usos se
complementam e enriquecem a cidade, ou seja, a presen¢a destes espagos
modifica o futuro das criangas, assim como a presencga das criangas modifica o
espago. O arquiteto propde que sejam ocupadas pequenas areas, ‘terrenos
esquecidos’, ‘pracgas triangulares anddinas’ (VAN EICK, 2014 [1962]) e, com isso,

logra que esses equipamentos estejam dispersos, que sejam contiguos ao tecido

> Tradugdo da autora sobre o original em espanhol. Antoncic esta recorrendo neste trecho ao texto de
Alison e Peter Smithsons publicado em: WALSH, Victoria. Nigel Henderson Parallel of Life and Art.
Londres: Thames and Hudson, 2001, p.38. Os diagramas a que se refere aparecem em: SMITHSONS,
Alison e Peter. The Charged Void: Urbanism. Nova lorque: Monacelli Press, 2005, pp.22-23.

>0 primeiro CIAM ocorreu em 1928, o segundo em 1930, e o terceiro em 1933. Desta terceira edigdo
originou-se a Carta de Atenas.



urbano, ao mesmo tempo em que dota de vida estes pequenos pontos, criando

o que ele préprio denominou de ‘uma rede muito bem tracada’.

o 5 2N gl

Figura 15: Buskenblaserstraat, Bos en Lommer, Nieuwwest, Amsterda (1955)

Figura 16: Buskenblaserstraat, Bos en Lommer, Nieuwwest, Amsterda (1956)

Fonte: LAFAIVRE; ROODE. Aldo van Eyck: the playgrounds and the city. (2002) Pp: 20-21

Além dos critérios para localizacdo urbana destes espacos, van Eyck
preconiza a utilizacdo de elementos ‘reais’ - tubos metalicos curvos ou retos,
escadas, caixas de areia de concreto, pequenos desniveis - em oposicdo aos
parques que utilizam objetos figurativamente. Sob o ponto de vista formal,
predica o uso de elementos com formas simples e limpas, aludindo a linguagem
da cidade, como postes, muretas, bancos, sarjetas, nos quais o arquiteto
enxerga o potencial de jogo da cidade. Essa relagdo plastica da autenticidade
dos materiais e das formas abstratas remete claramente a estética moderna e,

conforme Antoncic (2014: 87), a ‘dignidade e validez arquiteténica’ entdo

vigentes.

“A oportunidade da crianga descobrir seu prdprio movimento forma
parte da cidade em si; a cidade também é um espago de jogo. A crian¢a
utiliza todos os elementos da cidade, todos os objetos construidos, todas as
superficies por onde possa engatinhar ou escalar. As crian¢as sabem jogar
muito bem com essas coisas, ainda que nGo tenham permisséo para isso.

Eu ndo gostaria de erradicar completamente esta oportunidade; nem
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sequer acredito que seja possivel. A crianca reflete a cidade. E algo
inevitavel que, obviamente, gera um conflito. O perigo espreita a todo
momento e em todo lugar. A criangca descobre coisas e delas se apodera.
Reivindica um poste de luz como aparato ludico. Algumas coisas ndo
resistem. Ao criar objetos dentro de uma rede bem travada por toda a
cidade, coisas sobre as quais uma crian¢a possa dizer “Isso é meu”, é
possivel localizar o perigo.” (VAN EYCK, 1962)°°

O excerto apresentado mostra alguns aspectos do pensamento de van
Eyck, sobre o uso da cidade para brincar, e sobre a crianca como parte
integrante da cidade. O autor reconhece que os conflitos e os perigos sao
inerentes a atividade e ao proprio uso do espaco urbano. No entanto, acredita
que seja possivel criar ‘modestos corretivos’ (ANTONCIC, 2014: 67) com a
instalacdao dos playgrounds, capazes de corrigir a falta de espagos que integrem
as criangas e a cidade, e capazes de gerar um sentimento de identidade que

evite o abuso e a destruicdo de outros elementos urbanos.

A localizagdao dos parques ndao era uma escolha do arquiteto, mas uma
demanda municipal. No entanto, van Eyck entende que estes espagos pequenos
e pontuais sao capazes de promover profundas transformag¢des na cidade
através de intervengdes e elementos simples, mas carregados de reflexao e
atrelados a um discurso de que, dentre outros contrapontos aos ideais
modernistas, a cidade e as opera¢des urbanas ndo necessitam ser permanentes
(LEFAIVRE, 2002: 45). Van Eyck acreditava que o playground deveria ser
executado onde e quando necessario, e aquele momento de reconstrucao era

absolutamente propicio para esta experiéncia, como coloca Antoncic (2014: 88):

“Seu projeto surgia para encher de vida - e esperanca - uma cidade ao inicio
de sua reconstrugcdo, sendo a instalacdo de aparatos e um sofisticado

desenho de tragado, suas chaves ludicas.”

O processo vivido intensamente na Europa no pds-guerra coloca aos
arquitetos uma imensa responsabilidade, que perpassa a dimensdao material da

reconstrucdo. Retomando as consideracdes de Pardo (2011), acerca do advento

*® Traduzido pela autora sobre a versdao em espanhol publicada em Playgrounds: reinventar la plaza.
Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia. Madri: Siruela, 2014, p:121-122.



da modernidade, que demonstram a dificuldade em se definir um ponto de
corte em uma linha do tempo abstrata, tomando-se como base uma sucessao
de eventos que evoluem cada qual ao seu ritmo, é realmente muito improvavel
determinar ocorréncias capazes de demarcar ‘antigo’ e ‘moderno’. Mas a guerra
marca, sem duvida, um antes e um depois, principalmente nos paises
diretamente afetados pela destruicdao fisica da populacao e do patrimodnio.
Mesmo entendendo a modernidade como um processo, que coexiste com
aquilo considerado ‘antigo’, e que nao é passivel de uma delimitacao histérica
precisa, pode-se observar aspectos da vida e do pensamento que mudam
completamente, considerando-se os pontos de vista de antes e depois da

guerra, ainda que os efeitos dessas mudanc¢as demorem para ser percebidos.

Tomando a observacdo de Antoncic (2014) sobre as mudancas entre o
pré-guerra e o pos-guerra, percebe-se que diferentes aspectos da modernidade,
acerca de um mesmo tema, afloraram em tempos diversos com efeitos distintos
e que, ainda considerando a guerra como divisor de aguas, principalmente no
contexto europeu, suas reverberagbes e consequéncias serdo tensionadas
tempos depois, com suficiente intervalo para o estabelecimento de uma
reflexdo. Neste sentido, antes da guerra, as primeiras reflexdes sobre a
designacdo de espagos para brincar sao pautadas em resolver mudangas de
ordem fisica, como o aumento da frota de veiculos e da velocidade, as questdes
sobre segurancga, a racionalizagao do pensamento funcional, o adensamento da
cidade, a questao do lazer e das horas livres. Por outro lado, embora a
perspectiva da reconstrugdao apos a guerra coloque, obviamente, a urgéncia de
se resolver o aspecto fisico, as proposicdes dos Smithsons, de Sgrosen, de
Hurtwood, de Ledermann e Trachsel e de Aldo van Eyck redirecionam o
pensamento sobre a cidade e o homem, ocupando-se, principalmente, de
mudancas psicoldgicas, imaginarias, identitarias, reflexivas e emancipatorias -
ainda que a cada um dos autores interessem determinados aspectos dessa

ardua tarefa.

Observando a relagdao entre o papel do jogo e os paradigmas
arquiteténicos antes e depois da segunda guerra, Antoncic (2014: 83) analisa

que o pré-guerra envolve postulados relacionados as regras, a ordenacao e a
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criacdo de sistemas - o ludus de Caillois - enquanto o pds-guerra se vincula a

uma consciéncia muito mais proxima da liberdade e do imaginario - Paidid.

“Envolvidos na nova cultura do lazer, e interessados no fenémeno do jogo,
os arquitetos Le Corbusier e Aldo van Eyck o encararam de distintos flancos
e tempos; o primeiro, da pré-guerra, enquanto o sequndo da pds-guerra. O
dado ndo é casual, visto que a Segunda Guerra Mundial parece marcar
uma inflexdo em certas consciéncias do jogo: assim, por exemplo, foi tdo
notdvel a presen¢ca do esporte organizado e seu herdi, o atleta, nas
narrativas do pré-guerra, como foi notdvel a figura da crianca e o
surgimento do jogo livre no imagindrio e discurso dos arquitetos do pds
guerra. Ainda sob o risco de exagerar, seria possivel postular que a regra, o
sistema e certa ordem apolinea foram paradigmas da pré-guerra. Assim
mesmo, o azar, o instinto e certa qualidade dionisiaca exerceram grande
atragcdo na pos-guerra, manifestada, por exemplo, em sua fascinagdo com
o “as found”. (ANTONCIC, 2014: 84)

Apds este periodo de experimentacgdes arquiteténicas sobre o terreno do
brincar urbano, os esbogos da industrializacao de elementos de jogo comegam a
se consolidar. Se ja desde os anos 1950, com a criagdao da empresa Creative
Playthings’, incentivada pelo interesse do Museu de Arte Moderna de Nova
lorque em produzir e potencializar a concepcao de espacos e equipamentos de
jogo com carater escultérico (MARTINHO, 2014: 31), se institucionaliza a
guestao do ‘design’ para os equipamentos ludicos voltados para o espago
urbano, esta tendéncia aumentara progressivamente durante as décadas
seguintes. Durante os anos 1970, as principais multinacionais que hoje atuam
neste setor ja haviam sido criadas como pequenas empresas, como, por
exemplo, Kompan e Richter Spielgerate GmbH>®. Criadas como fabricas
especializadas em mobiliario de brincar, essas empresas geralmente associavam

a fabricacao em série, desenho e projeto de produto. A partir dos anos 1980 - e

> Segundo Martinho (2014: 31 a 33), Creative Playthings era uma empresa norte americana que
comecgou a funcionar em 1953, responsavel, primeiramente, por produzir Play Sculptures, esculturas
abstratas para brincar, projetadas por renomados escultores e arquitetos, a partir da ideia pioneira de
Egon Mgller-Nielsen

*% As duas empresas sdo Alemas e apresentam caracteristicas bem diferentes na concepgéo e fabricagdo
dos objetos. Sobre a histéria de cada uma, consultar: http://www.kompan.es/acerca-de-
kompan/historia/ ou http://www.richter-spielgeraete.de/home.html
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até os dias de hoje - essas empresas se multiplicaram e se especializaram,
aplicando tecnologias cada vez mais inovadoras e acessorias de profissionais da
arquitetura e do design para projetar esse mobiliario. Posteriormente, com as
mudancas no sistema financeiro, essas fabricas se converteram em grandes
multinacionais, e passaram a incorporar todo um setor de mercado, que
movimenta grandes montantes, compra e venda de a¢des em bolsas de valores
e fusdes empresariais internacionais. Sob este mote comercial, passam a
interferir diretamente em negocia¢cdes e projetos publicos, que nem sempre
apresentam solucdes comprometidas com as reflexdes sobre o brincar e a
cidade. Essas mudangas podem ser especialmente sentidas em paises mais
ricos, capazes de arcar com os custos onerosos destas estruturas, e onde os
projetos urbanos s3ao executados com certa autonomia entre os técnicos
municipais, os arquitetos responsaveis e os representantes comerciais destas

empresasSg.

“Nos anos 1980, se tornou comum a prdtica de compor playgrounds em
Amsterdd a partir de catdlogos, com um balancinho de galinha aqui e um
escorregador ali. Isso era obviamente diferente do que Aldo van Eyck tinha
em mente. Longe do ideal, porém melhor que aqueles elementos isolados e
sem relagdo com o entorno, é a aplicacdo de todo tipo de componentes
padronizados que podem ser combinados para formar um complexo objeto
de brincar.” (ROODE, 2002: 96)

O curador da exposicao Aldo van Eyck: the playground and the city,
Ingeborg de Roode, esta apresentando, no trecho acima, de que forma os
desdobramentos dos projetos do arquiteto holandés podem ter contribuido
para a implementa¢ao de um determinado padrao de mobiliario. O autor chega,

inclusive, a identificar um tipo de mobiliario produzido pela empresa Kompan -

>° Essas consideragdes sdo relatadas aqui com base em minha experiéncia profissional como arquiteta.
Dentre os anos de 2003 e 2010 estive trabalhando na Espanha em projetos de espagos publicos dotados
de mobilidrios fornecidos por estas empresas. Durante este mesmo periodo tive a oportunidade de
conhecer pessoalmente algumas fabricas, muitos representantes comerciais, técnicos municipais e
arquitetos responsdveis por projetos similares. Entre 2009 e 2010 trabalhei especificamente em uma
multinacional do setor na qual tive uma experiéncia, por um lado, muito interessante, ao propor
reflexdes e projetos urbanos centrados nos usuarios, mas, por outro lado, bastante frustrante ao
constatar definitivamente que o maior interesse destas empresas é vender um produto.
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os Galaxy®® - que podem ter sido inspirados nas propostas de van Eyck. Ainda
gue o principal interesse das empresas de estruturas de jogos seja vendé-las,
ndo é possivel afirmar que em toda a cadeia de producdo este seja o Unico
objetivo. Para projetar e executar essas estruturas de jogos hda diversos
profissionais envolvidos que certamente estao refletindo sobre o objeto, sobre
o brincar e sobre a cidade. Muitos destes mobiliarios apresentam desenho
inovador, interessante e divertido, sao bem acabados, seguros e bonitos -
mesmo que seja arriscada esta opinidao. No entanto, a proliferacao destes
elementos recoloca, sem duvida, o papel do arquiteto, se comparado as
reflexdes apresentadas anteriormente. Conforme constata Roode (2002: 96), o
projeto de playgrounds a partir destes mobilidrios padronizados, é antes um
exercicio de composi¢do, ainda que seja possivel projetar espagos ludicos

interessantes com estes e outros elementos.

.........

Al o L e
Figura 17 e 18: Jardim Toneleros, com rede tridimensional de escalada Corocord, 2005

Arquiteta Bianca Habib para Camilo Grau Arquitetos. Valéncia, Espanha
Fotos: Bianca Habib Silva (2010 e 2005)

Essa constatacdo de Roode a respeito do papel desempenhado pelos
arquitetos se agrava diante de rigidas diretrizes colocadas por um sistema de
negocios estabelecido entre administragdes publicas e empresas privadas,
responsaveis pela construcao de parques - desde a construtora até o comércio

de materiais e mobiliario. Mesmo que haja reflexdes sobre o espago urbano e

% |inha de elementos de jogos feitos com estrutura tubular de ago galvanizado.



propostas interessantes, os projetos arquitetonicos estdo sujeitos a aprovacao
hierarquica de diversos setores, muitas vezes influenciados por esquemas de
acordos entre essas empresas e os gestores responsaveis pelas decisdes finais®".
Jane Jacobs (2000 [1961]) ja havia observado esse funcionamento hd mais de

cinguenta anos.

“(...) é obvio que uma grande quantidade de pessoas sérias e sinceras se
preocupa profundamente com construgéo e renovagdo. Apesar de alguma
corrupgdo e da consideravel cobica da vinha do préximo, as intengbes em
meio as trapalhadas sdo, no computo geral, exemplares. Planejadores,
arquitetos do desenho urbano e aqueles que seguem suas crengas, ndo
desprezam conscientemente a importdncia de conhecer o funcionamento
das coisas.” (JACOBS, 2000: 6)

O trecho extraido parece apresentar uma pequena ressalva dentro da
extensa critica que a autora direciona ao planejamento urbano moderno, mas é
dificil distinguir quando esta ou nao abandonando o tom irGnico e sarcastico
sob o qual é construido seu raciocinio. No entanto, considerando-se o contexto,
Jacobs sugere, nesta reflexdao, que os postulados modernistas estejam tao
inculcados no pensamento que, mesmo acreditando fazer ‘o melhor’ para as
cidades, os profissionais tendem a aferrar-se a um projeto ideal -
especificamente o ideal do urbanismo moderno ortodoxo - antes de
enfrentarem a ‘realidade’. A colocag¢ao do excerto aparenta estar deslocada, ja
gue esta argumentacao vinha fazendo as consideracdes sobre o modo como as
empresas de mobilidrio dominaram o cenario da producdao de espacos de
brincar, principalmente a partir dos anos 1980. Mas o que se identifica nesta
reflexdao é que, da mesma forma como Jacobs reconhecia um condicionamento
extremamente enraizado desses ideais no fazer arquitetdnico e urbanistico dos
anos 1960 - e ainda hoje -, pode-se dizer que as raizes do sistema econdémico se

alastraram de tal forma nos afazeres urbanos destes ultimos trinta anos, que

*! Essa observagdo também estd fundamentada na experiéncia pessoal de trabalhar durante cinco anos
com projetos urbanos na Espanha. Os acordos a que me refiro aqui nem sequer sdo esquemas graves
(pelo menos até onde alcanga meu conhecimento) de corrupgdo, mas formas comerciais de agradar a
um ou outro técnico municipal, capaz de tomar decisOes a respeito de comprar ou ndo certos
mobilidrios em fungdo do gosto individual ou da capacidade dos responsaveis comerciais de convencé-
los sobre algum produto. Para isto as empresas costumam convida-los a viagens tematicas, com o
intuito de conhecer as dependéncias das fabricas e o sistema de produgéo.
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torna-se dificil separar a boa intencdo daqueles que se dedicam a projetar
solucbes para uma cidade supostamente melhor dos mecanismos de

arrecadacao financeira embutidos em cada operacdo de melhorias urbanas.

Algumas propostas, no entanto, apresentam-se como alternativas, com
solucbes que se esquivam da légica mercantilista. Com uma postura
diametralmente oposta a da industrializacdo e comercializacdao entao
crescentes no contexto europeu, a arquiteta e artista brasileira Elvira de
Almeida, durante os anos 1980, procurou desenvolver esculturas ludicas de
forma artesanal, com sucatas e recursos reciclados da construgao civil, como
postes de iluminacdo, madeiras, tubos de concreto e pneus. Dentre suas
experiéncias, destacam-se o0s objetos executados no Parque Ibirapuera,
Parquinho do Butanta, Praca da Crianga dentre outras areas em conjuntos
habitacionais, todas em S3ao Paulo. Com referéncias cromaticas e figurativas a
‘arte indigena, africana e cabocla’ (ALMEIDA, 1997:44), suas pecas apresentam
linguagens e conceitos que dialogam com a realidade brasileira e contexto

politico em que se inserem.

B s —
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Figura 19: Arvore Passaro. Elvira de Almeida. Parque dglﬁirapuera. Sdo Paulo, 1989
Fonte: ALMEIDA, Elvira de. Arte Ludica. S3o Paulo: EDUSP/FAPESP, 1997

A partir dos anos 2000, a constituicao de coletivos estabeleceu-se como
alternativa para dialogar com os setores governamentais que decidem e levam

a cabo os projetos urbanos, ou para confrontar questdes relativas a cidade



através de propostas independentes. Um exemplo emblematico, dentre tantos
grupos que reivindicam o espaco publico através de agdes pontuais, é
Basurama, um coletivo espanhol de profissionais de arquitetura e artes visuais,
com sede também no Brasil, cujas intervengdes apresentam especialmente um
guestionamento sobre o uso ludico da cidade. Utilizando o conceito de
plataformas de comunica¢dao, Basurama, assim como outros coletivos, consegue
trabalhar e criar agdes conjuntas, locais ou internacionais, formando uma rede
de interven¢des que dialogam entre si e tensionam, conforme o contexto em
diferentes cidades do mundo, aspectos distintos de questdes relacionadas sobre

0 espaco urbano.

Sob os motes ‘A Cidade é para brincar’, ‘Balangcar eu adoro’, as
intervencdes urbanas de Basurama se aproveitam de materiais reciclados e
espacos livres ou subutilizados da cidade para reivindicar o uso e vitalidade do
espaco publico. Com agdes simples, mas de grande impacto, o coletivo reflete
sobre a cidade assim como suas ac¢des refletem a cidade. Em uma intervencao
sob o Elevado Costa e Silva - o Minhocdo -, durante o Festival Baixo Centro de
2013%, o grupo, composto por arquitetos, designers e ativistas, instalou
balancgos nas estruturas de concreto, a fim de reclamar a promessa frustrada de
‘qualidade de vida’ (BASURAMA, 2013)%, ao mesmo tempo em que argumenta
a favor da manuteng¢ao da estrutura. Os manuais de seus projetos podem ser
descarregados pela internet para serem livremente implementados em outros
lugares por qualquer interessado. As acdes ocorridas durante o evento tiveram
um carater de ocupacdo e, portanto, ndao foram solicitadas permissdes aos
drgaos publicos, conforme as diretrizes anunciadas pela prdpria organiza¢ao do
14,

festiva Os discursos vinculados aos projetos apresentam tons tao

irreverentes como as proprias intervencdes, que nao se restringem ao Brasil ou

2«0 BaixoCentro é um movimento colaborativo, horizontal, independente e auto-gestionado,
organizado por uma rede aberta de produtores interessados em ressignificar esta regido da capital de
Sdo Paulo em torno do Minhocdo, que compreende os bairros de Santa Cecilia, Vila Buarque, Campos
Elisios, Barra Funda e Luz. E um movimento de ocupacédo civil que pretende fissurar, hackear e disputar
as ruas. Todos os passos da produgdo sdo feitos de forma associativa, aberta e livre. NGo hd ninguém
por trds: empresas, ONGs, governo. O financiamento também é coletivo e associativo, via crowdfunding
e outras formas independentes de arrecadagdo (leilto, rifa, doagées).” (BAIXO CENTRO, 2013)

Disponivel em: http://baixocentro.org/2013/01/20/0-baixocentro-2013-comecou/

® Disponivel em: http://basurama.org/pt-br/projetos/parque-de-diversoes-minhocao-2/

64 Disponivel em: http://baixocentro.org/2013/01/20/0-baixocentro-2013-comecou/
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a Espanha, mas se espalham, inclusive através do mesmo coletivo, por diversos

outros paises:

“Os vizinhos do centro ndo precisam mais aguardar os planos visiondrios do
proximo prefeito iluminado! Queremos desfrutar do Minhocdo agora:
vamos hacked-lo, travesti-lo e cuidd-lo com amor, como a infraestrutura
doente que é desde seu nascimento.” (BASURAMA, 2013)

Figura 20: Parque de Diversdes Minhocdo. Basurama Brasil. Sdo Paulo, 2013.
Foto: Basurama Brasil sob licenga Creative Commons 3.0 (CC BY-NC 3.0 BR)
Disponivel em: http://basurama.org/pt-br/projetos/parque-de-diversoes-minhocao-2/

Outro exemplo de experiéncia que reclama o espaco publico através da
intervencdo ludica é a do coletivo Recetas Urbanas, em Sevilha, que utiliza
elementos de sinalizacdao de trafego e obras para construir balangos e qualificar
terrenos privados vazios como espacos publicos temporarios. Este coletivo tem
a peculiaridade de encontrar ‘brechas’ legais, como a solicitacao de licencas
temporarias, colocagao de cagambas na rua transformadas em aparatos ludicos,
e outras formas de subversao que se apresentam temporariamente respaldadas
por licencgas. Seu discurso esta fortemente pautado em tensionar possibilidades

legislativas que poderiam mudar significativamente o uso do espaco urbano e,



assim como outros coletivos, disponibilizam manuais com as solugdes adotadas,

abertos aos interessados e disponiveis em sua pagina da internet®.

=1, Iy &M = i.‘_:
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de terreno, Calle Sol 114. Arquiteto Santiago Cirugeda. Sevilha, 2004.
Foto: Santiago Cirugeda e Recetas Urbanas

Disponivel em: http://www.recetasurbanas.net/index1.php?idioma=ESP&REF=1&ID=0008

Figuré 21: Ocu;égﬁo

E também através do trabalho em rede que o coletivo londrino London
Play possibilita que as informacdes relativas as Play Streets do inicio do século
estejam disponiveis digitalmente na internet. O grupo utiliza uma plataforma
virtual para coletar dados sobre ruas que potencialmente possam ser
convertidas em novas Play Streets, e com esses dados estabelece didlogos com
as autoridades dirigentes inglesas para a implementacdo dessas acoes,
instituindo a regulamentacao de ruas para brincar, aproximadamente nos

mesmos moldes daquelas propostas desde os anos 1930.

O esquema apresentado a seguir reune as propostas apresentadas até
aqui, colocadas, paradoxalmente, em ordem cronoldgica - e linear -, para situar

0 pensamento, as proximidades entre os projetos e a relagdo com a guerra.

65 Disponivel em: <http://www.recetasurbanas.net/v3/index.php/es/> Acesso em: 18 mai. 2015
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Cronologia resumida dos espagos urbanos designados para brincar apresentados neste subitem

Figura 22

Bianca Habib Silva, 2015

Fonte
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Ha inumeras outras experiéncias do pensar, projetar e executar espacos
de jogos, mas aqui foram elencados alguns casos emblematicos que
permitissem delinear as questdes envolvidas neste tipo de pratica.
Considerando que a avaliagdo ou as consequéncias das experiéncias
apresentadas s6 podem ser percebidas com o passar do tempo e com um
exercicio de reflexao sobre os objetivos propostos e os resultados alcangados,
esta selecdo colabora para situar o debate e as tensdes enfrentadas pelos
arquitetos ao longo do século ao encarar a tarefa de pensar a relagdo entre o

jogo e a cidade.

“As cidades sGo um imenso laboratorio de tentativa e erro, fracasso e

sucesso, em termos de constru¢do e desenho urbano. E nesse laboratdrio

”

que o planejamento urbano deveria aprender, elaborar suas teorias.
(JACOBS, 2000: 5)

Jacobs estda contrapondo o pensamento do projeto urbano ao do
planejamento, entendendo que o primeiro desempenha um papel pontual,
onde as propostas materializadas, que nem sempre funcionam, servem de
referéncia para novas e distintas tentativas, enquanto o planejamento pensa
em processos com escalas ampliadas que, segundo a autora, tendem a imaginar
uma cidade de aparéncia perfeita, higienizada, e que nao correspondem as
‘cidades reais’. Mas, mesmo que os arquitetos reflitam e questionem os
diferentes aspectos da cidade, incluindo o debate sobre o brincar, € o uso dos
espacos que determina seu sucesso ou fracasso. O desenho urbano pode
provocar, convidar, interferir nessas formas de uso, mas a cidade como
organismo vivo possui dinamicas proprias capazes de mudar completamente
um espaco, até mesmo aqueles que parecem ter uma finalidade tdao definida

como um playground.

“Mas, embora ainda seja a ‘mesma’ praga, seu uso e sua esséncia
mudaram inteiramente quando a vizinhan¢a se transformou. Como todos
0s parques urbanos, ela é fruto de sua vizinhan¢a e da maneira como a
vizinhanga gera uma sustenta¢do mutua por meio de usos diferentes ou
deixa de gerar essa sustentacdo. (...) Os parques urbanos e os playgrounds

ndo podem ser continuamente frequentados apenas por mdes, nem apenas
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por funciondrios de escritdrio. Ao utilizar os parques em momentos
alternados, as mdes podem povod-los significativamente no mdximo por
cerca de cinco horas (...)” (JACOBS, 2000: 107)

Van Eyck ja apontava a essa problematica do uso e das alternancias de
horarios, tanto que seus projetos se propunham a criar uma rede dispersa,
integrada a cidade e dotada de um tipo de mobiliario que nao fosse excludente,
servindo também a outros usos, enquanto nao estivessem sendo utilizados
como brinquedos. E, consciente das dinamicas da cidade, o arquiteto reconhece

gue o projeto, por si sO, nao garante a qualidade do espaco:

“O ambiente é decisivo para o éxito de um recinto de jogo infantil. O
projetista nGo pode criar por si so este ambiente, se ndo lhe contribuem as
cabecgas visiveis do espaco de jogo. Mas o que sim se pode assegurar, é que

este aparato ndo entorpeca o processo.” (VAN EYCK, 1962)%°

E justamente este ponto - o uso da cidade - que a maioria dos coletivos
tensiona, seja exigindo maior equidade entre o trafego e outros usos, como na
restituicao das Play Streets, seja reivindicando o direito de permanéncia de uma
estrutura ‘indesejada’ como o Minhocdo, ou reclamando a integragao
temporaria de terrenos para o uso cotidiano da vizinhancga. Ainda reconhecendo
gue ha problemas mais dificeis de serem resolvidos, as acdes que levantam
guestdes acerca da cidade e seu uso ludico, mesmo nao pretendendo instituir
usos definitivos ou solu¢cdes permanentes, elevam o nivel de um problema a
uma questao. Ou seja, colocam em pauta debates sobre entraves e conflitos
urbanos, sem pretender que sejam banidos ou apaziguados, mas sem deixar,
tampouco, que todas as decisdes sobre a cidade sejam tomadas pelas
administracdes publicas ou pelos setores dominantes, com base em ideais de
higiene e aparéncia que, conforme dizia Jacobs (2003: 105), se referem a

‘cidades imagindrias perfeitas’ ou a ‘qualquer coisa que ndo as cidades reais’.

®® Traduzido pela autora sobre a versdao em espanhol publicada em Playgrounds: reinventar la plaza.
Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia. Madri: Siruela, 2014, p:125.



1.4-. 0 espaco [do brincar] domesticado

A exposicao Playgrounds: reinventar la plaza, inaugurada no Museu
Reina Sofia de Madri em 2014 - no mesmo dia da banca de qualificacao desta
pesquisa -, ilumina, a contratempo e de forma direta, a elaboragao das questdes
exploradas neste trabalho, uma vez que o objeto colocado em debate trata da

mesma relag¢ao: o brincar e a cidade.

José Luis Pardo (2014) apresenta a exposicdo como uma proposta
ambiciosa®’, que tenta resgatar obras de arte contemporaneas - ai incluidos os
projetos arquitetonicos - que oferecam criticamente insumos para discutir o
brincar no espaco publico, sob a hipdtese de que no jogo®, entendido como
possivel resisténcia contra a légica do capitalismo, reside uma oportunidade
para “reinventar a democracia”. No entanto, o autor reconhece na proposicao
uma ambiguidade, andloga a prépria nocdo de jogo, que se refere tanto as
coisas ndo sérias - o brincar ou festejar -, como também da origem a instancias
nada lddicas - a guerra, o matrimonio, a politica ou as finangas -, conforme
elucidara Huizinga. Assim, apresenta a exposicdo questionando o papel
desempenhado pelo jogo - que varia da subversao a coacdo - em um sistema
socioecondmico fluido que elimina as fronteiras entre o 6cio e o trabalho, entre
o publico e o privado, ao tempo em que enxerga precisamente nestas

dicotomias, a ocasiao e a chave para um proficuo debate:

“(...) o jogo tem sido tdo sistematicamente colonizado pelos mesmos que
privatizaram e mercantilizaram o espag¢o publico, que o que hoje é
legitimo é duvidar de seu potencial revoluciondrio e das capacidades
criticas de um discurso amplamente fagocitado por seus inimigos. Os que
nos apresentam essa mostra ndo ignoram nada disto, e, precisamente, a
oportunidade do trabalho consiste em permitir visualizar o desgaste deste
discurso, e nos obriga a refletir ndo apenas sobre o que seria hoje

genuinamente ‘revoluciondrio’, mas também sobre o significado das

%7 Extraido da matéria ‘No digas que fué un juego: ‘Playgrounds’ invita a reflexionar sobre el juego
como recuperacion del espacio publico’, publicada na edi¢do espanhola digital do jornal El Pais, em 2 de
julho de 2014, anunciando a abertura da exposicdo Playgrounds: Reinventar la Plaza, no Museu
Nacional Centro de Arte Reina Sofia em Madri, de 30 de abril a 22 de setembro de 2014.

%8 Conforme foi apresentado, a palavra jogo em espanhol, tanto se refere ao brincar como ao jogar.
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relagbes entre arte e politica num mundo como o nosso e numa

conjuntura como a presente.” (PARDO, 2014)%°

Ao levar para dentro do museu - especialmente a uma instituicdao como o
Reina Sofia, capaz de ditar diretrizes sobre o que esta dentro ou fora do ambito
da arte - essa exposicao, cujo tema norteador é Playground, os curadores estao,
mais que apresentando um conjunto de obras, estabelecendo um eixo de
debate, que faz emergir reflexdes tedricas sobre o homem e o espacgo publico a
luz do jogo. As relagdes tecidas ndo sdao apenas desencadeadas pelas complexas
formulagdes entre tensdes e ambiguidades proprias da natureza do jogo, mas,
principalmente da decantacao de questdes estabelecidas entre o brincar - essa
atividade aparentemente infantil, mas que simboliza o impeto disruptivo da
esséncia humana - e o espaco publico - alvo de projetos e palco de disputas

entre valores conflitantes e distintas ideologias.

Se o brincar, quando desprovido de inten¢des ocultas, encarna em sua
esséncia os valores da liberdade, o espaco publico, por sua vez, sob a suposta
pactuacao de direitos iguais - ‘o direito de um acaba quando comec¢a o do outro’
-, constitui-se como um mecanismo sorrateiro de controle social, carregado dos
valores das classes e dos interesses dominantes. A alusdao ao ditado popular
representa a forma como o espago publico é supostamente autorregulado. A
tendéncia de se estabelecer uma hierarquia de valores estipulados por um
codigo moral, onde determinados usos parecem melhores que outros, faz com
que essa ‘regulamentacao’ seja aplicada com naturalidade pelos usuarios, sem
que se faca uma reflexao critica. Essa forma de atuagao, baseada na ideia
inculcada e preestabelecida de como ‘deva ser’ o uso do espago publico - limpo,
educado, pacifico, polido - leva a cabo a manuten¢ao do sistema dominante
(DELGADO, 2007, 2011; DEUTSCHE, 2008), que abomina quaisquer agdes que
tensionem, transgridam ou questionem a ordem estabelecida. Assim, o espago
publico reproduz valores que nem sempre representam a esséncia do ser
humano, mas sua face apaziguada, e se torna, ele prdprio, domesticado e
domesticador. E essa polarizacdo entre o impulso lidico e o ambiente coercivo

gue se pretende trazer a tona para iluminar uma reflexao sobre a cidade.

6 Tradugdo livre da autora sobre a matéria original em espanhol, publicada na edigdo digital do jornal El
Pais, anunciando a abertura da exposi¢do Playgrounds.



A referéncia fundamental de Manuel Delgado (2011), autor cataldo que
discute exaustivamente o carater ideoldgico do espago publico, oferece uma
perspectiva a respeito da nog¢dao atualmente atribuida ao conceito. O
antropdlogo explica que, até aproximadamente os anos 1990°°, a ideia era
utilizada nos estudos sobre a cidade com sentido geralmente correlato a nocao
de ‘espago urbano’, genericamente referindo-se aos “espacos abertos e
acessiveis de uma cidade”. Outras acepgoes se referem ao “espaco de e para as
relacdes em publico”, com seus “acordos e ajustes mutuos” e efémeros, ou
ainda, como areas da cidade onde ‘todas as pessoas tém acesso legal’’’.
Considera-se, também, as definicdes da filosofia poI|'tica72, gue conceituam o
espaco publico como categoria politica, correspondente a nog¢ao de “esfera
publica", referindo-se ao processo de constituicdo e organizacdao de pessoas
para controlar e tratar assuntos da vida em comum (2011: 18). Da soma de
todas essas nog¢des nasce o conceito vigente de espago publico, que associa
uma instancia fisica - rua, praca, calgada, parque - a uma esfera politica - que

supc”)e pactos ou acordos entre cada ser humano e os outros:

“Nenhuma das mencionadas acepgdes de espaco publico é, por si s6, a que
encontramos vigente na atualidade. A utilizagdo generalizada deste
conceito por parte de designers, arquitetos, urbanistas e gestores desde
ndo mais de duas ou trés décadas responde a uma sobreposicdo de
interpretacOes que até entlo existiam independentemente: a do espago
publico como conjunto de lugares de livre acesso e a do espago publico
como dmbito onde se desenvolve uma determinada forma de vinculo social
e de relagdo com o poder. Quer dizer, o topogrdfico carregado de
moralidade ao que se faz alusdo ndo apenas quando se fala de espago

publico nos discursos institucionais e técnicos sobre a cidade, mas também

70 Delgado (2011:16) enumera alguns autores, como Jane Jacobs (1961), Raymond Ledrut (1973), Amos
Rapaport (1978), Jean-Frangois Augoyard (1979), Jordi Borja (1981), Kevin Lynch (1985), Henri Lefrebvre
(1987), entre outros tedricos fundamentais dos estudos urbanos que ndo empregavam até entdo o
conceito, ou, se o faziam, referiam-se a ele como uma ‘no¢do ampliada de ‘rua”, ou explorando sentidos
como espago social, coletivo, comum, compartilhado, etc. No entanto Rosalyn Deutsche (2008: 3)
afirma que o debate sobre espago publico no ambito da Arte comeca a se intensificar nos anos 1980.
A primeira definicdo toma como referéncia o trabalho de Erwing Goffman (1963) e a segunda Jonh
Lofland (1984) (apud Delgado, 2011: 17).

2 Ainda segundo Delgado (2011: 18), destacam-se duas vertentes principais, uma derivada do
pensamento aristotélico, retomada por Hannah Arendt (1958) e outra derivada do modelo burgués,
postulada por Koselleck (1978), Habermas (1962) ou ainda Richard Sennett (1974).
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em todo tipo de campanha pedagdgica para as “boas prdticas cidadds” e
em todas as normativas municipais que procuram regulamentar as
condutas dos usudrios da ‘rua’.” ”> (DELGADO, 2011: 18-19)

Ao espaco fisico da cidade, aberto, acessivel e pertencente a malha
urbana, soma-se, portanto, uma dimensao politica, onde a relacao entre as
pessoas se estabelece através de pactos mutuos - e conflitos - constantemente
reatualizados (DELGADO, 2011: 20), regidos, sobretudo, por uma espécie de
senso comum onde os usos ‘devidos’ ou ‘indevidos’ sdao ditados por valores
previamente inculcados socialmente. Fica subentendido, desta forma, que tanto
a moral como as normas de boas praticas estabelecem cddigos de atuacao para
gue o espaco publico seja a esfera de convivéncia pacifica, como se as
diferencas pudessem coexistir harmoniosamente e os conflitos ficassem
temporariamente suspensos. Estes supostos acordos, reflexos dos valores
dominantes, ditam os cdodigos de conduta que, pela impossibilidade de
representar a totalidade das pessoas, consolidam o conflito, sempre em
referéncia ao padrdao estabelecido da “boa” cidadania, ou seja, as disputas
inerentes as diferencas sao tratadas como desvio. Delgado critica
veementemente este modelo, ao que chama de “cidadanismo”, e oferece
argumentos para demonstrar o quanto a associacdo conceitual do espaco
publico com uma suposta ‘democracia’ como modo de vida e um tipo de ‘ética’,

nao é, senao, uma forma de domesticagao ideoldgica.

Neste sentido, a leitura de Rosalyn Deutsche (2008) corrobora, em
muitos aspectos, as colocacdes de Delgado. A autora procura desmontar,
através do debate artistico, a relagdao entre consenso e espago publico,
dissociando caracteristicas que lhe sao frequentemente vinculadas como
‘qualidades’, quais sejam, homogeneidade, estabilidade, unanimidade, entre
outras que designam um sentido ‘democratico’. Para ela, o espago publico &, ao
contrario, o lugar do conflito. Utilizando o exemplo ilustrado da polémica em

torno da retirada da obra de arte Tilted Arc, de Richard Serra - uma curva

3 Tradugao livre da autora sobre o original em espanhol. Note-se que o termo rua aparece traduzindo
seu equivalente em espanhol calle, que na lingua de origem tanto denota a rua propriamente dita,
como seu sentido ampliado, referindo-se a todo espago urbano nao edificado, ou ainda o que esta afora
do espaco privado. O uso informal da palavra rua, em portugués, pode também abranger um espectro
ampliado, com sentido bastante similar ao utilizado em espanhol, mas que, no entanto, € menos usual.



metalica em aco cortém que dividia ao meio a Foley Federal Plaza em Nova
lorque, bloqueando algumas perspectivas e travessias - a historiadora refuta os
argumentos falaciosos dos que se contrapunham a manutenc¢ao da obra em prol
da ‘acessibilidade democratica’ e da devolucdo da praca ‘ao povo’ (2008: 4),
defendendo que, do outro lado, também estdo os que reclamam os direitos de
livre expressao do artista e de apreciadores da obra de arte. Criticando ainda
aqueles que tentam amenizar, de antemado, confronta¢cdes entre artistas e
usuarios do espaco publico, através de procedimentos ‘democrdticos’, tais como

‘implicagdo comunitdria’ ou ‘integrac¢do no espag¢o’, a autora completa:

“Pode ser que, em alguns casos, tais procedimentos sejam necessdrios, em
alguns casos inclusive frutiferos, mas dar por sentado que se trata de
procedimentos democrdticos é presumir que a tarefa da democracia seja
apaziguar e ndo sustentar o conflito.“ (DEUTSCHE, 2008:5)"*

Figura 23: Titled Arc. Richard Serra, 1981
Fonte: http://culturacolectiva.com/wp-content/uploads/2013/05/Tilted-Arc-Serra-Aschkenas-edit.jpeg

Ambos os autores consideram que a ‘intencdo’ democrdtica do espaco
publico - uma férmula de como deva ser moral, social e politicamente — refor¢a
sistematicamente a exclusdao das minorias representativas e a imposicao deste
‘cidadanismo’, que ademais de ser dominante, no sentido da submissao de
algumas partes, é, principalmente, apaziguador. Essa férmula, travestida como

‘consenso’, produz e é produzida por uma légica de reducao dos sujeitos

74 ~ . ~
Tradugado livre da autora sobre a versdao em espanhol.
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politicos” e representa a hegemonia conjunta do Estado e do capitalismo sobre

os interesses ‘sociais’.

“E ndo é somente que nessas novas formas mais ldbeis de ideologia
dominante predominem o consenso e a cumplicidade dos dominados,
sendo que podem também exercitar formas de astucia que neutralizam

seus inimigos, assimilando seus argumentos e suas iniciativas,

7

desprovendo-as de sua capacidade questionadora e domesticando-as {(...)
(DELGADO, 2011: 25-26)

Delgado (2007: 224) denuncia, ainda, que ndo é apenas através dos
cadigos éticos, morais e politicos, associados a essa no¢cao da “boa conduta
civica”, que se leva a cabo um projeto ideoldgico dominante. Para o autor, o
espaco publico é o cenario predileto deste discurso, e suas manifestacdes no
espaco fisico representam tanto ou mais esse carater de domesticacao. Além
dos valores abstratos de um cidadanismo apaziguador, o modelo de espacgo
publico para o urbanismo “oficial”, que precisa ser limpo, asseado, pacifico e
sem imprevistos, e que deve servir as “construcdes-negdcio”, representa a
forma material capaz de garantir a manutencdao do “consenso, onde cidadaos
livres e iguais convivam amavelmente” (DELGADO, 2007: 224). Em resumo, esse
urbanismo, ordenador da cidade e que seleciona um pequeno leque de
condutas aceitaveis, desempenha um papel fundamental para a domesticacao

ideoldgica sugerida pelo autor’®.

”®> Sobre 0 achatamento do sujeito, veja-se, por exemplo, T. W. Adorno (A teoria da Semicultura, 1959)
gue acredita na consolidagdo do processo que relaciona a semiformagdo a nogdo da autonomizagdo
incompleta. Adorno (1959) coloca que “apesar de toda ilustracdo e de toda informagdo que se difunde
(e até mesmo com sua ajuda) a semiformagdo passou a ser a forma dominante da consciéncia atual”. O
termo “formacdo”, entendido no sentido Frankfurtiano (Bildung), refere-se ao caminho que o espirito
percorre para alcangar a autonomia, e assim superar o presente.

7% por exemplo, em “A cidade mentirosa” (2007), Delgado usa o caso da cidade de Barcelona para
ilustrar estas questdes. Sua critica ao tdo referenciado modelo trata da relagdo do espago com a
ideologia através da cidade como monumento e dos lugares escolhidos para serem esquecidos, por
meio do desenho e produc¢do dos espagos na cidade. Para o autor, o carater intencional das politicas
monumentalizadoras cria, com opera¢Ges de maquiagem, uma memdéria de mentira, “pseudomemoria
coisificada e fraudulenta”. A memdria oficial controla entdo uma amnésia dos aspectos inconvenientes
do passado e da histéria real da cidade — é o poder politico associado as grandes corporagdes que
decidem o que se deve lembrar e o que se deve esquecer. Em: DELGADO, Manuel. La ciudad mentirosa:
Fraude y miseria del "modelo Barcelona". Los libros de la Catarata. Madrid, 2007.



A domesticacdo do espaco publico - que por sua vez estd implicada
ciclicamente na domesticacdao social e humana - poderia ser observada sob os
aspectos que atuam conjuntamente: o politico-ideolégico, o desenho urbano, o
planejamento urbanistico e a gestao do espaco. A primeira forma atua através
do condicionamento social e individual, travestido de acordos comuns e de
‘bom senso’, ao que Delgado denomina ‘cidadanismo’ e ao que Deutsche se
refere ironicamente como ‘procedimento democratico’. A segunda forma - a
domesticacdao a partir do desenho urbano - age, por um lado, de maneira
escancarada, por exemplo, em projetos de ‘embelezamento’ da cidade, em
reproducdes falsificadas que promovem sucedaneos de experiéncias urbanas ou
imitacdes de recantos urbanos esvaziadas de esséncia, quase sempre atreladas
ao consumo, ou em mega projetos arquitetonicos, que produzem espagos onde
a proposta nem sempre é clara, fundindo fun¢des comerciais a reclames
culturais, misturando os dominios publicos e privados em espacos asseados e
seletivos. Essa domesticacdao, por outro lado, ocorre de forma implicita em
propostas arquitetonicas onde as intencdes projetuais nao apresentam
propdsitos claramente segregadores, falsificados ou maquiadores, ja que o
projeto, propriamente, nao esta isolado das légicas regentes da cidade e do
pensamento. Muitas vezes ha reflexao critica nessas proposi¢cdes de uma
parcela de arquitetos ou outros envolvidos nos processos, mas, embora
alcancem questionar alguns aspectos da cidade e inclusive produzir espagos
urbanos interessantes, dois fatores, talvez antagOnicos, imperam sobre os
resultados alcangados: o planejamento urbano - que submete o desenho - e os

usos - capazes de subverter ou de se adaptar a essa ldgica prescrita.

O planejamento urbano representa, qui¢d, a forma mais deflagrada da
domesticacao programada do espaco publico, uma vez que as diretrizes de uso
e ocupacao da cidade se institucionalizam através da administracao publica e,
portanto, constituem-se como um potente instrumento de controle
hegemdnico do espaco. E através de decisdes ou deliberagcdes em instancias
gestoras, amiude politiqueiras, que muitos projetos sao legalizados - apesar, as
vezes, de regulamentag¢des urbanisticas contrarias - a fim de emplacar

mecanismos imobilidrios de valorizacdo financeira da cidade. Estes processos,
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nos quais planejamento e gesta”\o77 moderam conjuntamente o uso do espaco,
estdo quase sempre relacionados com operacdes de ‘limpeza’ sécio espacial, e
com a conformacgao de novos espa¢os urbanos pasteurizados e controlados,
onde “qualquer presenca indesejada é rapidamente exorcizada” (DELGADO,
2007: 226).

Embora a percepcdo da funesta carga ideoldgica dos mecanismos
apaziguadores, apontados posteriormente por Delgado ou Deutsche, nao fosse
tdo evidente naquele momento, Jane Jacobs (2000 [1961]) ja denunciava, em
1961, as pretensdes dominadoras do planejamento urbano ortodoxo, que
desconsidera as acOes pessoais e 0s usos da cidade para tragar suas diretrizes. O
referenciado ataque dirige-se contra as bases dessa disciplina, que a autora
responsabiliza, através de um extensa leitura dos processos entdao - e ora -
vigentes, por produzir uma cidade mondtona, estéril e vulgar (2000: 5). Jacobs
destaca as intencdes mercadoldgicas e segregadoras sociais do planejamento
urbano exercido, que padroniza e procura criar uma cidade aparentemente
‘limpa’, meramente funcionalista e que o faz, ademais, de forma
preconceituosa, pois deduz aspectos e propde solu¢des sem conhecer, de fato,

a realidade sobre a qual se esta trabalhando.

“Mas veja s6 o que construimos com os primeiros vdrios bilhOes: conjuntos
habitacionais de baixa renda que se tornaram nucleos de delinquéncia,
vandalismo e desesperanca social generalizada, piores que os corticos que
pretendiam substituir; conjuntos residenciais de renda média que sdo
verdadeiros monumentos a monotonia e a padronizagcdo, fechados a
qualquer exuberdncia ou vivacidade da vida urbana; conjuntos
habitacionais de luxo que atenuam sua vacuidade, ou tentam atenud-la
com uma vulgaridade insipida; centros culturais incapazes de comportar
uma boa livraria; centros civicos evitados por todos, exceto desocupados,

que tem menos opgbes de lazer do que as outras pessoas; centros

7 A gestdo do espaco se estende desde a implementagdo e aplicagdo do planejamento a manutengdo
cotidiana da ordem estipulada. Essas questdes extrapolam o alcance do trabalho, uma vez que implicam
o sistema politico administrativo e seus desdobramentos, que incluem, por exemplo, os servigos
municipais, de secretarias a limpeza publica, as fiscalizagGes, a policia e sua estrutura de poder, além
das estruturas ndo governamentais. Os modos de controle através da gestdo também variam das
formas autoritarias, com variados mecanismos de punic¢do, inclusive por meio de multas, as formas
reivindicativas, os acordos, as cooperagdes, as associagdes.



comerciais que s@o fracas imitacdes das lojas de rede suburbanas
padronizadas; passeios publicos que vdo do nada a lugar nenhum e nos
quais ndo hd gente passeando; vias expressas que evisceram as grandes

cidades. Isso ndo é reurbanizar as cidades, é saqued-las.” (JACOBS, 2000: 2)

No excerto, Jacobs resume o modo como a cidade se reconstroi sob
projetos baseados em aparéncias e suposi¢des, que substituem a vida urbana
antes existente - presencas muitas vezes consideradas ‘indesejaveis’ -, por
imitacGes que ndo condizem com o “funcionamento real das coisas” (2000: 6).
Considerando a contextualizagao do seu discurso - a realidade americana dos
anos 1960 -, a autora parece, contudo, acreditar na possibilidade de reversao
das consequéncias destes processos, que foram instaurados a partir dos
mecanismos do planejamento urbano vigente. Por conta disto, sua critica
apresenta tons e aspectos prospectivos, considerando ser possivel elaborar
diretrizes a partir da observacdo cotidiana dos usos da cidade. Assim,
desenvolve o raciocinio, que contrapde as vivéncias ao planejamento e projeto
do espaco, através de exemplos concretos do contexto nova iorquino, capazes
de ilustrar questdes sobre os problemas que, todavia hoje, condicionam o uso

da espaco urbano.

A forma urbana atual talvez tenha mudado de caracteristicas, com
relacao a cidade analisada por Jacobs. No entanto, a negligéncia dos gestores - e
consequentemente do planejamento - com relagdo aos usos, reais ou
desejados, continua pelo mesmo caminho. Ao apontar a urgéncia de se
observar os usos da cidade, a autora dedica especial atengdo as atividades das
criangas, especificamente ao brincar e, acionando de forma critica as
problematicas frequentemente levantadas pelos planejadores, oferece um
panorama de como as solu¢des adotadas pioram drasticamente o ambiente e as
relagdes urbanas, sob a égide de “como as cidades deveriam funcionar e o que

deveria ser bom para os negdcios e o povo” (2000: 6).

A primeira constatacao, que é de fato um embaraco verificavel e que, por
sua vez, interfere diretamente sobre a forma de brincar no espacgo urbano, diz
respeito a soberania do automédvel. Responsaveis por desencadear as
discussdes iniciais acerca dos perigos de se brincar na rua, o incremento

crescente da velocidade e o aumento significativo da quantidade de veiculos
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sao fatores que justificam muitos esforcos do planejamento urbano, desde as
tentativas de solugbes para a circulagdo propriamente, até o designio de
espacos alternativos para as atividades expulsadas ou restringidas pelo trafego.
No entanto, Jacobs (2000: 5) sugere inverter a légica de adaptacdo da cidade a

imposicao dessas demandas, contestando assertivamente:

“Os automdveis costumam ser convenientemente rotulados de viloes e
responsabilizados pelos males das cidades e pelo insucesso e pela
inutilidade do planejamento urbano. Mas os efeitos nocivos dos
automoveis sGo menos a causa do que um sintoma de nossa incompeténcia

no desenvolvimento urbano.”

A hegemonia do automdvel deflagra inimeras questdes sobre as formas
imediatistas das solu¢des dos problemas urbanos propostas convencionalmente
pelos planejadores, que parecem mais ocupados em administrar e absorver a
frota, sem refletir sobre seus efeitos ou cogitar possibilidades que primem por
outras formas de locomog¢ao. Com isso, os reflexos e as razdoes que se esbogcam
sao de ordens diversas, variando desde aqueles com causas e efeitos diretos,
como congestionamentos e gastos miliondarios com sistemas viarios em
detrimento das melhorias e ampliacao dos transportes coletivos, passando pela
necessidade de se constituir novos espacos, designados para fins especificos, e
acarretando até as mudancas nas formas de sociabilidade e nas relacdes do

corpo com a cidade.

Fato é que a cidade se adapta aos veiculos em vez de rejeita-los, e o que
interessa destacar neste ponto sdo as consequéncias deste processo. As
mudancas sentidas com o corpo - escala, velocidade, sensagdes, ruidos, estado
de alerta - se devem em grande parte as disputas entre os homens e as
magquinas, onde a primazia do automovel representa forgcas opressoras ao corpo
em varios sentidos: do perigo advindo da maior poténcia fisica, da dominagao
das ruas pelos fluxos velozes e intensos, pelas a¢des politicas e de planejamento

que optam por incorporar o trafego ao invés de regulamenta-lo.
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“Como saber que solugdo dar ao trdnsito antes de saber como funciona a
propria cidade e de que mais ela necessita nas ruas? Impossivel” (JACOBS;
2000: 6)

O que Jacobs estd colocando em protesto é que o uso ou a vivéncia do
espaco urbano ndo tenham nada a ver com as supostas interpretacdes e
solucdes executadas pelas instancias que determinam, planejam e produzem a
cidade de maneira imposta, e que, para melhorar ou reverter muitos dos
problemas criados, eles deveriam ser levados em conta. A autora esta
precisamente reivindicando o uso da rua - e conjuntamente da calgada -,
entendendo seu papel aglutinador, com carater diversificado e vivo, em
oposicao a mera fungdo de circulagao que lhe foi atribuida desde a formulagao

dos postulados modernistas sobre a cidade.

O arquiteto Jan Gehl (2013: 3), corroborando e atualizando as ideias de
Jacobs a atual conjuntura, reivindica que o urbanismo se ocupe, antes de mais
nada, com a dimensdo humana da cidade. Em Cidades para Pessoas (2013),
aponta como, ainda hoje, o trafego de automoveis se constitui como problema
crucial das cidades, ndo apenas pelo excesso de veiculos que tomam as ruas,
mas pela falta de planejamento e gestdao com que é tratada esta questao. O
autor, valendo-se tanto de exemplos negativos como, propositivamente, de
casos bem sucedidos’®, avalia a importancia de se abandonar as condutas que
primam pela absor¢ao da frota, responsaveis por “maltratar” as pessoas que

ainda utilizam, a pé, o espaco da cidade:

“Espaco limitado, obstdculos, ruido, poluicdo, risco de acidentes e
condicbes geralmente vergonhosas sGo comuns para os habitantes na
maioria das cidades do mundo.

O rumo dos acontecimentos ndo sO6 reduziu as oportunidades do
pedestrianismo como forma de locomog¢éo, mas também deixou sitiadas as

funcgbes cultural e social do espaco da cidade. A tradicional fungdo do

8 como apresenta Gehl (2013: 13), entre outros exemplos, Copenhague na Dinamarca, onde a darea
destinada aos pedestres e a vida urbana cresceu sete vezes entre 1962 e 2005 quando, nos meados dos
anos 1960, a cidade, pioneira na Europa, comegou a enfrentar a questdo com a proposta - inicialmente
criticada ou colocada em duvida - de reduzir o trafego. A cidade foi gradativamente incrementando a
vida publica, conquistando a aprovacgdo dos usuarios e, consequentemente, ampliando cada vez mais as
areas que convidam ao uso social do espaco, a pé ou em bicicleta.
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espaco da cidade como local de encontro e forum social para os moradores

foi reduzida, ameacada ou progressivamente descartada.” (GEHL, 2013: 3)

A destituicdo da rua como elemento vivo e fundamental para a tessitura
da trama social da cidade envolve outras problematicas frequentes que também
sao acionadas de forma equivocada, segundo as observagdes de Jacobs. A
questdo da seguranga, conforme demonstra em suas constatacdes, parece
agravar-se segundo as caracteristicas de cada via, uma vez que, considerando-se
gue a violéncia seja latente na cidade, alguns espacos oferecem melhores
“oportunidades para o crime” (JACOBS, 2000: 33) do que outros. A autora
destaca a importancia do movimento de pessoas para garantir a segurancga, e
atribui, prospectivamente, trés caracteristicas necessarias para se alcancar esta

condicao:

“E uma coisa que todos jG sabem: uma rua movimentada consegue
garantir a sequranga; uma rua deserta, ndo. Mas como é que isto ocorre,

na verdade? E o que faz uma rua ser movimentada ou evitada? (...)

Uma rua com infra-estrutura para receber desconhecidos e ter a sequranga
como um trunfo devido a presenca deles (...) precisa ter trés caracteristicas
principais:

Primeira, deve ser nitida a distingdo entre o espaco publico e o espago

privado. O espaco pubico e o privado nGo devem misturar-se, como

normalmente ocorre em suburbios ou em conjuntos habitacionais.

Segunda, devem existir olhos para a rua, os olhos daqueles que podemos
chamar de proprietdrios naturais da rua. Os edificios (...) devem estar

voltados para as ruas. (...)

E terceira, a calcada deve ter usudrios transitando ininterruptamente, tanto
para aumentar na rua o numero de olhos atentos quanto para induzir um
numero suficiente de pessoas de dentro dos edificios a observar a calcada.
(...)” (JACOBS, 2000: 35-36)

Ao atualizar o discurso de Jacobs, Gehl propde que essa diferenciacao
entre o espaco publico e o privado - que nem sempre é clara ou possivel na
cidade contemporanea - seja feita de forma progressiva, com uma hierarquia de

usos. O autor (2013: 85) argumenta que o espaco de transicao entre o dominio
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privado e o espaco publico cumpre um papel importante no estabelecimento de
relacdes entre aqueles que estdao dentro de casa e os que estdao na rua. No
entanto, as consideracdes de Gehl se baseiam principalmente nas relagdes
sociais estabelecidas entre as residéncias, ou pequenos comércios, e 0 espago
fora delas, sem trazer para o debate outras formas de espagos que incorporam
0 uso publico no espaco privado. A ideia da transicao proposta pelo autor (2013:
46), corresponde a classificacdo hierarquica que faz entre a da distancia e as

formas de contato entre as pessoas: intima, pessoal, social e publica’.

“Um estudo realizado em Copenhague, em 2005, sobre padrées de
atividade em novas dreas residenciais mostra como sacadas, jardins
frontais e outros tipos de dreas exteriores sdo usados em um contexto
urbano contempordneo. Os estudos ilustram uma tendéncia geral de
mudanca das atividades exteriores da drea publica para um espago mais
privado.”(GEHL, 2013: 85)

Essa transicdo suave sugerida por Gehl (2013: 85), como propicia para as
relacdes sociais entre aqueles que estao em um ambiente pessoal e os que se
encontram no espago publico, poderia corresponder ao que Herman
Hertzberger (1999 [1973-1991]) chamava de intervalo. O arquiteto holandés
defendia a criacao destes espacos intermediarios, que estabelecem relagdes
entre o espago publico e o privado capazes de oferecer. ao mesmo tempo,
protecao e liberdade. Na sua concepc¢ao, o autor defende a eliminagdao das
fronteiras rigidas entre as divisdes territoriais através de pequenas demarcagoes
- 0s espacgos intermediarios - que, independentemente do dominio publico ou

privado, sejam acessiveis para ambos os lados (HERTZBERGER, 1999: 32).

“A soleira fornece a chave para a transicdo e a conexdo entre dreas com
demarcagdes territoriais divergentes e, na qualidade de um lugar por
direito proprio, constitui, essencialmente a condi¢cio para o didlogo entre
dreas de ordens diferentes. (...) Estamos lidando aqui com o encontro e a
reconciliagdo entre a rua, de um lado, e o dominio privado, de outro.

A crian¢a sentada no degrau em frente a sua casa estd suficientemente

”® 0 autor especifica, ainda, valores aproximados para as distancias destas formas de contato: intima, de
0 a 45cm; pessoal, de 45 a 120cm; social, de 1,2 a 3,7m; publica, acima de 3,7m. (GEHL, 2013: 46)
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longe da mde para se sentir independente, para sentir a excitagdo e a
aventura do grande desconhecido. Mas ao mesmo tempo, (...) ela se sente

segura, pois sabe que a mde estad por perto.”(HERTZBERGER, 1999: 32)

A leitura de Jacobs sobre as caracteristicas que conferem seguranca as
ruas, apesar do tom categodrico, apresenta solu¢cdes que ainda hoje condizem
com a realidade das cidades: sente-se mais seguranca nos locais movimentados.
Suas proposi¢des foram formuladas no intuito de contrapor-se ao planejamento
vigente e ao urbanismo funcionalista, mas quando a autora reclama a
possibilidade de um espaco publico “inequivocamente publico” (2000: 37), que
deve ser claramente diferenciado do espa¢o privado, ha um enunciado das
guestdes - ainda mais complexas - debatidas por Deutsche ou por Delgado.
Entendendo que Jacobs nao estivera falando destes pequenos espacos de
transicao, os quais Hertzberger e Gehl propdem como espacos frutiferos para a
vida publica - e que ela provavelmente endossaria como “olhos da rua” - supde-
se que a autora estivesse, antes, refutando a dissolu¢ao das fronteiras entre o
dominio publico e o privado como precedente para uma regulacao privada do
espaco publico. A dissolucao destas fronteiras em outro nivel - da gestdo - e em
outra escala - que ndao a do pequeno intervalo - conformara um espacgo
privatizado, onde as regras sao definidas pelos interesses dominantes, e
aplicadas sutilmente pelo condicionamento dos prdprios usuarios, gerando
aquele espaco que, mais adiante, Delgado qualifica como domesticado.
Provavelmente fosse essa a imagem vislumbrada por Jacobs, posteriormente
reafirmada por Deustche, ao denunciar a forte presenca das empresas privadas

nas transformacdes urbanas:

“(...) com uma maior participagdo das empresas privadas na hora de
financiar, e, obviamente, definir prioridades na “recuperacdo” dos centros
das cidades e sua gentrificacdo, sua transformagdo impulsionada por
processos fortemente especulativos. O resultado social €, ndo obstante,
bastante similar: expulsdes da populagio empobrecida e turistizagdo dos
centros histdricos.” (DEUTSCHE, 2008: 10)%°

80 Tradugdo da autora sobre um trecho da nota de rodapé do texto em versdo espanhola.



Jacobs e Deutsche falam em momentos distintos, sobre processos
parecidos - porém ndo exatamente iguais - mas cujas consequéncias sao
similares e agravadas com o tempo. Sem adentrar demasiadamente na
complexidade da relagao entre espago publico e democracia, percebe-se que a
fusdao entre os dominios publico e privado gera espagos que “nao pertencem a
ninguém”, como ocorre com o poder na democracia, que, conforme aponta
Deutsche (2008:8), “emana do povo mas nao lhe pertence”. Essa ideia, inversa a
nocao de que o espac¢o publico pertenga a todos, contribui para a legitimacao

8l Quando o limite entre

dos usos decretados por “aqueles que tém as chaves
0 espaco publico e privado se desfaz, o exercicio do poder fica mais claramente
designado aqueles que dominam, e que, considerando-se os ‘donos’, podem

selecionar as condutas aceitaveis para determinados espacos urbanos®.

As duas autoras criticam, sob perspectivas diferentes, o espaco publico
asseado e a expulsdo da populacdo de baixa renda de determinadas dreas para
as quais se volta o interesse imobilidario. Ambas se perguntam sobre a
legitimidade dos usos do espaco, mesmo quando nao se encaixam no ideal de
cidade limpa, organizada, renovada e sem contratempos. No entanto, a defesa
de uma auto-regulacdao através de condutas ‘aceitaveis’, que no discurso de
Jacobs seriam capazes inclusive de prevenir o crime e a inseguranga,
posteriormente sera interpretada por Deutsche - e ainda mais enfaticamente
por Delgado -, como um instrumento de controle social e, consequentemente,

de domesticacgao.

8t Aqui ha uma referéncia ao caso ilustrado por Deutsche (2008: 11) de um parque - Jackson Park - que
foi literalmente fechado para ser trancado durante a noite e evitar as presencas indesejaveis dos
moradores de rua. O uso da expressdo deve-se a representagdo metafdrica correspondente a ‘aqueles
gue mandam, que decidem o que é ou ndo aceitavel como conduta para estes espacos.

8 Neste ponto, é importante destacar que a discussdo poderia se desdobrar a partir da ideia de
‘apropriagdo’, tanto no sentido de propriedade ou no sentido de usar o espago como préprio, como de
pertencimento. Mas, para tanto, seria necessario acionar referéncias tedricas que ndo foram
suficientemente aprofundadas para a elaboragdo deste trabalho. Assim sendo, vale considerar,
conforme resume Deutsche (2008: 10), as nogGes elaboradas por Claude Lefort, Henri Lefébvre e Michel
de Certeau. A autora explica que a nogdo de ‘apropriagdo’ empregada por Lefort “se refere a uma agao
do poder estatal”, e é oposta aquela usada por Lefebvre, que “denota uma agdo contra este poder”. A
nogdo lefortiana corresponde ao que Lefebvre denomina como “dominagdo do espago” e a nogdo de
“estratégia” empregada por Certeau para designar a a¢do de delimitagdo de um /ugar como proprio, por
um sujeito com poder. As a¢Oes capazes de subverter essa légica de delimitagdo do espago em
propriedade seriam, por outro lado, a ‘apropriagdo’ no sentido lefebvriano, ou as ‘artes de fazer’ de
Certeau, que implicam algum tipo de ag¢do consciente da exclusdo ou diferenca, que deixa exposto o
poder ocultado ou naturalizado (DEUTSCHE, 2008: 11). Veja-se: LEFORT, Claude. The Logic of
Totalitarianism. Cambridge: The MIT Press, 1986. LEFORT, Claude. The Question of Democracy.
Minneapolis: University of Minnesota Press, 1988. LEFEBVRE, Henri. The Production of Space. Oxford:
Basil Blackwell, 1991. DE CERTEAU, Michel. A invengao do cotidiano. Petrdpolis: Vozes, 2008.
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“(...) o controle sobre o comportamento aceitavel em publico, quando
ndo sobre a criminalidade, parece funcionar com mais ou menos éxito por
meio de um emaranhado de condutas, comentdrios, aprovagdo,
desaprovacgdo e sangoes (...)” (JACOBS, 2000: 36)

Jacobs refere-se a seguranca que pode ser propiciada por uma dinamica
de vivéncias das ruas e calgcadas, em contraposicao a necessidade do controle
autoritario, ao policiamento ou a vigilancia privada. A autora acredita que as
relacbes estabelecidas entre as pessoas que vivem e se conhecem - os
moradores das vizinhangas - somadas a capacidade de receber ‘desconhecidos’,
ou seja, pessoas alheias ao cotidiano destes locais, fazem com que a rua seja
interessante e segura ao mesmo tempo. Reconhecendo que o uso da rua ocorre
de forma espontanea e identificando que as pessoas precisam de motivos para
estar ou transitar por determinados espacgos, Jacobs incorpora a diversidade -
estabelecimentos variados, com finalidades e horarios diferentes - como

requisito para a manuteng¢do do movimento e da seguranca.

“A mesma coisa acontece nas vias publicas de qualquer lugar. Uma rua viva
sempre tem tanto usudrios quanto meros espectadores. No ano passado,
estive numa rua dessas (...) esperando um 6nibus. Ndo fiquei Id mais do que
um minuto, pouco tempo para comegar a perceber a movimentagdo de
transeuntes, criangas brincando e desocupados sentados diante de casa,
quando (...) uma mulher que abriu a janela e gritou um “Ei!” bem alto pra
mim. Quando percebi (...), ela berrou de volta: “O 6nibus ndo passa aqui

,I/

aos sabados!” Depois, (...) me mandou virar a esquina. Essa mulher era
uma de milhares e milhares de pessoas em Nova York que tomam conta
das ruas, sem compromisso.(...) Se precisar intervir, seja para orientar {(...),

seja para chamar a policia, elas intervém.” (JACOBS, 2000: 38-39)

O que ndo estd contemplado no raciocinio de Jacobs, é que esta
vigilancia sem compromisso, que em um primeiro momento resulta na
seguranga individual através de um controle coletivizado, ndo previamente
regrado, nem organizado, muito menos imposto, pudesse se converter na
domesticacdao proposta por Delgado, em funcdo da reprodugao acritica dos
valores dominantes. Ainda assim, cabe considerar que todas as teorias

apresentadas carregam leituras pertinentes sobre os contextos temporais e



espaciais sobre os quais se baseiam cada uma, e, principalmente, que revelam
aspectos ndao necessariamente excludentes, capazes de contribuir em alguma
medida para a identificacdo de questdes relativas ao uso do espaco publico e

em consequéncia, sobre o brincar na cidade.

Deste modo, a leitura apresentada por Jacobs - e ilustrada com estudos
de casos -, oferece insumos relevantes para discutir o uso das ruas e calcadas
em contraponto ao fracasso de alguns espagos planejados. A partir da
enumeragao dos pontos prospectivos, como a seguranga pela movimentagao e
pelas pessoas que frequentam a vizinhanca, a diversidade dos edificios voltados
as calcadas e os usos variados da rua, em oposicdao aos espagos planejados
vazios, separados por fungdes, com fachadas isolantes sem aberturas para o
térreo, e que se desenham em fungao do trafego, a autora aborda
especificamente a tematica do brincar e das criangas, desmistificando que os

playgrounds sejam lugares seguros, e desestigmatizando os perigos da rua.

“Entre as supersticées do planejamento urbano e do planejamento
habitacional existe uma fantasia sobre a transformacdo das criangas. Ela é
assim: A populagdo infantil é condenada a brincar nas ruas. {(...)

Pudera essas criangas carentes serem retiradas das ruas e colocadas em
playgrounds, com equipamentos para se exercitar, espa¢o para correr,
gramados para lhes encantar a alma! Lugares limpos e alegres, cheios de
risos de criangas correspondendo a um ambiente sauddvel. E demais para
uma fantasia.” ( JACOBS, 2000: 81)

“Na vida real, que mudanca significativa ocorre de fato se as criangas sGo
transferidas de uma rua cheia de vida para os parques ou para os

playgrounds publicos ou de conjuntos habitacionais?” (JACOBS, 2000: 84)

Na avaliagcao de Jacobs - lembrando sempre do contexto dentro do qual
esta argumentando - a designac¢ao de espacgos especificos para as criancas é
fruto deste grande equivoco do pensamento urbanistico ortodoxo, que julga a
falta de seguranca como caracteristica propria das ruas, sem a reflexdao a
respeito das movimentagdes, dos usos e da presenca de pessoas. E, ainda mais
grave, a autora analisa o fracasso e as consequéncias dessa transferéncia - tira-
las das ruas e coloca-las em parques ou playgrounds - sob a mesma perspectiva:

a criacao de espacos que nao sao fundamentados nesse uso diversificado, nessa
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movimenta¢ao despretensiosa de pessoas, ou nos atrativos que podem
dinamizar os locais. Esses espagos padecem dos mesmos problemas que os
levam a ser concebidos. Ao contrario, os parques isolados geram espacgos que
ndao sao vigiados naturalmente e que, por isso mesmo, se tornam cenarios
apropriados para os diversos tipos de abuso - desde a perversidade das préprias
criancas ou de outras, de adultos, de roubos, de brigas - ou simplesmente por
propiciar um local escondido para os usos ilicitos - de drogas, trafico, sexo,

gangues.

Sem entrar no mérito de quais usos sao melhores, apropriados, ou
decentes, a questdo da segurancga vinculada a dinamica natural do cuidado as
criancgas, passa invariavelmente pelo julgamento do que é ou nao préprio para
elas - o que varia de acordo com os valores pessoais ou sociais. Os limites da
ilegalidade, do crime e dos abusos nao sdo previamente definidos, mas o brincar
despretensioso, leve e espontaneo, em principio, se distancia destas outras
formas de vivéncias urbanas. O que se coloca em debate é que, assumindo a
questdao da seguranga como detonador de discussdes sobre qual o lugar do
brincar na cidade, os parques ndao se constituem necessariamente como

espagos seguros, ou pelo menos, ndo mais seguros que as ruas.

“Nem todos os playgrounds e os parques sGo perigosos ou tém vigildncia
insuficiente (...). Porém, os que sdo sauddveis, geralmente se situam em
vizinhangas de ruas movimentadas e seguras e onde prevalece na cal¢cada
um forte espirito de vida publica civilizada. Sejam quais forem as diferencas
de sequranga e salubridade que existam entre os playgrounds e as calgadas
de qualquer local, elas invariavelmente favorecem as tdo difamadas ruas.”
“(...) As mesmas normas de seqguran¢a urbana e vida publica que servem
para os adultos servem para as criangas, a ndo ser pelo fato de que as
criang¢as sGo bem mais vulnerdveis ao perigo e a violéncia que os adultos.”
“(...) Porém, as calcadas movimentadas tém também aspectos positivos
para a diversdo das criangas, e esses aspectos sdo, no minimo tdo

importantes quanto a sequranga e a protegdo.” (JACOBS, 2000: 86, 84 e 88)

As discussdes sobre a seguranca na rua podem ter deflagrado os
primeiros debates sobre a retirada do brincar das calgadas para um espaco

delimitado, mas o playground, como um recinto apartado para um fim
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especifico, e que, segundo Antoncic (2014: 81), é uma “aberracio moderna”® -

ou uma “ilusdo” com “resultados decepcionantes” para Jacobs (2000: 81-84) -
foi concebido no impeto da funcionalizagdo, em meio a tantas ideias
indissoluveis. Jan Gehl (2013: 158) completa que esses parques passaram a
disseminar-se, em detrimento do brincar na rua, conforme as sociedades
ocidentais foram se institucionalizando e se especializando. Passado tempo
suficiente para que o conceito e o formato estejam arraigados no pensamento e
na pratica urbanistica, o autor reclama a possibilidade de repensar a cidade,
através de solucbes projetuais simples (GEHL, 2013: 159), que integrem o
brincar de forma diluida no espag¢o urbano, associado a outros tipos de
mobilidrio e equipamentos, que convidem a brincar junto as atividades diarias

praticadas na cidade.

“Brincadeiras de criangcas sempre foram parte integrante da vida urbana.
No passado, as criangas brincavam nos lugares onde os adultos
trabalhavam ou realizavam suas atividades.

A cidade de Veneza ndo tem, na verdade, playgrounds. A cidade em si é um
playground. As criangas sobem nos monumentos e escadarias, brincam
junto aos canais e, se ndo tiverem um colega perto com quem brincar,
sempre podem chutar uma bola para um dos pedestres que passam. Se
uma crian¢a chuta uma bola para um grupo de pedestres, sempre haverd
alguém que vai chutar a bola de volta, e esse jogo pode levar horas.

O planejamento modernista exige parques infantis especificos: “por favor,
brinque aqui”. (GEHL, 2013: 158)

N3o se trata meramente de defender o brincar nas ruas em detrimento
dos parques, nem o contrdrio, mas enxergar que as diretrizes do planejamento
vigente tendem a rotular as ruas como inseguras e designar lugares especificos
para o brincar, desprezando as causas efetivas da insegurang¢a nos diversos
espacos urbanos e os motivos reais pelos quais as criancas - ou jovens e adultos

- procuram as ruas para brincar. O que a Jacobs se propGe a demonstrar, e que

B A palavra engendro, originalmente usada no texto de Antoncic em espanhol, foi traduzida aqui como
aberragdo, na tentativa de aproximar o sentido do termo que ndo encontra correspondente preciso em
portugués. As defini¢Ges para ‘engendro’ encontradas no Dicionario da Real Academia Espanhola foram:
1. Feto; 2. Criatura deforme que nasce sem a devida proporg¢do; 3. Pessoa muito feia; 4. Plano, designio
ou obra intelectual mal concebidos. Em: <http://dle.rae.es/?id=FN8QRC4> Acesso em: 29 Jan. 2016.
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Gehl ratifica cinquenta anos depois, é que as dinamicas urbanas valem tanto
para as ruas como para os espac¢os projetados para fungdes precisas, e que a

atividade das pessoas determina as caracteristicas desses locais.

Mesmo considerando que alguns parques também possam constituir-se
como espacgos proficuos para as relagdes urbanas - desde que garantido um
raciocinio sobre a diversidade, a movimentacao e a possibilidade dos olhos da
rua - Jacobs enfatiza que o uso da rua nao é apenas essencial por garantir uma
vida publica, florescente nos pequenos contatos, nos intercambios cotidianos,
nas agoes aparentemente triviais, mas também imprescindivel para a educacao
urbana. Ela defende que as criangas precisam de locais sem um fim especifico,
onde possam “adquirir no¢cdes de mundo” (2000: 88), que sé podem ser
apreendidas na pratica, na relagdo com os adultos das cal¢cadas, onde cada um

assume uma parte de responsabilidade.

“Aprende-se a partir da experiéncia de outras pessoas sem lacos de
parentesco ou de amizade intima ou responsabilidade formal para com
vocé, que assumem um pouquinho da responsabilidade publica por vocé.”
“Tal ensinamento deve emanar da propria sociedade, e nas cidades,
quando isto ocorre, é quase sempre no periodo em que as criangas estdo
brincando espontaneamente nas calgadas.”
“Alem do mais nenhuma pessoa normal pode passar a vida numa
redoma, e ai se incluem as criangas. Todos precisam usar as ruas.”
(JACOBS, 2000: 90, 91 e 36)
Se as criancas s3o0 mais vulneraveis a inseguranca da cidade®, a forma
como o urbanismo trata essa questdo é, no minimo, negligente com a
possibilidade de dar-lhes recursos para comecar a enfrentar a realidade da
cidade tal como ela é. As tentativas de protegé-las dos perigos inerentes através
do designio de espacos especificos - os playgrounds -, sobretudo aqueles que
sao executados sem uma reflexdo critica, padronizados e mal situados, resultam

em espacos urbanos vazios de vida, pouco utilizados ou frequentados apenas

8 E outros autores falaram também sobre a inseguranca de outros grupos vulneraveis, por exemplo, das
mulheres, em: LINDON, Alicia. Territorialidad y género: una aproximacién desde la subjetividad
espacial. In: KURI, Patricia R. e DIAZ, Miguel Angel A. Pensar y Habitar la Ciudad: Afectividad, Memoria y
Significado en el Espacio Urbano Contemporaneo. Barcelona: Anthropos, 2006.



em determinados horarios, e, principalmente, que ndo permitem que as
criangas brinquem desacompanhadas, em decorréncia dos motivos ja
enumerados por Jacobs. Ao defender a necessidade de se utilizar as calcadas
para brincar, a autora estd pensando n3ao apenas na vitalidade do espaco

urbano, mas na formacao dessas criangas como sujeitos da cidade.

Kim Rasmussen (2004), em um estudo sobre o cotidiano de criangas na
Dinamarca, discute as contradicdes entre os lugares para criangas - espagos
planejados para este fim - e os lugares da crianca - espagos apropriados por
elas, aos quais atribuem seus préprios significados®>. Argumentando sobre a
institucionalizacao da infancia, através do exemplo daquele pais, o educador
constroi um raciocinio que o leva a questionar, inclusive, se o aumento dos
espacos planejados para brincar nao chegaria a diminuir a tolerancia dos
adultos em aceitar as apropriagdes de outros espagos por criangas
(RASMUSSEN, 2004: 171). Dentre as conclusGes, acredita que as criangas
necessitam, e assim o demonstram com o impeto do préprio corpo, espagos
diferentes daqueles oferecidos pelos adultos e, mesmo apropriando-se de

partes das areas designadas, sao capazes de avaliar criticamente o espaco.

“De fato, como os observadores das brincadeiras das criangcas notaram, as
crian¢as integram planejamento, construgdo e afins em suas brincadeiras
informais. Contudo, os ‘lugares da crianga’ sGo quase sempre menos obvios
que os ‘lugares para crian¢as’, e os adultos o percebem de uma perspectiva
diferente a das criancas, isto é, os enxergam como exemplos de desordem,
bagunca, destruicdo e comportamento proibido (...).” (RASMUSSEN, 2004
162)%

As leituras de Rasmussen (2004), desenvolvidas dentro do campo da
Educacdo, estao focadas nas necessidades das criangas, como atores sociais e

cocriadores de sua prépria vida®’, para argumentar contra a institucionalizacdo

% No texto original em inglés, a comparacdo entre Places for Children e Children’s Place apresenta mais
fortemente a idéia de apropriacdo representada pelo apodstrofe, que carrega a nogdao de posse, em
contraponto a idéia de designacdo representada pela preposigao for (para).

86 Tradugdo livre da autora sobre o original em inglés.

8 0 autor remete essa ideia a JAMES et Al (1998) e CHRISTENSEN AND JAMES (2000). James, A., C. Jenks
and A. Prout. Theorizing Childhood. Cambridge: Polity Press, 1998. Christensen, P. and A. James (eds)
Research with Children: Perspectives and Practices. London and New York: Falmer Press, 2000.
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da infancia. Até considerando as diferentes circunstancias sociais, historicas e
culturais entre os cotidianos de distintas localidades, o estudo aponta a uma
crescente - e naturalizada - restricao controladora da infancia nos ultimos 30
anos. Segundo o autor, no contexto Dinamarqués, essa constatacdo se
apresenta circunscrita a um triangulo cujos vértices sao: o ambiente doméstico
- que inclui a casa, o patio ou entorno coletivo -, a escola e os centros de
recreacdo. As arestas sao os trajetos entre estes pontos, onde o cotidiano da
maioria das criancas esta delimitado, o que significa que elas passam grande
parte do tempo fechadas em recintos cercados ou monitoradas por adultos,

muitas vezes profissionais - professores, psicélogos, pedagogos, entre outros.

Obviamente, isto estd implicado na maneira de brincar e nas formas
como a cidade se materializa neste ambito, ainda que estas questdes nao sejam
debatidas claramente no trabalho deste autor. No entanto, esta ideia de que as
criancas estejam cada vez mais controladas, e que, portanto, possuem menos
autonomia, tanto em relacdo a prépria vida, como em relacdo a cidade,
corroboram aquela visdo outrora apresentada por Jacobs (2000) a respeito do
“adquirir no¢des de mundo” (JACOBS, 2000: 88). Aquele processo enunciado
pela autora, quarenta anos antes - e em outro contexto - do estudo de
Rasmussen, aparece, agora, nao apenas consolidado mas profundamente

enraizado, o que torna a reflexao mais urgente e a solugao muito mais dificil.

A pretensa protecao, que tenta delimitar o brincar em alguns espagos
controlados ou potencialmente controlaveis, como se brincar na rua nao fosse
uma escolha possivel - talvez ndo o seja sempre -, poderia, inclusive, estar
relacionada com os condicionamentos aos quais se refere Delgado. Pode ser
que as consequéncias de uma infancia demasiadamente controlada, mediada,
delimitada e observada se aproximem das posturas poucos criticas daquele
cidadanismo apaziguador, ainda que seja arriscado afirmar esse desdobramento
como causa e efeito. Mas seguramente o passar do tempo assenta ainda mais
firmemente um discurso que se repete com relagao aos perigos e a inseguranga

da rua e sobre a necessidade de se criar espacos especificos para o brincar.

Se bem s3o visiveis e sentidas as mudangas que se utilizam como
explicagdes para consolidar esse discurso - a velocidade, o trafego, o crime, a

violéncia -, a generalizacdo das leituras sobre os processos urbanos nao pode,



sendo, deixar lacunas enormes na tarefa de compreender a complexidade da
cidade. As referéncias dos autores com exemplos e reflexdes sao fundamentais
para embasar as discussOes, e a perspectiva de se investigar as logicas
dominantes - o planejamento, a gestao do espaco, os condicionamentos, a
domesticacdo - é o que permite interpretar os processos urbanos de forma
critica. Porém, ainda que o planejamento e o desenho urbano complementem a
gestao para promover um espago publico ideologicamente dominante, e
logrem, inclusive, expulsar presencas ou manifestacdes ‘indesejaveis’ de muitos
locais, ndao sdao capazes de determinar, em ultima instancia, os usos ou as

atividades que ocorrerao efetivamente.

“Contudo, sabemos que é outra morfologia - a social - que tem sempre a
ultima palavra sobre para que serve e o que significa um determinado lugar
construido ou projetado. Mesmo assim, também é certo que os estimulos
fisicos agenciados por um meio ambiente projetado sejam capazes de
desencadear ou predispor a certas pautas de comportamento (...)”
(DELGADO, 2007: 129)

Como mostra o excerto, Delgado abre uma ressalva na fatidica
perspectiva de perceber o espaco publico como um ambito totalmente
domesticado. Mesmo percebendo que os processos hegemonicos estejam
infiltrados das formas mais sutis no cotidiano da cidade, mediando e
controlando, através de mecanismos diversos, as presencas e atividades
possiveis, principalmente nas areas urbanas mais disputadas, € o uso ou a
pratica do espaco que determinara, finalmente, o triunfo ou a derrota dessa
influéncia dominante. Nem sempre a resisténcia as prescricdes se estabelece
intencional ou criticamente. Jacobs ja havia anunciado que os projetos estavam
fadados a serem ou nao consumados pelo uso, pelas pessoas e pela vizinhanga,
e que muitos espagos sao reprovados pelo cotidiano e acabam por ficarem
vazios, sem vida, ou passam a ser usurpados, assim como, inversamente,

naqueles locais mal afamados e alvorogcados floresce a vitalidade urbana:

“Os parques de bairro ou espagos similares sGo comumente considerados
uma dadiva conferida a populagdo carente das cidades. Vamos virar esse

raciocinio do avesso e imaginar os parques urbanos como locais carentes
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que precisem da dadiva da vida e da aprovagdo conferida a eles. Isso estd
mais de acordo com a realidade, pois as pessoas ddo utilidade aos parques
e fazem deles um sucesso, ou entdo ndo os usam e os condenam ao
fracasso.” (JACOBS, 2000: 97, 104)

O potencial tensionador advindo do uso, tal como contemplado pela
autora, ndo é um ato disruptivo, propositadamente elaborado e executado para
resistir a légica impositiva, mas é capaz de oferecer resisténcia ou de
deslegitimar projetos, desmascarando esse planejamento asseado que abdica
dos intercambios e contatos didarios que dao vida a cidade. O que o estudo de
Jacobs sugere é que a incorporacdao desses usos na leitura da cidade seja
imprescindivel para modificar as bases do urbanismo. Parece dificil pensar que
as leituras criticas sobre o uso da cidade, no nivel do corpo e do andar a pé,
possam ser incorporadas como diretrizes pelos detentores (e defensores) do
poder nos estratos mais elevados das decisdes urbanisticas. Em alguns
contextos, como por exemplo nas cidades apresentadas por Gehl®®, foram
executadas experiéncias urbanas bem sucedidas de se retomar a rua como
espaco vivo essencial para a cidade. Nestes casos, nao € apenas a redu¢ao do
trafego o que proporciona maior vitalidade do espago urbano, mas atua¢des de
diversas ordens: transporte coletivo eficiente, incentivo ao uso de bicicletas,
mobilidrio urbano convidativo, cal¢adas agradaveis, espacos e usos
diversificados, entre muitos outros aspectos. Mas essa forma de planejamento e
projeto urbano ndo é condizente com a maioria das cidades no mundo (GEHL,
2013: 3), portanto, abandonar a perspectiva da resisténcia - de qualquer forma,
inclusive pelo uso - seria desistir daquilo que talvez seja a Unica alternativa

contraria a légica que avassala a cidade e as pessoas.

Neste sentido, Paola Jacques Berenstein (2006) sugere que a reflexdo
proposta pelas errancias intencionais - o flanéur francés, as deambulacdes
dadaistas ou a deriva situacionista -, que se estabelecem a partir da vivéncia da

cidade, evidenciam possibilidades de resisténcia aos processos hegemonicos.

88 . . . . .
Jan Gehl (2013) enumera vdrias cidades que se propuseram a ser convidativas, incorporando a

dimensdo humana como diretriz fundamental do planejamento e projeto urbano, no intuito de
promover a vitalidade, a segurancga, a sustentabilidade e a saide urbanas. No entanto, o autor ndo
classifica a cidade propriamente, mas algumas intervengGes, identificando situagGes que se encaixem
nesse ideal.



Com isso, a autora esta cogitando uma possivel mudanca metodoldgica para as
disciplinas urbanas e seus processos projetuais. Discorrendo sobre as formas de
se perder na cidade, ela observa que existe outro caminho dentro da histéria
critica do urbanismo, que é a histdria marginal, cujas questdes sdo as diferentes
formas de agdo, participagao, vivéncia corporal e as experiéncias efetivas do

espaco urbano.

“Diante da atual espetacularizagcdo das cidades que se tornam cada dia
mais cenogrdficas, a experiéncia corporal das cidades, ou seja, sua prdtica
ou experiéncia, poderia ser considerada como um antidoto a essa
espetacularizagdo.” (JACQUES, 2006, p.126)

A autora considera que o errar, enquanto vivéncia critica, se contrapde
tanto ao ritmo acelerado como aos diagndsticos estatisticos, objetivos e
genéricos como métodos do urbanismo, aplicados para produzir espagos sob a
l6gica dominante, que tende a transformar a cidade em espetaculo®. As
errancias seriam, a seu ver, uma forma de aproximacdao do urbanista com a
cidade, através da desorientag¢ao, da vivéncia corporal e de um estado de
espirito aberto a apreensao de aspectos impossiveis de serem percebidos em
planos, mapas, nimeros ou na perspectiva panoramica. Ou seja, além de indicar
a necessidade de se observar o espago urbano através dos usos, ela sugere que
se experimente a cidade com o proprio corpo, para, assim, repensa-la a partir
daquilo que ndo foi planejado. Para tanto, o urbanista errante (JACQUES, 2006:
118) procura se perder intencionalmente e deixar emanar uma relagdo entre o
corpo e o cotidiano, os percursos, as acdes e praticas ordinarias, utilizando a

percepcao subjetiva como ferramenta de apreensao da cidade.

“Quando Milton Santos fala dos homens lentos, ele se refere
principalmente aos mais pobres, aqueles que ndo tém acesso a
velocidade, os que ficam & margem da aceleracio do mundo
contempordneo. O errante urbano seria sobretudo um homem lento

voluntdrio, intencional, consciente de sua lentiddo, e que, assim, se nega a

¥ No sentido proposto por Debord, de uma sociedade que ludibria através da aparéncia, que substitui a
esséncia pelo suceddneo, que apazigua e domestica através do consumo e da imagem. DEBORD, Guy. A
Sociedade do Espetaculo. Ed. Contraponto.Rio de Janeiro, 1997.
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entrar no ritmo mais acelerado (movimento do tipo rdpido), de forma
critica. Um exemplo cldssico é a figura do flGneur do século XIX que
passeia sua tartaruga pelas passagens parisienses e assim critica a busca
da velocidade dos modernos, preocupados em ndo “perder tempo”. O
fldneur era um homem lento voluntdrio, agia de forma critica.” (JACQUES,
2006: 124)

A comparacio apresentada entre os homens lentos™ e o fldneur sublinha
o carater proposital das errancias urbanas como forma de resisténcia, que nao
apenas possibilita que a cidade deixe de ser um simples cenario quando ela
passa a ser experimentada, como também se opde a ldgica predominante, que
empurra, incita e orienta certas pautas. A mudanca de perspectiva sugerida por
Jacques supde uma intencao critica de se vivenciar o movimento lento, que
pode ser praticado por qualquer um e que se sustenta na comparagao com uma
outra forma de vivéncia - automatizada -, que aceita as imposicdes sem

percebé-las ou questiona-las.

Mesmo quando ndao se adota uma postura critica e um modo
intencionalmente forjado para enfrentar as imposi¢cdes urbanas - sutis ou
declaradas - é possivel reconhecer resisténcias observando-se o uso da cidade.
Se os usos sdao determinados por fatores diversos e representam as formas de
ocupacao do espaco que nao podem ser controladas por diretrizes projetuais, o
gue se esta colocando em discussao é que muitas vezes uma simples atividade
cotidiana pode mostrar-se resistente ao sistema preestabelecido. A
possibilidade de estudar a cidade sob a 6tica de pequenos acontecimentos
cotidianos e dos usos dos espagos abre um panorama diferente nos estudos
urbanos, que permite identificar novas formas de vivencia-la efetivamente ou
ainda encontrar vivéncias que nao sucumbem totalmente aos processos

dominantes.

“Aparentemente despretensiosos, despropositados e aleatdrios, os
contatos nas ruas constituem a pequena mudang¢a a partir da qual pode
florescer a vida publica exuberante da cidade.” (JACOBS, 2000: 78)

% Em: SANTOS, Milton. Técnica, espago e tempo: globalizagdo e meio técnico-cientifico informacional.
S3o Paulo: Hucitec,1994.



Jacobs acreditava que a observagao dos usos poderia mudar a forma de
planejar a cidade. Jacques apresenta a vivéncia corporal como uma possivel
resisténcia as transformacgdes urbanas impostas historicamente. Ainda que nao
seja possivel acreditar em mudancas substantivas na forma de planejar a
cidade, ou, ainda que o método especulado por Jacques apresente mais efeitos
sobre o urbanista do que sobre o espago urbano, a vivéncia desses pequenos
contatos, os usos e as atividades cotidianas podem, no minimo, colocar um
contraponto na perspectiva aterradora trazida pelos estudos dos processos
dominantes. E neste sentido, o brincar espontaneo e desinteressado, quando
floresce na cidade, ilumina o espago publico, tirando-lhe o peso do carater
ideoldgico, ainda que muito momentaneamente, ou entao reforca-o, segundo
as circunstancias, ja que o brincar, enquanto pratica, se sujeita ou resiste a

mesma ldgica que empurra e influencia toda vida publica.

Assim como ha uma sobreposicdao temporal, onde coexistem o antigo, o
moderno e aquilo que estd fora desta linha, também s3do simultaneas as
distintas manifesta¢gdes da cidade, domesticadas ou resistentes. E talvez seja
nos meandros desta polarizacdo que o jogo, tal como questiona Pardo (2014),
poderia cumprir um papel absolutamente domesticador, quando representa
uma forma facil e palatavel de inculcar valores as pessoas e a cidade, ou
poderia, pelo contrario, representar o florescimento da vida publica, que
consegue brotar apesar das adversidades. Neste caso, o brincar desponta quase
como protesto, onde o uso da rua e do espago publico sdo tensionados de
maneira despretensiosa, sem necessariamente apresentar uma intengao de
boicote, mas que muitas vezes burla com as estruturas preestabelecidas. A
postura critica ndo estd excluida da relagao entre o jogo e a cidade, mas essa
dimensdao é elaborada pela mente e nao pelo corpo. HA um potencial
questionador no brincar que emana da relagdao mais simples entre o corpo e a
cidade - como pretende Jacques com as errancias -, talvez advindo justamente
do carater espontaneo, do fazer sem pensar, que, no entanto, confronta a
realidade por nascer e acontecer a partir daquele impeto disruptivo do qual
falava Duvignaud. E essa forma, ndo cooptada, a que importa para o

desenvolvimento do trabalho.
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Pardo quica esteja certo de perguntar-se sobre a pretensdo de encontrar
no jogo uma oportunidade para ‘reinventar a democracia’ (2014) - seria uma
tarefa ndo somente ardua, mas demasiado séria para uma atividade tao banal.
No entanto, é precisamente na inutilidade que Duvignaud enxerga a
possibilidade de resisténcia, que poderia equivaler ao trivial procurado por
Jacobs ou a desorientacao sugerida por Jacques. O que parece comum a todas
essas acoes é o despojamento da estrutura pesada - que orienta, molda e
condiciona. Talvez o brincar na cidade ndo seja realmente uma forma elaborada
de resisténcia, mas uma manifestacdao que se origina no impulso ainda pouco
formatado. E justamente esse ponto que, mesmo nio sendo ele préprio uma
ferramenta critica, desafia os dogmas desta estrutura e obriga a refletir sobre a

esséncia humana para além do sistema e da cidade.
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Estratégia metodolodgica: episodios urbanos

“Ademais, e contrariamente ao que pensa o senso comum, a cidade
ndo se impbe de forma homogénea e absoluta sobre seus
moradores. Hd que se entender: ndo se trata de passar por alto ou
minimizar as profundas contradicbes e perversidades do
desenvolvimento urbano (..). O que se propde é apenas variar o
dngulo, olhar desde outro lugar, apreciar a cidade do ponto de vista
daqueles que, exatamente por causa da diversidade de seu modo de

vida, se apropriam dela de forma também diferenciada.

Estas formas de apropriacdo ndo sGo o resultado de escolhas
individuais, nem sdo aleatorias: sGo resultado de rotinas cotidianas,
ditadas por injungées coletivas que regulam o trabalho, a devog¢do, a
diversdo, a convivéncia e que deixam suas marcas no mapa da
cidade. O resultado é um desenho bastante particular e que se
sobrepbe ao desenho oficial da cidade: as vezes rompe com ele,
outras vezes o segue, outras ainda ndo tem alternativa sendo
adequar-se.” (MAGNANI, 1994)

Como ja foi alegado, a discussao sobre o espaco urbano a partir da
producdao e conformacdo hegemoOnicas apresenta-se como importante campo
de debates e criticas dentro das pesquisas em Arquitetura e Urbanismo, ao
observar o papel central das cidades como engrenagens motoras de um sistema
econdmico movido sob a ldgica da espetacularizagdo, culturalizacio™ e
especulacdao. O trecho de Magnani refere-se a observacao das formas de
apropriacdo do espago como contraponto as imposi¢cdes do desenho urbano,

considerando que essa perspectiva ofereca leituras suplementares a

1 0 termo espetacularizagdo estd sendo usado aqui no sentido proposto por Guy Debord (1997 [1967]).
O termo culturalizagdo se refere ao sentido proposto por Friedric Jameson (1996), que atualizou teorias
como O dinheiro na cultura moderna (1998 [1896]) de Georg Simmel ou o conceito de industria cultural
de Adorno (1996 [1972-80]), propondo um inversdo onde a economia passa a atuar segundo a ldgica
cultural. Estas conceituagOes tedricas, no entanto, ndo se estendem no escopo deste trabalho. Alguns
autores que utilizam estas terminologias na discussdo do espago urbano contemporaneo e que foram
trabalhados na revisdo bibliografica sdo Ana Fernandes (2006), Anne-Marie Broudehoux (2011), Paola
Berenstein Jacques (2006), Otilia Arantes (2012) e Manuel Delgado (2007).
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compreensao da cidade como campo complexo. Mesmo que o autor ndo utilize
precisamente a nogdo de ‘apropriagdo’ na acepgdo transgressora que o conceito
pode apresentar, ele alude a formas proprias de usar o espago urbano, que sao
também produto e produtoras da cidade. No entanto, a conceituacdo de
‘apropriacdo’ - que discute o espaco a partir do sentido de propriedade que lhe
é conferido através de ac¢des, que podem ser controladoras ou seu oposto,
subversivas®® -, escapa ao desenvolvimento desta pesquisa, ainda que a
referéncia de alguns autores esteja pautada nesta ideia, que poderia ser

aprofundada e utilizada em possiveis desdobramentos.

A metodologia proposta neste trabalho, entdo, desloca o foco para as
formas de uso do espago urbano, considerando ndao apenas a leitura da
materializacdo do espaco fisico, mas as situacdes que acontecem em
decorréncia ou apesar de sua existéncia. Esse deslocamento permite identificar
guestdes acerca da adequacao ou superacao das logicas urbanas impostas, sem
gue este tensionamento se dé necessariamente de forma critica ou proposital.
Para tanto, estabelece-se uma estratégia metodolégica a partir de ‘episodios
urbanos’, que consiste na observagdo de acontecimentos ou situacdes captadas
na cidade por meio de fotografias, e que sera apresentada neste capitulo. No
primeiro item, A ideia de episodio, serdao abordadas as referéncias norteadoras

utilizadas para desenvolver a nog¢do proposta como ferramenta de apreensao.

Em um primeiro momento, foram elaboradas algumas chaves de leitura,
como experimento sistematico, para a possivel interpretacao do material
levantado durante o trabalho de campo. Mas, com o desenvolvimento da
pesquisa, estas se mostraram, ao mesmo tempo, imprecisas e rigidas, e por esse
motivo, passaram a constituir-se como uma forma de aproximag¢ao a esses
episodios, em vez de categorias analiticas, ficando, entao, estabelecidas como
ponto de partida. Essas chaves, seus processos de revisao e a atribuicao que

Ihes foi conferida finalmente, serdao abordados no item Sobre a interpretacéo,

%2 0 conceito de ‘apropriagdo’, conforme referenciado anteriormente em nota, se origina na discussdo
sobre a propriedade ou pertencimento do espago e sua significacdo através de agdes, capazes de
domina-lo ou abalar a ordem imposta. Conforme Deutsche (2008: 11), a nogdo lefortiana, que se refere
ao ‘poder estatal’ é oposta a de Lefebvre, que se refere a agbes que questionam conscientemente este
poder. Sobre o conceito de ‘apropriagdo’, veja-se: LEFORT, Claude. The Logic of Totalitarianism.
Cambridge: The MIT Press, 1986. LEFORT, Claude. The Question of Democracy. Minneapolis: University
of Minnesota Press, 1988. LEFEBVRE, Henri. The Production of Space. Oxford: Basil Blackwell, 1991. DE
CERTEAU, Michel. A invengdo do cotidiano. Petrépolis: Vozes, 2008.



em conjunto com alguns pontos do referencial teérico que serdo utilizados na

leitura dos ‘episddios’.

Tanto a estratégia metodolégica como o desenvolvimento e a
interpretacao do material foram propostos a modo de experimentagao,
portanto, basearam-se em tentativas e especulagdes, sem pretender que os
resultados ou o processo fossem objetivos e precisos. No ultimo item, Processo
de levantamento, serdao apresentadas as questdes enfrentadas durante esta
etapa e, consequentemente, os procedimentos adotados, considerando-se esse
carater experimental das incursdes a campo. Também serdao abordados os
artificios usados desde as primeiras impressdes até a sistematizacao final do

material levantado, que prepara os episédios para serem interpretados.
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2.1. Aideia de episddio

“Assumir que as prdticas podem ser matéria de estudo (...) - para um
olhar particular que queira transitar por rumos pouco conhecidos
disciplinarmente - suple perguntar-se pelas espacialidades - em
todas suas formas - das referidas prdticas” (LINDON, 2012: 427)

A estratégia metodoldgica baseada na leitura de episddios urbanos surge
da ideia de repensar o ponto de observagao, deslocando-o da conformacao do
espaco as formas de uso. Este deslocamento permite vislumbrar, através das
formas de brincar na cidade, pistas para a compreensao de fenbmenos urbanos,
gue ora sucumbem, ora resistem as ldgicas dominantes. A interpretacdo da
cidade a partir de suas praticas sociais espacializadas possibilita desvendar
aspectos de sua complexa constituicao, que ndao podem ser percebidos nos
mapas, dados ou estatisticas. Ademais, colabora para construir um contraponto
as perspectivas lancadas pelos estudos dos processos sistémicos que operam na
constituicao dos espagos urbanos, dos quais as pessoas comuns - 0S Usuarios, 0s
moradores, 0s transeuntes, as criancas, a Vvizinhanca - ndo participam
ativamente. Sao estes atores que determinam, segundo as circunstancias, como
ocorrem as agdes que, por sua vez, configuram o uso do espago e,
conjuntamente, definem um episddio. A intencdao é, através da observagao e
registro destas acdes espacializadas, mapear e delinear questdes que aflorem a

partir dos episodios.

Objetivamente, a estratégia consiste em encontrar situacdes de pessoas
brincando, registra-las fotograficamente, para, a partir deste material, refletir
sobre a cidade. Assim, a no¢ao de ‘episdodio’ poderia ser resumida como um
conjunto das situagdes acontecendo em um determinado espaco, durante um
intervalo de tempo. Mas, a ideia de captar momentos urbanos onde estejam
ocorrendo atividades - especificamente o brincar - nao é um método objetivo,
definido e preciso. Trata-se de uma estratégia de observacdao onde inumeros
fatores confluem para que a captacao e o registro correspondam a ocorréncia
destas situagdes. Para tentar elucidar esta nocdao, com a qual se arrisca

desenhar uma metodologia, recorre-se a referéncias de areas do conhecimento
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diversas - Geografia, Antropologia, Psicologia, Educacdo -, que contribuiram

para transforma-la efetivamente em ferramenta de apreensao.

A gedgrafa Alicia Linddn (2006) propde uma estratégia de leitura sobre as
espacialidades da vida cotidiana através de ‘cenarios’™, que se constituem,
conforme sua propria definicdo, como a expressao de situagdes, ou ainda,
“formas de apresentar recortes espago-temporais especificos dentro de uma
trama extensa” (2006: 19). Tomando o estudo de caso de uma mulher em Valle
de Chalco, bairro de periferia em cidade do México, ela utiliza essa narrativa
feminina singular para decifrar aspectos do pensamento coletivo, e entrever um
contexto social mais amplo. Embora nem a tematica, nem os estudos de caso
trabalhados pela autora - territorialidade e género - se aproximem da questao
do ludico na cidade, a estratégia analitica apresenta possiveis didlogos com a

abordagem proposta neste trabalho.

Na metodologia proposta por Linddn, os ‘cenarios’ se constituem a partir
da leitura de situacdes, através de chaves que permitam inseri-los em - ou
talvez extrai-los de - um contexto ampliado. Por exemplo, no caso apresentado
desta mulher em Valle de Chalco, a autora reconhece distintos ‘cenarios’
correspondentes a um mesmo espacgo fisico, que se configuram segundo as
situacdes vivenciadas e narradas pela personagem. Esses ‘cenarios’ - que Linddn
utiliza para discorrer sobre a territorialidade -, variam completamente, desde o
“encontro festivo”, passando pela “agorafobia” e chegando ao “controle
espacial” (LINDON, 2006: 21, 23 e 27). O primeiro ‘cendrio’, que surge do
registro da confianca e cumplicidade, se da quando a narradora adolescente
organizava alegres festas comunitarias com a familia no bairro. O segundo - “da
agorafobia” -, que denota sua situacao de vulnerabilidade, se constitui quando a
narradora comeca a trabalhar e volta a pé pela rua vazia, tarde da noite, até que
um dia é assaltada e, ainda por cima, acusada de estar sozinha na hora errada.
O ultimo destes se da quando, em uma ocasiao, a mulher ja adulta, trabalhando
como vigilante, enfrenta junto com os companheiros a trés delinquentes que

roubavam uma casa, configurando um terceiro ‘cenario’ - “do controle do

93 L. . s . ~ .
A palavra “cenario” esta sendo utilizada aqui conforme traducdo literal da autora, sobre o termo
“escenario”, utilizado originalmente por Alicia Lindon em espanhol.



espaco e da alteridade” -, que Lindén reconhece, através deste relato, como da

superacao das adversidades pela capacidade individual.

N3o é objetivo aqui adentrar nas interpretagdes feitas pela autora, mas
perceber que o método utilizado possibilita compreender uma realidade
ampliada através de um estudo de caso pontual. A analise dos ‘cenarios’,
segundo a gedgrafa (2006: 20), propicia o cruzamento do que é situacional com
0 que permanece, o que permite reposiciona-la sob a tematica mais ampla da
vida cotidiana. Entende-se, portanto, que esta analise seja parte constituinte de
uma tessitura, formada a partir de comparagdes. Neste caso, é o pesquisador
guem interpreta os ‘cendrios’, partindo das narrativas, por meio de duas
operacdes: “decifrar” e “entrever” (2006: 18). Tanto uma como outra
demandam um referencial tedrico e, em alguns casos, conhecimento das
referéncias espaciais que permitam a este leitor construir uma rede de relagdes,
que possam ser articuladas entre si para se compreender um contexto

abrangente, ndo apenas mais amplo, mas também mais multiplo.

“(...) ndo é nossa preocupacdo reconstruir todos os cendrios
biogrdficos (o que, de toda forma, ndo seria possivel), mas alguns que
nos paregcam chaves ou que iluminem a compreenséo das formas de
relacdo do sujeito com o espago de vida, que se projetam para além
do cendrio. Assim, em termos prdticos, o cendrio pode corresponder a
uma circunstdncia aparentemente banal, porém, seu valor
metodoldgico é que nele se condensam elementos chaves para a
interpretacéo.” (LINDON, 2006: 19)*

Desta experiéncia metodoldgica apresentada por Lindén, destacam-se
alguns pontos importantes para a formulagao da estratégia dos ‘episodios’. O
primeiro deles é a possibilidade de decifrar e entrever aspectos a partir de
situagdes pontuais - e que em ambos os casos sao aparentemente banais. Assim
como no trabalho da autora, a leitura dos ‘episédios’ s6é é possivel através dos
desdobramentos que o proprio observador seja capaz de enxergar a partir do
registro captado, e que, portanto, também exige um referencial tedrico prévio.

Para isso, no entanto, ha um procedimento anterior, também executado pelo

94 ~ . ..
Tradugdo livre da autora sobre o original em espanhol.
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pesquisador: recortar. No método de Linddn, esse recorte se estabelece a partir
da selecao de fatos significativos de dentro de uma narrativa, que permitem

definir um ‘cenario’, conforme explica:

“Dentro de uma trama biogrdfica extensa, estes cendrios que
demarcamos e recortamos analiticamente passam a representar
instantes, as vezes fugazes, cuja particularidade analitica é a de unir
elementos e assim definir configuracoes de espaco-temporalidades e
sociabilidades que operam como chaves de interpretacdo {(...)”
(LINDON, 2006: 19)*°

A forma de constituir esses ‘cendrios’ a partir de uma narrativa, poderia
corresponder aproximadamente a constituicdo dos ‘episédios’, posto que
ambos sao extraidos de um contexto ampliado. Na estratégia de Lindodn,
primeiro se registra uma narrativa completa e, deste material, se seleciona um
recorte analitico, que configura um ‘cenario’. Porém, no caso dos ‘episédios’, a
oportunidade do registro se dd@ momentaneamente, ao encontrar-se uma
ocorréncia, enquanto se esta percorrendo espacos da cidade, isto é, quando o
observador esta em campo. Logo, um primeiro corte é dado antecipadamente
pelo fato de estar o pesquisador presente enquanto sucede uma situagao. Desta
maneira, destaca-se um ponto fundamental, que é objetivo e estratégia do
trabalho, simultaneamente: encontrar os ‘episddios’. A precisdo do termo é
intencional, pois o sentido embutido em ‘encontrar’ difere de outras formas -
como procurar, achar - na medida em que carrega um pressuposto de que os
‘episddios’ estdao acontecendo e, portanto, a proposta nao é procura-los, como
se fossem acontecimentos raros, mas sim encontra-los, assumindo que
situagdes ocorrem (o tempo todo) mesmo que ndo sejam observadas. E a
incursao decidida a encontrar atividades que estejam sucedendo naquele
momento que determina o ponto de partida para se usar uma situacao
“aparentemente banal” como base metodolégica que, como diz Lindén (2006:

19), “condensa elementos chaves” para a interpretacao.

Este primeiro corte, advindo do encontro entre a situacao que esta

ocorrendo e o pesquisador que esta observando, nao &, a principio, analitico. Na

95 ~ . ..
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realidade, um olhar sempre é analitico, mas entende-se aqui que essa analise
prévia, rapida e emergente nao seja precisamente um exercicio de reflexao,
mas uma forma de articular, quase automaticamente, o conhecimento prévio -
do assunto, do campo, do que se esta buscando - com um encontro
instantaneo. A partir desta apreensao, pode ocorrer outro nivel de recorte, um
pouco mais detido, porém ainda nao tao reflexivo, em casos onde os ‘episédios’
sao multiplos, ou quando se estendem temporalmente. Por exemplo, em uma
tarde no parque, o observador pode enxergar diversas situacdes dentro de um

mesmo ‘episddio’ e selecionar, dentre elas, quais serao registradas.

Assim, o ‘episddio’ comeca a se constituir a partir da incursao a campo,
onde o pesquisador vai ao encontro de acontecimentos que estdo ocorrendo
em determinado lugar, e registra as situagdes ou situacao que esta observando.
Apds o registro, hda um primeiro esforco de sistematizacao e sintese - que ja é
parte do processo de interpretacdo (MAGNANI, 1993) - para se constituir
finalmente um ‘episédio’ como ferramenta metodoldgica. Este exercicio, agora
sim analitico e reflexivo, seleciona, recorta e nomeia os ‘episdédios’ a partir do
material bruto levantado em campo. Deste ponto em diante, uma nova
observagdo analitica seleciona os ‘episddios’ que apresentem potencialmente

melhores condi¢des para a interpretagao e o desdobramento de reflexdes.

Uma vez levantados e selecionados, comecga o processo de leitura dos
‘episddios’. Com base em um mesmo material, poderiam desenrolar-se distintas
interpretacdes, pois a perspectiva de analise depende do referencial tedrico
através do qual se interpreta. As agoes interpretativas sao subjetivas e também
experimentais, baseadas em tentativas de entrever, decifrar, desvendar e
desdobrar aspectos - neste caso, da cidade - que aparecem através dos
‘episddios’. As leituras poderiam, por exemplo, oferecer insumos para
comparagOes entre as analises, ou identificar modos recorrentes ou
discrepantes de usar o espaco. Ou seja, para além da interpretacao que cada
um desses ‘episédios’ possa permitir isoladamente, é possivel, ainda, pensar no

cruzamento de dados ou de referéncias.

Entendendo que o processo metodoldgico, desde o levantamento até a
interpretacao, funciona como um mobile, onde as partes - levantamento,

sistematizacdo analitica e interpretacdo - estao conectadas entre si e a procura
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de um equilibrio, percebe-se que a intervencdo em qualquer um destes
elementos pode modificar o desenho metodolégico como um todo. O campo
modifica a interpretacdo, que obriga a rever a sistematizagao, e assim por
diante. Desta forma, para chegar a uma proposta metodoldgica coerente, foi
necessario repensar cada uma destas etapas varias vezes, conforme avangavam
(umas sobre as outras). Durante este processo, foram especuladas algumas
suposicdes que obrigaram a revisao tedrica, para se chegar, finalmente, a uma

estratégia plausivel.

Dentre essas suposicdes, cabe uma ilustracdo para explicar de que forma
este exercicio de ir e vir tensiona e movimenta a estratégia. Por exemplo,
parece haver algo em comum nos ‘episédios’ ocorridos em playgrounds. Se o
primeiro olhar analitico, ocupado em sistematizar o material, se preocupa em
procurar semelhancas, correspondéncias e aspectos em comum, essa
sistematizacdo ocorrera de forma diferente de outra que ndao se proponha a
compara-los inicialmente. Naquele caso - estabelecendo comparagdes -, seria
possivel pensar em tipologias de ‘episddios’, que ocorram repetidas vezes de

formas parecidas.

Para cogitar essa ideia, recorre-se a um outro ensaio de Alicia Lindén
(2012), no qual a autora completa a proposta de leituras urbanas através dos
‘cenarios’, sugerindo a apresentacao de ‘hologramas socioespaciais’. Esses
hologramas sdo interpretados como ‘tipos de cenarios’ que se repetem com
alguma frequéncia e podem ser encontrados recorrentemente, constituindo um
recurso metodoldgico que oferece pistas sobre a construc¢ao do sentido de lugar
e sobre as formas como as pessoas se relacionam com o mesmo (LINDON, 2012:
434). Ao longo do raciocinio, percebe-se que esses ‘hologramas’, no entanto,
consistem em uma condensac¢ao analitica, provavelmente resultante de estudos
empiricos anteriores, onde a autora reune diferentes situacdes possiveis, a fim
de exemplificar esses ‘tipos’, sem que seja necessario demonstrar a cada um
com exemplos singulares. Hd uma suposicao de que o leitor conheca
previamente as praticas apresentadas, considerando que sejam situacgdes

recorrentes, ainda que elas ocorram em contextos distintos.

Como ilustracao, um dos hologramas analisados por Linddn s3do as ‘ruas

tomadas’, que se refere a um tipo de ocupacao do espaco publico bastante



comum em cidades europeias - ainda que acontecam com caracteristicas
diversas -, onde as pessoas preenchem as ruas com o objetivo de passear
despretensiosamente, sem um rumo definido. Neste exemplo, ela argumenta
gue o tipo de pratica é o ‘estar’, diferente do ‘passar por ali’, pratica que
também ocorre no mesmo espago em outros momentos (ou até mesmo
simultaneamente). Para a autora (2012: 436), estes casos mostram um sentido
topofilico®®, onde o que se busca é a situacio de estar ‘em massa’, de
proximidade com desconhecidos. Outro ponto analisado é o de que nesta
situacao opere uma transferéncia de sentido, onde os praticantes buscam estar
em uma condicao inversa daquela experimentada individualmente no ambiente

doméstico, vivenciado em solidao.

Sua leitura, principalmente no que se refere a analise da transferéncia de
sentido, carece de comprovacdao com dados empiricos no artigo apresentado, o
gue nao invalida, contudo, seu carater especulativo. Aqueles que vivenciaram
ou presenciaram este tipo de holograma, saberdao que nao é descabida a
observacdo, e que é realmente provavel que ocorra uma transferéncia de
sentido do tipo compensatéria onde, em alguns momentos, as pessoas

procurem estar em situacdes inversas aquelas vividas no espaco privado.

Ao que parece, a questao de se explorar desta forma essas espacialidades
cotidianas apresenta um carater incompleto, inerente ao conhecimento social,
mas que nao deve ser visto, segundo Linddn, como limitacao deste enfoque
particular (2012: 434). Talvez esteja exatamente nesta busca arriscada de novas
possibilidades de analise das praticas espacializadas, o horizonte proposto por
uma ‘outra geografia’, referida no sugestivo titulo do livro onde o ensaio foi

publicado®’.

No caso dos episddios, é prematuro almejar desdobramentos do tipo
hologramaticos - ainda que nao sejam impossiveis. Mas a perspectiva lan¢ada
por Linddn é interessante, na medida em que abre a possibilidade de pensar
gue o desenho de uma metodologia nao precisa ser estanque e rigido. Cogitar

possiveis direcdes € uma forma de assumir, de antemao, o carater experimental

% A autora usa a nogao de topofilia desenvolvida por Yi Fu Tuan [1974], que se refere a relagdo de
afetividade entre a pessoa e o ambiente. TUAN, Yi-Fu. Espacgo e Lugar: A perspectiva da experiéncia.
S3o Paulo: Ed. Difel, 1983.

97 NOGUE, Joan e ROMERO, Joan (eds.). Las Otras Geografias. Valencia: Tirant Humanidades, 2012.
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e a tendéncia a metamorfose que permeiam a estratégia proposta. Se, por um
lado, a proposta de Lindén colabora para elaborar uma ferramenta, e com isso
definir um enfoque metodoldgico, por outro lado, com os ‘hologramas’, ela
mostra as possibilidades de abertura da metodologia a ponto de desvincular a
analise de aspectos particulares de um estudo de caso. Mas, para esta pesquisa,
e para uma primeira experiéncia da estratégia dos ‘episdédios’, interessa,
objetivamente, considerar outros estudos, que também dialoguem com a
proposta, mas cujas metodologias operem de forma mais objetiva e

apresentem, como resultado, analises menos complexas.

Uma outra referéncia relevante para o desenvolvimento desta estratégia
é o trabalho de Kim Rasmussen (2004), que foi desenvolvido na area da
Educacdao mas traz uma reflexao especifica sobre apropriacdes do espaco. O
autor dinamarqués - mencionado no primeiro capitulo para discorrer sobre a
institucionalizacao da infancia - realiza um estudo para mapear e discutir os
contrassensos entre os lugares para criangas, que sao espagos especificamente
planejados, e os lugares da crianca®, que s3o os espacos dos quais elas se
apropriam. O método utilizado pelo autor baseia-se no emprego de fotografias,
feitas pelas proprias criancas, de espagos significativos de seus cotidianos, as
guais se somam entrevistas com esses interlocutores, que esclarecem os pontos
subjetivos - a principio invisiveis aos pesquisadores apenas pela observac¢ao das
imagens. Para demonstrar que os lugares das criangas muitas vezes nao
correspondem aos lugares para criangas, o autor se vale de imagens
selecionadas entre as fotografias, associadas a trechos escolhidos das
entrevistas, que ilustrem sucintamente a discussdao através de alguns casos

contextualizados.

O primeiro exemplo, com o qual ilustra perfeitamente a nocao de lugar
da crianga, trata de uma fotografia feita por um menino de um vilarejo rural,
onde, para o olhar de um adulto, pouco se enxerga da apropria¢ao narrada pelo

interlocutor. Ao discorrer sobre ‘Bumleby’®®, descobre-se que um pedaco de

% Tradugdo livre sobre o original em inglés. Conforme apresentado em nota do item 1.4, em inglés, a
comparacgdo entre Places for Children e Children’s Place denota mais fortemente a ideia de apropriagao,
representada pelo apdstrofe, que carrega a nogdo de posse, em contraponto a ideia de designacgdo
representada pela preposicdo for (para).

% Bumleby é o nome dado pela crianga a cidade inventada.



terra é, na verdade, um lugar animado, a cidade de Anders e seu amigo, onde
fazem estradas, casas, edificios, escavacoes. O contexto, ai, &€ determinante - até
guando se considera a diferen¢a de idade entre os amigos, de 8 e 15 anos - pois
nas areas rurais ha muito espaco e poucas criang¢as para brincar, situacao que se

inverte nas observagdes de areas urbanas.

No segundo exemplo, em um bairro antigo de Copenhagen, constituido
por blocos de apartamentos e um patio coletivo, é possivel contrapor a
existéncia de lugares para criangas e lugares da crianga. A panoramica do patio,
apresentada por Line, contrasta e se complementa com seu discurso. Ao
mostrar os lugares onde brinca com as amigas, aponta o balanco, a caixa de
areia e o escorregador, e destaca a melhor arvore para escalar, apesar do
impedimento do zelador. Também aponta a um bloco verde proibido, pela
presenca de eletricidade, mas afirma que o escalam quando ninguém esta
olhando. O autor interpreta que o patio é vivenciado como todo um mundo,
apresentando aspectos tanto de lugares para criangas - pois assim foi designado

e desenhado - como de lugares da crian¢a - conforme as apropriacdes narradas.

Na leitura e observagdes sobre este exemplo, Rasmussen destaca que,
mesmo dentro destes lugares para criangas, existem conflitos entre suas
apropriagoes e os limites impostos pelos adultos - o que se reforga, ainda mais,
pela importancia que as criangas dao aos dois lugares proibidos. Essa dimensao
do controle e do conflito é recorrente em outros casos e é uma chave
fundamental dos questionamentos apresentados ao longo do texto. Com este
exemplo, o autor mostra que, mesmo quando os lugares para criangas e lugares
da crianga coincidem, muitos outros espagos que sdao apropriados nao
correspondem aos planejados, como os desenhos feitos nas calcadas, gols
improvisados, escaladas proibidas, entre outros (RASMUSSEN, 2004: 161).
Acrescenta, ainda, que muitas vezes esses lugares s6 sdao percebidos pelas

proprias criangas:

“Uma diferenca chave entre ‘lugares da crianga’ e ‘lugares para criancas’ é
que, enquanto os adultos podem apontar e identificar ‘lugares para
criancas’, apenas as criang¢as, em principio, podem mostrar e falar sobre

‘lugares da crian¢a’ . Um lugar, inclusive um ‘lugar para crianga’, se torna
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um ‘lugar da crianca’ quando eles se conectam fisicamente um ao outro.”
(RASMUSSEN, 2004: 165)'%°

A estratégia de apreensao utilizada pelo autor dialoga estreitamente com
seu entendimento - e reivindicacdo - da crianga como sujeito ativo, consciente e
com capacidade critica e, por isso se baseia no que as “criancas contam, fazem e
mostram por elas mesmas” (RASMUSSEN, 2004: 166). No estudo proposto pelo
educador, as imagens sdao ferramentas que se somam as narrativas e, através
deste conjunto, novas imagens emergem para serem discutidas: aquilo que o

observador da foto ndao enxerga, pois pertence ao universo das criangas.

A constituicdo do método proposto no trabalho de Rasmussen, assim
como no de Linddn e nos ‘episddios’, supde o acionamento de um referencial
tedrico por meio de imagens. Nos trés casos, ha pressupostos - ainda que
implicitamente - que conduzem o pesquisador, ndo apenas na leitura, mas na
propria coleta de dados. Isso fica mais evidente no trabalho de Rasmussen, que
parte de uma hipdtese - a contraposicao entre a crianga como cocriadora da
propria vida e a institucionalizacao da infancia -, a qual pretende confirmar com
os estudos de caso. Na pesquisa de Lindén, parece haver mais espaco para que
o0 objeto de estudo apresente discussdes possiveis, a partir do material
levantado, e ndo o inverso - levantar um material para argumentar uma
hipotese -, talvez pela complexidade do campo e da proposta. Neste sentido, o
que se pretende ao tragar a estratégia dos ‘episddios’ se aproxima mais dessa
abertura para observar as questOes levantadas através do objeto empirico,
como nos ‘cendrios’ de Linddn, do que a confirmag¢ao de um argumento em
fungcdao de um claro pressuposto. No entanto, esta segunda opg¢ao parece mais
acessivel, e pode ser que as interpretagdes dos ‘episddios’ encontrem um

caminho intermediario entre a pretensao e o alcance.

Mesmo carregando previamente um eixo tedrico com especulagdes
preliminares - e também reconhecendo as limitagdes deste arcabougo em uma
dissertacdao de mestrado -, a interlocucao entre os dados levantados e o
posicionamento critico se estabelece como exercicio reflexivo, onde a

apreensao - e até a propria definicao - dos ‘episédios’, obriga constantemente a

100 ~ . .. . ~
Tradugado livre da autora sobre o texto original em inglés.



revisao dos métodos e teorias esbocados anteriormente. Esta forma de
aproximacao e distanciamento se assemelha aos procedimentos utilizados pela
Antropologia. Considerando esta afinidade, identifica-se que os trabalhos
elencados até aqui utilizam, cada qual dentro de seu escopo, metodologias que
apresentam elementos em comum e que, por sua vez, sao ferramentas
habitualmente empregadas na pratica etnografica, conforme explica Magnani
(1993):

“A prdtica da etnografia, que caracteriza o métier do antropdlogo, supde
a delimitacdo de contextos empiricos onde seja possivel trabalhar com
determinados instrumentos tais como a observagdo direta de
comportamentos, a observagdo participante (quando hd um maior
envolvimento no cotidiano), coleta de depoimentos, de histérias de vida,

narrativas orais, termos de parentesco, descri¢cdo de rituais, etc.

Cabe observar, contudo, que etnografia nGo é uma mera descri¢Go, coleta
de dados brutos a serem posteriormente trabalhados: o que se observa e a
forma como se ordenam as primeiras observagbes constituem ja parte

integrante do processo de interpretacdo.”

Assim, adaptando instrumentos da antropologia, os autores conseguem
levar, para dentro de suas areas do conhecimento, diferentes angulos de
apreensdo, capazes de enriquecer os debates por revelarem aspectos que
escapam as metodologias mais frequentemente aplicadas na Geografia, na
Educacdao ou no Urbanismo. Outros estudos, no entanto, apresentam alguma
proximidade tematica do levantamento efetuado, mas nem o método e nem a
interpretacao estabelecem este mesmo dialogo multidisciplinar; mesmo assim,
sdo cabiveis de ser apresentados, pois acrescentam outras formas possiveis de

abordagem.

No trabalho de Gabriela Souza Cotrim et al. (2009), que adapta de forma
mais pragmatica o método de Rasmussen, foram feitas, em Salvador,
fotografias de situacdes urbanas de criancas brincando em espagos nao
planejados para este fim - como em canteiros de avenidas, empinando pipa na
rua, em pracinhas sem parquinhos -, para serem posteriormente interpretadas,

segundo algumas categorias propostas. Neste caso, o agrupamento das imagens
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se dd conforme o tipo de acdo predominante, dado que o interesse do trabalho,
tratando-se de um estudo da area de Psicologia, esta focado nas formas de
brincar. Por exemplo, verifica-se quanto das brincadeiras sao de exercicio fisico,
simbdlicas, de construcao, turbulentas, entre outras, através da observacao da

movimentag¢ao das criangas.

Neste estudo especifico, os procedimentos para captacao das fotografias
se basearam em observacdao e registro, realizados de carro, por duas
pesquisadoras, em quaisquer partes da cidade onde fossem encontradas as
brincadeiras em locais ndo formalizados para criancas (COTRIM ET al., 2009). Os
resultados foram sistematizados em diferentes graficos segundo os locais de
ocorréncia, os tipos de evento, a presenca de adultos e as formas de
agrupamento das criancas. Além das analises quantitativas, foram apresentados
alguns esbocos de leituras qualitativas dos registros, em funcdo dos fatores
socioculturais, como descricdes ampliadas, aparentemente realizadas segundo
as mesmas operacoes de decifrar e entrever.

Dentro do mesmo conjunto de pesquisas, outros estudos semelhantes,

)101, realizam registros cursivos e

dirigidos pela professora llka Bichara (2006
varreduras fotograficas com intervalos de cinco minutos (ALTMAN, 1974, apud
BICHARA, 2006: 43)'°%, incluindo-se também os espagos planejados para brincar
- playgrounds. A partir destes procedimentos de observagao, a pesquisa se
propde a mapear espac¢os e formas de apropriacao pelas criangas, utilizando as
chaves de leitura propostas por Rasmussen (2004), que a autora adapta como
espacos para as brincadeiras e espa¢os das brincadeiras. Apesar de esbocar
leituras sobre as formas de apropriagao e significacdo do espagco urbano, o
objetivo especifico da pesquisa em questdo, esta direcionado a descricao das
formas de brincar, organizando e sistematizando os resultados em func¢ao do

tipo de brincadeira'®. Ainda assim, embora os produtos se apresentem

1% 0s trabalhos apresentados por llka Bichara, Amanda Seixas e Gabriela Cotrim sdao partes integrantes

de um conjunto de pesquisas sobre contextos urbanos de brincadeiras, objetivando entender aspectos
do desenvolvimento infantil. A pesquisa é dirigida pela Professora Ilka Bichara dentro do Departamento
de Psicologia da UFBA.

102 Segundo a autora (2006:43), este método é conhecido como Scan. Em: Altman, J. Observational
study of behavior sampling methods. Behavior, 49, 1974.

103 A classificagdo das brincadeiras apresentadas se d3, segundo Bichara (2006: 44) a partir da adaptagado
das categorias propostas por Piaget (1971), Parker (1984) e Moraes e Otta (2003), descritas em termos
de: Exercicio Fisico, Contingéncia Social, Construgdo, Turbulentas, Faz-de-Conta ou Brincadeiras com



guantitativamente em forma de graficos e tabelas, os cruzamentos dos dados
permitem as pesquisadoras arriscar conclusdes sobre a influéncia do espaco nas
acoes das criangas e dos acompanhantes, sobre as formas de delimitacao e
apropriacdo espacial e ainda sobre as preferéncias associadas ao género e as

situagdes socioculturais.

Apesar dos objetos de Bichara e de Cotrim assemelharem-se aos
‘episddios urbanos do brincar’, os objetivos e as condutas de interpretacdo sao
bem distintos. As metodologias também parecem apresentar alguns aspectos
em comum, dado que se baseiam em registros fotograficos, mas, tanto no caso
de Cotrim como de Bichara, as inten¢des nao correspondem as propostas nesta
pesquisa. Os procedimentos de captacao de Cotrim se aproximam mais do
formato proposto para este trabalho - e que sera desenvolvido no item 2.3
deste capitulo - do que as varreduras de Bichara, que utiliza as fotografias de
modo e com propodsito divergentes dos aqui pretendidos. Mas o que resulta
interessante em se observar esses estudos é perceber como metodologias
aparentemente parecidas podem resultar muito diferentes, principalmente
guando se examina mais detalhadamente os procedimentos e o desenho

metodoldgico.

Do conjunto de experiéncias apresentado, constata-se que as imagens
precisam das ferramentas de interpretagao para revelarem aspectos sobre os
quais se quer discutir. Uma mesma imagem pode alimentar debates diversos
segundo a perspectiva analitica e, da mesma forma, é possivel enxergar
aspectos similares entre distintas imagens. O acompanhamento de um mesmo
objeto pode fornecer dados quantitativos ou qualitativos, dependendo do
objetivo do trabalho. Ainda - retomando a ideia dos ‘hologramas’ de Lindon -,
uma Unica imagem poderia sintetizar e representar ‘tipos’, que poderiam ser
entendidos como situagdes recorrentes, passiveis de serem acionadas pelo
pesquisador. Ou pode-se, a partir de uma imagem, analisar ‘episddios’ que nao

tenham sido necessariamente levantados durante esta ocasidao, mas que foram

Regras. Em: Piaget, J. A formagdo do simbolo na crianga. Rio de Janeiro: Zahar, 1971. / Parker, S.T.
Playing for keeps: An evolutionary perspective on human games. In: P.K. Smith (org.), Play in animals
and humans. Oxford, UK: Basil Blackwell, 1984. / Moraes, M. S. & Otta, E. Entre a serra e o mar. In:
A.M.A. Carvalho ET AL. (Orgs), Brincadeira e cultura: viajando pelo Brasil que brinca. Sdo Paulo: Casa do
Psicélogo, 2003.

135



136

vistos ou presenciados em outro momento. Assim, o repasso destas
experiéncias mostra perspectivas de desdobramentos metodoldgicos, a partir
de um eixo comum que, mesmo ndao sendo oportunas agora, se apresentam

como possibilidades.

Além do desafio de se definir um método diante de tantas alternativas,
ha uma dificuldade em dimensionar antecipadamente o alcance da estratégia
metodoldgica proposta. Pode-se, através de um mesmo esquema, perder-se na
complexidade ou cair em analises quantitativas e meramente descritivas. As
operagdes especulativas também oferecem um risco, afinal estao antes abrindo
que encerrando questdes, as quais, por sua vez, abrem outras questdes e que,
portanto, requerem um incremento cada vez maior do referencial tedrico. Em
algum momento ha que se colocar um limite, pois quando se esta pesquisando
sem buscar um resultado preciso e objetivo, muitas observagdes interessantes
saltam a vista, especialmente com um objeto de estudo tdo complexo como a
cidade. Talvez ndo seja necessario impor um limite estrito, mas um horizonte, ja
que, para mudar o ponto de vista, convém adotar alguma referéncia para
orientar-se, principalmente quando nao se tem ainda o olhar treinado, como

recomenda Magnani (1993):

“Esta é a riqueza que caracteriza a experiéncia urbana e que a rua, em sua
relacdo metonimica com a cidade, evidencia. Ndo se pode ler a cidade a
partir de um eixo classificatdrio unico: é preciso variar os dngulos de forma
a captar os diferentes padrdes culturais que estéo na base de formas de
sociabilidade que existem, coexistem, contrapGem-se ou entram em
confronto no espaco da cidade.

S6 que para puxar o fio dessa rede é preciso treinar o olhar, superando
momentaneamente a condi¢Go de usudrio; sendo, corre-se o risco de

apenas responder aos multiplos e incessantes estimulos da metropole {(...)”

O autor se refere ao olhar antropolégico, que opera intercalando a
perspectiva mais abrangente e a percepg¢ao de significados em um nivel local
(MAGNANI, 1993). Em grande medida, este raciocinio influenciou o
desenvolvimento desta pesquisa, que se estabeleceu sob um processo de

alternancia entre as referéncias tedricas e os levantamentos de campo.



Paralelamente, a definicao da ferramenta metodoldgica também se aproximou
de artificios e recursos antropoldgicos. No entanto, a metodologia resultante
nao pretende ser propriamente um instrumento etnografico, mas uma
estratégia para variar o angulo de observacao e refletir sobre a cidade a partir

de seus episddios do brincar.

A estratégia metodoldgica, que agora apresenta contornos visiveis, pode,
entao, ser sintetizada em etapas. O processo se inicia com o levantamento, a
partir do encontro registrado entre o observador e a ocorréncia. Este material é
estudado, recortado e nomeado, demarcando-se assim um ‘episédio’. Uma vez
definidos os ‘episédios’, uma selecao analitica os prepara para ser
interpretados. As ferramentas para interpretacdao - decifrar, entrever e
desvendar -, vao finalmente desdobrando-os para o horizonte estabelecido

neste trabalho: mapear e delinear questdes que surjam destes ‘episodios’.
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2.2 . Sobre a interpretagao

“Colocadas as prdticas cotidianas como centro da experiéncia espacial, o

7

desafio é identificar esses comportamentos, agbes, gestos, as vezes
minusculos, outras nem tanto, e em muitas ocasides repetitivos, com os
quais as pessoas fazem seus lugares, transformando-os material e
simbolicamente, apropriando-se e outorgando-lhe certas fungbes, os
esquivam, os abandonam, os fazem seus. Um desafio deste tipo é atrativo,
mas também complexo quando analisado no mundo urbano, nas cidades,
porque nelas, a diversidade de prdticas, atores e espacos materialmente
definidos é enorme. E esse desafio que assumimos: pensar alguns retalhos

de experiéncias espaciais das (grandes) cidades.” (LINDON, 2012: 428)

Até aqui, admite-se que estejam demarcados os recortes necessarios
para prosseguir com a aplicacdao da estratégia metodoldgica, o levantamento
dos ‘episédios’ e suas leituras. Porém, o sistema de levantamento e
interpretacao nao foi um processo linear e ordenado - primeiro um, logo o
outro -, mas um exercicio alternado de ir e vir, no qual as ferramentas
interpretativas se modificaram a partir do trabalho de campo, que por sua vez
também foi influenciado pelos primeiros esquemas de interpretacao propostos.
Resumidamente, foram realizados alguns levantamentos iniciais que
contribuiram para a especulacdo de aspectos a serem observados; a partir deste
material, foram elaboradas ‘chaves de leitura’, que orientaram os novos
levantamentos e foram experimentadas como ferramentas de apreensao; e,
finalmente, analisando-se os ‘episédios’ - também em distintas tentativas -,
essas chaves se dissolveram em prol de uma interpretacdao mais fluida. Essa
ultima modalidade de leitura procura invocar tanto aspectos que eram
especulados nessas chaves, como aqueles explorados pelo referencial tedrico
abordado. Neste formato, o resultado deve ser o mapeamento de questdes
gue, em vez de desenrolar-se cada uma profundamente, podem ser pensadas -

e costuradas -, como na metafora do Lindén, em retalhos.

Aceitando que, conforme relembra a gedgrafa (LINDON, 2012: 428), este
desafio nao seja simples - dada a diversidade da cidade e, consequentemente,

dos infinitos desdobramentos analiticos possiveis -, esta pesquisa, assim como
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apresenta uma estratégia metodoldgica experimental, também apresenta um
carater exploratério para a interpretacao dos ‘episddios’. Isto significa que o
objetivo final das leituras é delinear questdes que possam ser eventualmente
investigadas em estudos subsequentes. Considerando aquele equilibrio instavel
gue, como um mobile, movimenta cada uma das partes - levantamento,
sistematizacdo analitica e interpretacdo - de forma interdependente, o que se
apresenta a seguir é a descricao do processo de constru¢cdao de um horizonte
interpretativo. O que se alcanga nao é exatamente uma ferramenta, aplicavel
para todos os ‘episddios’, mas um canal de aproximacao entre um referencial
tedrico e o trabalho de campo. Portanto, para identificar quais aspectos foram
observados ao longo da pesquisa, sera conveniente apresentar as primeiras
chaves e sua dissolucao para, entao, apontar outras possibilidades de

apreensao.

O experimento sistematico inicial se baseava em quatro ‘chaves de
leitura’, elaboradas a partir da forma como os usuarios interagem com o
espaco. Deste modo, as chaves recebiam titulos cujas variagdes se colocavam a
partir da preposicao, entendida, no caso, como o elemento capaz de denotar a
forma de interagao. Os titulos: brincar na cidade, brincar com a cidade, brincar
a cidade e brincar sem a cidade, foram adotados a fim de facilitar a
referenciacaof, pois as chaves continham, cada uma, uma série de aspectos
correspondentes. Desde o principio, esses agrupamentos foram propostos
como experimento, para possibilitar a comparacdao entre os ‘episédios’ de
forma quase grafica, sem a intencao de que as chaves fossem transformadas em

categorias.

Na primeira chave, ‘brincar na cidade’, a cidade apresentava-se como
campo ou espaco do brincar. Esta relacao se aproximaria de estender o brincar
do ambiente doméstico a cidade. Por exemplo, nela caberiam formas de jogo
gue seriam jogadas dentro de um espaco fechado e privado, mas que saem ao
espaco exterior, pela necessidade de expansao social ou espacial. A alusdao ao
espaco doméstico remetia, em partes, a sensacao de seguranca e conforto
proprias deste tipo de ambiente, geralmente associados a vida privada, onde as
acdes sdo realizadas com certa autonomia, dentro dos limites fisicos

estabelecidos. A transferéncia deste sentido ao ambiente urbano, recolocaria as



guestdes do controle, da seguranca e da autonomia, supostamente
determinantes para estas formas de interagdao, em um equilibrio diferente

daquele oferecido pelo ambiente doméstico.

Os espacos dentro desta chave seriam aqueles onde se pode brincar, isto
€, sao oferecidos especialmente como espagos de brincar - como os
playgrounds - ou sdo espac¢os que nao foram exatamente planejados para este
fim, mas que, por ndo serem utilizados de outra forma (ainda que
momentaneamente) permitem que se brinque, aparentemente, sem um
confronto de interesses. Aqui apareceria uma relacdo de expansdo, onde as
atividades se abrem ao espaco urbano, sem contudo utiliza-lo como objeto da
brincadeira. Por outro lado, haveria uma relacado de confinamento,
considerando a delimitacdo exata de limites fisicos, no caso de espacos
planejados, ou a circunscricao a determinada situacao, iluminacao, horarios, ou

condicdes socioespaciais.

Na segunda chave proposta, ‘brincar com a cidade’, a cidade se
apresentaria como objeto do brincar. Embora pudessem ocorrer similitudes
entre aspectos da primeira e da segunda chave, a materialidade urbana cobraria
aqui um papel essencial, apresentando-se como elemento que integra o brincar,
de maneira quase indissociavel. Por exemplo, corresponderiam as diversas
formas de brincar que precisam fisicamente do asfalto, da calcada, de
superficies, de objetos, como descer a rua em carrinho de rolimas, andar de
skate ou patins em corrim3aos, em bancos ou pragas. Estas formas, que
procuram usar os mesmos espacos utilizados para outros fins, pareciam
apresentar mais claramente a relagdo conflituosa entre os usos considerados

menos importantes e as formas dominantes de uso e circulacao da cidade.

Isto implicaria uma clara diferenca, com relacao a primeira chave, quanto
a forma de interacdo, que aqui corresponderia ao uso dos espacos onde se
consegue brincar. Se ndo sao espacos previamente definidos - ou que foram
relegados - para brincar, hd uma dimensao de tensionamento, que nao estava
anteriormente colocada, dada pela intencionalidade e enfrentamento maiores,
necessarios para se conseguir usar determinado espaco para brincar. Assim,
nesta chave, a disputa seria mais evidente e, para se usar o espa¢o urbano

como elemento da brincadeira, seria preciso superar algumas dificuldades, seja
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competindo por espaco ou ajustando acordos mutuos, ainda que ndo sejam

verbais.

Porém, ainda que o conflito fosse mais evidente nesta chave do que na
primeira, também poderia ocorrer uma adaptacao - em vez de disputa -, como
por exemplo, andar de skate préximo a sarjeta por causa do trafego. Neste caso,
a relagdo poderia aproximar-se a de confinamento, o que desestabiliza, outra

vez, a estrutura de aspectos determinados atrelados a cada uma das chaves.

A terceira chave, ‘brincar a cidade’, pretendia explorar as formas de
interacdo entre o brincar e a cidade capazes de tensionar propositalmente os
limites colocados pelo espaco urbano, tratando a cidade como matéria do
brincar. Ai estariam incluidas as ag¢Oes reivindicativas, que muitas vezes
apresentam aspectos metalinguisticos, utilizando a propria cidade para discutir
e discursar sobre a cidade. Neste caso, as manifestacdes evidenciam a distancia
entre o que é desejado ou almejado, e o que é negado ou proibido. Por
exemplo, caberia citar, entre outras, a acao do coletivo Basurama'® que foi
apresentada no primeiro capitulo, na qual instalaram balancos sob o Minhocdo -

o Elevado Costa e Silva.

Além de apresentar a mesma instabilidade estrutural das demais chaves -
0s aspectos investigados nao guardam necessariamente relagdao entre si - esta
chave de leitura mostrou, ademais, uma questao agravante. Por tratar de
formas de interacdao onde o usuario tensiona de forma critica aspectos
proibidos ou evidentemente controlados da cidade, nem sempre é possivel
captar ag¢des deste tipo, principalmente quando o trabalho de campo estiver
circunscrito. Muitas destas manifestacdes seriam intervencgdes ilegais, ou
realizadas em horarios contrarios a movimentacgao de pessoas, o que dificultaria

a observacao.

Uma quarta chave foi esbogada, mas nem mesmo em um primeiro
momento chegou a ser utilizada. ‘Brincar sem a cidade’ se referia as formas
onde ndo ha interag¢ao entre o usuario e a cidade, que apareceria, portanto,
como recipiente do brincar. Ai seriam especuladas relagdes que ocorrem na

cidade, mas que nao estabelecem uma relacdao direta com o contexto no qual

104 . . . . . ~ . ’
Basurama é um coletivo que realiza projetos de arte e design para transformacgdo social através de
estratégias ludicas e participativas. Fonte: http://basurama.org/pt-br/



estdo inseridas, seja porque estdao mediadas por alguma forma de controle,
atreladas a uma finalidade distinta, ou porque estabelecem uma relagao do
usuario apenas com ele mesmo. Porém seria dificil imaginar formas que se
encaixassem nesta chave e pertencessem ao escopo da pesquisa, pois o préprio
recorte exclui as formas de entretenimento, os parques tematicos ou os
eventos ocorridos em espac¢os privados, por exemplo. Assim sendo, ndao sera

necessario desenrolar os aspectos cogitados.

Embora desde o inicio estivesse prevista a possibilidade de cruzamento
entre os parametros contidos em distintas chaves, como forma de molda-las as
leituras, a estrutura ‘chaves com atribui¢cdo prévia de aspectos associados entre
si’ revelou-se pouco versatil e, por isso, ineficaz para articular o conteudo dos
‘episddios’ com sua discussao. Ainda que ndo fosse intuito do trabalho elaborar
categorias analiticas, a influéncia dos estudos antropoldgicos, cujos métodos
guardam proximidades com a estratégia proposta, pode ter contribuido para
esta tentativa de organizar sistematicamente um emaranhado de aspectos
possiveis de serem identificados nos ‘episddios’. No entanto, esse exercicio de
esbocar estruturas colaborou para reorganizar o trabalho e refletir sobre os
objetivos e alcance da pesquisa, além de ter sido determinante para se definir o

recorte e realizar os levantamentos, mesmo que tenham se desfeito afinal.

Dos aspectos elencados nas chaves, alguns se articulam melhor que outros
com o conteddo desenvolvido através do referencial tedrico. Por isso,
considerando-se a somatoria entre este percurso e as questdes levantadas ao
longo da revisdao bibliografica, identificam-se pontos chaves para serem
observados nos ‘episddios’ e desencadear a reflexdao e a interpretacdo. A
principal questdao que se decanta ao longo de todo o trabalho, parece
encontrar-se enredada na polaridade entre o ludus e a paidia, a regra e o
impulso, a adaptacao e a subversao, a domesticacao e a resisténcia. Mesmo que
estas antiteses ndao correspondam exatamente umas as outras, é possivel
identificar em todas elas um movimento entre o controle e a liberdade, que
permeia os temas tratados. De certa forma, estes antagonismos denotam um
sentido proximo entre eles, que surge em distintas abordagens nos discursos

dos autores acionados.

Esta perspectiva é fundamental, pois todas as outras discussdes orbitam
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ou atravessam este conflito entre o controle e a liberdade. Assim, os
desdobramentos sobre seguranca, autonomia, trafego e delimitacdao espacial,
por exemplo, tendem a emergir de forma complementar, estabelecendo nexos
entre o material levantado e as discussdes previamente elaboradas. Portanto,
cabera identificar ‘episédios’ através dos quais seja possivel entrever aspectos
gue dialoguem com o referencial tedrico e se desdobrem para se delinear

guestdes, tendo como norte essa dimensao mais ampla do conflito.

Isto posto, podem ser considerados, primeiramente, dialogos que
evoquem as inquietagOes das teorias sobre o ‘jogo’. Destas, a observacao das
caracteristicas do brincar pode interessar mais pela relagdao entre a regra e seu
oposto - o carater livre e criativo -, do que propriamente pela identificacdao dos
impulsos regentes de Caillois (1990) - competicdo (agdn), vertigem (ilinx),
imitacdo (mimicry) ou sorte (alea). Este tipo de classificacdo estaria antes
relacionado com estudos cujo objeto se desenvolva ao redor da brincadeira,
como por exemplo, as pesquisas de Bichara (2006) ou Cotrim (2009). No
entanto, a natureza do jogo pode, eventualmente, conter pistas para explorar a
relacao entre o brincar e a cidade e, neste caso, poderiam ser incorporadas a
leitura; sobretudo na hipdtese de admitir parcialmente a aproximacao de
Caillois (1990) de que a imitacdo e a vertigem podem ser mais primitivas e,
portanto, corresponder ao impulso ou a liberdade, enquanto a competicdo e a

sorte poderiam referir-se mormente a regulamentacao.

Outras caracteristicas poderiam ser observadas acionando-se o
referencial do ‘jogo’, como a delimitagao temporal, espacial, o imaginario, o
carater estético de Huizinga (2010) - o que ha de divertido no jogo -, até mesmo
sua eventual instrumentalizacdo. Todos estes fatores terdao sentido quando
interpretados em relagcdo ao espaco, ao contexto social ou cultural, enfim, a
estrutura estabelecida que determina ou se desestabiliza pela forma de brincar.
O que interessa do carater do jogo, para esta discussdo, é o que influencia na
sua espacialidade, suas causas, consequéncias, a forma como se adapta,

tensiona e produz espacos.

Por isso, os didlogos com os projetos arquitetbnicos também podem

apontar questdes. Aquelas proposicdes apresentadas por arquitetos'® foram

1% ver item 1.3. desta dissertacdo: Designio e desenho de espagos para brincar.



formuladas, cada qual com propdsito distinto, com base em posturas criticas
sobre o espago urbano, e podem, entdo, conter chaves para explorar aspectos
da cidade. A partir de comparagdes, diferengas nos contextos, atualizagcdes ou
defasagens nos discursos, os projetos desenvolvidos ao longo do século podem
ser um recurso para tentar identificar nos ‘episédios’ algumas questdes que ja
foram levantadas, ou que, pelo contrario, foram descuidadas do ponto de vista
dos afazeres urbanisticos. Esse exercicio de comparagdao também pode elucidar
aspectos que nao podem ser enfrentados por meio de projetos, ou mostrar a
acdo ou auséncia de intervengdes reivindicativas; podem, ainda, estabelecer
conexdes dos ‘episodios’ com o sentido de ‘jogo’ mas, principalmente, com a

discussao sobre o uso do espacgo urbano.

E neste ponto - o uso do espaco - que aquela dimensdo mais ampla do
conflito entre o controle e o impulso emerge, carregando, intrincadas, outras
guestdes - como a seguranc¢a, o trafego, a designacdao funcional - que se
desenrolam com a leitura dos ‘episddios’. Desta forma, a interpretacdao do
espaco publico como palco de disputas, apresentada por Deutsche (2008) e por
Delgado (2011), pode fomentar, de diversas formas, a reflexdo sobre o brincar
na cidade - dos espacos planejados aos usos conflitivos. As disposicoes de
Jacobs (2000), atualizadas por Ghel (2013), permitem relacionar, no nivel
material da cidade, as consequéncias das logicas politico-ideoldgicas. Para cada
‘episddio’, essas teorias norteiam a identificacdo de aspectos e servem como
guia para desdobrar e recosturar questdes, como retalhos que, retirados de um

outro contexto, se rearranjam.

Caberia ainda acrescentar uma outra ideia: o ‘pedaco’. Esta é uma nogao
deduzida por José Guilherme Magnani (1998: 116), a partir de seus estudos
antropoldgicos, que se refere a uma determinada area cotidiana de confianca

de um individuo, e dos demais para com ele:

“Enquanto o nucleo do ‘pedago’ apresenta um contorno nitido, suas bordas
sdo fluidas e ndo possuem uma delimitacdo territorial precisa. O termo na
realidade designa aquele espaco intermedidrio entre o privado (a casa) e o
publico, onde se desenvolve uma sociabilidade bdsica, mais ampla que a
fundada nos lacos familiares, porém mais densa, significativa e estdvel que

as relag¢des formais e individualizadas impostas pela sociedade."
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O ‘pedaco’ dialoga com a nocdo de ‘transicdo suave’ de Gehl (2013) ou
com o ‘espaco intermedidrio’ de Hertzberger (1999), e ainda aciona, assim
como ambos os arquitetos, a ideia dos ‘olhos da rua’ de Jane Jacobs (2000). O
‘pedacgo’ representa um ambito mais ou menos delimitado - ainda que estas
delimitacGes ndo sejam sempre fisicas ou precisas -, onde se estabelecem
vinculos sociais cotidianos que desempenham um papel regulador da
seguranca, através das relacdes com os conhecidos. E neste sentido que dialoga
com o ‘espaco intermediario’, aquela por¢ao, por exemplo, muito perto de casa,
mas abertamente na rua, onde se esta livre e seguro ao mesmo tempo.
Consequentemente, ha sentido de confiangca, e do controle espacial, assim
como ha um limite onde n3ao se esta mais seguro, que é fora do ‘pedaco’.
Magnani utiliza o ‘pedagco’ como categoria analitica, capaz de auxiliar na
identificacdao e compreensao de seus estudos de caso. No entanto, a apreensao
que o antropdlogo alcanga supde outros recursos de aproximagao - como, por
exemplo, entrevistas, observacao participante -, que nao equivalem as formas
propostas nesta pesquisa. Neste caso, a no¢ao de ‘pedaco’ pode sim oferecer
pistas sobre as espacialidades do brincar, mas tera de ser apreendida por
suposicoes, através das operagdes basicas propostas como ferramentas para

interpretacao - decifrar e entrever.



2.2, Onde observar

Conforme caminhava a pesquisa para a etapa de levantamentos, surge a
pergunta: Onde?. Junto com ela, outra pergunta, indissociavel: Por que?. A
resposta a primeira indagacdao parecia automatica, afinal, presume-se que os
‘episddios’ simplesmente ocorram e que, para registra-los, basta ir ao encontro;
portanto, nao seria necessario delimitar um perimetro de busca. A ideia de se
observar uma atividade corriqueira na cidade - ndao necessariamente frequente -
fundamenta uma primeira fase das incursdbes a campo, onde nenhuma
delimitacdo foi precisada. A partir de observacdes cotidianas casuais, seriam
captados os ‘episddios’ iniciais - nesta ou em outra cidade. Porém, passada esta
etapa de experimentagao, parecia necessario escolher um ambito mais preciso
para o estudo. Mais uma vez, a definicao do recorte viria dada pelo préprio
processo, alternando uma perspectiva reflexiva com a operacionalidade: os
registros iniciaram-se pela observacao cotidiana e, por isso, fazia sentido dar

prosseguimento as incursdes em Sao Carlos, cidade onde a pesquisa é realizada.

Estudos como este provavelmente encontrem situagdes muito diversas,
dependendo do contexto onde sejam realizados. A partir do desenvolvimento
da estratégia metodoldgica, a escolha de um campo especifico tende a otimizar
a interpretacao dos resultados. Porém, a escolha de uma cidade -
independentemente de ser uma metrdpole, uma capital ou uma cidade menor
do interior - tampouco resolve a leitura do contexto. Estima-se que os
‘episddios’ sejam interpretados a partir do ambito local - o bairro, o entorno, a
condicao urbana - antes que em relagdo a cidade delimitada, especificamente.
De forma analoga, estima-se que as questdes mapeadas através das leituras
sejam delineadas de uma forma mais ampla, extrapolando esta mesma

delimitagao, da escolha de uma cidade especifica.

Mesmo optando por definir uma cidade onde realizar os levantamentos,
nao é preciso percorrer toda a sua extensdo, porque nao se pretende discutir
aspectos especificos de Sao Carlos. Algumas vezes, os ‘episddios’ representam,
sim, ocorréncias que precisam ser interpretadas no seu contexto mais geral,

mas sejam quais fossem estes contextos, a leitura se da partindo da situagao
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pontual e estabelecendo nexos de interpretacao contextuais que variam de
escala de um ‘episddio’ para outro. Desta forma, pode haver ‘episddios’ que
ocorram em funcdo dos espacos do bairro, enquanto outros acontecem em

espacos capazes de servir a cidade em uma escala ampliada.

Para além da interpretacao, a operacionalidade das incursdes se torna
mais fluida ao se captar ‘episddios’ na propria cidade onde a pesquisa é
desenvolvida, pois as incursdes programadas a campo, incorporam-se oS
registros realizados em momentos nao planejados. Se, em um primeiro
momento, este foi o principal meio de observacao - encontros ndao programados
com ‘episédios’ -, logo foi necessario definir um programa para se realizar os

levantamentos subsequentes.

No intuito de esbogar um plano sem abandonar completamente a ideia
da casualidade dos encontros iniciais, alguns aspectos da Teoria da Deriva de
Guy Debord [1958] foram levantados. Esta referéncia contribuiu para afirmar
um procedimento de atuacao elaborado de modo intuitivo, e ndo deve ser
interpretada como diretriz ou argumento para as incursoes. A ‘deriva’ (DEBORD,
[1958]) foi formulada como uma pratica metodoldgica de apreensdo da cidade
que consistia na vivéncia espacial direta, baseada na deambulagao e a
consequente percep¢ao do espaco urbano a partir de encontros aleatérios,

como forma de esquivar-se da racionalidade:

“Mas a deriva, na sua unidade, compreende ao mesmo tempo este se
deixar levar e sua contradicéo necessdria: a dominagéo das variagcbes
psicogeogrdficas pelo conhecimento e o «cdlculo de suas
possibilidades.” (DEBORD, [1958])

Este dominio psicogeografico, que permite calcular possibilidades, é
fundamental para a elabora¢cao do procedimento finalmente adotado para o
trabalho. O equilibrio entre o ‘deixar se levar’ e o conhecimento prévio das
condicgOes territoriais e sociais da cidade é o que permite estabelecer diretrizes
intuitivas que conduzam ao encontro dos ‘episddios’. Por exemplo, sabe-se de

antemao - pelo conhecimento cotidiano da cidade vivida - em quais bairros,



quais horarios, quais dias da semana poderiam estar ocorrendo ‘episédios’. A

partir destas suposicoes, parte-se ao encontro das situagoes.

A Teoria da Deriva determina muito mais enfaticamente seus
procedimentos para ‘se perder’, ao mesmo tempo em que supde um intervalo
de tempo que permita ao sujeito ser absorvido pela cidade, mudando, assim, o
estado de consciéncia e percep¢do. Este ndo é um propdsito para o exercicio de
apreensao dos ‘episddios’. A proposta de deixar-se guiar intuitivamente por
espacos previamente conhecidos, mas ndo imergir-se nos ‘episédios’, é o que
faz com que este instrumento de apreensdao nao interfira - ao ponto de

modificar a agcao - no acontecimento observado.

Este procedimento - percorrer uma cidade, previamente estudada ou
conhecida, de forma intuitiva, para encontrar e registrar situacdes de pessoas
brincando - poderia ser realizado em outros contextos. Comparar ‘episédios’ de
uma metrdopole com ‘episddios’ de uma cidade do interior poderia ser um
recurso interessante para ser utilizado em outras pesquisas, com outros
propdsitos, mas, para cruzar estes resultados, seriam necessarias as analises
isoladas de dados de cada um dos campos. Detectar previamente até que ponto
a escolha do contexto ampliado - metropolitano ou ndo - interferiria no
resultado dos levantamentos, é uma tarefa incalculavel, uma vez que é preciso
ir a campo e analisar o material para se fazer esta reflexdo. O modo de
interpretacao do material, que parte da situagcdao pontual e estende-se por
contornos imprecisos - a rua, o bairro, a vizinhanga, o ‘pedacgo’, a cidade -, reduz

o determinismo de um perimetro delimitado de forma politico-administrativa.

Assim, as incursdes a campo foram feitas em Sao Carlos, ndo apenas por
ser esta a cidade onde se realiza a pesquisa, mas por ser o ambito observado
diariamente, durante percursos, pausas, desvios, passeios, visitas. E por isso,
conforme foram se ampliando os levantamentos, as perguntas foram mudando.
‘Onde?’ passou a referir-se a locais mais especificos - o campinho, o
kartédromo, o bambuzal, a pista de skate, o entorno do luizdo'®. E ent3o, a

pergunta indissociavel se inverteu: Por que néo?

106 . ~ . . . ~
Designagdes informais dos locais em Sao Carlos.
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2.4, Processo de levantamento

A instrumentalizacdao da estratégia metodoldgica consiste objetivamente
em registrar e documentar os ‘episddios’ por meio de fotografias e anotagdes.
Sempre que se encontrem situa¢des de pessoas brincando, faz-se o possivel
para fotografar e tomar notas. Para tanto, uma camera, caderno e lapis sao
ferramentas ao alcance. A proposta se difere da observacdao participante na
medida em que (quase) ndo ha conversas, perguntas ou entrevistas. Este
formato permite que o ‘episédio’ aconteca com a minima interferéncia do
observador, que fotografa instantaneamente a situa¢ao encontrada. Para tanto,
o trabalho de campo realizou-se de duas formas: pelo registro casual de
‘episddios’ encontrados cotidianamente e pelas incursdes planejadas para

realizar levantamentos.

Para os registros casuais nao foram determinadas localidades ou horarios
especificos. Este formato foi adotado em um primeiro momento, e continuou a
ser empregado mesmo depois das incursdes programadas. As praticas
cotidianas sdo vistas com uma certa frequéncia - criangcas empinando pipas,
skatistas pelas ruas, pracas e parques com brinquedos, pistas de skate, entre
outros. A observagao eventual destas situagdes encontradas pela cidade com
um olhar atento dao pistas sobre os horarios e localidades recorrentes nos quais
os ‘episddios’ sao encontrados mais facilmente. A partir destas constatagdes,
foram esbocados alguns trajetos e areas de abrangéncia que serviram de guia

para comegar as incursdes programadas a campo.

Pela fugacidade dos registros das praticas, muitas vezes em movimento,
a realizacdo dos levantamentos iniciais apresentava algumas dificuldades
operacionais. Caso o percurso estivesse sendo feito de carro, ao encontrar um
‘episddio’, perdia-se muito tempo entre estacionar e fotografar; muitas vezes a
atividade acabava ou mudava antes disso. Apds a etapa inicial, de percursos
individuais, trés colaboradores foram incorporados ao trabalho: Bruno Chiari
Fukuhara e Marcelo Innocentini Hayashi, estudantes de Ciéncias Sociais da
Faculdade de Ciéncias e Letras da UNESP de Araraquara e Matheus de Oliveira

Mello, formado em Pedagogia pela Universidade Federal de Sao Carlos.
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Para viabilizar a colaborag¢ao no processo de levantamento, o projeto foi
apresentado e foram discutidas e definidas diretrizes para uma primeira rodada
de incursdes. Todos os participantes contribuiram com sugestdes de locais e
horarios; destas conversas, foram tracadas as metas para as visitas, que seriam
realizadas intuitivamente com base no mapeamento do grupo a partir de
experiéncias pessoais, sem definicdo precisa de locais, mas como um guia
previamente acordado. Com os dados obtidos nesta primeira etapa, o grupo se
reuniu para avaliar o material e o processo, para entdo tracar as etapas
subsequentes. O processo se repetiu algumas vezes, compreendendo um

periodo de trés meses.

Os percursos comegaram de forma intuitiva, percorrendo-se pontos onde
supostamente ha pessoas brincando. Os observadores circulavam pela cidade
de carro, com a camera a mao. Em alguns pontos, estacionava-se para realizar
percursos a pé. Alguns locais foram revisitados em dias distintos, para apreciar
possiveis comparagdes ou recorréncias; os retornos aos mesmos pontos
confirmam a utilizagdo de determinadas estruturas, ou revelam o uso de
espacos diferentes, as vezes adjacentes. Assim, os levantamentos foram
realizados principalmente nos seguintes bairros, parques ou entornos: Jardim
Munique, Jardim Maria Stella Faga, Cidade Aracy I, CDHU, Jardim Bicdo, Parque
do Bicdo, Vila Carmen, entorno do Estadio Luiz Augusto de Oliveira (Luizdo),
Pista de Skate do Jardim Santa Felicia, Parque do Kartddromo, Parquinho da
A.M.O.R., Cidade Jardim, Vila Nery, Praca Brasil e Vila Faria. Além destes pontos,
outros ‘episddios’ foram levantados casualmente nos seguintes locais: Parque
Santa Elisa, Jardim Acapulco, Jardim Brasil, Centro, Jardim Cardinalli, Rancho

Velho, Praca XV de Novembro e entorno do SESC.

As imagens foram pré-selecionadas e sistematizadas, colocadas em
ordem cronolégica com um titulo para servir de referéncia para a selegao
definitiva dos casos que serdo analisados no préximo capitulo. Os ‘episédios’
que desde a sele¢ao nao se encaixavam no objeto especifico da pesquisa foram
excluidos. Os episddios pré-selecionados foram listados e referenciados em um

mapa, como parte do processo analitico.



Episodios urbanos do brincar

Ao todo, entre os levantamentos casuais e as incursdes programadas,
foram registrados setenta e dois ‘episodios’, dos quais nove foram eliminados
na selecdo inicial por nao corresponderem ao recorte do objeto. A
sistematizacdo deste material foi realizada em varias etapas. Inicialmente,
foram todos listados e as fotografias mais representativas foram selecionadas
para compor cada um dos ‘episddios’. Dos sessenta e trés restantes, outros seis
foram excluidos por ndo consistirem claramente em praticas do brincar. Ao
final, cinquenta e sete ‘episddios’ foram utilizados para mapear questdes, sendo
gue alguns sao de maior importancia que outros; mas esse dado nao é
mensuravel dentro do sistema analitico realizado. Ha, claro, aqueles que se
destacam por peculiaridades, mas para identificar as questdes que atravessam
ou permeiam os ‘episodios’ em geral, todos foram igualmente considerados -

ainda que nem todos se apresentem para a discussao.

No processo de ir e vir entre a teoria e a leitura dos ‘episddios’, algumas
sistematizacdes foram realizadas temporariamente, mantendo-os agrupados de
modo provisério até que ambos - teoria e levantamentos - tivessem defini¢cdes
mais claras. Deste processo, o material foi finalmente separado em dois grupos:
‘Episodios em pragas, parques e playgrounds’ e ‘Episddios na rua ou na cal¢ada’.
Esses grupos foram criados para articular os ‘episédios’ com as referéncias
tedricas, mas nem todas as questOes levantadas se referem exclusivamente ao
grupo do qual surgiram. Enquanto algumas se delineiam de forma especifica,

considerando-se os espacos designados ou ndo, outras perpassam essa divisao.

Além desta bifurcacao, foram observadas particularidades referentes ao
mobilidrio urbano. Destaca-se a auséncia de equipamento em alguns espacos
planejados e, inversamente, intervengdes singulares com mobiliario em ruas ou
calgcadas. Também ocorrem casos de pragas apenas parcialmente equipadas ou
de intervencdes em espacos diferentes da rua, mas estas especificidades
aparecerao somente ao observa-los de perto. Os ‘episddios’ foram distribuidos
em um mapa de acordo com esse agrupamento, considerando-se, inclusive,
intervencdes ou deficiéncia de mobiliario especifico. Esta distribuicdo nao é

imprescindivel, mas permite ilustrar e visualizar contextualizacgdes.
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SITUAGAO E ENTORNO DOS PONTOS LEVANTADOS
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Figura 24: Localizagdo esquematica dos ‘episddios’ levantados em Sdo Carlos
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A partir da definicdo destes dois grupos, uma importante etapa
interpretativa foi realizada através das operagdes: recortar, agrupar, relacionar
e colar. Este recurso, realizado literalmente com papel, tesoura e cola, permitiu
gue emergissem aspectos dos ‘episddios’, pela observacdao de caracteristicas
comuns ou relacionadas entre eles. O resultado desta etapa foi um diagrama
esquematico que ndo apenas representa os agrupamentos, mas que plasma e
materializa as relacdes entre os ‘episddios’. Ao se observar a totalidade do
material, agrupado em funcdo da identificacdo de elementos comuns,
desenham-se conjuntos de associa¢cdes dos quais surgem questdes que balizam

a discussao.

Estas associacdes nem sempre conectam automaticamente os ‘episddios’
e o referencial tedrico. Apesar de norteadoras, as referéncias foram colocadas
temporariamente em suspensdao para que os ‘episddios’ expressassem suas

vocacgdes para desenrolar os assuntos.

As discussOes previamente acionadas sao indissocidveis deste exercicio
de recortar e costurar retalhos. Sao partes da mesma pesquisa - a teoria, os
‘episddios’ e o processo. No entanto, colocar o referencial ligeiramente em
suspensao - o que nao significa abandonar as questdes levantadas para se
observar outras novas no momento da leitura -, possibilita que esses ‘episédios’
comuniquem aspectos préprios sem a interferéncia enrijecida de se olhar para
eles procurando uma relagao direta com o debate que vem sendo construido.
Evidentemente as questdes tratadas ao longo do trabalho estdo latentes
durante a operagdo, mas essa forma de observar e agrupa-los através de seus
elementos em comum revela relacbes emergentes que se desdobram para

serem rearticuladas com as discussdes anteriormente propostas.

Por isso, 0 agrupamento em conjuntos apresenta elementos de conexao
que variam completamente entre si: o beco, a noite, a autonomia, as

197 os espacos de transicdo, o balanco, a

associacdes de moradores, o ‘pedaco
pipa, as ocupacdes programadas, o sentido de vizinhanga ou de exercicio fisico.
Essas ideias, isoladas, ndao articulam os ‘episédios’ diretamente com o

referencial, mas criam um ponto de partida para desencadear a leitura.

70 ‘pedago’ como categoria analitica proposta por Magnani (1998).
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Figura 25: Diagrama esquematico para identificacdo de aspectos comuns entre os ‘episddios’
Fonte: Bianca Habib Silva, 2016
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3.1, Episédios em pracas, parques e playgrounds

“(...) o que a regra é para o jogo: uma tentativa do estabelecimento social
para absorver, digerir, ou apropriar-se, debilitando aquilo que ele tem de
inaceitavel para a ordem estabelecida.” (DUVIGNAUD, 1982)

Refletindo sobre a colocacdo de Duvignaud, seria possivel pensar no
playground ou no recinto delimitado como ‘regra’. Quando Huizinga (2010)
sugere que o jogo ocorre dentro de uma delimitagao espacial, isto também
poderia ser interpretado como ‘regra’. Quaisquer regulamentac¢des estipuladas,
ainda que consentidamente, colocam limites para a acdo. Essa limitagcao
corresponde ao cardter ordenador que Caillois (1990) considera desempenhar
um papel fundamental no processo civilizatdério. Tomando-se este raciocinio, o
playground funciona como uma regra estipulada: “Deve-se brincar aqui!”. Os
motivos para essa delimitacdao ja foram elencados e questionados: seguranca,
funcionalismo, interesses econdmicos, pouca reflexdo sobre a dimensao

humana na cidade.

Os ‘episodios’ levantados mostram rapidamente que o modelo
convencional de playground é a forma predominante - para nao dizer Unica - de
designio de espacos para brincar em pragas e parques no contexto sancarlense.
Estes espagos ndao seguem apenas um formato estabelecido, como seguem um
padrao de composicao, com elementos iguais ou muito similares em estrutura
de madeira rolica'®, as mesmas cores basicas, os mesmos tipos de brinquedos.
O panorama parece corresponder aos padrdes utilizados em outras cidades
brasileiras, pelo menos no interior de Sao Paulo onde, salvo excec¢des, para cada
praca de bairro ou parque urbano, ha um playground que segue determinado
modelo municipal. Estes playgrounds, conhecidos como ‘parquinhos’ sado
constituidos basicamente de uma mureta delimitadora, com o interior
preenchido de areia, sobre a qual estao instalados brinquedos tais como

escorregadores, gangorras, balancos. Os ‘parquinhos’ nao se diferenciam

1% Exceto o parquinho da A.M.O.R., que segue outro padrdo, também convencional, de elementos
metadlicos - pegas remanescentes da antiga estacdo de captagdo de dgua do SAAE, apelidada de
‘bombinha’ - com casinha de madeira.
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daqueles modelos criticados pelos arquitetos'®, que s3o implementados desde
o inicio do século XX, baseados nos “quatro S” - slides, seesaws, swings e
sandboxes™® (KOZLOVZKY, 2007: 2).

Estes espacos sao geralmente frequentados em horarios especificos, que
correspondem aos periodos sem atividade laboral e escolar: fim de tarde ou
finais de semana. Também se verifica um padrdao de usuarios: familias com
criangas pequenas. Esta situacdo recorrente poderia inclusive ser interpretada

)***. Ao acionar

como os ‘hologramas socioespaciais’ sugeridos por Lindén (2012
a imagem do playground com pais - ou tutores - e criangas pequenas, alguns
padrdes poderiam ser especulados. Por exemplo, essa situag¢ao indica que a
crianga esta acompanhada, o que poderia denotar um cuidado préoximo, mas
também o controle dos pais para com ela, o que remete a ideia de
institucionalizacdao da infancia e consequentemente representa a falta de
autonomia. Mas também pode representar o cultivo do uso do espaco publico e
uma cultura de sociabilidade entre pais e criangas, talvez desconhecidos, ou
conhecidos por frequentarem os mesmos espacos. No entanto, estes sentidos,
especulados de forma genérica sobre a ideia ‘hologramatica’ de ‘playground
utilizado por criangcas acompanhadas’, parecem acionar mais aspectos sociais a
partir da recorréncia da situacdo, do que aspectos da cidade a partir da
observacdo efetiva do uso do espaco. Talvez isso se dé precisamente porque o
gue se observa, neste caso, é a ‘recorréncia’, que traz consigo chaves sobre
praticas frequentes, que devem, em Uultima instancia, representar padrdes

socioculturais.

Ainda que estas especulacdes sejam provaveis, a observacao
circunstancial do uso do espago permite vislumbrar aspectos particulares da
relacdo entre as pessoas e a cidade que escapam das ‘recorréncias’. Essas
observagdes também permitem estabelecer comparagdes entre distintos
padrdes. Tomando-se inicialmente dois ‘episddios’” em parquinhos, registrados
em hordrios muito préximos, percebe-se como o contexto urbano e

sociocultural determina - ou permite - formas muito diferentes do brincar.

% ver Item 1.3. desta dissertacdo: Designio e desenho de espagos para brincar.

110 . . .
Respectivamente: escorregas, gangorras, balangos e caixas de areia.
111 . . o~ . . ST
Ver item 2.1. desta dissertacdo: A ideia de episddio.



O parquinho da A.M.O.R., que pertence a associacdo de moradores do
bairro Nova Santa Paula, é um recinto delimitado por cerca viva, situado entre
duas vias marginais, com elementos de playground convencional, que configura
todo o ambiente, exceto o prédio da associagdo, como um espagco para
brincar'*®. Localizado no vale de confluéncia entre diversos bairros e muito
proximo do Parque do Kartédromo™?, o parquinho parece ter um publico cativo
- pessoas que chegam dos arredores trazendo as criangas para brincar. O espago
€ muito frequentado, principalmente naqueles intervalos de tempo sem escola
e sem trabalho, mas também se escuta o barulho dos balancos em outros
horérios. O ‘episddio’ registrado, Pais e criancas no parque da A.M.O.R.***, é
muito similar a outros ‘episddios’ registrados no local, quase sempre de criangas
pequenas brincando sob a vigilancia de responsaveis, que as vezes conversam

entre si, sem tirar o olhar dos pequenos.

Considerando-se o dificil acesso - uma unica entrada e um espago
circundado por vias rapidas e contiguo a um cérrego™®” -, dificilmente haveria ali
criangas pequenas brincando sozinhas. Mas este ndao é o Unico motivo para que
este seja um espaco onde os ‘episddios’ correspondem, na maioria das vezes,
ao padrao representado por aquele possivel ‘holograma’ das criangas
acompanhadas. Os bairros confluentes s3ao principalmente residenciais,
constituidos por casas e conjuntos verticais sem uma relagao de intercambio
com o exterior. A maioria das pessoas que circula pelas ruas esta em transito,
indo ou voltando de casa, da universidade, do trabalho, do movimentado
Parque do Kartddromo. A presenca deste parque estabelece uma dinamica
particular nesta area da cidade, que interfere na movimentag¢ao dos bairros e,
indiretamente, na dinamica do parquinho da A.M.O.R., que se torna uma
alternativa viavel para brincar em um contexto onde as pessoas estao
concentradas em espacos delimitados - dentro de casa, no parque, nos

comércios locais - ou circulando nos trajetos entre eles.

112 . . .
Havia também, ao lado da sede, uma cesta de basquete com um pequeno cimentado, onde era

comum ver jovens brincando de bola, mas o equipamento se deteriorou e esta inutilizavel.
113 . . .. . . A .
Antigo Kartédromo municipal transformado em parque, o espaco é hoje uma referéncia para a
cidade, como pista de caminhada, espago para feiras, atividades de exercicio fisico e playground.
114 . . / . .o
Poderiam ser pais ou responsaveis. Conversando com as pessoas no local em algumas ocasides,
verificou-se que era comum a presenga dos préprios pais. Por isso optou-se por esta forma.
115 ~ . .
Cérrego Santa Maria do Leme.
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Enquanto as criangas neste contexto ndao tém quase autonomia, no
‘episddio’ Criangas no parquinho da Cidade Aracy, a imagem que se observa é
muito distinta. Aqui se aprecia duas criangas brincando sozinhas, e nao muitas
acompanhadas. Uma menina, de seis ou sete anos, acompanha um menino de
menos de dois anos. Algumas especulacdes seriam possiveis pelas observacdes:
parecem criangas bem cuidadas'®®, no entanto, n3o estdo sendo controladas, ao
menos ndo o estdo a cada passo, pois ndo se via adultos por perto. Também é
provavel que morem préximo ao parquinho - ou estejam passando o domingo
na casa de familiares - porque uma criang¢a tdo pequena ndao conseguiria ir

muito longe caminhando sozinha.

BRI 28 el 205 Semadig
Pais e criangas no parque da AMOR - [1] Criangas no parquinho
Jd. Nova Santa Paula 23/08/2014 (Sabado, 16:30) Cidade Aracy 24/08/2014 (Domingo 16:30)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

Este ‘episédio’ traz algumas pistas sobre a institucionalizacdo da infancia
a luz do contexto sociocultural. Cidade Aracy, localizado ao sul da cidade,
conectado ao centro por vias de ligagdo, mas sem continuidade da trama
urbana, é um bairro com uma das maiores taxas de vulnerabilidade social da

117

cidade™"’- em contraste com o entorno da A.M.O.R. que esta entre bairros de

renda alta e média''®. Neste contexto, a vida urbana nas ruas, calcadas e

116 . . . .
A menina estd de vestido, com o cabelo cuidadosamente preso e o pequeno com blusa de gola.

Parecem arrumados para um almogo de domingo.

w Segundo o indice Paulista de Vulnerabilidade Social (IPVS) da Fundag3o Sistema Estadual de Analise
de Dados (SEADE). O bairro Cidade Aracy estd classificado como Grupo 5 (de 1 a 7), que representa
localidades com alta vulnerabilidade social, considerando-se aspectos socioecondmicos e demograficos
(prevaléncia de familias jovens em setores urbanos com renda baixa). Mapa: <http://indices-
ilp.al.sp.gov.br/view/index.php?prodCod=2&selTpLoc=2&selLoc=3548906&codSetor=354890605000173
#> Cartilha: <http://indices-ilp.al.sp.gov.br/view/pdf/ipvs/principais_resultados.pdf>

s Segundo os mesmos indicadores da SEADE, os bairros atendidos pela A.M.O.R. variam entre os
indices 1 a 3 (renda muito alta a média), prevalecendo o primeiro.



vizinhancas é florescente. Vizinhos com cadeiras nas calcadas conversam com
transeuntes das ruas mais proximas. Os terrenos sao pequenos, por isso ha
poucos quintais. Muitas pessoas nao tém carro, entao a circulagdo a pé a pontos
de 6nibus, comércios, servicos, vizinhangas, mantém movimentos cotidianos de
idas e vindas, além do trafego reduzido, em comparacao a outras areas da

cidade. Ha criangas brincando fora de casa.

Toda essa dindmica propicia, como mostrara Jacobs (2000), uma
sensagdo de seguranga que permite que, a0 menos em areas proximas de suas
casas, as criangcas andem e brinquem sozinhas com certa autonomia. Esta
observacdo, neste bairro, vale tanto para o playground como para a rua.
Considerando as situacOes apreciadas, estima-se que o processo de
institucionalizacao da infancia, neste contexto, seja menos flagrante. Uma
incursao a campo realizada em periodo escolar - dia de semana as dez da
manha - foi completamente infrutifera. Naquela ocasido nao se observou
situacdes de pessoas brincando, nem criancas nem adultos. Este contraponto
acrescenta um dado para a reflexdo: é provavel que a maioria das criangas deste
contexto frequentem escola. Porém, durante o tempo livre parecem gozar de

maior autonomia para brincar e movimentar-se pelo bairro'*.

Quanto a espacialidade do brincar neste ‘episédio’, as fronteiras de
delimitacdao entre o espaco designado do playground e o entorno parecem
diluir-se, como se um e outro continuassem sem uma ruptura repentina - nao
ha dentro e fora. E como se o playground fosse apenas mais um elemento a ser
explorado, como pode ser a sarjeta, a rua, uma mureta. No entanto, essa
continuidade ndo reduz a importancia do equipamento, que funciona como um
respiro, um espaco aberto em contraste com a densidade do bairro, que
permite enxergar uma perspectiva da paisagem, principalmente quando a
crianca explora em altura o brinquedo. Ao contrario, reforca a ideia de que o
mobilidrio pode integrar o espaco a cidade e, com isso, desempenhar um papel
importante para sensa¢ao de seguranga e acolhimento. O que ocorre neste
playground, é que ndao ha um cerca delimitadora e nem é um espaco aberto

sem referéncias, como aquele criticado por van Eyck (2014 [1962]: 125):

119 vy~ 2 . . . . . . A . .. ~
Nao é possivel saber qual é o nivel de autonomia - a drea percorrida, a abrangéncia das delimitagdes

até onde a crianga se sente segura etc. - porém verificam-se situagbes recorrentes de criangas
desacompanhadas de adultos.
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“Sou um veemente detrator do urbanismo atual, que dificulta as fronteiras
espaciais. Tudo se faz aberto; os urbanistas padecem de claustrofobia. O

espago se converteu em tdo continuo que jd ndo cria nenhum espaco.(...)

Entre ambos os extremos resulta dificil criar um espaco delimitado.”*?°

A critica de van Eyck ao urbanismo modernista, que cria espacos abertos
e sem delimitacdo para acolher as pessoas, foi referenciada aqui para apontar
justamente seu contraponto. Os espacos no bairro ndo sao para nada abertos -
ainda que sejam continuos em sua densidade - e isso possibilita a identificacao
de referéncias que permitem as pessoas reconhecer um ambito para se situar,

! com o espaco. O playground

observar, e se relacionar de maneira afetiva
deste ‘episodio’ esta integrado a uma pequena praga, que por sua vez esta
integrada ao entorno. Dadas as (abissais) diferencas contextuais entre as
cidades holandesas e o bairro Cidade Aracy, a praga em questdo evoca algumas

ideias sobre os espacos para brincar propostas por van Eyck (2014 [1962]: 128):

“Este invento ndo deve conceber-se como uma coisa ou conjunto de coisas
isoladas, mas como algo susceptivel de se repetir em lugares apropriados

da cidade. A cidade deve ser capaz de absorvé-lo tanto estética como

fisicamente. Deve ser algo que se integre ao tecido cotidiano da cidade.”*??

O arquiteto argumentava que as criancas ja brincam naturalmente com
os elementos urbanos, mas que o playground, integrado no espac¢o, poderia
funcionar como uma espécie de corretivo (VAN EYCK, 2014 [1962]), para que a
cidade incorpore a crianga, quase sempre desatendida nos programas

urbanisticos. O que chama a aten¢ao é que os objetos deste espaco - os

120 Tradugdo da autora sobre a versdao em espanhol.

12 Aqui poderia ser acionado o conceito de topofilia de Yi-Fu Tuan [1983 [1974]), ja& referenciado
anteriormente por Linddn (2006). O gedgrafo estuda o elo afetivo entre o homem e o meio sob a dtica
da psicologia, explicando que a experiéncia humana varia desde o sentimento primario até a concepgao
explicita. Em Espago e Lugar, analisa estes dois conceitos a partir da perspectiva experiencial e relaciona
0 espago a ampliddo, a liberdade e ao movimento, enquanto a pausa possibilita que se transforme em
lugar. O lugar existe segundo um reconhecimento de valores, que dependem intimamente da
percepgdo, portanto da experiéncia, e a pausa é uma das formas de percebé-los ou crid-los. Nesta
pesquisa ndo serdo desenvolvidas as diferenciagOes tedricas entre espacgo e lugar, mas cabe a reflexdo
sobre as formas de percepcdo do espago relacionadas aos efeitos psiquicos do acolhimento e da
sensacao de protegao.

Também o espacgo reduzido poderia remeter a nogdo de confinamento e topofobia apontados por
Lindon (2006: 14-15), conforme apontado na nota de rodapé 104.

122 Tradugdo da autora sobre a versdao em espanhol.
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brinquedos, os bancos de concreto, a areia - sao 0s mesmos padronizados de
outros playgrounds, mas tanto o contexto no qual se insere quanto a
distribuicao dos elementos colaboram para criar um espaco fluido e acolhedor
ao mesmo tempo. A menina e o bebé fotografados desfrutam tranquilamente
do espacgo. Estdao livres e protegidos simultaneamente. Podem ver e serem
vistos, mas nao parecem sentir-se controlados. Estas relacdes sdo incentivadas
porque ao invés de cercas, ha bancos, que delimitam o recinto sem encerra-lo
abruptamente, pois servem a um lado e a outro - a rua e a praga. O espaco ao
fundo é uma pequena quadra de areia, com alambrado para limitar a bola e o
acesso, mas que permite a visdao também para ambos os lados. E, por fim, nao
ha uma mureta em circulo delimitando uma caixa de areia, senao que todo o
pavimento é feito do material, salvo a calcada de concreto, fundamental para a
circulagdo. As transicOes entre a cidade e o playground sao sutis, o que torna o

espaco acolhedor, conforme sugere Jan Gehl (2013: 75):

“Essas transigcées contribuem de forma crucial para a experiéncia espacial e
para a consciéncia do espaco individual como lugar. Assim como as paredes
de uma casa protegem as atividades e transmitem uma sensagdo de bem-
estar, os espacos de transicdo da cidade oferecem um sentido de
organiza¢do, conforto e seguranga. Reconhecemos os locais sem espagos
de transico ou com espacos de transicdo ruins em muitas pragas,
circundadas nos quatro lados por vias de trdfego intenso. Sua fung¢do é bem
mais empobrecida do que o espaco urbano onde a vida é diretamente

reforcada por um - ou mais de um - espago atraente de transicgo.”

As transicOes agradaveis entre as ruas e o parque contribuem para
caracterizar o Parque do Kartédromo como um espacgo convidativo. Um de seus
lados encontra uma via de fluxo rapido e mais intenso, que facilita o acesso, a
visdo e a movimentacao na escala da cidade. Os outros lados também sao
acessiveis, mas as vias apresentam distintas intensidades de trafego: desde uma
rua de bairro, até um trecho acessado apenas para dar a volta no parque. Para
cada um destes lados, ha diferentes transicdes. Da rua mais alta, uma
arquibancada - resquicio de quando fora uma pista de kart - estabelece a
transicdo entre o interior e o exterior do parque, configurando

simultaneamente a calcada e um elemento continuo de observacao, descanso e
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socializacdo para dentro do parque. Na fronteira com a marginal, um
alinhamento de 4rvores na calcada e uma ampla area de grama proporcionam
entrar e sair do parque de forma fluida. O espaco interno aproveita a antiga
pista para desenhar um circuito de caminhada e alguns equipamentos, como

ginastica e playground, estdo instalados no interior.

Dentre outros ‘episddios’ captados no local, uma Tarde de sdbado no
Kartédromo mostra como a interagdo entre o uso e O espago se
retroalimentam, criando espacialidades que passam a ser referéncias urbanas
para um contexto ampliado, que extrapola o ambito do bairro para a cidade.
Nos periodos de maior movimentagao, o parque pode ser percebido para além
de sua materialidade fisica, quase como um evento urbano. As pessoas que
frequentam o local j& conhecem as dindmicas espaciais'>® e escolhem estar ali
nos momentos de socializagdao ou nas horas tranquilas do dia, quando a

dimensado social ndo sobrepde a do espaco fisico.

7 Tarde de sabado no Kartédromo

Jd. Nova Santa Paula 23/08/2014 (Sabado, 16:00)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

123 T ~ . T ~ . ~ ,
Esta andlise extrapola a observagdo de um Unico ‘episddio’. Sdo consideragGes baseadas também em

outros quatro ‘episédios’ levantados no mesmo local e em diversas visitagdes casuais realizadas durante
a pesquisa quando ja se especulava formas de abordagem para o objeto.
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Essa dimensdo social do parque é percebida também nas suas praticas do
brincar. Mais que um brincar desconcertante e euférico, as situacdes no parque
estdo relacionadas com o encontro, a conversa, a interagao entre pais e filhos. A
guestao da autonomia ndo esta colocada, pelo menos no que diz respeito ao
entrar e sair do parque, principalmente durante os periodos movimentados
como este do ‘episdédio’ - as criancas chegam acompanhadas. As imagens
percebidas eram de criangas brincando com adultos, ou brincando sozinhas mas
com os responsaveis a pouca distancia; e também pessoas caminhando com
cachorro ou praticando atividades fisicas. H4 também uma dimensao ludica na
pratica de exercicios neste ambiente, mas a clara finalidade - exercitar-se -

coloca essas atividades fora do escopo do trabalho.

Apesar do ambiente agitado, ha quem prefira interagir materialmente
com a areia, de forma quase introspectiva, como o menino de blusa verde, que
parece abstrair momentaneamente o entorno. Esta forma de brincar evoca
aquele lugar da transicdo entre o interior e o exterior, onde se encontra o
imagindrio sugerido por Winnicott (1975: 29), que é capaz de absorver a criancga
até “se perder”. Isso da uma pista de que mesmo quando ha uma delimitagao
clara: “Fique aqui, acompanhado de fulano!”, o brincar consegue evocar um
estado de consciéncia que transcende a estipulagao de regras, porque sempre
resta vinculo imaginario entre o interior e o exterior que ndao é completamente

passivel de domesticagao.

A falta de autonomia infantil observada neste contexto traz um outro
dado: a presenga necessaria dos responsaveis. Ndo somente as criangas estao
controladas, mas os tutores estao impelidos a acompanha-los. Esta forma de
interacao corresponde aquela especulada pela imagem recorrente do
‘playground utilizado por criangas acompanhadas’. Tomando o exemplo dos
dois pais ao lado dos meninos, em comparac¢ao ao ‘episédio’ do playground no
Aracy, percebe-se que as criancas tém idades parecidas e, ainda assim, ha uma
clara diferenga de independéncia nos dois casos. Neste caso, a reflexao
ultrapassa a dimensao socioespacial da cidade, pois a institucionalizacdao da
infancia - e consequentemente da familia - € uma questdao de ordem
sociocultural. Aceitando que este seja um dado - as criangas neste contexto tém

muito menos autonomia - pode-se ler outros aspectos. Os pais parecem
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desfrutar enquanto acompanham os menores: apresentam as feicOes
tranquilas, conversando e observando o movimento. A metodologia do trabalho
ndao permite mais que elucubrar sobre o assunto, pois nao foram indagados
sobre o que sentem; mas provavelmente estdo satisfeitos por passar a tarde no
parque. O Kartddromo é um espago que concentra relagdes e acontecimentos

no espacgo publico dos quais os usuarios da cidade estao carentes.

“Os pontos centrais sdo respeito pelas pessoas, dignidade, entusiasmo pela
vida e pela cidade como lugar de encontro. Nesses quesitos, ndo existem
grandes diferengas entre os sonhos e desejos das pessoas nas vdrias partes
do mundo. Os métodos para tratar essas questbes também sdo
surpreendentemente similares, porque tudo se resume as pessoas, que tém
0s mesmos pontos bdsicos de partida. Todas as pessoas tém em comum os
aparelhos locomotor e sensorial, opgées de movimento e padrdes bdsicos
de comportamento.” (GEHL, 2013: 229)

Suspendendo um pouco a perspectiva critica da especializacdo espacial,
da falta de seguranca e de autonomia, este espaco apresenta-se como
importante aglutinador de relagdes urbanas na cidade. N3o necessariamente
com respeito ao entorno - para o qual também irradia movimentacao - mas
para o estabelecimento de vivéncias entre desconhecidos, da casualidade, do
encontro, da experiéncia do espaco publico. Para muitas pessoas uma Tarde de
sabado no Kartéddromo representa a escassa possibilidade de intercambio
agradavel no espag¢o publico em S3o Carlos. O parque é um espaco de
referéncia na cidade, e deve uma parte de seu sucesso ao tratamento das
delimitacOes perimetrais. A visibilidade ajuda na retroalimentacdo convidativa
do uso do espaco. O acesso é propicio. As transicdes suaves colaboram para que
as pessoas se sintam soltas e protegidas. A materialidade urbana continua para
dentro do espaco - ha asfalto para caminhar ou andar de bicicleta, e por isso o

espaco se constitui como alternativa para o brincar na cidade.

O ‘episédio’ Tarde de domingo no Bicdo mostra que o uso desempenha
um papel fundamental para catalisar a incorporacao do equipamento a cidade,
mas também revela o quanto o planejamento, o desenho e a gestao do espaco

sdo determinantes para propiciar ou ndao as dinamicas de uso. Situado na Vila



Carmen - bairro contiguo a chamada Grande Vila Prado’®* -, o Bicio é um
grande parque, atravessado pelo cérrego Medeiros, que foi construido em uma
area de protecao ambiental em meados dos anos 1980 (SEPE et al., 2009). O
espaco possui muitas arvores de grande porte, conta com uma marquise de
concreto, playground, equipamentos esportivos e é fechado por grades
metadlicas em todo o perimetro. O acesso de veiculos s6 é permitido até a
entrada do parque. A maioria dos usuarios - poucos, a estimar pela capacidade -
s3o moradores dos bairros mais proximos (SEPE et al., 2009)**. O local
apresenta um enorme potencial urbanistico, principalmente considerando-se a
estrutura existente. No entanto, apresenta sérios problemas de manutencao,
como o mato alto, a falta de iluminacao, muitos elementos deteriorados. Além
disso, o0 acesso as instalagdes se concentra em apenas dois pontos, o que isola o
pargue do entorno e cria uma longa faixa de calcada sem intercambio de fluxos

com o bairro.

Tarde de domingo no Bicdo
Vila Carmen 24/08/2014 (Domingo, 15:45)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

124 ~ . . . .
N3do estd claro a area conhecida como Grande Vila Prado engloba o parque. Segundo o mapa da

prefeitura de S3o Carlos, o parque estd entre Vila Carmen e Jardim Bicdo. Disponivel em:
http://www.saocarlos.sp.gov.br/images/stories/pdf/Ruas%20e%20bairros%20Area%20Urbana%201125
00.pdf> Acesso em 12 jan. 2016. Segundo a delimitagdo no site Wikimapia, o parque esta no bairro Vila
Carmen, proximo a Grande Vila Prado. Disponivel em: <http://wikimapia.org/13843469/pt/Grande-Vila-
Prado> Acesso em: 12 jan. 2016

125 SEPE, L.; OLIVEIRA, M.; BERGEL, M. M.., no trabalho Percepg¢do Socio Ambiental do Parque do Bicdo.
(UFSCar, 2009), realizaram um levantamento estatistico dos usudrios e de suas percepg¢des sobre a
qualidade ambiental do parque. Disponivel em: <https://es.scribd.com/doc/23977134/Percepcao-Socio-
Ambiental-do-Parque-do-Bicao> Acesso em: 21 jan. 2016
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Tarde de domingo no Bicdo
Vila Carmen 24/08/2014 (Domingo, 15:45)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

O ‘episddio’ levantado no domingo parece corresponder ao uso normal
naqueles horarios livres de atividades laborais'?. Havia jovens nas quadras, um
grupo com skate, criancas acompanhadas no playground e familias passeando.
O parque, que tem uma paisagem muito bonita e topografia tipica de fundo de
vale, tem os desniveis aproveitados para configurar os distintos espacos
internamente, o que torna o local propicio para correr livremente e esconder-se
entre as arvores, como faziam as criangas da foto. As pessoas que brincavam no
parquinho nao fugiam do padrao de interacao ‘playground utilizado por crian¢as
acompanhadas’. Este espacgo - o playground -, que permite o contato visual com
a rua através da grade de fechamento, oferece mais pistas sobre o potencial de
uso do que propriamente sobre alguma particularidade (ou generalidade) da

situacao que ocorria ali no momento.

Parece que faltam, em todo o perimetro, aqueles espacos de transicao,
capazes de convidar mais as pessoas, que pudessem, por sua vez, convidar a
outras pessoas através das dinamicas de movimentacao e uso. O proéprio
desnivel do vale poderia ser utilizado para configurar transicdes que
integrassem o parque ao bairro, criando espagos voltados simultaneamente
para dentro e para fora dos limites do cercamento. Mas nao é objetivo deste
estudo tracar diretrizes para solucionar questdes urbanas; no entanto, este
‘episddio’ sugere que o desenho - principalmente os detalhes da insergao -,
desempenha um papel importante. Apenas o desenho nao é suficiente para
garantir o uso, mas pode melhorar o convite e, com isso, alimentar uma nova

dinamica de frequentadores.

126 . . . ,
Segundo outras visitas realizadas fora do periodo de levantamentos.
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“Equipamentos e instalacbes para jogos e muitos tipos diferentes de
academias esportivas, pistas de caminhada e de skate e parques temdticos
ambiciosos com desafios fisicos tém sido criados para criangcas e
entusiastas do esporte. Assim como no caso de pedestres e ciclistas,

precisamos oferecer convites para que as instala¢des sejam usadas. Elas

”

promovem uma vida urbana sauddvel e agregam valor a vida nas cidades.
(GEHL, 2013: 159)

A observacdo de Gehl corresponde a situacdo encontrada no Bicdo. Ainda
gue o projeto e as instalagcdes do parque ndao sejam exatamente ‘ambiciosos’ -
como podem ser em outros parques aos quais se refere o autor -, a necessidade
de dar solug¢des convidativas para estes equipamentos é fundamental para
fomentar o uso. Mas, para além do convite que precisa ser proporcionado pelo
espaco, para servir como detonador de uma dinamica - mas que nao garante a
manutencdao das atividades -, o préprio uso é que retroalimenta o uso.
Acreditando nesta forma de movimentacao, alguns eventos recentes - como o
Festival Contato ou o EREA Sdo Carlos'?’ - foram idealizados por coletivos e

realizados no parque, com o intuito de promover o uso - e usufruir - do local.

Um exemplo mais ou menos recorrente do mecanismo de dinamizacao
pelo uso é a pratica de skate. Os skatistas costumam identificar locais propicios
e frequentemente ressignificam o espaco escolhido. As razdes, formas e as
l6gicas de identificacdo espacial pelos praticantes do skate ndao serdo
investigadas aqui. No entanto, especula-se que as caracteristicas fisicas, como a
superficie e os obstaculos, sejam somadas a outras dimensdes, como a
subutilizacao e as redes de influéncias ou de intercambios entre os skatistas.

Discorrendo sobre a identidade da Praca do MACBA, em Barcelona, como

127 . . N - L
Os dois eventos citados foram levantados em um primeiro momento como potenciais ‘episédios’,

mas foram descartados pelo recorte especifico do objeto. O festival colaborativo multimidia Contato,
que ocorre gratuitamente em S3o Carlos desde 2010, ocorreu pela 92 edi¢io em 2015. E a segunda
edicdo consecutiva do festival no Parque do Bicdo. A organizagdo do festival, feita pelo Instituto
Contato, uma entidade sem fins lucrativos voltada a pesquisa, formagdo e produgdo cultural, com sede
na cidade de Sdo Carlos, pretende seguir realizando o evento nas dependéncias do parque. Fonte:
<http://festivalcontato.com.br/> Acesso em: 13 de out. 2015. / O EREA - S3o Carlos (Encontro Nacional
dos Estudantes de Arquitetura e Urbanismo) foi realizado em agosto de 2014 no Parque do Bicdo. A
proposta de ocupar o parque (titulo: Se Essa Rua Fosse Minha) questiona a falta de atengdo a este
espaco - tanto por parte do poder publico como da populagdo. Havia acampamento, musica, diversao,
boa organizagdo, um clima descontraido e ao mesmo tempo compromissado com os debates sobre a
cidade, que incluiam grupos de discussoes, a¢des e palestras de convidados e professores do IAU -USP.
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128 que hoje é um local mundialmente conhecido pelos praticantes do

‘spot
skate - e alvo de disputas e conflitos com vizinhos e gestores -, Fontes (2000)
resume como se deu o processo desde as primeiras ocupagdes até tornar-se um

espaco de referéncia:

“A apropriac¢do da drea data do ano 1995. Nesta época a praca [recém
construida] néo tinha uso e era um espago vazio e perigoso. No entanto,
passou a ser intensamente utilizada por skatistas locais, quando o
skateboarding em Barcelona ainda ndo era “moda”. Paralelamente, havia
ao lado uma grande drea vazia, depois ocupada pela Universidade de
Barcelona, onde alguns skatistas locais costumavam praticar. A partir do
ano 2000, com a chegada de gente de outras procedéncias, a pra¢a se
converteu no que é hoje.” (FONTES, 2010)

Sem adentrar nas questdes dos conflitos'*® - objeto de reflexdes criticas
sobre o espaco urbano e reivindicagdes - a respeito do direito de uso do espago
atualmente, a Praca do MACBA representa um caso de um local que carecia de
vitalidade - uma praga ‘seca’, com pavimento liso, degraus e desniveis nao
muito pronunciados, ndao muito utilizada como local de encontro ao principio -,
onde alguns skatistas comecaram a praticar. Este uso fomentou uma
engrenagem de uso, identificacdo e vice-versa, que transformou
substancialmente as espacialidades e o significado da praca. O exemplo é antes
uma ilustracdao de como a pratica do espaco mobiliza dinamicas urbanas que

ressignificam o espaco.

N3o se reconhece em S3do Carlos - ao menos dentre os ‘episddios’ -
nenhum espac¢o onde a pratica de skate tenha sido tao fortemente cunhada a
ponto de, mesmo deflagrando disputas conflitivas com outros usuarios, tornar-

130 Mas, observa-se alguns

se uma causa para a reivindicacao do direito de uso
espacos que comecgaram a ser frequentados por skatistas e, de algum modo,

foram ressignificados e ganharam novas identidades.

2% Giria utilizada pelos skatistas para designar um local de referéncia para a pratica.

2% ver: FONTES, Adriana S. O Skateboarding como intervengdo: apropriagdo temporaria e identidade
no centro de Barcelona. VIRUS, Sdo Carlos, n. 4, dez. 2010. Disponivel em:
<http://www.nomads.usp.br/virus/virus04/?sec=4&item=1&lang=pt> Acesso em: 12 mai. 2015

Uno Skate Magazine Digital: Disponivel em: <http://www.unoskatemag.com/> Acesso em: 28mar. 2014
B%E menos ainda extrapolando as fronteiras municipais.



Em outro ‘episédio’ no mesmo Parque do Bicdo, agora em horario mais
indspito - devido a ma iluminacdo e ao isolamento do local -, uma quadra servia
como pista de skate. Era uma terca-feira e ja havia escurecido. Algumas
pessoas™’ faziam caminhada ou utilizavam os equipamentos de gindstica,
mesmo com a luz escassa. Segundo os registros de campo, pareciam chegar e

132, Nesta ocasido, os Adolescentes de skate no Bicéo eram

sair de carro do loca
. 133 . .

apenas dois™™, mas brincavam com alguns elementos dispostos em uma das

trés quadras. Estes elementos mostram que o espago ja é conhecido para a

pratica de skate e, embora n3ao houvesse um numero grande de skatistas,

situagdes parecidas - pessoas praticando na quadra com os elementos e a

arquibancada - foram observadas no mesmo espago em outras ocasioes.

” P i
RS - ¥
Adolescentes de skate no Bicdo

Vila Carmen 16/09/2014 (Terca, 19:10)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

Os elementos madveis dispostos permanentemente na quadra indicam - e
contribuem para criar essa identidade - que aquele é um local da pratica de
skate. Utilizando a diferenciacdo proposta por Rasmussen (2004) - ‘lugar da

134 _ este espago é claramente um lugar dos

crianga’ ou ‘lugar para a crianga
skatistas, ja que ndo foi planejado para eles, mas foi identificado e ressignificado
pelo uso. Este ‘episédio’ na quadra do Bicdo ndo traz, por si s6, mais dados

sobre o perfil dos usuarios no espago e sobre possiveis padrdes de grupos ou

Bt Inversamente, no Parque do Kartédromo este é um horario de pico das atividades.

B2 Esta observagdo poderia desestabilizar os dados levantados por SEPE et al. (2009), a respeito da
prevaléncia de usuarios dos bairros locais. Porém, parece antes significar que mesmo os usuarios dos
bairros proximos cheguem até ali de carro, ja que o perimetro do parque ndo transmite seguranga por
ser pouco ou nada movimentado em alguns trechos.

33 0s outros dois gue aparecem nas fotos sdo colaboradores da pesquisa que, neste caso
especificamente, chegaram a conversar com os skatistas.

B4 vVer item 1.4: 0 espago [do brincar] domesticado, desta dissertagao.
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horérios. No entanto, nagquele momento, entrando a noite, os adolescentes que

brincavam tinham por volta de dezesseis anos'*>.

Uma situacado parecida ocorre na Praga Brasil mas, ao que parece, neste
local ha outros perfis de usuarios. A praca esta localizada em um bairro proximo
ao centro, a Vila Nery. O bairro, antigo na cidade, é diversificado, com muitas
residéncias, bem servido de comércios e servicos locais - bares, lanchonetes,
farmacias, salGes de beleza, escolas -, mas vem se transformando em func¢ao da
maternidade e hospital Casa de Saude. Atualmente, abriga um grande numero
de laboratdrios, consultdrios e clinicas especializadas na drea da saude. A Praga
Brasil, equipada com duas quadras, playground delimitado sobre areia, bancos e
arvores bem formadas de portes variados, ocupa a totalidade de um quarteirao

em frente ao edificio da maternidade.

O ‘episddio’ Meninos manobrando skates na Prag¢a Brasil também
mostra como a pratica de skate ressignifica o espago, convertendo quadras em
local de encontro. Segundo as observa¢cdes em campo, a um lado, na quadra
aberta, havia garotos menores - estima-se entre sete e doze anos; ao outro, na
guadra com alambrado e obstaculos mdveis para saltar e treinar manobras,
adolescentes. A divisao etaria parecia bastante natural - a um lado os mais
experientes e ao outro os iniciantes. Mesmo 0s garotos mais jovens nao
pareciam estar acompanhados por adultos. A observagao do ‘episédio’ por um
tempo mostrou que muitos chegavam pelas ruas proximas de skate, enquanto

um ou outro foi visto no ponto de 6nibus.

Meninos manobrando skates na Praga Brasil
Vila Nery 23/08/2014 (Sabado, 16:40)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

135 . . . . ~

E eram do sexo masculino, o que poderia, ainda, desdobrar uma discussdo sobre seguranga,
confinamento, controle espacial e género, mas que precisaria de maiores evidéncias e ndo cabe no
escopo do trabalho.
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Meninos manobrando skates na Pl:ag:a Brasil
Vila Nery 23/08/2014 (Sébado, 16:40)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

A guestdo da autonomia ndo é importante para o grupo de adolescentes,
mas para 0s meninos mais novos, é interessante essa possibilidade de
movimentar-se com confianca na cidade - ou no bairro. A cena dos meninos na
guia da sarjeta corrobora mais a ideia de continuidade entre a rua e a praga -
como se esta fosse uma ampliacdo da rua ou da calcada -, que de um espago
delimitado ou fechado. Além do intercambio entre geracbes, o ‘episdédio’ se
aproxima da ideia sugerida por Jacobs (2000: 88) sobre a possibilidade de

participar da vida publica:

“As criangas da cidade precisam de uma boa quantidade de locais onde
possam brincar e aprender. Precisam, entre outras coisas, de
oportunidades para praticar todo tipo de esportes e exercitar a destreza
fisica - e oportunidades mais acessiveis do que aquelas que desfrutam na
maior parte dos casos. Ao mesmo tempo, no entanto, precisam de um local
perto de casa, ao ar livre sem um fim especifico, onde possam brincar

movimentar-se e adquirir nogées de mundo.”

O local ndo é necessariamente uma referéncia para expertos na pratica, o
que reforca ainda mais a intencdo despretensiosa do brincar, que promove um
ambiente descontraido de encontro. Mesmo sem a pretensdo da pratica de
manobras radicais, o espaco é uma referéncia, aonde chegam os usuarios
individualmente, carregando cada um seu skate. A partir do encontro ocorrem
intercdmbios entre os usudrios. Essa dindmica cria relacdes entre os meninos e
0 espaco que poderiam ser interpretadas como ‘pedaco’ (MAGNANI, 1998:
116), considerando-se que seja criado um vinculo cotidiano que corresponde a

uma area de confianca e troca mutuas. Outros ‘episddios’ registrados na mesma
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praca apresentam caracteristicas e formas de interagdo com o espago

diferentes destas - e também confirmam esse padrdo de uso dos skatistas.

Vila Nery 21/09/2014 (Domingo, 15:30)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

O ‘episédio’ Skatistas e pessoas brincando na Praga Brasil é uma mostra
da diversidade de formas de uso na praca. O uso da quadra por skatistas
confirma a identidade atribuida ao local. Tanto que metade da quadra estava
sendo usada por um grupo para jogar bola - funcdo inicialmente designada ao
espaco - enquanto na outra metade havia jovens saltando obstaculos com
skate. Além disso, ha outras situacdes - provavelmente desdobradas desta
identificacao - de criancas com skate fora do espaco delimitado pela quadra.

Pela observagao, as garotas que estdao treinando fora do ambito utilizado por
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outros skatistas, ndo parecem sentir-se parte do ‘pedaco’ (MAGNANI,
1998:116). Nao participam do grupo que frequenta o recinto - demarcado por
muretas, pavimento e alambrado -, ainda que elas sejam possivelmente do
‘pedaco’ bairro. A situacdo recorrente de criang¢as brincando acompanhadas no
playground também é frequente neste espaco. No entanto, nem sempre sao
criangas do bairro, pois € comum presenciar a movimentag¢ao de familias da
maternidade para o parquinho. Além deste espaco, outras familias utilizam o
centro da praca para conversar enquanto acompanham os filhos brincando com
brinquedos trazidos de casa. Também s3ao observadas situacdes e criangas

desacompanhadas, como os meninos em cima da arvore.

O ‘episddio” mostra que, neste contexto, o0s pequenos sao
acompanhados por responsaveis, mas também ha criancas com autonomia,
tanto para brincar como para chegar a praca - situacao perceptivel pelas
bicicletas tombadas no chdo. A diversidade e movimentacao no bairro fazem
com que a praca também seja muito utilizada. Somando-se o uso constante do
playground - quando sai alguém logo entram outros - a presenga habitual de
jovens praticando skate nas quadras e a rotatividade de pessoas nos bancos,
cria-se um ambiente descontraido e dinamico, onde aqueles que vivenciam o
espaco estdo suficientemente proximos para estabelecerem contatos visuais e
distantes para que cada atividade ndo atrapalhe a outra. Essa conjuntura cria na
praca e no entorno uma sensacao de seguranca e acolhimento, que propiciam a
autonomia de algumas criangas, responsaveis por ilustrar as situagdes mais
livres do brincar neste ‘episédio’. S3ao situagdes urbanas que se originam do
impulso reconhecendo o préprio espaco. O ponto de partida é ir a praga para
brincar, muitas vezes sem uma finalidade prévia - como no caso do skate ou dos
que vao ao parquinho. E entdo, quando chegam, exploram os elementos,
criando brincadeiras a partir das ocasides proporcionadas pelo encontro e pela
matéria da praca - como subir na arvore, explorar raizes dos flamboyants™®,

saltar guias, correr na grama, subir em muretas.

Neste caso, apenas a quadra e o playground sao espacgos designados a

priori. Mas o fato da praca ser usada como espac¢o para multiplas socialidades,

136 £ . . . e . ~ . ,
Arvore de origem africana, muito utilizada no Brasil pela floragdo exuberante. Possui raizes altas e

produz vagens compridas e secas que também sdo muito utilizadas para brincar.
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minimiza, inclusive, a rigidez de uso para estes espacos especificos. A por¢do da
guadra foi identificada por skatistas com pequenas intervengdes - moveis - mas
permanentes, que passam a parear com 0s equipamentos instalados em projeto
- cesta de basquete e traves de gol. Todos os elementos da praca - bancos,
postes, muretas, arvores e superficies - sdao considerados como potenciais
objetos para brincar. Os contatos na praca - simples, casuais e muitas vezes
decorrentes do brincar - constituem pulsacdes de vida publica da cidade, como

argumentava Jacobs (2000: 60):

“Grande parte desses contatos é absolutamente trivial, mas a soma de
tudo ndo é nem um pouco trivial. A soma desses contatos publicos casuais
no dmbito local - a maioria dos quais é fortuita (...) - resulta na
compreensdo da identidade publica das pessoas, uma rede de respeito e
confianca mutuos e um apoio eventual na dificuldade pessoal ou da

vizinhanga.”

Os ‘episddios’ registrados no Complexo Esportivo e Pista de Skate do
Jardim Santa Felicia se constituem de relagdes diferentes daquelas
estabelecidas na Praca Brasil. Dada a especificidade e as caracteristicas do
espaco - campo de futebol por um lado e rampas, obstaculos e desniveis por
outro -, as atividades desenvolvidas ai se circunscrevem a perimetros bem
delimitados. As principais atividades desenvolvidas na pista sao as praticas de
skate, patins ou bicicleta. Na parte posterior, um campo de grama e outro de
terra isolam as atividades de bola, ja que a superficie é inadequada para o skate.
Além disso, claro, ha encontros, conversas e pessoas que vém observar, mas
todos ocorridos em torno as atividades realizadas dentro da pista ou dentro dos
campos. O Jardim Santa Felicia é um bairro originalmente de renda mais baixa,
mas que vem se transformando e consolidando-se a partir de um vetor de
crescimento diversificado quanto ao uso e ocupacao e a faixa de renda. A area
urbana conhecida hoje como Grande Santa Felicia, alimentada por um
importante eixo de ligacdo entre a marginal e a rodovia - a Avenida Miguel
Petroni neste sentido e a Rua Miguel Jodo no sentido inverso - se conecta com

loteamentos residenciais de alta e média rendas, o que elevou



consideravelmente o padrdao comercial do bairro, principalmente nas areas

proximas ao principal eixo de circulacao.

O Domingo no complexo esportivo e pista é um ‘episddio’ bem
representativo da dindmica do local. Os ‘episddios’, como Garotos e garotas na
pista de skate e Outro domingo na pista de skate, trazem outras referéncias
sobre a diversidade de perfil dos usudrios. Assim como no Kartédromo, as
situagdes ocorridas neste espaco trazem mais dados sobre a movimentacao
geral do que sobre particularidades nas interagcdes. O espaco é aberto e muito
visivel do exterior. Segundo os registros de campo, as pessoas vém de carro ou

de skate e bicicleta pela rua.

Domingo no complexo esportivo e pista
Grande Santa Felicia 28/09/2014 (Domingo, 17:50)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo
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Outro domingo na pista de skate
Grande Santa Felicia 12/10/2014 (Domingo, 17:00)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

Garotos e garotas na pista de ska‘té
Grande Santa Felicia 16/06/2014 (Segunda, 17:00)
Foto: Bianca Habib Silva

O perfil dos usuarios do complexo é bem variavel. No campo de futebol e
no descampado, grupos diferentes faziam uso de cada espaco: no primeiro
havia trés meninos™*’ brincando de bola, aparentemente desacompanhados. No
campo de terra batida, garotos com idades bem variadas jogavam uma

138 Na pista de skate, entre os trés ‘episddios’ citados, diversos perfis de

‘pelada
usuarios dividem um interesse em comum: a pratica de skate. Os
frequentadores variam desde os jovens mais experientes, passando por
adolescentes e criangas que, com autonomia, dividem a pista e as manobras
com os mais velhos, meninas de pouca idade - aparentemente
desacompanhadas - e até pais que levam filhos pequenos para aprender, ou
mesmo para andar de motoca, como se vé em uma das imagens. O que se
aprecia é que um equipamento como este serve a cidade para além do bairro, e
ainda consegue mesclar usudrios que nao se misturariam em outras ocasides.

As dinamicas sao vivenciadas de acordo com a movimentac¢ao. Cada um percebe

137 . .

Estima-se que teriam entre 9 e 11 anos.
138 ~ . . .

Expressdo informal que denota o jogo de bola baseado no futebol, mas realizado de forma
desregrada e recreativa.
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suas possibilidades em funcdo do todo: se hda muita gente, se ha velocidade, se
o local esta tranquilo para arriscar uma manobra mais ousada; ou o inverso, se
ha uma crianca pequena, se alguém esta aprendendo, se é preciso respeitar os

limites dos iniciantes.

A pista de skate é um espaco designado que determina fortemente o uso,
mas que atende nao apenas ao bairro ou a cidade, como fomenta o intercambio
entre skatistas de outras localidades. Muitas manobras sé sdao possiveis de
serem realizadas em desniveis especiais, curvas e tipos de superficie. Apesar de
individual - mesmo que as vezes seja competitiva - a pratica de skate supde
sempre a superacao de desafios. Caillois (1990) interpretaria esses desafios

como o ludus que regulamenta a paidia e a torna interessante:

“Também intervém o prazer que se sente com a resolu¢céo de uma
dificuldade tdo propositadamente criada e tdo arbitrariamente
definida, que o fato de a solucionar tem apenas a vantagem da

satisfagdo intima de o ter conseguido.” (CAILLOIS, 1990: 50)

Mesmo sem entrar no mérito de avaliar como positiva - ou negativa -
essa instalacdo do desafio, no caso do skate ela estd sempre colocada. A
superacao de um obstaculo soma-se outra, e assim sucessivamente. A atividade
precisa de um equilibrio fino entre o impulso e o controle. E porque, entao,
parece uma pratica tao livre? Parece que a saida - ndo a resposta - a pergunta
seria a especulacdo de seu carater criativo, capaz de se reinventar e
desestabilizar as regras o tempo todo. Sim, ha regras para o skate. Ha regras no
mundo. O que o skate coloca, metafdrica e metonimicamente para o espago
urbano, é que as regras sao sempre convengdes instaveis e questionaveis. O
skatista - na esséncia - nao se satisfaz com aquilo que esta dado; nao aceita uma
designacdo exclusiva e a priori. Um banco pode ser uma superficie deslizavel,
uma rampa pode ser um ‘half’**°, e assim por diante. Assim que supera um
desafio, procura outro para transgredir. E, desta forma, um espaco designado
como a pista de skate poderia ser visto - da perspectiva sagaz das artimanhas

dos skatistas mais experientes - quase como pretexto para se tecer uma rede e

B9 Half se refere a Halfpipe que é a tradicional pista de skate em forma de ‘U’ e é também utilizado para

outras modalidades de esportes deslizantes.
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trocar experiéncias, além do local para treinar. O fato de frequentar este espaco
comum cria uma trama de relagdes entre os usudrios, ao mesmo tempo em que
promove também a interacao de pessoas desconhecidas - por exemplo, aqueles
qgue estdo aprendendo, que ndo sdo (ainda) engajados, criticos, experientes. Ai
entram diversos outros usuarios - mais ingénuos ou apenas despretensiosos -
gue nao necessariamente correspondem ao perfil do skatista transgressor,
criativo e ativo. O espaco da pista congrega expertos com aspirantes e pais de

familia com criancas pequenas.

Por outro lado, a superficie plana do campo de terra batida convida
especialmente para interacdes explosivas - correr, chutar, gritar, levantar poeira
- com ou sem bola. S3ao relagdes muito diferentes das que ocorrem nas
superficies lisas, desniveladas e deslizantes da pista. Outra diferenca

fundamental é que enquanto a movimentacdo na pista é mais individual* -

e
talvez até obstinada -, o uso dos campos se d4 muitas vezes de forma coletiva,
formando-se grupos. Em diversos contextos, os campos e descampados sao
utilizados de formas parecidas. Por exemplo, nos ‘episddios’ Criangas com mais
velhos no campinho, no Jardim Munique e Criangas com bola e bicicleta no
campinho, no Cidade Aracy, os campinhos - como sao conhecidos esses espacos
abertos de chao batido ou grama rala e com traves de gol - sdo muito utilizados
para se brincar de bola. Neste caso, o brincar de bola ndo se refere a um jogo
estruturado, com times e regras, e nem sempre a uma ‘pelada’, que seria sua
versao desregrada, mas a uma brincadeira solta, onde importa mais a distensao

e 0 acaso, o correr e o chutar, do que qualquer outra finalidade.

o Crian;;as com bola e bicicleta no campino
Cidade Aracy 24/08/2014 (Domingo, 16:25)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

1% Ainda que haja competi¢do, o desempenho de cada praticante é individual e independente do grupo.



No ‘episddio’ do Jardim Munique, muitas situacdes ocorrem ao mesmo
tempo. O bairro é separado da regido central pela rodovia'*', e conectado por
uma via de ligacdo que divide dois bairros contiguos - a um lado o Jardim
Munique e a outro o Jardim Maria Stella Fagd. Essa via se constitui como
avenida principal para ambos os bairros, servindo-os com comércios e servicos.
Pela planta oficial da prefeitura, o espaco onde ocorre o ‘episdédio’ é definido
como &rea institucional®®’. Mas a drea é um descampado com escasso
mobilidrio: um alambrado separando um campo com traves de gol e uma
mureta delimitando o playground, com alguns brinquedos convencionais. No
campo cercado, havia algumas criangas mais velhas jogando bola em grupo,
enquanto ao outro lado duas meninas maiores brincavam com um menino
pequeno. Vdrias bicicletas tombadas perto do campo indicam que
provavelmente chegaram ao local pedalando. Uma mulher cuidava das criangas

gue brincavam no playground.

Criangas com mais velhos no campinho
Jardim Munique 23/08/2014 (Sabado, 17:00)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

1 A Rodovia Washinton Luis (SP-310) conecta um importante trecho entre Sdo Paulo e cidades como

Rio Claro, Sdo Carlos, Araraquara, Catanduva e Sdo José do Rio Preto, além de conectar-se com outras
rodovias que ddo acesso a muitas outras cidades do interior. Por ser uma rodovia de fluxo intenso,
continuo e de alta velocidade, sua presenca é uma importante fronteira entre o centro de Sdo Carlos e
os bairros que se distribuem ao outro lado, como, por exemplo, o Jardim Maria Stella Fagd e Jardim
Munique, mencionados neste ‘episddio’.

142 Segundo o mapa de equipamentos publicos da Prefeitura Municipal de Sdo Carlos, disponivel em:
http://www.saocarlos.sp.gov.br/images/stories/pdf/EQP%20+%20APU%20EQP%20+%20APU%201-12500.pdf
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Este ‘episddio’ reafirma o padrdo ‘criangas brincando acompanhadas no
playground’. Ao mesmo tempo, reforca a ideia de que nos bairros onde ha mais
vida nas ruas - pessoas sentadas a porta na calcada, nas mesas exteriores dos
bares, observando o movimento, indo e vindo, brincando -, também ha mais
autonomia para as criangas irem sozinhas a brincar, como as duas meninas com
o pequeno. O movimento dentro do alambrado é bem distendido: brincam de

bola enquanto conversam.

Mas este ‘episédio’ também coloca em evidéncia a estreita relacao entre
o desenho e o convite. Nao ha bancos, caminhos ou arvores dispostos no
terreno. Portanto nao ha pessoas sentadas, nem espectadores e nem, em
ultima instancia, sociabilidades. Reparando bem na forma de interacao entre os
trés grupos que estao utilizando o espaco, percebe-se que cada qual esta
isolado em sua atividade. Falta um amalgama que, ainda que ndo conectasse 0s
grupos diretamente, pudesse preencher o espago. Mais uma vez é preciso
reconhecer o quado arriscada pode ser essa leitura prospectiva de analisar o
espaco tracando possiveis diretrizes. Também ha que se reconhecer que a
escassez de mobiliario ndo impede a vivéncia do espago, ao contrario, mostra
como ela ocorre mesmo onde ha pouco recurso material. Dai se extrai duas
reflexdes: a primeira, de que o brincar se inventa e se transforma com poucos -
ou até nenhum - recursos; a segunda, de que o mobilidrio (muitas vezes) pode

ser um catalisador de sociabilidades, a medida em que oferece um convite.

Sem pretender coroar o mobiliario como agente determinante para o uso
do espago, pode-se presumir, a0 menos, que seja capaz de influenciar relagdes.
Esta elucubracao parte da prépria observacao do ‘episédio’. A mulher que
acompanha as criangas no playground esta encostada na estrutura. Ha outras
pessoas na rua transitando ao redor da area. Um casal atravessa a rua com
carrinho de bebé e outra crianga. Provavelmente se sentariam - tanto a mulher
como o casal - se houvesse bancos. Pode até ser que trocassem palavras, caso
se sentassem proximos. Mas como nao hd bancos - nem muretas, nem arvores,
nem outros elementos de jogo, nem um pavimento que nao seja de terra - é
provavel que passem sem estabelecer relagdao alguma com os demais. Ainda
como possibilidade, pode ser que se aproximem do playground, e compartilhem

o brinquedo com as outras criangas, o que reforcaria ainda mais essa dimensao



potencialmente socializadora do mobilidrio. Ou talvez entrem e procurem

delimitar um espaco virtual para ocupar.

“O mobiliario urbano pode dificultar ou mesmo impossibilitar as conversas.
Ao contrdrio, pode também ser projetado e montado de modo a oferecer
ricas oportunidades de conversagcdo - como é desejdvel e necessdrio.”
(GEHL, 2013: 154)

A colocacdo de Gehl acerca do mobilidrio, apesar do tom prescritivo - de
como o espaco deveria ser - ainda é um norte distante para a cidade que se estd
observando neste ‘episodio’. De maneira também indicativa, a leitura da
situacdo identifica uma caréncia, que nao inviabiliza o uso do espago para
brincar, mas limita outras possibilidades latentes de uma area num entorno
onde as vivéncias urbanas ocorrem intensamente na rua e na cal¢ada. Quando
Gehl sugere que o mobiliario pode dificultar ou convidar a sociabilidade, ele
esta referindo-se especificamente ao desenho, tanto do objeto como da
implantacdao - se tem encosto, se o assento é frio, se divide os usuarios, se
agrega. Em um contexto politico administrativo como o de S3o Carlos'®, a
reflexdao sobre o desenho de mobiliario estd ainda distante; no maximo seria
possivel almejar a instalacio de um mobilidrio padronizado'*. Ainda assim,
seria possivel pensar que mesmo aquele banco convencional de concreto sem

encosto'* poderia desempenhar um papel convidativo.

No caso apresentado, o espaco incita as formas do brincar. A brincadeira
de bola das meninas é uma op¢ao para a vasta superficie com poucos
elementos. O mesmo ocorre no campinho, onde a trave convida a bola, e no

parquinho, onde a estrutura convida a subir. A reflexdo sobre o mobilidrio,

143 ~ . ~ . .
Sem estender-se nas razoes pelas quais ndo se desenha cuidadosamente os detalhes de areas

publicas como pragas e parques, é possivel arriscar que haja um certo descaso politico-administrativo
neste sentido. A minima colocag¢do de mobilidrio padrdo ndo exige grandes orcamentos, e portanto, ndo
pode ser justificada pela falta de recursos.

Rl gue no contexto sancarlense - ndo muito diferente do contexto brasileiro - esse padrdo de
mobilidrio ndo é diversificado como pode ser, por exemplo, na Europa, onde muitas empresas se
dedicam ao desenho, produc¢do e comércio de mobilidrio, oferecendo uma gama de possibilidades que
permite uma maior adequagdo das pegas ao projeto e ao contexto.

> 0 banco de concreto pré-moldado sem encosto é um dos mobilidrios mais comumente empregados
em projetos de baixo custo. Ha versGes de placas de concreto instaladas sobre blocos pré-moldados -
gue pode ser apreciada na fotografia do ‘episédio’ Criangas no parquinho, da Cidade Aracy - e outras
versdes de toda a peca em concreto pré-moldado, como o exemplar observado na fotografia do
‘episédio’ Skatistas e pessoas brincando na Praga Brasil.
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trazida através deste ‘episédio’, extrapola o brincar, que ocorre
independentemente de haver ou nado instalagdes. Na situagao analisada, a
deficiéncia de elementos n3o afeta diretamente as brincadeiras'*®, mas as
possiveis sociabilidades que poderiam ocorrer em decorréncia deste uso.
Porém, no proximo ‘episédio’ o mobilidrio toma uma dimensdo especial com
relacdo ao brincar: ele passa a ser fundamental para determinadas vivéncias, e

se coloca ainda mais enfaticamente como reflexdao necessaria.

Voltando ao contexto da Praca Brasil, observando, desta vez, uma
situacdo bem diferente: nao havia jovens nas quadras e nem criancas no
playground. Era uma quinta feira as dez da manha. No ‘episodio’ Mulher
balangando-se na Prag¢a Brasil, uma mulher balanca-se alegremente no
parquinho infantil liberado das criancas durante o horario escolar. Sua
expressao de alegria demonstra a livre fruigdo do movimento de vai e vem. O
balango tem um poder de embalar, de conduzir, ainda que por pouco tempo, a

entrega total, que Huizinga (2010: 11) reconheceria como arrebatamento.

Mulher balangando-se na Praga Brasil
Vila Nery 10/10/2013 (Quinta 10:10)
Foto: Bianca Habib Silva

Refletindo sobre o caso de uma menina de oito anos, Rasmussen (2004:

163)'*” observa que mesmo entre outros objetos e espacos importantes no

jardim de casa, a énfase é dada ao balanco. O autor analisa que o balanco é
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muito mais do que um objeto de movimento:

146 . . . - . ~ . ~
Afeta na medida em que brinca-se de coisas distintas se ha ou ndo bancos, se ha ou ndo espaco, se

ha ou ndo traves, mas ndo se deixa de brincar pela falta de mobiliario.

7 Conforme relatado nos itens 1.4 e 2.1 desta dissertacdo, o estudo de Rasmussen (2004) também se
baseou na leitura de fotografias, porém, neste caso, feitas pelas proprias criangas, indicando seus
lugares preferidos para brincar.



“porque os balancos sGo frequentemente o lugar de um mundo de atividade

fisica, imaginacdo, cangées e sonhos para criang¢as.” (RASMUSSEN, 2004: 163)

Observando o balancar-se através dos impulsos propostos por Caillois
(1990), certamente se escolheria ilinx - a vertigem - para classificar o balanceio,
gue poderia ser compreendido como o puro éxtase. Mas o embalo do
movimento e a entrega a sensagdao promovem uma alteragdao de consciéncia -
mais apreciada quanto maior o tempo e a imersao no movimento - que evoca
exatamente aquele lugar intermediario entre o exterior e o interior que
Winnicott (1975) desigha como ‘ndo eu’. Assim, uma atividade t3o vertiginosa
abre espaco ao imaginario, e desintegra momentanea e simultaneamente o
corpo e a realidade. Talvez a nog¢do ‘mimicry’ (CAILLOIS, 1990) ndo resolva esse
aspecto imaginario que surge do embalo no balanco, mas desestabiliza a pura
vertigem. Curiosamente, Caillois vislumbrava na associacao ilinx-mimicry os

aspectos associados as sociedades primitivas.

“A simbiose da simulacio e da vertigem é tdo poderosa, tdo irremedidavel
que se insere naturalmente na esfera do sagrado e fornece provavelmente
um dos principais impulsos para a mistura de terror e fascinio que define
esse nivel do sagrado. A virtude de um sortilégio deste tipo parece-me
infalivel, ao ponto de nGo me espantar que tenham sido necessdrios milhares

de anos para o homem se libertar dessa miragem.” (CAILLOIS, 1990: 97)

Ao refletir sobre esta associacao - ilinx e mimicry - colocando-a na esfera
do sagrado, o socidélogo |lhe atribui uma conotacao muito demarcada do transe,
colocando-a lado a lado com a feiticaria que, pelo seu entendimento é o lado
oposto da civilizagdo. O autor interpreta que a regra € um fator fundamental para
superar aquilo que ele julgava negativamente como primitivo. O que perturba na
teoria de Caillois é seu juizo de valores. Mas talvez sua leitura a respeito dos
impulsos regentes dessas manifestacdes do sagrado nao seja descabida. Ha algo
do jogo que se conecta com essa esfera do sagrado, e parece que reside naquele
mesmo lugar entre a ilusdo e a realidade, de onde nasce o impulso primitivo do

brincar que Duvignaud consideraria desconcertante:
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“Todos nds temos nossos Tipasas. SGo nichos, matrizes onde, ao abrigo,
germinam e fervem as sementes do imagindrio. SGo odsis abertos aos quatro
ventos onde se elaboram, como nos desertos da Asia Central e do Magreb,

processos quimicos singulares.” (DUVIGNAUD, 1982)**8

Pensando sobre esta colocagdao de Duvignaud o balango pode ser
entendido como refugio, ou com um pouco mais de ousadia, um tunel para o
imaginario. Ao acionar a metafora de ‘Tipasa’, o autor remete a um lugar cheio
de mistérios, com camadas de tempos e acontecimentos diversos que se
plasmam em ruinas. No ‘episdédio’ do balanco, o playground se dissolve. A
mulher, completamente entregue ao movimento, parece estar naquele lugar
intermediario de Winnicot (1975). Ndao ha confinamento, nem delimitacao.
Todo o parquinho é sé balango: um mobiliario. Por sua vez também este se
esmaece, apenas ha movimento. Essa possibilidade superior, capaz de
desintegrar o entorno para alcangcar uma dimensao do ‘ser’, é dada - nao
apenas, mas fundamentalmente - pelo balanco. Um objeto que desloca o corpo
e modifica o equilibrio, carregando-o como se fosse joga-lo, mas mantendo
sempre um ponto seguro de ancoragem. Ele permite a sensacdo de voar e a
seguranca do retorno ao mesmo tempo. O balanco embala entre o impulso e o
controle. E portanto, por ser esta estrutura ancorada, poderia também ser
considerado como ‘regra’, reacendendo a discussao sobre a coexisténcia

constante de dois polos - paidia e ludus.

Talvez a reflexao filoséfica sobre o balango obrigue a separar dimensdes
para se pensar até onde as regras sao inerentes ao jogo, e até onde pode-se
perceber o jogo através de sua esséncia Ultima, desregrada. Neste caso, seria
possivel descolar o movimento - onde estaria entdao a regra - do imaginario -
para o qual ndao ha limites. E assim, o balangco é um meio através do qual se
alcanga - ainda que por instantes fugazes - um estado de consciéncia alterado,

talvez primitivo ou mais préximo da esséncia humana ndao domesticada como

148 Tradugdo da autora sobre a versdo em espanhol. Tipasa é uma antiga cidade costeira da Argélia, na
costa do Mediterraneo. Foi um antigo posto de comércio punico conquistado por Roma e transformado
em base estratégica para a conquista dos reinos mauritanos. O sitio arqueoldgico possui um conjunto
Unicode vestigios fenicios, romanos, paleocristianos e bizantinos, assim como monumentos autdctones,
entre os quais o Grande Mausoléu Real da Mauritdnia. Fonte: UNESCO. Disponivel em:
http://whc.unesco.org/es/list/193. Aceso em:



sociedade. E a pergunta poderia se reformular, desestabilizando as teorias,
mesmo que elas tenham, como o balango, seus pontos de ancoragem: onde

estd o jogo, no movimento ou no estado de espirito?

A teoria de Caillois - muito util para pautar o raciocinio - ndo poderia se
sustentar pela simples associacdao entre o impulso primitivo - baseado ilinx e
mimicry e analisado pelo viés das manifestacGes sagradas dos rituais -, e as
formas desregradas de jogo. As dancas, os toques de tambor, as férmulas
magicas e todo o arsenal que rodeia os rituais poderiam ser compreendidos
como regra. O que escapa a regulamentacao, neste caso, é o estado de conexao
superior - transe - ao qual o conjunto destes meios conduz. E neste sentido, o
balango poderia se aproximar destes elementos que permitem conectar a ilusao

- ou dimensoes ocultas da vida - e a realidade.

Em uma situagdo do ‘episddio’ ja apresentado Tarde de sdbado no
kartédromo, um menino balangando-se fortemente parece abstrair a agitagao
do entorno para desfrutar do corpo para cima e para baixo, aparentemente
entregue como a mulher do caso anterior. Outros dois ‘episodios’, Casal no
balango e Garotos no balango na Pra¢a do Luizdo, mostram outras formas de

interagao com a cidade proporcionadas pelo balanceio.

Tarde de sabado no Kartédromo
Jd. Nova Santa Paula 23/08/2014 (Sabado, 16:00)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

asal no balango Garotos no balango da Praga do Luisao
Santa Felicia 12/10/2014 (Domingo, 17:20) Grande Vila Prado 28/09/2014 (Domingo, 16:20)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo Foto: Bruno, Matheus e Marcelo
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Tanto o casal como os garotos estao conversando em espagos
designados para brincar. Mas entre as atribuicdes magicas do balango também
esta a de embalar. O embalo ligeiro é o primeiro movimento da mae com o
bebé. A teoria de Winnicott (1975) sobre o ‘objeto transicional’, que materializa
a ‘ilusdo’ de continuidade entre a mae e o bebé, abre uma possibilidade de
compreender o brincar como uma ponte que aproxima a crianga as experiéncias
da vida. Tomando-se a interpretacdo de Duvignaud (1982), de que este dominio
ndao esteja circunscrito na infancia, seria possivel, entdao, relacionar o brincar
com uma ponte entre o mundo interior e o mundo exterior. Em ultima
instancia, o brincar - assim como o ‘objeto transicional’ - reconecta
simbolicamente o ‘ser’ com a origem. E neste sentido, o embalo, enquanto
registro corpdéreo, remete a sensacdao de calma e seguranga, representa o

acolhimento.

Havia bancos em ambos os espacos nos quais foram observados os
‘episddios’, no entanto, estando os balancos desocupados, os usudrios
preferiram estes assentos. O casal estd balancando levemente, enquanto se
olham e conversam. Pelas posturas, levam uma conversa distendida, calma, ao
mesmo tempo em que observam o entorno. Os garotos estao distribuidos, um
ao balango, os outros a volta. Nao estdao brincando literalmente, estao
conversando, observando, descansando. Porém, optaram por fazé-lo sob o
embalo agradavel do balan¢o, que leva suavemente a um modo sublime de

estar.

O balango reforga a reflexao sobre o poder convidativo do mobiliario e,
mais ainda, sobre necessidade de se pensar a cidade sob a dimensao humana.
Quando o coletivo Basurama'® instala balancos nas pesadas estruturas do

minhocdo™°

como acgado reivindicativa, incita a reflexdes sobre a condicao
humana através do convite: venha divertir-se. O contraste entre o balanco -
acdo e objeto - e a estrutura - logica e material - evidencia tensdes entre a
cidade e a dimensao humana, habitualmente desprezada naquele contexto.
Assim, os contrastes entre o trabalho e a diversao, a funcao e a fruicao, o dever

e o deixar-se, o peso e a leveza, sdo colocados em pauta pela (simples)

1% conforme apresentado no item 1.4 desta dissertagdo: Designio e desenho de espagos para brincar.
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instalacdo de um mobilidrio. Estas consideracdes evidenciam que pequenos
objetos podem transformar significativamente o uso do espago e que, portanto,
a cidade carece antes da preocupa¢ao com a dimensdo humana do que de
recursos. Estes aspectos, jd denunciados anteriormente por Jacobs (2000), sdo
enfatizados nas palavras de Gehl (2013: 16):

“Ndo é de se estranhar que a estreita ligagcdo entre o uso do espacgo publico
pelas pessoas, a qualidade desse espaco e grau de preocupagdo com a
dimensdo humana seja um padrdo geral que pode ser visto em todas as
escalas. (...) ha muitos exemplos de como a renovagdo de um utnico espaco,
ou mesmo a mudanga no mobilidrio urbano e outros detalhes podem

convidar as pessoas a desenvolver um padréo de uso totalmente novo.”

A Ultima situacdo a ser apresentada neste grupo - pragas, parques e
playgrounds - ocorre em um espaco designado como area verde de um
loteamento, mas que ainda ndo tem um projeto arquitetonico nem instalagdes
de nenhum tipo: é apenas uma area descampada. O ‘episddios’ Evento de
ocupagdo de drea verde foi registrado durante o segundo piquenique
organizado pela associacao de moradores do bairro Parque Santa Elisa. Durante
muito tempo, a area publica designada pelo projeto do loteamento esteve
fechada dentro de uma propriedade privada, até que fosse devidamente
reivindicada pelos moradores. Uma tenda com refrescos e frutas foi montada, e
dois monitores foram contratados para animar o evento, levando pernas de pau
e promovendo atividades durante a manha do dia das criangas. O ambiente era
familiar, de pessoas que se conhecem ou se propdem a participar da mesma
organizagao. As criangas vinham com suas bicicletas, patinetes ou motoca - elas
também se conhecem entre si, ou aproveitam a ocasiao para isso. O bairro é
peqgueno - aproximadamente trés quadras longas -, estritamente residencial e
contiguo a outros bairros residenciais. Nao ha estabelecimentos comerciais
préoximos™>' e, portanto, o pouco movimento que se aprecia é o entra e sai das
garagens. Algumas pessoas circulam pelo bairro a pé ou de bicicleta, mas nao ha

movimentag¢do constante.

151 . . . . . ~ .
A area comercial ou a padaria mais préximas estao entre 600m e 1000m do bairro.
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Evento de ocupacgdo da area verde
Pq. Santa Elisa 12/10/2014 (Domingo, 12:10)
Foto: Bianca Habib Silva

A proposta da associacdo é justamente constituir um foro de debates
para refletir sobre a evolucdo do bairro, que é bem recente - menos de dez anos
- e, até entdo, carente de vida publica. O ‘episédio’ demonstra que as esferas
gue conformam o espaco publico - material, social e politica - se articulam
conjuntamente, mas que um ambito fisicamente delimitado é a base para o
estabelecimento de relagcdes sociais espontaneas. Através da organizacao
politica, os moradores se reinem para comecar um intercambio social, a partir
do qual se evidencia a necessidade de um espaco capaz de dinamizar essas
relacbes e seus desdobramentos. Se houvesse uma praga, um parque, um
playground ou qualquer espaco qualificado que convidasse os moradores ao
uso, provavelmente haveria maior dindmica nas ruas e calgadas. Essa é a

reivindicacao primeira da associacao de moradores.

“O modo como definimos o espaco publico estd intimamente conectado
com as ideias do que entendemos por sermos humanos, a natureza da
sociedade e o tipo de comunidade politica que desejamos. Apesar das
claras discordias em torno destas ideias, quase todo mundo estd de acordo
em um ponto: apoiar aquilo que é publico promove a sobrevivéncia e a
expansdo da cultura democrdtica.” (DEUTSCHE, 2008: 3)

O trecho da autora reforca que antes de discutir as caracteristicas, os
problemas ou as disputas préprias do espaco publico, é preciso que ele exista.
As dinamicas organicas que pautam e tensionam os usos do espaco - e portanto
definem o espaco publico - se estabelecem em fung¢ao do espaco fisico, que por

sua vez é determinado pelo planejamento, pelo projeto e pela gestdao. Neste
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caso do Santa Elisa, faltam ainda etapas para a constituicdo de um ambito claro
sobre o qual possam ser estabelecidas as dinamicas sociais. A area foi designada
no planejamento e projeto do bairro, mas nao tem ainda um projeto do espaco
especifico e, portanto, ndao ha equipamento para ser administrado. No entanto,
ha desejo e mobilizacdo politico-social para que se configure um espaco
convidativo que possibilite a consolidagdo destes intercambios e o

estabelecimento de novas trocas sociais.

Quando o espaco for qualificado - com mobilidrio, caminhos e outros
elementos -, aqueles que ja se identificam com o bairro e procuram criar um
sentido de vizinhancga, através da associacdo, poderdao interagir com outros
desconhecidos que frequentem o mesmo local. E talvez se encontrem nas ruas
ou nas calcadas passeando pelo bairro - para ver o movimento, para encontrar
alguém, para brincar. Entdo serd possivel discutir sobre o espaco publico do

bairro. E o brincar deixara de ser um evento para ser um acontecimento.
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3.2, Episddios na rua ou calgada

“E porque estd-se falando ndo da rua em si, mas de experiéncia da rua,
entdo é possivel também descobrir onde, em meio ao caos urbano, ela se
refugiou — ja ndo como espaco de circulagcGo mas enquanto lugar e suporte
de sociabilidade.” (MAGNANI, 1993)

Quando Magnani (1993) propbe observar substitutos para a rua - para
onde ela se refugiou - o autor esta referindo-se ao deslocamento de sua funcao
social para outros espacos: shoppings, clubes, bailes etc. Entendendo o papel
originalmente desempenhado pela rua enquanto espacgo publico aglutinador de
sociabilidades - “o encontro entre desconhecidos, a troca entre diferentes, o
reconhecimento dos semelhantes, a multiplicidade de usos e olhares”
(MAGNANI, 1993) - é perceptivel que muitos desses sentidos tenham sido
transferidos para outros locais - principalmente privados. O antropdlogo sugere
gue esta experiéncia urbana - do encontro, da troca - se diversifica fora das
ruas, e que para determinados grupos, horarios, idades, ha diferentes pontos de
aglutinacdo (MAGNANI, 1993). O brincar, enquanto experiéncia da cidade - a
troca inesperada entre desconhecidos, o encontro com determinados grupos, e

152 parece haver encontrado terreno seguro em

até a constituicao de ‘pedacos
espacos privados, como escolas, clubes, ‘espagos kids'*>?, SESCs***, shoppings,
entre outros. Uma parte dessas vivéncias, porém, ocorre em espacos publicos,
principalmente aqueles designados, como os que foram registrados no item

anterior. Mas, ao mesmo tempo em que isto sucede, o que acontece com a rua?

Através da observacao dos préximos ‘episddios’ consegue-se ver um
pouco da experiéncia urbana do brincar vivida na propria rua. Mesmo que haja
uma importante transferéncia de sociabilidades da rua para outros espacos,

ainda ha maneiras de usa-la que resistem a essa substituicao, reiterando o papel

32 conforme a nogao proposta por Magnani (1998: 116).

153 Espacos reservados para as criangas dentro de pizzarias, restaurantes, bares ou redes de franquias.
Ha estabelecimentos que contam com grandes estruturas ou playgrounds internos.

o Servico Social do Comércio é uma instituicdo de carater misto - de gestdo privada mas financiada
com recursos publicos - com sede em diversas cidades. Tanto o espago fisico - que conta com
infraestrutura de quadras esportivas, espaco expositivo, lanchonete, teatro entre outros - como a
diversificada programacao cultural das unidades atraem muitas pessoas, ja que o acesso aos edificios é
gratuito e os eventos tém precgos acessiveis ou entrada livre.
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aglutinador da rua e a manutencdo desta forma de vida publica. Os modos de
interacdao que emergem dos ‘episddios’ sao variados, mas os agrupamentos de
distintas situac0es com aspectos em comum permitem estabelecer leituras
sobre a cidade que nao sdao genéricas ou generalizadas, mas extrapolam a

circunscricao pontual e o caso particular dos quais partiram as reflexdes.

Algumas das cenas apresentadas, também aqui, poderiam corresponder
a ideia de ‘hologramas’, formulada por Linddn (2012) para representar situacdes
recorrentes. Mas, no caso dos ‘episddios’ ocorridos na rua ou na calcada, é
menos provavel que a conjuntura e a interacdo das pessoas coincidam
completamente, assim que a ideia sera mais util para identificar aspectos
parciais. Por exemplo, é relativamente comum ver pessoas empinando pipas na
cidade em determinadas épocas do ano, mas as situacdes variam muito com o
contexto e o tipo de brincadeira. Alguns aspectos das pipas sao mais genéricos
na cidade. Sua sazonalidade é tao representativa como sao as proprias estacoes.
Soltar pipas é uma dessas atividades urbanas simbdlicas - como poderia ser
também o skate - carregadas de contraste e poesia. As pipas trazem um
encanto que enche a paisagem de vitalidade, pois sempre que um ponto

colorido se movimenta no céu, alguém esta brincando no chao.

Empinar pipa é uma forma de brincar quase magica, que mereceria toda
uma dissertacao a respeito. Literalmente a pipa conecta a terra com o céu.
Tomando-se aqueles quatro impulsos sugeridos por Caillois (1990) - agdn, ilinx,
mimicry e alea - todos e nenhum lhe s3ao regentes ao mesmo tempo, o que a
torna praticamente inclassificavel. Sem duvida, colocar a pipa para voar € um
desafio, ha uma dominacdao em jogo, necessaria para manter o equilibrio entre
a coercao e a liberdade do objeto no ar, mas nao é exatamente um sentido de

15 Como no balango, hd uma entrega que suspende o corpo para

competicao
outro estado de consciéncia - uma espécie de transe -, mas nao cabe considera-

la vertigem. Ha uma dimensdao um pouco aleatdria, a mercé do vento, mas que

155 . . . .~ . .
Aqui é preciso fazer um esclarecimento sobre as competicGes de pipa com ‘cerol’. Ao discorrer sobre

a pipa como poesia pensa-se antes na sua forma pura e despretensiosa. No caso das batalhas onde um
tenta ganhar a pipa do outro cortando-lhe a linha, todo esse sentido sublime da pipa, do transe, da
entrega passa a ser substituido (quase) unicamente pelo sentido de competi¢do. Ainda assim é uma
forma de brincar, mas que, no entanto, ndo foi abordada no decorrer dos ‘episédios’ registrados.



é uma ldgica mais tangivel do que a sorte. E por ultimo, ndo parece ter nada de

simulacro, mas libera o imaginario, que evoca a ideia de um ‘como se fosse’.

Para soltar pipa, dentre outras circunstancias necessarias - o clima, o
objeto - é preciso ter espaco. E dessa magia da interacao entre quem esta
brincando e todos os outros fatores, também emana um poder: o de encontrar
espaco, até mesmo onde nao parece haver. O ‘episddio’ Menino com pipa na
rua foi registrado no Jardim Brasil em uma quarta-feira do més de julho, em
meio ao movimento intenso de veiculos que ocupam as ruas no horario de pico

ao final do dia.

Menino com pipa na rua
Jardim Brasil 02/07/2014 (Quarta, 17:30)
Foto: Bianca Habib Silva

Um menino sozinho, correndo pela calcada da rua Jesuino de Arruda,
tentava levantar sua pipa. A fotografia deixa a desejar, dada a fugacidade da
captacdao, mas a situacao mostra que as adversidades, como o transito, as
calcadas estreitas e os postes nao impediam a crianca de correr para seu

objetivo. O garoto estava perto de casa'™®

. O Jardim Brasil fica proximo ao
centro e a Vila Nery e tem a topografia em declive acentuado em direcdao ao
fundo de vale do cérrego Gregério, que delimita sua extensdo inferior. E um
bairro residencial bem servido de comércios e servicos, que em sua maioria
existe para atender as necessidades do prdprio entorno - um pequeno
supermercado, algumas lanchonetes, pastelarias, lojas de roupas, tintas,

agropecuarias, entregadores de marmita -, que inclui, além do préprio bairro,

156 . .. - . ~ ..
O mesmo menino foi visto nessa mesma regido em outras situacdes: com bicicleta, com outras

criangas, o que aponta que é uma crianga que tem o habito de brincar na rua.
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outros préximos com maior escassez de comércios - como o Jardim Cardinalli ou

a prolongacao da Vila Nery.

Muitas casas tém o muro baixo e a varanda voltada para a calcada,
outras sdo fechadas com grandes portdes; mas entre umas e outras, hd sempre
pessoas proximas as portas das casas ou sentadas nas varandas olhando o
movimento; também se vé da rua os atendentes nos balcdes dos pequenos
comércios da regido. Nao é raro encontrar criangas na rua neste contexto, além
de pessoas movimentando-se entre os comércios e a vizinhanca. Mas também é
um trecho com calgadas estreitas e transito intenso, uma vez que estabelece a

ligacdo entre o centro e diversos bairros residenciais.

O que se destaca especialmente neste ‘episédio’ é a capacidade de
adaptagao em um contexto que n3ao é aparentemente favoravel para se
empinar pipas - ou até para se brincar na rua, considerando-se a intensidade do
trafego. Mas também mostra que a diversidade do entorno contribui para a
sensac¢ao de seguranga, enquanto os olhos e os multiplos contatos nas calgadas
parecem muito mais importantes pra garantir autonomia e a confianga, do que

o perigo que pode representar a transagao de veiculos.

Em outro ‘episddio’ registrado no mesmo bairro - Menino sozinho
empinando pipa -, um garoto esta sentado na mureta de um terreno,
compenetrado na observagao da pipa, ja longe no céu. Era uma quinta feira de
agosto, logo apds o almogo. De onde esta sentado, contempla o horizonte, a
pipa, o céu. Aparenta pouca idade e esta sozinho. Nao ha pessoas na rua

naquele momento, apenas algum transito de carros, ndo muito acentuado.

Menino sozinho empinando pipa
Jardim Brasil 28/08/2014 (Quinta, 14:30)
Foto: Bianca Habib Silva



A situacdo evoca ao mesmo tempo a reflexdo sobre a autonomia e sobre
a entrega. Como no outro ‘episédio’, o menino ndo precisou de acompanhantes
para brincar. Mas neste caso um espa¢o amplo e tranquilo é fundamental para
proporcionar-lhe a experiéncia da vastidao - e quicd da soliddo -, possibilitada
pelo horario laboral e um terreno baldio. A cabeca inclinada d4 uma dimensao
de como seu corpo se estende para o alto, formando um menino-pipa, imerso

num lugar intermedidrio que conecta a cidade com o céu.

O menino do seguinte ‘episddio’ também empina pipa sozinho em um
terreno. Considerando-se estritamente a propriedade do solo, o Menino
empinando pipa em terreno n3ao esta no espaco publico. Mas como nao
considerar como a propria extensao da calgada um terreno limpo, aplainado e
sem fronteiras em uma esquina do Cidade Aracy? O senhor sentado ao lado e as
caracteristicas do bairro™’ reforcam que as vivéncias neste contexto se
estendem ali onde haja espaco e algum elemento atraente. A pequena mureta
serve de banco, como no ‘episddio’ anterior. Muitas vezes ndo é exatamente o
assento quem convida a sentar-se, mas a paisagem e o movimento. A acdo é

antes o observar que o sentar-se.

“As atividades sociais incluem uma extensa gama de atividades diversas. Hd
muitos contatos passivos de ver e ouvir: observar as pessoas e o que estd
acontecendo. Essa modesta e despretensiosa forma de contato é a atividade

social urbana mais difundida em qualquer lugar.” (GEHL, 2013: 22)

Menino empinando pipa em terreno
Cidade Aracy 24/08/2014 (Domingo, 16:20)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

157 |« . . T
Ja elencadas anteriormente no item ‘Episddios em pracas, parques e playgrounds.’
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O homem sentado ndo esta brincando, mas completa a cena na medida
em que nao deixa o menino da pipa estar sozinho. N3ao se sabe se sao
conhecidos, mas as dinamicas do bairro propiciam estes contatos multiplos de
coisas que acontecem simultaneamente e se complementam. Assim, a situacao
de autonomia do menino empinando pipa nao é diferente de outras
encontradas neste mesmo contexto, onde os olhos da rua contribuem para o

cuidado das criangas que brincam desacompanhadas.

O ‘episddio’ Rapazes empinando pipa ao lado da pra¢a, mais do que
colocar uma reflexao, ilustra que o brincar ndao é uma atividade exclusiva das
criangas. No caso deles, a completa autonomia permite que escolham o melhor
lugar para empinar pipa, longe de postes e de carros, no alto de uma praca
pouco equipada e pouco frequentada. Talvez o ‘episddio’ possa ser um pretexto
para discorrer sobre a relacdo do entorno com a praga, incrustada entre os
bairros Jardim Brasil - referenciado anteriormente - e o Jardim Cardinalli, um
bairro exclusivamente residencial, com casas de classe média e alta, voltadas
para dentro, com pouca ou nenhuma relagdo com a rua. Ha duas pragas
continuas, cada uma a um lado da rua. Cada uma tem uma situagao topografica
distinta em relagao ao fundo de vale que limita o bairro e as pragas - e que pode
ser apreciado nas imagens -, uma alta e outra baixa, formando uma espécie de
anfiteatro. No contexto do bairro, as calcadas s3ao desniveladas e
desencontradas, o que desfavorece a circulagao de pessoas. O movimento mais
apreciado no bairro é o de pessoas passeando com cachorros pelo meio da rua,
no inicio da manha e fim de tarde, além das empregadas domésticas que se
encontram no ponto do Onibus, situado na pragca mais alta. Toda esta
circunstancia - casas fechadas, calgadas ruins, pouca gente nas ruas - faz com

gue as pragas estejam ociosas na maior parte do tempo.

Rapazes empinando pipa ao Iado da praga
Jardim Cardinali 11/07/2014 (Sexta, 17:30)
Foto: Bianca Habib Silva
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De volta ao Cidade Aracy, quatro adolescentes escolhem o melhor local
para brincar de rolima. O rolimd também é uma brincadeira tipicamente
urbana, ja que é preciso asfalto e ladeira para se brincar. O carrinho é feito
artesanalmente, assim que ha um preparo prévio; os amigos costumam ajudar-
se mutuamente na confeccdo do brinquedo. No ‘episddio’ Jovens descendo a
rua com rolimd, as imagens mostram o pouco movimento de carros; os jovens,
cada um com seu carrinho, descem pelo leito da rua. O contexto, como j3
referenciado, é de um bairro dinamico, com muita gente pela ruas. No entanto,
escolheram uma quadra com poucas garagens, onde nao se via, no momento,

outras pessoas.

Jovens descendo a rua com rolima
Cidade Aracy 24/08/2014 (Domingo, 16:25)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

A questdo da autonomia ndo é (tdo) importante para jovens do sexo
masculino, pois este é o grupo menos vulneravel. Ao contrario, € o grupo que
possivelmente chegaria a intimidar - ainda que preconceituosamente - os mais
vulneraveis: mulheres e criangaslsg. Assim que, para estes adolescentes, brincar
na cidade é uma atividade livre. A pratica do rolimad poderia ser classificada
predominantemente como vertigem. A intencdo de descer a ladeira é a pura
emocao da velocidade. Pouco se controla com um carrinho tdao rudimentar; mas
o desafio esta justamente na pequena margem de manobra. O que o rolima traz
consigo é a dimensdo social, que envolve desde a construcdo até o momento de
coloca-lo em pratica. Mas a dimensao social do rolima é diferente do skate: ndo

ha uma cultura que atravessa fronteiras e midias - ainda que seja uma pratica

%% Conforme mostrara, por exemplo, Lindén (2006), a questdo entre territorialidade e género é um

importante objeto de pesquisa; a autora investiga o confinamento espacial produzido pela relagdo entre
a percepgdo do espago pela mulher e os perigos latentes. Jacobs (2000:84), discorrendo sobre as
condutas que garantem a seguranga nas ruas, argumenta que a mesma ldgica é valida para adultos e
criangas, mas que as “criangas sdo bem mais vulnerdveis ao perigo e a violéncia que os adultos”.
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disseminada. E uma atividade essencialmente urbana, mas que n3o congrega
desconhecidos em um ponto de referéncia, como ocorre com o skate. O rolima

costuma reunir amigos ou vizinhos de bairro.

Se neste ‘episddio’ anterior a questao da autonomia ndo tinha limites, no
proximo agrupamento ela parece ser um ponto chave para as formas de brincar
gue se apresentam. Quatro situagdes distintas mostram interacdes com o
espaco com alguns aspectos em comum. Nos ‘episédios’ Meninos com
estilingue na cal¢cada, na Grande Vila Prado, Menina e menino correndo,
Meninos brincando com tijolos e Criangas brincando no canteiro central, estes
trés no Cidade Aracy, se aprecia criangas nao muito pequenas brincando em
grupos reduzidos pelas ruas em um domingo. Em todos eles as criangas
parecem ter autonomia e estar soltas, o que se percebe pelos movimentos. Em
um deles, o menino e a menina estao correndo, o que demanda certo dominio
espacial. No outro, os meninos estao tramando com o estilingue, o que envolve
um certo ar de segredo. No terceiro, os garotos estao distribuidos pelas
calgadas com a rua por entre eles, o que mostra a expansao da brincadeira para
além de alguma delimitagdao. E no quarto ‘episddio’ enquanto dois meninos
jogam bola, varias criancas estdao escalando a arvore e colhendo amoras no

canteiro central, o que denota certa improvisagao.

- — — (;,.» - atv > o

Meninos com estilingue na calgada Menina e menino correndo
Grande Vila Prado 28/09/2014 (Domingo, 16:25) Cidade Aracy 28/09/2014 (Domingo, 15:55)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

——

eninos brincando com tijolos
Cidade Aracy 28/09/2014 (Domingo, 15:55)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo
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Criangas brincando no canteiro central
Cidade Aracy 24/08/2014 (Domingo, 16:20)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

As situacbes parecem decorrer do ‘estar na rua’, exceto talvez a do
estilingue, que supde um planejamento para manufaturar o brinquedo.
Diferentemente da pipa, rolima ou do skate, as criangas primeiro decidem que
sairdo a brincar, e entdao escolhem o que fazer. Além da autonomia com que
circulam pelas ruas, hd um didlogo improvisado com a cidade, que convida
circunstancialmente a olhar para aqui, a correr ali, a interagir com o que
encontrou. Tudo isso também demonstra uma certa intimidade com o entorno,
uma familiaridade com a rua, a sensacao de seguranca, mas principalmente, da
confianga. Essa confianca é fundamental para retroalimentar as dinamicas que
dao seguranca a rua, e resulta, conforme destacava Jacobs (2000), de inUmeros
contatos triviais, mas que formam uma rede importante para a vida publica:

“A confianca na rua forma-se com o tempo a partir de iniumeros pequenos
contatos publicos nas calgcadas. Ela nasce de pessoas que param no bar
para tomar uma cerveja, que recebem conselhos do merceeiro e ddo
conselhos ao jornaleiro, que cotejam opinides com outros fregueses da
padaria, que ddo bom dia aos garotos que bebem refrigerante a porta de
casa (...) Os hadbitos variam: em certas vizinhangas, as pessoas trocam
impressdes sobre seus cachorros; em outras, trocam impressées sobre seu
senhorio.” (JACOBS, 2000:60)

As observacdes da autora condizem com os contextos encontrados nos
bairros destes ‘episddios’. Tanto no Cidade Aracy, como no entorno da Vila
Prado, as pessoas tém habitos de sair a rua, colocar cadeiras nas calcadas,
reunir alguns conhecidos da vizinhanga, conversar, observar, palpitar, brincar. A
diversidade promove o movimento e os intercambios na rua, que promovem
seguranca e confianca. Assim, ndo é preciso controlar as criancas quando saem
a brincar. Ha confianca na rua, nas pessoas e nas proprias criancas.
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As criancas que estdo jogando bola nos ‘episédios’ Meninos na rua com
bola, no Jardim Maria Stella Faga e Criangas com bola na rua, no Jardim Bicdo,
também desfrutam de uma relag¢ao de confianga. Mas, para além de supor que
saibam movimentar-se pelo bairro - como nos ‘episddios’ anteriores -, estas
criangas aparecem no leito da rua, e provavelmente permanecam brincando até
gue algum veiculo as interrompa, para logo voltar a brincar. Esta relacdao é
possivel em trechos onde o trafego é reduzido, e estes bairros, assim como os
gue foram apresentados em situagcdes prévias, sao locais onde a diversidade e a
dindamica da vizinhanga contribuem para que o ambiente seja propicio para o
brincar, até mesmo para uma crianga menor, como a que aparece na fotografia
acompanhada. Neste caso, um detalhe reforca a ideia de confianca na rua: ja é
noite. Na outra imagem abaixo, do Maria Stela Faga, ao lado direito da foto - é
dificil observar pela escala da impressdo -, uma vizinha conversando com outra,
em frente de casa, parece devolver-lhe o aspirador de pd; na casa ao fundo,
duas mulheres despedem-se ao portdo; ao lado esquerdo™®, hd uma mulher na
calcada com carrinho de bebé. Isto mostra que as criangas brincando n3o sao

fatos isolados, mas parte da conjuntura social do(s) bairro(s).

Menin6§ na rua com bola 7 Criangas com bola na rua
Jd. Maria Stella Faga 23/08/2014 (Sabado, 16:50) Jd. Bicdo 16/09/2014 (Terga, 19:20)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

Nestes mesmos dois bairros - distantes entre si - foram registradas outras
situagdes de criangas brincando no meio da rua. Mas, nestes casos, um dado
importante muda muito a relagao do trafego e estabelece uma dinamica
diferente de vizinhanca: os becos. Meninos no beco com pipa, Vizinhos com
bola e bicicleta no beco e Familia com criangas no beco, sao ‘episédios’

captados em becos, que mostram - de forma quase romantizada - as

159 . RN . ST
A mulher que aparece com o carrinho so é visivel em outras imagens deste mesmo ‘episddio’. Pela

pequena escala, seria dificil observar a fotografia sem uma ampliagdo pontual e, portanto, a imagem
ndo foi colocada.



potencialidades dessas estruturas urbanas que sdao muitas vezes mal afamadas,

sendo por histdrias, pelo propicio encurralar.

O Maria Stella Fagd é constituido por uma série de becos que
desembocam na avenida principal, uma via que conecta o bairro com outros.
Algumas ruas fazem a ligacdo entre o Jardim Munique e o Residencial Itamarati.
Esta configuracdo faz com que os becos sejam ao mesmo tempo acessiveis,
proximos dos comércios e servicos e protegidos do trafego mais rdpido. As

guadras sdo longas, mas a circulacao de veiculos se resume ao acesso interior.

Os becos do Jardim Bicao ndo gozam de acessos privilegiados como os do
Faga. Neste bairro, as quadras desembocam na margem do cérrego Medeiros,
no prolongamento do Parque do Bicdo, o que isola um pouco mais o bairro de
outros e do centro da cidade. Além disso, no fundo do bairro esta a estagao de
transmissao de energia elétrica, que cria um grande espago fechado e
inacessivel. Contudo, a diversidade do entorno se encarrega da movimentagao e
da vitalidade das ruas. Na rua principal, que conecta os becos, também ha

pessoas em frente de casa, nas mesas dos bares, circulando nas calgadas.

Meninos no beco com pipa
Maria Stella Faga 23/08/2014 (Sabado, 16:50)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

Vizinhos com bola e bicicleta no beco
Jd. Bicdo 24/08/2014 (Domingo, 16:50)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo
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Os ‘episédios’ mostram como a estrutura de beco colabora para a
construcdao do sentido de vizinhanga. As trocas e intercambios entre vizinhos
nao estdao livres dos conflitos proprios dos conjuntos residenciais. Mas, as
construgdes contiguas e o trafego restrito convidam a estabelecer relagdes
entre fora e dentro de casa e entre as pessoas. O beco cria uma referéncia de
‘pedaco’ (MAGNANI, 1998:116), uma vez que determina quais pessoas se
relacionam e interferem naquele espaco. Aqueles que nao ‘sao do beco’
precisam de um motivo para estar ali, ja que ndao ha pessoas ‘de passagem’.
Ninguém entra no beco apenas transitando, a menos que esteja perdido ou
curioso. As pessoas da vizinhanga se conhecem e sabem se alguém é de fora. O
sentido de redondeza é agucado e toma conotacdes de ‘pedago’. Mas, para
além de pertencer ou nao a determinada area de influéncia entre pessoas
conhecidas, cria-se um sentido de vizinhanca - intercambio social, ajuda mutua,
cuidado coletivo -, percebido pelo brincar entre as criangas e pelos adultos que
se sentam nas calcadas. Quando se cogita que esta pode ser uma leitura
romantizada das relacdes estabelecidas no beco, é porque nao é possivel
generalizar como se todas as pessoas pertencessem a um circulo amistoso de
intercambio entre vizinhos. Obviamente havera quem nao se misture, aqueles
que reclamam, inclusive quem nao conhega o proprio vizinho. Contudo, isto nao
inviabiliza o estabelecimento de um ambiente de vizinhanga, que nao é
necessariamente intimo ou pessoal - conforme as distancias de relacionamento
designadas por Gehl (2013: 46)*° -, mas perpassa os contatos sociais fortuitos
estabelecidos no espaco publico entre desconhecidos. O ambiente social da
vizinhanca ora se aproxima das relagdes pessoais, ora dos contatos publicos.

Os garotos brincam de pipa sem interferéncia de adultos, mas
observados por distintos grupos: os que saem com o carro e aqueles que
aparecem ao fundo sentados na calcada. No ‘episddio’ do Jardim Bicao, varias
situacdes ocorrem ao mesmo tempo: dois meninos jogam bola e um terceiro
anda por ali de bicicleta; dois grupos diferentes de pessoas estao conversando a
porta das casas, enquanto uma outra crianga aparece atravessando a rua. Nos

dois casos, os olhares se entrecruzam. As calgadas desniveladas criam pequenas

160 . . ; ~ . .
Conforme referenciado anteriormente, segundo o autor, o nivel de relagdo poderia ser apreendido

pela distancia dos contatos: intima, de 0 a 45cm; pessoal, de 45 a 120cm; social, de 1,2 a 3,7m; publica,
acima de 3,7m. (GEHL, 2013: 46)



demarcacdes em frente as construcgdes; sdo tdo irregulares e tao integradas ao
espaco interior - mesmo estando delimitadas por portdes fechados - que
dificilmente servirdo para a circulagao de pedestres. As pessoas nesses becos
andam pelo meio da rua, de onde podem ter uma melhor perspectiva e uma
superficie homogénea para caminhar. As cal¢cadas ficam, entdo, reservadas
como pequenos nichos abertos onde os moradores colocam as cadeiras para

tomar ar fresco, observar o movimento e conversar com os vizinhos.

Familia com criangas no beco
Jd. Bicdo 16/09/2014 (Terga, 19:20)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

No terceiro destes ‘episddios’ - Familia com criangas no beco -, a vivéncia
da calcada é registrada durante a semana, ao anoitecer. A situacdo é parecida e
recorrente: as criangas com brinquedos, os adultos com cadeiras, o portao
aberto. Aqui se reforca que a pequena delimitacdo, feita pelas irregularidades
da calgada em cada casa, funciona definindo um espago como se fosse uma

pequena sala de casa na rua; ou uma pequena sala da rua em casa.

Esta pequena transicao € mais determinada por uma espacialidade - ja
gue se define em funcao da distribuicdao das pessoas no espaco - do que pela
delimitacdo fisica propriamente - mas que também influencia nesta forma de
organizacao. Este intervalo entre o espaco publico e o espagco privado,
corresponde ao que Hertzberger identifica como “espaco intermediario”,
aquele que estabelece o didlogo, a conexdo e a transicao entre espagos de
ordens diferentes (HERTZBERGER, 1999: 32) - neste caso, a casa e a rua.

Nos becos, essa transicao conta, ainda, com diferentes estagios, que vao
se ampliando gradualmente. H4 uma primeira transicao entre a casa e a rua,

definida pelo espaco de influéncia da casa sobre a calgada. Uma préxima
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transicao pode ser identificada entre o beco e bairro. O beco desempenha para
a vizinhang¢a um papel parecido com aquele do espaco intermedidrio: ao mesmo

tempo em que se esta na cidade, ha um sentido de resguardo, e vice-versa.

Os espacos que se conformam por pequenas demarcagdes em frente as
casas desempenham um papel fundamental para algumas formas do brincar na
rua, pois representam simultaneamente a prote¢ao da casa e a entrega a
aventura da cidade. No ‘episodio’ Meninas na rua com bola, registrado no
mesmo bairro Maria Stella Faga, a demarcac¢ao da espacialidade de transicao se
da pela forma como se aglutinam os garotos na calcada em frente de casa, ou
como brincam as meninas como se fossem atraidas pela forca magnética das
construcdes. E provavel que as criancas sejam vizinhas e que, portanto, a casa
seja uma referéncia que se alterna: hoje em frente a um portao, amanha em
frente a outro. Mas também pode ser que este ponto de referéncia seja
repetido, pois a preferéncia por determinados espacos passa por aspectos
subjetivos, coletivos e espaciais: uma mae que nao deixa a crianga ir mais longe,
enquanto a outra permite; o fato de a casa ao lado ter sempre movimento; uma
arvore ou uma perspectiva agradavel. Estes pontos sdo devaneios sobre as
possiveis razdes que levam alguns espac¢os a serem escolhidos em detrimento
de outros. Estas elucubragbes giram em torno a ideia de que as relagdes
estabelecidas entre as pessoas e a cidade nao sdo passiveis de planejamento.
Mas fato é que a situacao se desenvolve em torno a uma area de influéncia da
casa, onde as criangas se sentem protegidas e livres. E esta forma de interagao

pode ser percebida em muitas outras situagdes urbanas.

Meninas na rua com bola
Maria Stella Faga 23/08/2014 (Sabado, 17:00)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo



No ‘episédio’ Criangcas em frente de casa com skate, captado no Jardim
Brasil ao anoitecer, duas meninas e dois meninos brincavam em frente a
garagem aberta, colocando o menor sentado sobre a prancha para descer um
trecho inclinado pela calcada. A casa era de algum familiar, pelo que pode ser
percebido durante a pequena interlocu¢do para o registro. Neste caso, a mureta
da jardineira que se projeta sobre a calcada serve de assento, enquanto o carro
sobre o qual esta encostada a menina mais velha serve de protec¢ao, criando um

espaco recolhido da rua e para a fora da casa.

Criangas em frente de casa com skate Familia na calgada a noite na R. 13 de maio
Jd. Brasil 07/10/2014 (Terga 19:00) Centro 13/09/2014 (Sexta, 23:00)
Foto: Bianca Habib Silva Foto: Bianca Habib Silva

A Familia na cal¢ada a noite na Rua 13 de Maio esta reunida para fora
de casa. E uma sexta-feira a noite, na area central da cidade, préximo a
Catedral. A rua em aclive acentuado é bem movimentada durante o dia, pela
proximidade com o centro comercial, o0 mercado municipal, o cartério de
registros e muitas lojas, escritdrios, bancos, restaurantes. Durante a noite, a
regiao quase nao tem movimento de pedestres, mas o transito continua
intenso, pois a regido central serve de conexao entre as distintas zonas da
cidade. No ‘episédio’ uma criangca aproveita a inclinagao para brincar com
carrinhos, enquanto a familia esta conversando e observando o movimento da
rua. Apesar de nao estarem em frente a entrada da casa, as mulheres estao
encostadas na parede, que serve de protecdo, como observa Gehl (2013: 75) ao

falar dos espacos de transicao suave:

“O espaco de transicdo também oferece algumas das melhores
oportunidades para simplesmente permanecer, em pé ou sentado. O clima
local é melhor aqui, as costas estdo protegidas e o aparelho sensor frontal

pode confortavelmente dominar a situa¢do. Temos uma visdo de tudo o
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que acontece no espago e ndo had perigo de surpresas desagraddveis vindas
de trds. Esse espaco de transi¢do é de fato um bom lugar para ficar em
uma cidade.

A tendéncia geral das pessoas de ficar junto as paredes se confirma, tanto

em publico como no espacgo privado, dentro ou fora das edificagbes.”

O espaco da situacao mostrada na Rua 13 de Maio, aparentemente, nao
tem nada a ver com o que Gehl denomina transicao suave. Pelo contrario, entre
a casa e a rua ha uma fronteira rigida, uma parede. Neste caso, a forma como as
pessoas se sentam na calcada determina uma espacialidade que flexibiliza o
limite entre dentro e fora, para além da separacdo brusca estabelecida pela
parede. Onde a delimitacao espacial seria capaz de promover uma transicao
entre dentro e fora da casa, cria-se uma marca no espac¢o, conformada por um
agrupamento de pessoas, um carro e uma moto. Essa demarcacdo, criada pelas
pessoas que saem de dentro de casa e se dispdem na calcada, pode, entao, ser

lida como o espacgo intermediario entre a casa e a rua.

Amarelinha na calgada
Jardim Brasil 13/06/2015 (Sabado 12:00)
Foto: Bianca Habib Silva

O espaco intermedidrio conformado no ‘episédio’ Amarelinha na
calcada mostra como a visao e a continuidade espacial colaboram para ampliar
a calcada, enquanto o estabelecimento esta aberto. A mesma relagdo nao seria
possivel com as portas abaixadas. O giz que escreve o cardapio € o mesmo que
desenha no chao; o trecho de parede entre os dois vaos resguarda o espago de
dentro e mantém a calgada para fora, ao mesmo tempo em que se constitui

como um elemento circundavel do espagco ampliado dentro-fora. O bairro -



Jardim Brasil - ja foi descrito em outro ‘episddio’, mas aqui se acrescenta as
transformagdes que sofre com os horarios. Durante a semana, ha muito
movimento, enquanto ha atividade comercial. Nos finais de semana, o

movimento se reduz, e da lugar a um ambiente mais tranquilo.

Neste caso, o espaco de transi¢cdao é criado pelos vaos das portas, que
escancaram o espaco de dentro, trazendo-o para a calgada. Da mesma forma,
guem passa pela calcada estabelece contato visual com o interior. Nesta
situacdo, nao s3ao apenas as meninas que estdao seguras e livres
simultaneamente; o balconista - que nao aparece na fotografia - ndo precisa
estar no balcdo enquanto elas brincam na calgcada. Elas mesmas contribuem
para cuidar da rotisserie, avisando no caso de chegar um cliente. Ainda seria
possivel elucubrar que o fato de estarem ali brincando chame a atencao para o
comércio. Sdbado ao meio dia, estas portas estdo entre as ultimas que se

fecham nestas quadras, mudando o carater desta calcada completamente.

Nos ‘episédios’ Criangas com brinquedos e Criangas brincando em frente
de casa, a relagao de protecdo oferecida pelas casas é parecida com aquela da
rotisserie, mas a interagao espacial entre o interior e o exterior é bem diferente.
Nas duas situagdes a rua é visivel do interior com as portas ou janelas abertas, e
nos dois casos ha um piso cimentado que adentra um pouco a construg¢ao. No
entanto, o interior fica resguardado e nao é visivel da rua. A transicao entre o
espaco de dentro e a calgada é feita através do recuo da construcdo, onde
aparecem, nos dois casos, as criangas brincando. Em duas imagens, as meninas
aparecem sentadas exatamente no limite da calgada, protegidas pelas
estruturas que dividem os lotes lateralmente - de diferentes materialidades, em

cada caso - e pelo corpo da casa, ao fundo.
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Criangas com brinquedos
Cidade Aracy 28/09/2014 (Domingo, 15:50)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo
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Criangas brincando em fi'énte de casa
Cidade Aracy 28/09/2014 (Domingo, 15:55)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

O espaco configurado em frente a casa que esta a venda - onde também
|é-se “costureira” - assume que a pratica de sentar-se entre a casa e a rua seja
recorrente, através da intervencdo de pequenos mobiliarios. O banco sobre o
cavalete de agua e um segundo banco a direita conformam uma saleta entre a
parede e a calgcada. No outro ‘episédio’, no qual a menina estad sentada no chao,
ha mais profundidade entre a rua e a construcdo. Apesar de estar acolhida em
um espaco intermedidrio, a menina deste ‘episdédio’ estd um pouco mais
distante da casa, e absorta no brincar. Dois meninos brincam com areia mais
atras. Nao ha, neste caso, um espaco qualificado com mobiliario para ser a

transicao, como ha na casa azulada.

A conformacdao de um espaco mobiliado entre a casa e a rua é uma
pratica recorrente nos bairros onde as pessoas tem o habito de sentar-se a
porta para conversar e observar o movimento. Muitas vezes as cadeiras sao
trazidas de dentro de casa para a calgada e guardadas quando as pessoas se
recolhem outra vez. Mas também s3ao comuns os mdveis que permanecem no
espaco exterior - como 0s que se apreciam no ‘episddio’ acima -, ou que sao

181 em frente a casa. Nestes casos, os bancos estdo

construidos ‘de obra
colocados dentro do limite privado da casa. Eles configuram um espaco
intermediario entre o imdvel e a calcada, mas é improvavel que seja utilizado
por outras pessoas que transitem por ali. A conformag¢do deste espago
influencia, sem duvida, nos intercambios entre o espaco publico e o privado,

mas é uma intervencdo que serd utilizada (apenas) pelas pessoas daquela casa,
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Forma coloquial de referir-se as estruturas fixas construidas com alvenaria durante a execugdo da

construgdo ou pavimentagao.



ou por convidados. Ainda assim, materialmente, a calcada parece entrar na casa

tanto quanto a casa se estende até a calgada.

B b T

Homens jogando baralho na calgada
Vila Faria 21/09/2014 (Domingo, 16:10)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

No ‘episddio’ Homens jogando baralho na calgada, a intervencdo é na
propria calgada, com mesas e cadeiras deixadas afora dos limites do bar. A
situagao foi registrada em um domingo, com o estabelecimento completamente
fechado. Dois grupos de senhores, sentados e acomodados, jogavam baralho.
Apesar da metodologia ter se desenvolvido sem entrevistas, o registro de
campo, neste caso, relatava uma interlocug¢do que confirma aspectos que
seriam especulados mesmo sem o acréscimo de palavras. Um dos
colaboradores, explicando o motivo das fotografias, se aproximou, perguntou o
gue faziam e se moravam por perto. A resposta de um dos senhores foi seca,

porém precisa:

“Se quiser falar pode falar, estamos brincando aqui.

A gente é tudo daqui. Estamos sempre aqui. Todo dia estamos aqui.”

O bar fica entre a Vila Faria e a Vila Nery. O local é bastante diversificado
guanto ao uso: ha muitos tipos de comeércio, residéncias, servigcos, escolas,
supermercados e posto de saude. Todos muito préximos e situados ao longo de
um eixo de circulacdo que conecta o Centro a importantes bairros da cidade'®.
Esta estrutura vidria se unifica em um ponto de referéncia conhecido como
Baldo do Bonde, um local de importancia histérica, que representa um dos

pontos finais do circuito dos antigos bondes elétricos da cidade. H4 sempre

182 Bairros populosos como a Vila Jacobucci, a Vila Faria, o Parque dos Timburis, o Parque Sabara e
outros bairros ao outro lado da rodovia Washington Luis, como o Jardim Maria Stella Fagd, Jardim
Munique, Residencial Itamaraty, Jardim Tangara, entre outros.
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movimento de pessoas pelas ruas, convivendo com o intenso trafego de
veiculos - inclusive muitos 6nibus - que atravessam de uma regido a outra da
cidade. As calcadas ndao sdo largas, mas hda reentrancias em alguns
estabelecimentos comerciais, o que dinamiza a movimentacado de pedestres.

A calcada do bar, que também ndo é larga, estd tomada pelas mesas e
cadeiras que permanecem ali mesmo quando o local estd fechado. O ‘episddio’
mostra a estreita relagdo entre as pessoas, o jogo e o estabelecimento. Apesar
de ser fundamental para aglutinar esse grupo inicialmente, o espago passa a ser
uma referéncia, para além do comércio propriamente. Ha um forte sentido de
‘pedaco’ e de identidade, percebido nas fotografias e refor¢cado pela fala de um
dos homens. Se, por um lado, as mesas agregam 0s usuarios que passam a se
identificar com o espaco, por outro lado elas determinam um sentido privado a
calcada. Elas trazem o ambiente de dentro do bar para fora; neste caso, o
espaco de transicao, delimitado com um mobiliario de uso privado sobre o
espaco publico, sera preferencialmente desviado por outros usudrios da cidade

gue nao se identifiquem com o espag¢o ou como frequentadores.

O ‘episodio’ Skatistas no “Bambuzal” coloca questdes diferentes de
outros. Neste caso, a intervencao com um mobilidrio na rua mostra como um
grupo de skatistas pode colonizar um espaco e ressignifica-lo. A forma peculiar
gue os skatistas tém de identificar um local e transforma-lo através do uso ja foi

abordada no item anterior*®®

. O local foi apelidado pelo grupo de ‘Bambuzal’,
por causa de uma touceira de bambu que existe no terreno limitrofe da area,
cuja vegetacdo contribui para a caracterizacdo do espaco. O ‘Bambuzal’ se
configura na rua Miguel Alves Margarido, paralela a marginal Trabalhador
Sancarlense; a rua se caracteriza por ser curta - menos de trezentos metros™* -
e sem cruzamentos perpendiculares em toda a extensdo, o que faz com que o
movimento de veiculos e pessoas seja escasso; no lado de cima, um longo
trecho sem fachadas é conformado pelo muro dos fundos de uma chacara; no
lado de baixo, um grande terreno baldio em declive separa, com consideravel

desnivel, esta area da marginal, para onde se abre a vista. Nas extremidades das

% Jtem 3.1: Episddios em pragas, parques e playgrounds. Ver ‘episddios’: Adolescentes de skate no

Bicdo; Meninos manobrando skates na Praga Brasil; Domingo no complexo esportivo e pista; Garotos e
garotas na pista de skate; Outro domingo na pista de skate.
164 P .

Segundo medicao realizada com o programa Google Earth.



quadras, hd residéncias - das quais alguma republica’® - e conjuntos
habitacionais estudantis. Esta conjuntura promove uma parte da rua sem
vizinhos, sem transito e sem olhos - daqueles que Jacobs (2000: 36) chamava de

“proprietarios naturais da rua”.
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Skatistas no “Bambuzal”
A. Schimidt 21/09/2014 (Domingo, 16:30)
Foto: Bruno, Matheus e Marcelo

Neste trecho, os skatistas colocam obstaculos construidos com pélletes166

reutilizados e compensado de madeira, que deixam guardados na vegetacao do

%70 ‘episddio’ mostra como, ao

terreno enquanto ndo estao sendo usados
contrario de muitos outros casos, o reduzido movimento e uma extensdo sem
‘donos’ é o que possibilita esta ocupacdo. A identificacdo de um local favordvel
para a pratica - isolado e acessivel, sem transito, onde a atividade
aparentemente ndo incomoda os vizinhos com ruidos - cria um ponto de
encontro desses skatistas. O skate traz vitalidade a um trecho ermo de cidade. A
intervencdo com o mobilidrio demarca o territério. Os usuarios ndo sdo
necessariamente moradores do bairro, mas constroem o ‘pedaco’ na medida
em que colonizam a area, através do uso e das marcas deixadas. O ‘episddio’ e o
espaco ressignificado trazem, entdao, uma nova reflexao: a rua é publica, mas de

guem é o ‘Bambuzal’?

165 RT] o0 oz . ~ ; . s .
Republica estudantil € uma forma de coabitagdo onde uma casa alugada é compartilhada por varios

estudantes. A pratica € muito comum em cidades com universidades, como é o caso de S3o Carlos.
166 . o1s . .
Estrado de madeira utilizado para estocagem de mercadorias empilhadas.

167 . . ) P . .
Os jovens embalam o obstaculo com plastico para conserva-lo protegido da umidade.
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Meninos brincando em sua cébana
Jardim Acapulco 30/08/2014 (Sabado, 14:00)
Foto: Bianca Habib Silva

A cabana construida pelas criangas no Jardim Acapulco também designa
um espaco particular. Ao registrar o ‘episddio’ Meninos brincando em sua
cabana, um dos garotos que estava em pé veio posar para a foto. Todos se
orgulhavam do ‘seu’ espaco. Nao havia adultos por perto, o que demonstra a
naturalidade com que brincavam na ocupacdao aqueles meninos, que tinham
idades e tamanhos variados. O terreno triangular, onde esta a intervencao, foi
designado para ‘uso institucional’ no projeto do loteamento®®®, mas ainda n3o
foi construido como praca. Algumas arvores parecem ter sido plantadas pelos
proprios moradores, entre as quais uma mangueira que serve de apoio para a

cabana.

O bairro é predominantemente residencial; possui uma faixa de
comércios e servicos ao longo da avenida que o delimita - Miguel Petroni'®-,
mas nado tem estabelecimentos distribuidos em seu interior. O Jardim Acapulco
é vizinho do Parque Santa Elisa'’®, mas é mais antigo, mais consolidado e um
pouco mais movimentado. O trafego interno do bairro é calmo, limitando-se
basicamente aos acessos locais, o que permite que as ruas sejam usadas com
tranquilidade. No entanto, a circulacdo de pessoas a pé ou que estejam
passeando - de bicicleta, acompanhando bebés na motoca etc. - ndo é intensa;

ha trabalhadores que chegam de Onibus na avenida e acabam os trajetos

168 Segundo mapa da Prefeitura de Sdo Carlos. Disponivel em: <http://www.saocarlos.sp.gov.br/images/

stories/pdf/EQP%20+%20APU%20EQP%20+%20APU%201-12500.pdf> Acesso em: 05 mar. 2016

19 A Av. Miguel Petroni é um importante eixo de ligagcdo entre a drea central e muitos outros bairros;
portanto, é uma via com fluxo intenso de veiculos. Por ser um dos vetores de crescimento da cidade,
nos ultimos anos, muitos bairros e equipamentos foram construidos ou se consolidaram nesta regido.
170 Apresentado no ‘episédio’ Evento de ocupagdo de area verde, no item 3.1 desta dissertagao.
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andando para dentro do bairro; também ha familias que frequentam a pracinha,
gue é o Uunico local equipado com playground e bancos. Porém ndo é
perceptivel a vivéncia das ruas, calgadas e vizinhan¢a. Nao é comum presenciar
moradores com cadeiras em frente de casa - motivo pelo qual se destaca, neste

contexto, a situacao captada na ‘cabana’.

Assim como as intervencdes no ‘Bambuzal’ e no bar da Vila Nery, a
‘cabana’ tem dono. E assim como os skatistas, deixa-se uma marca em um local
subutilizado. Pela rapida pergunta, as criangas a construiram, mas pela
estrutura de escoramento - oito varas longas de bambu visiveis a direita - é
provavel que tenham recebido auxilio de alguém mais experiente. O espaco
também conta com mobilidrio permanente: uma mesa e banquetas de plastico
ou metal. As bicicletas ali jogadas mostram uma atividade complementar - cada
um tem uma, devem sair a pedalar - e que residem nas proximidades do local

de encontro. E provavel que algum dos quatro more na casa em frente.

Enguanto ninguém mais reclama ou usa a area do triangulo, enquanto nao
ha olhos nas ruas para cuidar de criancas que brincam sozinhas, a ‘cabana’
representa um ponto estratégico, como se fosse um ‘QG’*"* destes meninos -
uma base de referéncia de onde partem e aonde voltam para explorar o entorno.
O bairro e as redondezas tém muitos pontos interessantes para se passear de

1723 pracinha do Acapulco e uma

bicicleta, como o bosque do Santa Marta
extensa area de vegetacdo ciliar, ao redor da nascente e ao longo do cérrego
Cambui, que corre no limite da malha urbana; é possivel percorrer um trecho de
mais de um quilémetro'’® por uma rua que acompanha toda a extens3o da mata,
desde o bosque até a nascente, conectando os dois bairros contiguos. A sigla
militar - ‘QG’ - faz analogia da ‘cabana’ com uma ‘base de operagdes’, que
permite aos meninos ampliar o dominio espacial do bairro. A interven¢ao nao
conforma um daqueles “espacos intermediarios”, referidos por Hertzberger

(1999: 32), mas proporciona um ponto ao mesmo tempo fora de casa,

171 . . . . . s so. .
A sigla QG é usada para designar quartel-general, mas é muito utilizada como giria para se referir a

uma base de operagdes, um local de encontros ou reunides frequentes.
172 . . .
Localizado entre os bairros Parque Santa Elisa e o Parque Santa Marta, a 500m do local.

173 Segundo medicao realizada com o programa Google Earth.
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estrategicamente solto no espago urbano e reconhecidamente seguro para o qual

retornar entre uma e outra exploragdo, como se fosse um ‘pique’*’*.

No ultimo ‘episddio’, o sentido de propriedade especulado nos anteriores
soma-se ao sentido de vizinhang¢a evocado pelos becos e amplia a espacialidade
de transi¢ao para outra proprog¢do. A situagao encontrada num prolongamento
da Vila Rancho Velho - Familia com pula-pula em rua sem saida - ocorre em um
pequeno beco onde um grupo de pessoas reunidas - familia e vizinhos -
acompanhava algumas criancas brincando em uma cama eldstica que estava
montada no asfalto. Era tarde de quinta feira apds o carnaval; o portdao da
ultima casa se abria para fora, integrando ambiente doméstico a rua; também
havia mesas e cadeiras colocadas nas calcadas, onde se sentavam os adultos. As
criancas pulavam alegremente e enfatizaram sua atividade - a pedido de uma
mulher - para a foto consentida. Todos estavam muito a vontade e ndo se
incomodaram com a abordagem, mostrando-se felizes com o interesse pela

cena que configuravam.

Familia com pula-pula em rua sem saida
Vila Rancho Velho 19/02/2015 (Quinta 15:20)
Foto: Bianca Habib Silva

O bairro é uma extens3o da Vila Rancho Velho ou da Vila Faria'”®, muito

176

proximo a Vila Nery e ao Baldo do Bonde™"". A travessa da qual se origina a rua

gue conforma o beco conecta os dois bairros e os interliga ao eixo vidrio que

740 pique é o local das brincadeiras onde se esta a salvo. Por exemplo, no pega- pega, quando alguém
estad no pique, ndo pode ser pego.

> Nem mesmo no mapa da Prefeitura de S3o Carlos esta claro a qual bairro pertence a Travessa
Crescéncio Cocca, da qual se origina a rua que forma este beco. Fonte: <http://www.saocarlos.sp.gov.br
/images/stories/pdf/Ruas%20e%20bairros%20Area%20Urbana%201-12500.pdf> Acesso: 05 mar. 2015
176 Referenciados no ‘episédio’ Homens jogando baralho na calcada.



atravessa a zona leste da cidade®’”’

. A circulacdo de veiculos na travessa, que
tem declive acentuado, nao é intensa, pois esta reservada dos fluxos principais
de outros bairros que integram a regidao conhecida como Grande Vila Nery. Ha
muitas casas com as fachadas estreitas ao longo da travessa, mas limitam ao
fundo com uma area rural remanescente, que se estende também por um
trecho mais abaixo. A rua do beco é muito curta’’®, e conta com guatro
residéncias de um lado e apenas uma no lado oposto, onde ha um extenso
muro que cerca um terreno com vegetacdo. Ao fundo do beco, ha uma grande

gleba de terra, sem acesso por este lado.

O ‘episédio’ do pula-pula expande o ambiente doméstico a rua como se
ali fosse o quintal da prépria casa. Para isso, colaboram os muros ao fundo e em
frente, que proporcionam abrigo para a disposicao do mobiliario. Dois bancos
de madeira instalados na cal¢ada confirmam que a pratica de sentar-se para
fora é recorrente. Um segundo portao aberto, ao lado da casa do fundo, mostra
gue o vizinho participa do encontro. A situacdao, que corresponde a um evento
privado, acontece no espaco publico e, portanto, esta sujeita a interferéncias,
como a incursao realizada para o registro do ‘episddio’. O grupo parecia aberto
ao intercambio com pessoas alheias; na hipdétese de chegar outra criancga, é
possivel que a convidassem a brincar. Mas essa troca com desconhecidos
também estaria sujeita a recepcdo ou rejeicdo dos responsadveis pela
intervencdo. Isso mostra que ha duas esferas imbricadas: um mobiliario privado
e um espacgo publico. Assim, a festa se sujeita ao acaso da rua, como o

desconhecido se sujeitaria a vontade do anfitrido.

Uma intervengdo na rua, com esse caradter particularizado e essa
proporg¢do - o mobiliario montado, a festa e o alvorogo - talvez fosse um sério
motivo de conflito entre algumas vizinhangas. Mas ali naquela circunstancia,

nao parecia dificil de se alcangar um consenso.

177 . . ST
Também referenciado no mesmo ‘episédio’.
178 . . . .~ .
Aproximadamente trinta e cinco metros, segundo medicdo realizada com o programa Google Earth.
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Consideracgoes Finais

“(...) Seria precisamente o resultado de estar no espaco publico, o
dmbito de nosso “estar em comum” onde nos encontramos com outros e
nos enfrentamos a nossa existéncia, para além de ndés mesmos?”
(DEUTSCHE, 2008: 21)

A indagacdo de Deutsche pode ser desenrolada para se pensar, a luz do
referencial tedrico abordado e em contraste com os ‘episddios’ levantados,
como a relagao entre o impulso e a regra permite refletir sobre a relagdao entre
a esséncia humana e a vida em sociedade. Se por um lado, como considera
Caillois (1990), a regra corresponde ao elemento civilizatério, capaz de organizar
um impulso descontrolado, também cabe pensar no movimento inverso,
conforme analisa Duvignaud (1982): a capacidade de subverter o controle, que
emana do impeto disruptivo do jogo. Entre estes dois polos, é possivel

vislumbrar analogias que contribuem para refletir sobre o brincar e a cidade.

Primeiramente, seria interessante refletir sobre a polaridade como o
movimento continuo e indissociavel entre dois extremos antagdnicos, porém
complementares, entre os quais se estabelece um campo de forgas, dentro do
gual nunca é possivel, na pratica, isolar um dos polos completamente. Também
caberia uma correspondéncia entre essa polaridade e a imagem circular do Yin-
Yang'”®, na qual o movimento espiral entre os opostos representa um equilibrio

instavel, para o qual sempre contribuem medidas desiguais dessas forcas.

Assim sendo, seria possivel pensar que a regra esta para o impulso assim
como a organizagao social esta para a esséncia humana. E entao, partindo deste
principio, seria possivel estabelecer uma analogia entre o jogo e o espaco
publico, cada qual como uma esfera de manifestacao destes campos de forgas.

Se o debate em torno a nocao de jogo esta fortemente pautado entre a

179 . ~ . . . . . e
Yin e Yang s3o duas energias opostas, que simbolizam a dualidade do universo, que é principio

fundamental do taoismo. O simbolo - @ - é composto por um lado claro e outro escuro, que
representam as forgas antaglnicas em constante movimento, a procura de um equilibrio. A divisdo
entre a luz e a escuriddo ndo é uma linha reta, que divide dois hemisférios, mas uma curva sinuosa que
remete a uma espiral infinita e a ideia de que esses campos se entrelagam. Veja-se, por exemplo:
WILHELM, Richard. I Ching: o livro das mutagdes [1956]. Trad. A. Mutzenbecher e G. A. C. Pinto. 282 ed.
S3do Paulo: Pensamento, 2010.
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regulamentacdo controladora e o impeto criativo, também o espaco publico é

discutido a partir do conflito entre a repressao e a liberdade.

Nao se pretende aqui estabelecer uma correspondéncia exata entre um e
outro - o jogo e o espago publico -, mas utilizar a analogia para identificar
semelhancas entre essas duas esferas, nas quais operam forcas opostas que
obrigam - em ambos os casos - a refletir sobre a dimensao humana e um

sistema de organizacao social.

Quando Deutsche (2008: 21) constrdi a pergunta sobre um possivel
entendimento do espago publico como o ambito onde o “estar em comum”
evidencia reflexivamente o contraste entre o individuo e ‘os outros’, ela expde
uma problematica social, materializada neste enfrentamento. A questao do
espaco publico como locus do conflito, se da em oposicao a nocdao do que seja
um espaco do consenso. Se a impossibilidade de consenso é inerente a
dimensao politica do espago publico, o estabelecimento de pactos mutuos
precisa ser reatualizado constantemente. Neste processo, e considerando-o
sumamente social, havera quem seja capaz de vivenciar a alteridade para
colocar-se como individuo; também havera quem ignore a existéncia do outro
para advogar pelos interesses pessoais; ou havera quem reproduza um discurso
dominante acriticamente em nome de uma suposta convivéncia pacifica, além
de outras formas de negociar a pactuacao de direitos sobre o espaco publico.
Assim, as disputas nessa esfera refletem as proprias divergéncias socioculturais

da convivéncia entre as pessoas e 0s interesses.

Deste modo, e especialmente ao observar dinamicas vivenciadas
proximas ao ambiente doméstico - onde ha, sem duvida, uma drea de
interferéncia individual - muitas das questdes levantadas pelas leituras dos
‘episddios’ se desenham em fronteiras diluidas entre os dominios publico e
privado. Ao contrario de invalidar a discussao, a dificuldade em se definir um
limite entre os interesses privados e o espago publico reafirma seu carater
conflitivo ao mesmo tempo em que mostra que nem sempre essas disputas sdao
evidentes ou vistas como perturbagdes. Assim, pode-se comparar o espago
publico a um jogo, onde o cumprimento das regras acordadas - mesmo
subliminarmente - permite que ora jogue um, ora jogue o outro. Mas, sempre

ha regras? E o que ocorre com o descumprimento das regras?



Aqui se abrem duas frentes: a possibilidade de ndao haver regras e a
perspectiva da subversao. Para refletir sobre o jogo sem regras, como sugere
Duvignaud (1982), é preciso considerad-lo em sua dimensdo utdpica, de uma
regiao dentro do homem, onde ele disponha de si mesmo livremente. Para o
autor, o carater ludico corresponde a este impulso interior, que conecta o ser
com a realidade. E seria este mesmo impulso capaz de subverter as regras
colocadas pelas estruturas sociais. Aceitando a sugestdao de Duvignaud, pode-se
supor que o impulso e a regra existam em diferentes dimensdes da vida. O
impulso que nasce do ser, e é vivenciado principalmente de forma subijetiva,
enquanto a regra vem do ‘estar no mundo’, e é antes processada de forma
racional. Neste sentido, ha manifestacdes que estdao mais relacionadas com o

impulso, mas a regra parece ser inerente a estrutura social.

Nao se trata aqui de explorar as formas institucionais de controle, como
as leis, a policia, as multas, entre outras, que obviamente estdao relacionadas
com a determinacdo e cumprimento de regras e, portanto, pautando
comportamentos; mas o que interessa neste ponto é observar como o impulso
qgue vem do interior e as regras necessarias para estabelecer intercambios
sociais se articulam no nivel da convivéncia entre as pessoas. Da mesma forma
qgue Duvignaud identifica que as regras estdao fora do ser, e que o brincar
contribui para estabelecer a conexdo entre o mundo interior e a realidade
exterior, parece possivel pensar, analogamente, na interface entre a casa e a
rua, como uma area de transicdao entre o impeto individual e a recepgao social.
Conforme foi apresentado, a observagdo dos ‘episddios’” mostrou que muitas
das interagdes ocorrem em espacos intermediarios entre o ambiente doméstico
e o espaco publico. N3o caberd identificar o nivel de liberdade individual'®,
diferente para cada pessoa, mas é possivel interpretar que a regulamentacgao se
amplia de dentro para fora'®', como se a casa fosse um ‘pique’, onde se esta a
salvo das regras do espaco publico. Assim como Gehl (2013: 85) sugere

distancias que aumentam com as formas de contato - intima, pessoal, social e

180 Considerando-se, entre outros: aspectos psicoldgicos, relagées familiares, entraves sociais.

181 Aqui cabe um paréntese sobre outra questdo que ndo foi abordada neste trabalho e que poderia se
contrapor ao sentido especulado: a relagdo entre espago publico e anonimato. Muitas vezes, a relagdo
se inverte - maior a liberdade quanto mais distante de casa. Para entrar nesta discussao, seria preciso
investigar aspectos da opressdo no ambiente doméstico e a consequente libertagdo destas amarras
guando se esta fora de casa, longe da familia. Estes questdes entrariam em outros debates, como por
exemplo: ético, moral, da estruturagdo familiar, psicossocial.
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publica - seria possivel distinguir certos graus de regulamentacdo que se

ampliam na mesma cadéncia.

Esta especulacdo esta pautada na ideia do conflito - quanto mais pessoas
utilizam o mesmo espaco, mais estdo sujeitas aos acordos entre uns e outros.
Quando uma crianga - ou uma pessoa qualquer - esta brincando sozinha, os
impulsos e o imaginario afloram livremente. A partir do momento em que
compartilham a brincadeira, comecam-se as negocia¢des. Quanto maior o
grupo, maior sera o julgamento das atitudes individuais, reguladas por acordos
‘consentidos’ (HUIZINGA, 2010). E neste sentido que se explora uma correlacdo

entre as formas de regulacao que se ampliam no espaco publico.

A partir desta légica pode-se supor que, nagueles espacos intermediarios
configurados entre a casa e a rua, a regulamentacdo também seja estabelecida
pela conjuncao das liberdades domésticas com as regras do espaco publico. Esta
condicdo nao deixa de ser uma espécie de acordo: a calcada pertence tanto a
rua como a casa, entao é publica, mas muitas vezes parece ter ‘dono’ - quem
constroi, limpa, mantém. Qualquer um pode transitar por uma calcada
normalmente, mas as formas de uso, principalmente aquelas recorrentes -
como colocar bancos a frente de casa -, vao assentando sentidos que sdo de

propriedade ou de influéncia e responsabilidade.

Exemplos disso, é o ‘episodio’ Familia com pula-pula em rua sem saida,
no qual o espaco de transicao extrapola ainda o limite da calgada: ocupa a
frente da casa e o fundo do beco, estendendo sua interferéncia por todo o
beco. Em Homens jogando baralho na cal¢ada, esse sentido de propriedade e
influéncia é alcancado de outra maneira, mas também constitui uma zona
confortavel na qual ndo se esta totalmente sujeito aos acordos do espago
publico. Os Meninos brincando em sua cabana constroem esse ambiente
proprio - a area intermedidria entre o ‘eu’ e o ‘mundo’ (DUVIGNAUD, 1982) -
fora de casa; ou melhor, pode-se dizer que constroem sua prépria casa, no

sentido de criar um ambiente onde as regras sao as suas, e nao as ‘dos outros’.



“Da pele para dentro comegca minha exclusiva jurisdicGo. Eu escolho o que
pode ou ndo cruzar essa fronteira. Sou um estado soberano, e os limites da
minha pele sGo muito mais sagrados que os confins politicos de qualquer
pais.” (ESCOHOTADO, 2002)"#?

O socidlogo Antonio Escohotado estda argumentando, neste trecho, a
favor da liberdade de escolha individual sobre o uso - consciente e critico - de
drogas. O que interessa de seu raciocinio é refletir sobre as fronteiras politicas
entre o individuo e a sociedade. Tanto Escohotado como Duvignaud acreditam
gue as formas individuais de subversao - ndao aceitar as regras impostas no
limite do corpo - sao meios de resisténcia as imposicdes sociais, culturais e
politicas. Neste sentido, a delimitacdo de espagos intermediarios entre os
dominios publico e privado, ampliam as fronteiras de ‘jurisdicao’, criando areas

onde as regas de um lado e de outro se misturam.

Estes espacos intermedidrios podem ser percebidos em muitos
‘episddios’, manifestando-se de formas distintas e com sentidos que variam
sutilmente. Os espacos de transicdo entre a casa e a calgada, como os
presenciados em Criangas com brinquedos, Crian¢as em frente de casa com
skate, Criangas brincando em frente de casa, Amarelinha na cal¢ada e
Meninas com bola na rua, remetem respectivamente a passagem do nivel
individual - perceptivel tanto pela forma de brincar como pela forma de ocupar
0 espacgo - para uma socializacdo em pequenos grupos. Os ‘episddios’ Criangas
com bola na rua e Meninos na rua com bola vao ampliando gradativamente o
grau de socializacao e a ocupacao do espaco publico. Ao mesmo tempo em que
estdo cada vez mais livres de casa, estao cada vez mais sujeitos as regras da

cidade; por exemplo, neste caso estdao no meio da rua.

Os ‘episodios’ registrados nos becos, permitem elucubrar ndao apenas
sobre o sentido de vizinhan¢a que se estabelece entre os moradores de um

espaco comum, mas também sobre a regulamentacao do espaco publico. O

182 Tradugdo livre da autora sobre o original em espanhol. Escohotado se refere a autoria da frase como
‘anénimo contemporaneo’. No entanto, a frase ficou conhecida através de seu livro e passou a ser
atribuida ao autor: ESCOHOTADO, Antonio. Aprendiendo de las drogas: usos y abusos, prejuicios y
desafios. Barcelona: Anagrama, 2002. Veja-se também a pagina web do autor, disponivel em: <
http://escohotado.org/> Acesso em 10 mar. 2016.
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beco representa uma darea intermedidria, dentro da qual geralmente se brinca
com tranquilidade porque ha regulamentagdes distintas daquelas que pautam o
espaco publico; pelo menos é o que se observa com os ‘episédios’ Meninos no
beco com pipa, Vizinhos com bola e bicicleta no beco e Familia com criangas no
beco. Mas o beco de forma alguma esta isento do conflito - assim como
gualgquer outro espaco publico. O que o beco tem de particularidade é que a
estrutura funciona como um amalgama social, que conecta os moradores que
convivem nas proximidades. E da mesma forma, é preciso haver acordos
mutuos entre esses vizinhos. No entanto, o beco estd delimitado tanto em area
como em numero de vizinhos, o que tende a facilitar - ou dificultar - a

convivéncia e os acordos.

Em outros ‘episédios’, os wusudrios se desvinculam desta drea
intermediaria para vivenciar o espa¢o publico com suas regras, seus perigos e,
portanto, seu desafio. Caillois atribui a regra um carater de desafio, que ele

identifica como sendo a esséncia do que ele reconhece como /udus:

“(...) no ludus, a tensdo e o talento do jogador atuam fora de
qualguer sentimento explicito de emula¢cdo ou de rivalidade: luta-se

contra o obstdculo e ndo contra um ou vdrios concorrentes.”
(CAILLOIS, 1990: 50)

Para Caillois, o prazer de superar um desafio é atribuido ao /udus: a regra,
a dificuldade, o obstaculo que ‘enriquece’ o impulso do jogo (CAILLOIS, 1990:
50). Acompanhando este raciocinio, seria possivel pensar que o brincar na
cidade - longe de casa, entre pessoas distintas, entregue ao acaso - carrega essa
conotagao de superar o desafio, neste caso, atribuido as regras do espago
publico, as dificuldades e obstaculos dos enredos sociais e do espago urbano. As
situagdes observadas em alguns ‘episodios’, como Meninos com estilingue na
calgada, Menina e menino correndo, Meninos brincando com tijolos, Criangas
brincando no canteiro central, Criangas no parquinho da Cidade Aracy,
Criangas com bola e bicicleta no campinho ou Jovens descendo a rua com
rolimd mostram como essas formas de brincar apresentam mais fortemente a
incorporacao do /udus a paidia. Também mostram que para se vivenciar este

brincar mais desafiador, é preciso ter mais autonomia para se sujeitar as regras



e as surpresas. Também mostra que em alguns aspectos, a possibilidade de
autonomia esta relacionada a capacidade de enfrentamento dos obstaculos e
das adversidades, o que supde, no caso da cidade, um amadurecimento da
relacao espacial - conhecer trajetos, caminhos, pessoas, perigos e malicias. E
mais uma vez seria possivel pensar que conhecer as dinamicas - e estar
preparado para o acaso - do espago publico, € como saber jogar: nao basta

conhecer a regras, é preciso ter astucia.

No ‘episédio’ dos Skatistas no “Bambuzal”, a ocasido proporciona um
intervalo no espaco publico que, a menos que alguém reivindique o contrario,
pode ser vivenciado como proprio. A astucia destes jogadores esta em como
fazem essa jogada, garantindo um espago ‘deles’, sem precisar, no entanto,
estabelecer nenhuma relagao de proximidade ou propriedade - como uma casa,
um bar ou outra referéncia. Uma relagdo similar poderia ser especulada com

Adolescentes de skate no Bicdo, mas apenas em alguns aspectos.

Parece ser que os ‘episddios’ ocorridos na rua (ou na cal¢ada) estdo mais
sujeitos a surpresas, devido aos inumeros fatores que interferem nestes
espacos. Mas também seria possivel especular que a rua, enquanto amalgama -
amplo, fluido, com muita superficie - proporciona um terreno de jogo onde é
mais facil encontrar espaco para delimitar um ambito e usa-lo de forma
particular. Também se pode pensar que a indefinicdo das fronteiras
intermediarias entre a casa e a rua acarretam a criagao de pequenos nichos de
atuacdo nos quais cada um faz (maios ou menos) o que quer, sem precisar
seguir codigos tao estritos de conduta como aqueles que precisam ser
respeitados em espacos de uso coletivo, como os parques, pragas e
playgrounds. E claro que todo espaco publico estd sujeito a regras e ao conflito,
e nao se pretende aqui apresentar uma leitura generalizada sobre duas
categorias distintas. O que se observa é que as diferentes formas de brincar e
seus contextos evidenciam nuances que permitem identificar semelhancas ou

diferencas entre alguns padrdes.

Nos ‘episodios’ levantados no Parque do Kartddromo e no parquinho da
A.M.O.R. - Tarde de sdabado no Kartodromo e Pais e crian¢as no parque da
A.M.O.R. - o padrao de uso remete a familias que nao costumam vivenciar a rua

perto de suas casas, seja porque vivem em contextos onde as residéncias nao

227



228

estabelecem didlogos com o exterior, seja porque levam modos de vida
bastante institucionalizados - levar e trazer criancas de carro da escola,
trabalhar de carro, sair de casa e voltar tarde, por exemplo. Obviamente estas
elucubracdes ndao podem ser generalizadas, mas considerando-se o ambiente
do entorno, verificando que muitas pessoas chegam ao Kartédromo de carro, e
gue as criangas no parque da A.M.O.R. estdo sempre acompanhadas, pode-se
observar que, pelo menos nestes casos, as criangas nao brincam com autonomia
em relacdo a cidade. Utilizando uma imagem do parquinho capaz de
representar o que ocorre no parque como um todo, percebe-se que,
principalmente nos horarios de pico, é preciso agenciar o uso dos elementos -
uma crianca brinca um pouco, logo outra, os pais mediam os intercambios -, e
as criangas estdo sujeitas as regras de seus responsaveis e dos demais, além dos
codigos de conduta normalizados. Este padrao também pode ser observado em
algumas cenas dos ‘episddios’ Tarde de domingo no Bicdo e Skatistas e pessoas

brincando na Praga Brasil.

Em outros casos, como nos ‘episédios’ na Pista de Skate ou na Praca
Brasil - Meninos manobrando skates na Praga Brasil, Domingo no complexo
esportivo e pista, Garotos e garotas na pista de skate ou Outro domingo na
pista de skate -, os arranjos espaciais sao regulados pelos préprios usuarios, de
forma organica. Também nesses meios se adquire, como dizia Jacobs (2000),
‘nogdes de mundo’. Os mais novos observam os mais velhos, os iniciantes
admiram os experientes. Também ha familias nestes contextos, mas dentre os
espacos observados nos ‘episddios’, estes sao os que mostram mais claramente
a interacao entre pessoas diferentes - meninos ou meninas, grupos ou familias,
adultos, jovens, adolescentes e criangas, pessoas do bairro e pessoas de fora,
entre outros. Na Praca Brasil a diversidade de usos e de frequentadores
contribui para a vivéncia do espaco publico regulado, entre outros fatores, pela
convivéncia. Na Pista de Skate, um interesse comum reune pessoas muito
diferentes que se articulam em um mesmo espaco. Mas é também nestes
espacos - planejados, publicos, abertos e usados por muitas pessoas - que se faz
mais evidente a presenca do que Delgado (2011: 20) chama de ‘cidadanismo’:
um padrdo estabelecido de como o espaco ‘deve ser’, que reflete os valores

sociais dominantes.



Ainda que estes espacos sejam regulados por uma espécie de ‘ética’ da
‘boa cidadania’ (DELGADO, 2011), e talvez até representativos de relacdes
apaziguadas, eles sao fundamentais para a convivéncia e a vida no espago
publico. Nao ha como discutir as relacdes desta esfera - os conflitos, as
dominancias, a domesticacao - se ndao ha espagos nos quais se estabeleca uma

cultura de vivéncia do espaco publico.

A malha urbana sancarlense - ao menos na zona central, bairros
contiguos e em outros bairros de classe média - é conformada principalmente
por casas térreas, com muros fechados no nivel da rua e grandes portdes por
onde saem e aonde chegam as pessoas de carro; o transporte publico ndo é
eficiente e, portanto, sé é utilizado por aqueles que nao tém alternativa. H3,
sim, transito de pedestres em atividades funcionais - ir de um lugar a outro,
fazer compras - mas ha pouca atividade de fruicdao - passear, tomar um café ao
sol, sentar-se na praca, andar com o cachorro. Nos bairros periféricos, como os
gue foram apresentados nos ‘episddios’, as casas térreas colaboram para
alimentar os pequenos contatos publicos. Elas se abrem para a rua e criam
redes de intercambios. No entanto, conforme foi especulado, esta forma de
relacdo determina trocas sociais onde as pessoas se conhecem e interagem em
espacos regulados por uma conjung¢ao entre as regras da rua e a zona de

interferéncia de cada casa.

Por isso, muitas vezes sdao os equipamentos publicos integrados nessa
malha que fomentam uma parte importante dos intercambios sociais, em
alguns contextos. Tanto que no ‘episddio’ Evento de ocupagdo de drea verde,
os moradores estao reivindicando a construgcdao de uma praga e estimando que
este espago funcione como um catalisador de trocas entre os vizinhos. Os
espacos publicos de uso coletivo contribuem para a ampliagao dos contatos
entre desconhecidos, extrapolando as relagdes de vizinhanga. Principalmente
guando ndo se tem um espaco qualificado - uma praca, um parque - uma
minima intervencdao com mobilidrio ou um playground padronizado é capaz de
dinamizar um pouco as relacdes no espagco, como aquelas observadas no

‘episddio’ Criang¢as com mais velhos no campinho.

Enquanto em outros contextos se discute aspectos especificos de

espacos para brincar, conforme foi apresentado no primeiro capitulo, em Sao
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Carlos grande parte das areas designadas como equipamentos publicos de lazer
nos projetos dos loteamentos sao, na verdade, terrenos baldios. A caréncia de
equipamentos € notavel, assim como é perceptivel que os parquinhos
existentes estdao sempre cheios. Se os projetos de espagos para brincar sao
debatidos nos programas arquitetonicos internacionais, ha um século, para
oferecer alternativas ao playground convencional, pensado como uma
combinacao padronizada de elementos, cabe refletir, no contexto sancarlense,
sobre os reais motivos do descaso, ndao apenas com o espago de brincar, mas

com os equipamentos de lazer, de maneira geral.

O descaso com 0s espagos para brincar nao é diferente de tantas outras
negligéncias em relacdao as melhorias passiveis de serem incorporadas ao
espaco urbano. Certamente nao é por falta de recursos que nao se inspeciona a
gualidade das calcadas, a integracdo entre os distintos pavimentos, a
regulamentacao de faixas de pedestres; ndo é por falta de recursos que nao se
instala bancos ou trepa-trepas. A cidade, tal como esta configurada hoje, nao

colabora com o brincar, nem com outras demandas urbanas.

Seria possivel tornar a cidade mais ludica com intervengdes simples,
baseadas nos préprios elementos padronizados que sao utilizados nos
playgrounds. Os ‘episddios’ nos balangos - Mulher balancando-se na Pra¢a
Brasil, Casal no balango e Garotos no balan¢o na Praga do Luizdo - mostram o
guanto uma estrutura simples é capaz de proporcionar uma experiéncia do
brincar tdao intensa. O que aconteceria se fossem instalados balangos nos

pontos de 6nibus, ou em outras estruturas urbanas?

Jan Gehl (2013) fala da urgéncia em se pensar a cidade pela dimensao
humana, o que significa promover a vida urbana e o bem estar das pessoas, com
espacos publicos atrativos, estrutura coesa para se andar a pé, vias para
bicicleta e variedade de equipamentos urbanos. Seu discurso sugere que 0s
espacos sejam convidativos e acolhedores, que os detalhes sejam pensados
para que o mobilidrio seja agradavel. Essa no¢cao do convite é fundamental para
pautar suas proposicdes. Para o arquiteto (GEHL, 2013), a cidade deve ser
amistosa e acolhedora, deve mostrar respeito pelas pessoas, dignidade e

entusiasmo pela vida; deve ser pensada para as pessoas.



O espaco fisico é, sem duvida, um substrato determinante para que a
vida possa ou nao florescer na cidade, e de que forma. Mas calcadas largas,
mobilidrios propicios ou diversidade de usos nao sao férmulas magicas que
vitalizam certeiramente o espa¢o urbano. Uma rede complexa de fatores esta
envolvida no sucesso e prosperidade da vida na cidade. Contudo, sdo as pessoas
gue determinam afinal como serdao os espacos. Ao solicitar permissao para
registrar o ‘episédio’ Familia na calgada a noite na Rua 13 de Maio, eles se
alegraram de ter sua pratica de vivenciar a calgcada reconhecida; também se
alegrou a familia do pula-pula. Isso mostra que ha vontade de usar o espaco da
cidade e as pessoas se orgulham de poder fazé-lo. E mesmo quando nao ha
mobilidrio para convidar, cada qual inventa uma maneira diferente: uns se

sentam no chdo, outros montam suas proprias estruturas.

Os ‘episddios’ mostram que a vida publica floresce apesar das
adversidades. O brincar parece trazer a tona o pulso da esséncia humana mais
pura, que simplesmente brota. As vezes, brota nos meandros mais agrestes,
iluminando com cores e contrastes paisagens onde parecia haver apenas
superficies duras e asperas. E, entdo, traz consigo uma reflexao: o brincar

resiste as adversidades urbanas, ou a cidade n3o é tao agreste como parece?

Para ver as formas de vida publica que nascem do brincar, foi preciso nao
somente mudar o angulo de observagdao, como também afrouxar a estrutura,
para que elas pudessem se apresentar. E vé-las brotar indica que vivem e
resistem aos contratempos, mas ndo significa que estejam, como gostaria
Jacobs (2000: 78), exuberantes. Porém, ndo basta que florescam
ocasionalmente. As brincadeiras no espago publico sao, além de indicadores,
reprodutoras da vida urbana, portanto, interessa a cidade que se alastrem.
Quando Van Eyck sugere pensar no espaco de jogo como ‘modesto corretivo’
(ANTONCIC, 2014: 89) para que o espago urbano incorpore as criangas ao
cotidiano, ele esta considerando o papel transformador que a presenca delas
desempenha na cidade. Os elementos simples e versateis de seus playgrounds,
espalhados pela cidade, se propunham a dialogar com a estética urbana e a
convidar as criancas a inventar. O arquiteto (2014 [1962]) argumentava que a

cidade em si mesma é um espago de jogo, mas que esses pequenos conjuntos
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de mobiliario, integrados em outros espacos seriam capazes de semear essa

forma de vida.

Esse poder transformador que emana do brincar se manifesta de varias
maneiras. O carater criativo pode ser apreciado na invengao de brincadeiras, na
ressignificacdo de elementos, na conformacdo de espacialidades,
principalmente quando n3ao se tem uma estrutura prévia determinando o
brincar. E a partir de manifestagdes pontuais, o brincar irradia a sua dindamica: o
movimento, a alegria, o divertimento, a vitalidade, a subversao. Talvez ai exista
uma possibilidade de se perguntar sobre seu carater desconcertante, ao qual
Duvignaud atribui um potencial de ruptura. O brincar ndo aceita as estruturas
rigidas e imutdveis, porque ele proprio é capaz de transforma-las o tempo todo.

Transforma ideias em historias, restos em brinquedos, presengas em espacos.

Ao anunciar a abertura da exposicdo Playgrounds: reinventar la plaza®®,
Pardo (2014) identificava um debate necessario para se discutir a relacdo entre
o brincar e o espaco publico: estaria o jogo totalmente colonizado pelo sistema
ou resiste um carater revolucionario capaz de ‘reinventar a democracia’?
Assumindo, pela observacao dos ‘episddios’, que nem toda forma de jogo esta,
como diria Pardo (2014), fagocitada pelos inimigos, cabe entdo pensar como o

jogo poderia ser compreendido por seu potencial subversivo.

A chave explorada por Duvignaud (1982) estd naquele espaco
intermediario entre o mundo interior e o exterior, onde se tensiona
constantemente a realidade e de onde é possivel transforma-la pela
instabilizacdao das regras através do impulso. Essa forca criativa de ruptura
vislumbrada por Duvignaud aproxima as esferas do jogo e da arte.
Acompanhando o raciocinio do autor, é possivel pensar que o potencial
transformador do jogo esteja relacionado a possibilidade de mudar o prdprio
‘eu’ em relacao ao mundo. E, portanto, ‘reinventar a democracia’, neste caso,

seria rever o quanto cada individuo se entrega ou resiste as amarras sociais.

Pardo (2014) sugere ainda, no mesmo texto, que a exposi¢cdo convida a
refletir sobre a recuperagao do espacgo publico através do jogo. Com isso o autor

invoca o pressuposto de uma ‘crise do espago publico’, que extrapola o brincar

183 Playgrounds: Reinventar la Plaza, no Museu Nacional Centro de Arte Reina Sofia em Madri, de 30 de

abril a 22 de setembro de 2014.
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para outras formas de vivenciar o urbano. As manifestacdes emergidas dos
‘episddios’ mostram que o jogo pode dar pistas de onde o espago publico ainda
nao se perdeu. E a partir desta perspectiva da resisténcia, talvez caiba pensar
gue aquele ‘brincar na rua’ clamado pela nostalgia ndo se refira especificamente

arua, e sim a vida publica da cidade.

Mas talvez a principal resisténcia dessas formas de jogo esteja no carater
inutil do brincar, que evidencia as amarras da realidade légica, das ocupacdes,
das necessidades, das delimitacdes, do tempo. Seu carater inutil, no entanto,
nao é improdutivo, pois produz espacos, marcas, modifica a realidade. Ele
reflete o quanto as pessoas, ocupadas com as coisas Uteis, ndo encontram
espaco para o brincar. Porém, a este mesmo brincar ndo convém atribuir

responsabilidade alguma, nem mesmo a de uma possivel ruptura.
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