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RESUMO

GUIMARAES, D. S. Intersubjetividade e desejo nas relagdes sociais: O caso dos jogos de
representacao de papéis. 2007. Dissertacdo (Mestrado) — Instituto de Psicologia, Universidade
de Sao Paulo, Sao Paulo, 2007. 186 p.

Uma das principais vias de transformagao no desenvolvimento humano ocorre através
da busca pela intersubjetividade. O objetivo deste trabalho foi compreender alguns processos
de construcdo de conhecimento acerca do outro e de si através de um estudo de relagdes
intersubjetivas grupais. Para tanto, trabalhamos com a perspectiva construtivista semidtico-
cultural, focalizando especialmente as agdes simbdlicas dos sujeitos ao buscarem momentos
de protagonismo e de reconhecimento uns pelos outros. Procuramos estabelecer uma relagcao
entre essa busca dos sujeitos e a nocao levinasiana de desejo, entendido como um movimento
da subjetividade ao buscar abrigar o que a excede na direcdo da alteridade. No processo de
investigacdo, tomamos para exame uma situacdo empirica envolvendo interacdes de natureza
lddica, quais sejam, sessOes de Role-Playing Game (RPG), que possuem uma dindmica
particular na constru¢do de objetivos e desejos dos jogadores. A dinamica das relagdes eu -
outro nos jogos de RPG foi analisada a partir da assimetria de posi¢des subjetivas,
dialogicamente definidas. Realizamos um mapeamento dessas posi¢cdes € vimos que nos jogos
de representacao de papéis ha fruicio de um mundo imagindrio reduzido e presentificado no
pensamento. Finalmente, chegamos a proposicdo de que o significado essencial das
construgcdes pessoais estd no ambito de outrem, presente ou ausente, real ou imagindrio, em

relagc@o ao qual o eu procura constituir um plano de compartilhamento.

Palavras-chave: Intersubjetividade, Interacdes dialdgicas, Alteridade, Desejo, Role playing.



ABSTRACT

GUIMARAES, D. S. Intersubjectivity and desire in social relationships: The Role-Playing
Game case. 2007. Dissertation (Master’s) — Institute of Psychology, University of Sao Paulo,
Sao Paulo, 2007. 186 p.

One of the main sources of transformation in human development is through the
subject’s quest for intersubjectivity. The objective of this work was to understand some
aspects of the processes of knowledge construction concerning the self and the other. It was
developed through a study focusing intersubjective group relationships. In order to achieve
that, we worked with semiotic-cultural constructivist perspective, focusing specially, on the
symbolic actions of subjects searching for moments of protagonism and of recognition of one
by the others. We tried to establish a link between this search of the subjects and the
levinasian notion of desire, though as a subjective movement trying to shelter what exceeds
itself on the alterity direction. On the investigation process, we examined an empirical
situation involving ludic interactions of Role-Playing Game (RPG) sessions. This game has a
particular dynamic towards building objectives and desires by its players. The I-other
dynamic relations in Role-Playing Games was analyzed observing the asymmetry of
subjective positions, dialogically defined. We did a mapping of these positions and saw that in
the role-playing games there is the fruition of an imaginary world reduced and made present
in the thought. Finally, we arrived to the assertion that the essential meaning of personal
constructions is related to otherness, either present or absent, real or imaginary, in relation to

which the self tries to constitute a shared setting.

Keywords: Intersubjectivity, Dialogical interactions, Alterity, Desire, Role playing.
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1 — Introducao

Uma das principais vias de transformag¢do no desenvolvimento humano ocorre através
da busca do sujeito pelo compartilhamento de experi€éncias com o outro, isto é, através da
busca pela intersubjetividade. O dominio da intersubjetividade ¢ marcado pela negociagdo e
renegociacio de proposicdes entre os interlocutores, que funcionam como balizas'
organizadoras de suas experiéncias pessoais.

O objetivo da pesquisa que aqui serd relatada busca compreender processos de
constru¢do de conhecimento acerca do outro e de si através de um estudo de relagdes
intersubjetivas grupais, focalizando especialmente as acdes simbélicas® dos sujeitos ao
buscarem momentos de protagonismo e de reconhecimento pelos outros na relagao.

Essa busca dos sujeitos relaciona-se, por sua vez, com o que entendemos por desejo, tal
como na acepcdo de Figueiredo (1997), para quem o desejo é um movimento da
subjetividade, buscando abrigar o que a excede. Trata-se, como discutiremos mais
detidamente adiante, de um movimento na direcao da alteridade.

No processo de investigacdo, tomamos para exame uma situacao empirica envolvendo
interacdes de natureza lddica, quais sejam, situacdes de Role-Playing Game (RPG). Esse jogo
propicia um tipo de relacdo social sobre a qual possuiamos um conhecimento prévio, que
demonstrava um potencial para a compreensdo de transformacdes do eu em sua relagdo com
0s outros.

Nos jogos de RPG, mas ndo apenas neles, o desejo da emergéncia de um espaco lidico
€ central e fundamenta sua prépria existéncia com peculiaridades que foram objeto de estudo
da pesquisa realizada. Essas peculiaridades, inerentes aos RPGs, apontavam para uma

dindmica particular na constru¢do de objetivos e desejos dos jogadores, que foi analisada a

! Optamos aqui por traduzir o termo constraint, do inglés por baliza, em portugués, conforme Valsiner (2006b).
? Acdo simbdlica estd sendo aqui entendida na acepgio de Boesch (1991).
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partir da assimetria de posi¢des subjetivas, dialogicamente definidas, que compdem o jogo:
narrador/juiz e a de jogador/personagem. Nos RPGs, um dos jogadores chamado de mestre &,
ao mesmo tempo, juiz e narrador. Ao iniciar o jogo, ele descreve uma situacdo e diz aos
jogadores o que seus personagens percebem, véem, ou ouvem, etc. Ao fazer essa descri¢do, o
mestre adiciona algo — um objeto, ou alguém — que os jogadores poderdao perceber como um
problema. Os demais jogadores, por sua vez, descrevem as agdes que seus personagens
intencionam fazer para vencer o desafio emergido a partir da constru¢do do enquadre
ficcional. Em seguida, o mestre expressa os resultados conseguidos através das acdes dos
personagens, e assim por diante.

Conforme observacgdes que realizamos das sessoes de RPG, estas se apresentaram como
palco de disputas pelo poder, em relacdio aos recursos simbélicos’ do jogo e ao
reconhecimento desse poder de uns pelos outros, tanto no ambito da ficcdo co-construida,
quanto da interacdo entre os jogadores. Por exemplo, as disputas de poder entre narrador e
jogadores deram-se, de modo evidente, pela determinacdo de elementos da narrativa,
enquanto que as disputas entre personagens no cendrio deram-se pelo dominio de elementos
do cendrio de jogo; a disputa por reconhecimento, entre os jogadores, permeava a busca por
interpretacdes de seus personagens que fossem tacitamente apercebidas como boas pelos
participantes do jogo. Nesse sentido, o narrador demandava, em relagdo aos jogadores, uma
boa elaboracdo e condugdo de aventuras, e os personagens disputavam entre si pelo
reconhecimento de figuras de competéncia e autoridade no cendrio.

Poder e reconhecimento foram, portanto, objeto de desejo dos personagens e alvos a
serem alcancados nas interagdes entre si € com o narrador. O préprio jogo, enquanto estrutura

de regras, estabelece, por sua vez, mecanismos mediadores dessa relacdo.

3 Discutiremos, posteriormente, neste texto, a nocao de recursos simbdlicos adotada por Zittoun et al. (2003).



11

No caso desse jogo, o privilégio da construcdo do mundo imagindrio assenta-se na voz
de poder delegada ao narrador (mestre) do jogo. O narrador exerce seu papel a partir da
formacdo de um compromisso com os jogadores, visando manter a dimensdao lidica no
contexto interativo. Nesse sentido, 0 mestre procura convergir suas proposi¢des — acerca da
narrativa em andamento — com o desejo dos jogadores, reconhecendo-os tacitamente, como
co-construtores do cendrio.

Consideramos, contudo, que o desejo de poder e reconhecimento — ainda que imbricado
nas relagdes constituintes do jogo — ndo é o Unico nem O mais importante aspecto para
compreender a interagdo ldidica. A relagdo lidica estd implicada no que €, simultaneamente,
simulacdo e engajamento na vida. As manifestacdes de prazer durante as sessdes de jogo sao
também importantes. As mais evidentes ocorreram quando a conquista dos objetivos do jogo
se deu a partir da emergéncia de uma solug¢do surpreendente, inovadora, fora do campo
precedente de perspectivas, isto é, das expectativas dos sujeitos que participavam da
interacao.

A interacdo entre os jogadores esteve, dessa maneira, voltada para possibilitar
reconstrugdes das acdes simbdlicas dos jogadores, podendo criar momentos de tensdao e o
surgimento de novas op¢Oes na aventura ludicamente vivida — acompanhada de sentimentos
de alegria e divertimento.

Quando a produc¢do de novidade, através das agdes simbodlicas durante as interagdes, era
considerada, ticita e grupalmente, “bem encaixada” na cena, o grupo passava a dar, ao
jogador que a fez, maior poder de influir na narrativa, na direcao por ele desejada. Assim, a
producdo de novidade, legitimada pelo grupo, tornavam narrador e jogadores, mais
permedveis ao desejo e a alteridade do jogador que fora capaz de produzir a ruptura através da

novidade. A autoria do evento criativo atuava em uma dimensao importante da relacido eu —
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outro — desejo, que € a dimensao da identidade pessoal e de seu personagem, ficando cada um
reconhecido pela sua produ¢ao no campo simbdlico da acdo ladica.

Diante do exposto, procuramos dar continuidade ao estudo, focalizando as relacdes
entre as dimensdes do desejo e da alteridade, abertas pelas agdes simbdlicas que os

participantes da pesquisa projetavam, em sua futuridade.

1.1 — A escolha do RPG como situa¢do empirica para estudo da relacdo eu — outro —

desejo

Desde estudos preliminares®, constatamos que a anélise de situacdes de RPG pode gerar
compreensoes e reflexdes interessantes sobre relagdes eu-outro e eu - eu, onde as intengdes do
outro sdo sempre supostas, questionadas e confrontadas com as intengdes do eu. Essa
possibilidade parece se abrir por duas razdes que, de certa forma, sio a0 mesmo tempo
complementares e antagdnicas: por um lado, sendo parte da vida cotidiana dos jogadores, o
jogo ndo se destaca como acontecimento esporddico, tendo sua inser¢do na vida rotineira das
pessoas que o praticam; por outro lado, por ser um espaco lidico, fantasioso, o jogo pode
permitir descontextualizacdo da préopria ‘vida real’. Nesse sentido, as relagdes eu-outro podem
ser vivenciadas em ambos os niveis, real e imagindrio.

De acordo com Malaby (2007) o jogo “é um dominio semi-aberto e socialmente
legitimado de contingéncia limitada que gera resultados interpretdveis”. Ele destaca, assim

como o faz Huizinga (1993), que os jogos sdo acontecimentos relativamente independentes da

* Em estudos realizados ao longo da graduagdo do primeiro autor como projeto de Iniciacido Cientifica intitulado
“Um estudo das relagdes de alteridade nos jogos de representagdo de papéis (RPG)” (FAPESP, proc. n.
03/12190-7), sob orienta¢do da segunda autora. Disponibilizamos o relatério de conclusio de uma etapa desse
trabalho no Anexo B.
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vida cotidiana, e que, em seu cerne, variam muito pouco com relacdo ao que existe material,
social e culturalmente. Os jogos produzem além de prazer, muitos outros estados emocionais,
vinculados a carga de significado atribuida ao jogo em cada contexto particular.

Malaby (2007) aponta para algumas proposicdes importantes de Huizinga acerca da
experiéncia lidica, como a de que a palavra jogo, origindria do latim jocus, jocari, tem um
sentido original de fazer piada, humor, ao passo que o termo ludus se vincula as nocdes de
simulacdo e ilusdo. Diz ainda que hd nos contextos lidicos uma espécie de consciéncia
situacional — os jogadores estariam ao mesmo tempo conscientes e iludidos. Nao se trata,
contudo, de um falseamento da realidade, mas a prépria realizacdo de uma aparéncia pela
acdo no campo imaginado (HUIZINGA, 1993).

O jogo enseja, portanto, um conjunto de acdes dramdticas que se dio em um contexto
inerentemente instdvel, seja por possiveis impactos de contextos exteriores ao jogo, seja por
uma quebra das regras, ou ainda por uma espécie de desilusdo em que o compartilhamento da
realidade imaginada se desfaz.

Considerando o campo do RPG um espago de interacdo marcado pelo carater ludico,
poder-se-ia tomd-lo em seu cardter de experiéncia supostamente frivola por parte dos
participantes, sem tanta importancia para suas vidas. Seria algo proximo ao cardter do jogo tal
como apontado por Lévinas (1998), uma situagdo que careceria de seriedade, assemelhando-
se as artes cénicas, pela irrealidade sob a qual se constitui. Sob esse ponto de vista, pode-se
dizer que o jogo possui uma dimensdo a — histérica, uma vez que seu comeg¢o nao €
verdadeiro, € ‘desimplicado’ e, apds a representacdo, tudo se esvai.

Embora nio sejam poucas, nem pouco importantes, as aproximacdes entre jogo e teatro,
especialmente no caso do RPG, cabe considerar, no entanto — em contraposicao as colocagdes

de Lévinas — a importancia do processo criativo que se dd, em ambos os casos, segundo
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diversas perspectivas psicoldgicas. Valsiner (2006a, p. 605-606), por exemplo, enfatiza a
importancia de refletirmos sobre as relagdes entre pesquisa psicoldgica e teatro:

N3o héd nada de demeritério em comparar o que os pesquisadores
fazem com teatro. O teatro tem sido importante no entendimento humano
por séculos. Os personagens ficticios Hamlet, Othelo ou Godot
possivelmente tém sido maiores guias sociais para a psique humana que a
mirfade de livros de auto-ajuda nas livrarias contemporineas. E possivel
conhecer algo que ndo experimentamos observando através da acio (Sawyer,
2003) ou, vicariamente, pela observacdo da acdo dos outros (Vygotsky,

z

1971). Assim, teatro é uma configuracdo psicoldgica da experiéncia de
possibilidades de sentir e pensar sem a atuagd@o na vida real.

Cabe apontar, analogamente a posi¢ao de Valsiner (2006), que nossa escolha do estudo
de relacdes entre jogadores de RPG nao parte da idéia da veracidade ou de paralelismo entre a
vida real e a vida do personagem em jogo. Queremos enfatizar que os didlogos ocorridos nas
sessoes de RPG sdo parte do viver das pessoas que participam do jogo, denotando que o
processo de constitui¢do de uma situagdo — no caso do RPG, a cena — vai para além da prépria
vivéncia e fruicdo da mesma.

O jogar é margeado por instantes de esfor¢os para viabilizar sua realizacdo. Apds uma
sessdo de RPG, notamos que os personagens e jogadores niao sao mais OS mesmos,
permanecem atravessados pelos momentos vividos nas sessoes.

Como expusemos em outra ocasiao (GUIMARAES; SIMAO, 2007), os acontecimentos
de uma sessdo de RPG deixam marcas nos recursos simbdlicos do jogo (sistema, cendrio,
personagens e campanha) e, inclusive, na subjetividade dos jogadores, ja que as marcas, em si
mesmas, sdo criacdes relacionadas ao significado subjetivo dos acontecimentos em jogo.

Essas marcas apontam para um processo de constru¢gdo de conhecimento, nunca
suficientemente completado, em que os jogadores tentam explorar o que estd subjacente a
exposicdo que o narrador realiza de seu universo criativo. Ao mesmo tempo, o narrador
realiza tal exposicdo de modo atraente e desejidvel aos jogadores. Para fazé-lo, € preciso

inferir sobre o desejo dos jogadores, levando em conta cada jogador. Durante os momentos



15
em que os RPGistas ndo estao participando do jogo, a experiéncia significativa que viveram
com o RPG pode continuar a fazer parte deles, na medida em que passem a fazer parte da
memoria pessoal de cada participante.

Os jogadores de RPG, segundo nossa perspectiva, sao como que operadores semioticos
provendo uma orientacdo genérica de seus personagens para o futuro. Cada jogador cria
expectativas do que pretende de seu personagem, seja no decorrer da campanha proposta pelo
narrador, seja no decorrer de uma aventura especifica, selecionando alguns aspectos do
presente para atingir um determinado objetivo co-construido. Ademais, o proprio jogo impde
balizas as possibilidades de constru¢des dos jogadores.

As balizas impostas pelo jogo sdo reguladores dindmicos e temporarios do
desenvolvimento, sendo produtos de acordos entre os membros do grupo. Entendemos como
balizas, por exemplo, os sistemas de regras do jogo e dos cendrios, que atravessam a
composi¢ao das aventuras pelo mestre e na relacdo com os outros participantes do grupo.

Outra caracteristica importante para a compreensao do RPG € a cooperacdo que se
estabelece entre os jogadores e entre seus personagens no desenrolar de uma aventura para
que seus intentos sejam realizados (JACKSON, 1994). Durante o jogo, os interesses de cada
jogador sdo coordenados com os interesses do restante do grupo, de modo que os
participantes do jogo sdo ao mesmo tempo coletiva e individualmente orientados.

O sistema de personalidade, que compde um personagem, por exemplo, fornece
diretrizes para a organizacdo de suas predisposicOes motivacionais, com uma selecdo de
propositos para agdes. Para que uma acdo ocorra em cooperagdo, cada sujeito deve passar por
um processo de diferenciacio e especializacdo, comunicag@o e exploragdo mutua.

Nesse sentido, cada jogador, dentro de um grupo, explora habilidades diferenciadas para
seus personagens, resultando numa integracdo entre os vdrios sistemas, tornando o grupo

capaz de superar adequadamente uma grande variedade de problemas surgida no jogo.
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Dessa maneira, os jogos de RPG estdo imbricados nos didlogos, nas relacdes
intersubjetivas entre seus jogadores. Isto que implica transformacdo ativa das mensagens
comunicativas. Esta transformacdo se dd gracas a tensdo presente no didlogo, que se impde
como condicio de sua existéncia (SIMAO, 2003). Sendo a tensdo gerada no préprio didlogo,
ela leva a reconstrucdes afetivo-cognitivas nos atores, que continuardo ou ndo dialogando,
numa determinada dire¢do, gerando tais ou quais tensdes, e assim por diante.

Dessa perspectiva, a tensdo, quando presente no didlogo entre os jogadores, podera
conduzir a reconstru¢do das propostas de acdo do grupo em uma determinada dire¢do da
narrativa ou, a depender do caso, a propostas de acdo fragmentadoras do grupo.

Para que os participantes de um didlogo coordenem os multiplos cursos de reconstru¢ao
das mensagens em uma ac¢ao grupal eficaz, precisam volta-se para uma relacio com o outro
como diferente de si: isso s6 € possivel a partir de uma disposicdo ao didlogo ou uma atitude

dialégica.

1.2 — Uma perspectiva de compreensao da relacao eu-outro

O processo de desenvolvimento individual vem sendo estudado, segundo uma
perspectiva dialdgica, pelo construtivismo semidtico-cultural, abordagem que adotaremos
para a compreensdo da relacdo eu-outro-desejo. A seguir, apresentaremos alguns principios
tedricos que orientam a compreensio que essa abordagem oferece acerca do funcionamento
semidtico humano e do processo de desenvolvimento dos elementos semioticamente

organizados.



17

Em nossa investigacdo das relagdes intersubjetivas, partiremos da perspectiva
psicolégica do construtivismo semidtico-cultural cujas bases tedrico-metodoldgicas se
assentam nas idéias de Lev Vygotsky, Mikhail Bakhtin, George Hebert Mead, Pierre Janet,
Jean Piaget e, mais recentemente, Ernst Boesch e Jaan Valsiner, entre outros (SIMAO, 2003,
2005, 2007b).

Segundo a abordagem construtivista que aqui adotamos, a ciéncia € entendida como
um conjunto de regras e préticas social e historicamente construidas (DURAN, 1999, 2004).
Esta compreensao torna irredutivel a relagdo entre a dimensao epistemoldgica e a pesquisa em
psicologia, com destaque para a psicologia do desenvolvimento.

De acordo com Simdo (1989), as questdes metodolégicas dizem respeito a
consisténcia e plausibilidade de relacdes empirico-tedricas bidirecionais, engendradas na
atividade interativa do pesquisador que, por sua vez, colocam questdes cientificas e éticas a
pesquisa psicologica.

O modelo de transmissdo cultural bidirecional, baseado na idéia de dialogicidade, é
basal para o construtivismo semidtico-cultural. Considera-se, segundo essa perspectiva, que
todos os participantes da cultura a transformam ativamente. A transmissao cultural implica a
emergéncia da novidade, tanto em quem comunica, quanto em quem recebe a comunicagao,
bem como no mundo.

Concebemos que toda mensagem implica ruido e as lacunas de comunicagdo sdo
preenchidas pelo receptor de modo a compor o sentido da expressdo. A percep¢do do mundo,
desse modo, tende a organizar o caos existente (VALSINER, 1994; 2001). Valsiner (2001),
apontando constitui¢do cultural da mente humana, afirma que “a acdo de comparar diferentes
experiéncias € o ponto inicial de qualquer conhecimento” (p. 15). A inevitabilidade das
comparacdes, para este autor, estd fundada no reino da percepcdo, que abordamos

anteriormente com as no¢des de figura e fundo e nas idéias de Vygotsky.
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Ao estudar os tipos de comparacdo, podemos perceber os propdsitos das mesmas e as
diferentes implicacoes em que o dominio comparativo é configurado pelo autor. As
comparacdes levam a um tipo de conhecimento simbolicamente codificado, cientifico ou nao,
capaz de orientar as condutas (VALSINER, 2001). De acordo com Simao (2005, p. 550), os

estudos contemporaneos do construtivismo semidtico-cultural focalizam:

[...] especialmente o processo de desenvolvimento individual, no qual as
interagdes eu-outro que se desdobram do espago cultural assim como o
formam, tendo af um papel primordial. Deve-se ter claro desde o inicio que o
rétulo ‘construtivismo semidtico cultural’ tem somente o carater orientador,
tempordrio e flexivel de um instrumento para pesquisa psicoldgica, isto é, ele
ndo visa uma tipologia epistemoldgica.

O desenvolvimento humano, a partir deste ponto de vista, é entendido como algo que
acontece em meio a uma multiplicidade de trajetérias possiveis (VALSINER, 1994). No curso
da vida, as pessoas atualizam uma das multiplas possibilidades, num movimento que se
caracteriza pela mutua constitui¢ao do passado ao futuro.

Dentre os temas de destaque, contemporaneamente, na abordagem semidtico-
construtivista estdo as dimensdes estrangeiras, inquietantes e de tensao das relagdes eu-outro.
Encontramos, dentre os conceitos-chave analiticos dessa abordagem, os de intersubjetividade,
dialogia, assimetria, nebulosidade, tensao, afeto, futuridade e novidade.

Discussdes no campo da psicologia sobre a questdo da intersubjetividade e suas
vicissitudes tém aumentado recentemente, com o reavivar de questdes €ticas implicadas no
reconhecimento do outro e a importancia do ndo-eu na constituicdo psicoldgica de si
(COELHO JR.; FIGUEIREDO, 2003). Nesse cendrio, o fendmeno da intersubjetividade vem
ganhando interesse, quase que paradoxalmente, pelas situagcdes em que ndo ocorre, isto €, pelo
fosso entre eu e outro quando da auséncia do compartilhamento intersubjetivo.

De acordo com Valsiner (2001), as relacdes humanas dialdgicas podem ser

compreendidas como relagdes entre sistemas semi-abertos, cuja dindmica ocorre em um

tempo irreversivel. Valsiner (1989) distingue dois tipos de sistema: o sistema fechado, tal qual
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um objeto ou dispositivo mecanico, existe sem realizar trocas com o ambiente e sem
modificar-se em uma configuragdo mais complexa; os sistemas abertos, por outro lado,
desenvolvem-se durante as relacdes com o ambiente, transformando-se e modificando seu
entorno. Nas palavras de Valsiner (1989, p. 20) “[...] se os sistemas fechados podem ser
definidos como livres do contexto, os sistemas abertos sdo dependentes do contexto”.

O potencial para emergéncia da novidade na relagdo do sistema semi-aberto com o
contexto em que se encontra, nos remete a um tipo de relagdo eu-outro em que, tanto eu
quanto o outro se apreendem como sujeitos. A interacdo verbal pode se constituir como um
campo privilegiado para esse tipo de relacdo. Os didlogos podem estabelecer campos de
possibilidades de trocas de experiéncias singulares, demandando o reconhecimento da
especificidade da perspectiva do outro, ou seja, os didlogos tornam evidentes lacunas entre a
experiéncia singular de cada sujeito.

Quando a relacdo eu - outro se dd numa atitude em que, tanto o eu quanto o outro se
recusam a busca de um compartilhamento, consideramos que, de partida, o didlogo estard
destinado a ndo acontecer. De acordo com Simdo (informacao pessoal)S, o didlogo € um
acontecimento que depende da busca de interlocugcdo entre os sujeitos da interacdo, ao
buscarem interlocucdo, eu e outro passam a formar um sistema semi-aberto, cuja interagao
pode ser geradora de tensdo intersubjetiva, transformadora do sistema eu - outro e do sistema
afetivo-cognitivo de cada um dos sujeitos:

[...] nem todo didlogo, no sentido extenso (estendido) é necessariamente
dialégico. O dialogismo € uma perspectiva, um olhar ao didlogo, com
desdobramentos para a compreensdo das agdes simbdlicas humanas e para a
préatica do didlogo. Nos termos de Markova (2003) é uma epistemologia e

uma ontologia.

> SIMAO, L. M. Relatério de Pesquisa referente 2 Bolsa de Produtividade em Pesquisa do CNPgq, texto em
preparacdo para publicacdo. Mensagem recebida por dansgui @ gmail.com em 01 nov. 2007.




20

A tensdo que pode emergir num didlogo se expressa como inquietacdo decorrente de
uma ruptura de expectativas, exigindo dos sujeitos em interagdo a modificacdo ativa das
mensagens comunicativas recebidas do outro. A modificacdo realizada no didlogo esta
implicada em uma tentativa de integracdo afetivo-cognitiva das mensagens expressas
(SIMAO, 2004).

Rommetveit (1979) aponta que a intersubjetividade sé € possivel a partir de alguma
descentracdo do eu, que acontece quando o sujeito tenta ‘fazer o papel’ de outra pessoa. Essa
descentracdo implica que o sujeito assuma ndo apenas o ponto de vista de seu interlocutor,
mas também que ele acredite que o interlocutor estd se esfor¢cando para entendé-lo, tanto
quanto para ser entendido. Nesse sentido, ambos — sujeito e interlocutor — transcendem seus
mundos individuais, um em dire¢do ao outro.

Esse processo ocorre no didlogo entre sujeitos que tentam compartilhar suas construgdes
pessoais. Concomitantemente, desentendimentos, reparos, reiteracoes habitam o didlogo, pois
o significado de uma expressdo depende da posi¢do dos interlocutores no contexto em que ela
se desenvolve (BAKHTIN, 1992; FOPPA, 1995; LINELL, 1995). O diidlogo, portanto,
demanda um esforco para que algum compartilhamento ocorra, e ele s6 ocorrerd se seus
participantes estiverem motivados a realizarem tal esforgo.

Para esta dissertacdo, selecionamos algumas compreensdes tedricas do construtivismo
semiotico-cultural acerca das relacdes intersubjetivas, que consideramos importantes para a
compreensdo do fendmeno de estudo: intersubjetividade e desejo nas relacdes sociais. Uma
dessas compreensdes diz respeito a prépria noc¢do de didlogo e de interacdo verbal que,
segundo essa abordagem, estd implicada num entrejogo polifénico de vozes em relacio
dindmica.

Discutiremos o processo dialégico baseado nas idéias de Bakhtin e em autores

contemporaneos ligados a ele. Em seguida, exploraremos a nocdo de self-dialdgico,
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desenvolvida por Hermans, Kempen e van Loon (1992) — no que diz respeito a internalizagao
intrapsiquica da realidade social — e as noc¢des de recurso simbdlico, rupturas e transi¢des nas
interacdes sociais, que serdo discutidas em relagdo a abordagem de Zittoun et al (2003). O
objetivo da discussdo tedrica que estamos propondo € o de ajudar a compreender o processo
de negociacdo intersubjetiva das construcdes pessoais.

A investiga¢dao do processo de compartilhamento e rupturas intersubjetivas no caso das
sessoes de jogos de RPG também nos levou a pensar em alguns desdobramentos acerca da
constru¢do do sentido compartilhado, aproximando-nos da obra do filésofo Emmanuel
Lévinas (1906-1995), especialmente acerca das relacdes de alteridade e da nocdo de “desejo
do infinito”. Interfaces propiciadoras de didlogo entre construtivismo(s) e fenomenologia(s)
tém sido exploradas recentemente com vigor®.

Partimos da suposi¢do de que a obra filoséfica de Lévinas, discipulo de Husserl, pode
trazer contribui¢des para o aprofundamento da reflexdo acerca de experiéncias psicoldgicas de
intersubjetividade e alteridade. Ela aponta para uma dimensdo da intersubjetividade, que se
relaciona a questdo ética e da futuridade (COELHO JUNIOR; FIGUEIREDO, 2003; SIMAO,
2007b).

Na abordagem do construtivismo semiodtico-cultural, a nocdo de separagdo inclusiva
entre eu e outro se aproxima das interpretagdes que Simdo e Valsiner (2007a) fazem da
relacdo eu — outro desde a perspectiva levinasiana, distinguindo, no todo relacional, uma
separacdo inerente entre eu e outro.

Comecaremos nosso percurso discutindo as no¢des de polifonia e didlogo, que abrirdo
caminho em direcdo a uma apresentacdo da dindmica dos jogos de RPG e as relagdes

intersubjetivas que propicia.

® A esse respeito, por exemplo, a revista Culture & Psychology (volume 9, nimero 3, de 2003) e o livro
organizado por Siméo e Valsiner (2007b).
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2 — Dialogismo e intersubjetividade

Jogar RPG se constitui como uma tarefa intersubjetiva na qual participam interagdes
verbais e didlogos — essas nog¢des, como veremos, nao sao equivalentes. Conforme
assinalamos, nas sessdes do jogo o narrador representa um ambiente virtual e cada jogador um
sujeito diante de outros personagens. A constituicio de um horizonte comum de
compartilhamento, pela criacdo de um contexto, é necessdria para que algum didlogo se
estabeleca entre interlocutores.

Nos didlogos, dentro e fora das situagdes de jogo, as pessoas constroem horizontes
comuns, assentados nas dimensdes espaciais e temporais, de relacdo entre os elementos
discursivamente elaborados. Os elementos selecionados para compor o plano espaco-temporal
supdem a seletividade de uma subjetividade que recorta e descreve aspectos da realidade em
que vive. As narrativas, por exemplo, descrevem relagdes entre elementos em um tempo e
espaco definidos, de modo a sustentar alguma coeréncia a partir da conexao entre eventos,
essa coeréncia é percebida e experimentada pelo interlocutor, que poderd rompé-la e
transformé-la na relagdo eu-outro.

Desse modo, o compartilhamento de experiéncias na relacio eu-outro estd vinculado a
um campo polifonico, em que multiplas vozes se expressam e se relacionam criativamente
nos espacos intersubjetivos e intrasubjetivos.

A nocdo de novela polifénica foi proposta pelo lingiiista russo Mikhail Mikhailovich
Bakhtin (1895-1975), como decorréncia de suas andlises literdrias da obra de Dostoievski, que
apresentam uma pluralidade de perspectivas e mundos, ao invés de simplesmente um conjunto
de personagens em um mundo iluminado pela visdo do autor. A no¢do de polifonia, em

Bakhtin, diz respeito a um tipo de l6gica que se distingue das compreensdes ldgico-causais
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fortemente presentes nas ciéncias cldssicas e que seguem, por exemplo, os principios légicos
aristotélicos (WERTSCH, 1991; MARKOVA, 2006a; HERMANS; KEMPEN; VAN LOON,
1991).

Nascido em Orel, filho de uma familia economicamente arruinada, de antiga nobreza,
estudou na universidade de Obedeca, em Sdo Petersburgo, onde, em 1918 formou-se em
histéria e filologia. Trabalhou como professor e constituiu, na década de 20, um circulo de
discussao composto por intelectuais e artistas, conhecido como “circulo de Bakhtin”. Consta
que suas primeiras obras foram assinadas por dois de seus amigos e discipulos (P. N.
Medviédiev e V. N. Volochinov), por motivos de intransigéncia e censura editorial. Dentre
essas obras iniciais estdo Marxismo e filosofia da linguagem, de 1929, assinada por
Volochinov. No inicio dos anos 30 Bakhtin foi obrigado a ir viver na fronteira da Sibéria com
o Cazaquistdo, quando seus companheiros desapareceram por obra da perseguicdo stalinista.
Deu aulas em colégios locais numa cidade préxima a Moscou, de 1941 a 1946, defendendo
uma tese sobre Rabelais em 1946. De 1946 a 1961 foi professor na universidade de Saransk,
onde se aposentou. Comecou a ganhar certa notoriedade a partir de 1963, com a reedicao de
alguns de seus livros (Problemas da obra de Dostoievski, em 1963 e sua tese sobre a obra de
Fragois Rabelais e a cultura popular na Idade Média e na Renascenca, em 1965). Bakhtin
morreu em Moscou em 1975 apdés um longo periodo doente (YAGUELLO, 1995;
HOLQUIST, 2002, 2004).

O trabalho de Bakhtin € considerado influente na &drea de teoria literdria, critica
literdria, andlise do discurso e semidtica. Ele é considerado um fil6sofo da linguagem e sua
lingiifstica € considerada uma trans-lingiiistica porque ela ultrapassa a visdao de lingua como
sistema. Segundo Holquist (2004), as proposi¢des centrais da obra de Bakhtin ndo vao no
sentido de uma formalizacao estrita do processo comunicativo, portanto, nao se pode entender

a lingua isoladamente. Qualquer andlise lingiiistica deve incluir fatores extralingiiisticos como
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contexto de fala, inteng¢do do falante, a relacdo do falante com o ouvinte, momento histérico,
etc.

Faz-se necessdrio aprofundarmos em algumas idéias centrais presentes na obra de
Bakhtin, por considerarmos seu pensamento relevante a abordagem do construtivismo
semiotico-cultural. Bakhtin foi um dos primeiros pensadores do dialogismo a assinalar a
existéncia do eu “orientada de acordo com a linguagem do outro e o mundo do outro”
(MARKOVA, 2006a, p. 126). Seu trabalho, portanto, se encaixa com os propésitos de nossas

investigacoes.

2.1 - O dialogismo de Bakhtin e a construcao do sentido

Em sua discussdo da filosofia da linguagem Bakhtin, considera central a noc¢do de
didlogo. Os caminhos propostos por Bakhtin para o entendimento da atividade dialégica
levam a uma proposta epistemoldgica peculiar para as ciéncias humanas, dando origem, na
psicologia, a uma abordagem sdcio-cultural das agdes mediadas, que também estd apoiada nas
proposi¢des de Vygotsky.

Conforme salienta Wertsch (1991) — discutindo a centralidade do conceito de acao para
a abordagem sécio-cultural da mente — a acdo, reciprocamente orientada (agdo interativa) € a
categoria analitica bdsica da qual emergem o ambiente e o funcionamento mental. Dada a
relacdo fundamental entre acdo e meios mediacionais, o individuo € considerado um

individuo-agindo-com-meios-mediacionais.
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Um ponto central na filosofia da linguagem de Bakhtin (1992, p. 289) estd assentado em

sua critica a concepg¢ao da lingiifstica cldssica do século XIX, segundo a qual a linguagem ¢é
considerada como se o locutor estivesse sozinho:

A lingiiistica cldssica do século XIX — a comecgar por W. Humboldt -,
sem negar a funcdo comunicativa da linguagem, empenhou-se em relegi-la
ao segundo plano, como algo acessorio; passava-se para o primeiro plano a
funcdo formadora da lingua sobre o pensamento, independente da
comunicacdo. Eis a célebre férmula de Humboldt: “Abstraindo-se a
necessidade de comunicagdo do homem, a lingua lhe € indispensavel para
pensar, mesmo que tivesse de estar sempre sozinho”.

Assim, mesmo na lingiiistica que estd apoiada na distin¢do entre locutor e receptor,
como em Saussure, hd uma distor¢do do processo comunicativo real uma vez que a atividade
estd depositada no locutor e o ouvinte € considerado um receptor passivo das mensagens.
Bakhtin (1992), por sua vez, destaca que o ouvinte possui uma atitude responsiva ativa, cuja
acdo podera ser uma resposta imediata ou retardada (no caso de uma produgdo textual, por
exemplo), o préprio locutor, segundo Bakhtin (1992), é sempre respondente de alguém que o
antecedeu, — o enunciado, portanto, se insere numa cadeia complexa de enunciados.

Ao enfatizar o papel ativo do outro como principio essencial da lingiiistica (WERTSCH,
1991; MARKOVA, 2006a), Bakhtin desloca o campo de estudo da retérica para a
compreensdo do enunciado claramente delimitado pela fronteira entre os sujeitos falantes. O
filésofo russo parte da compreensdo do que chama didlogo real — no qual distingue as
posicoes de quem fala e quem responde’ — para compreender as variadas situacdes da
comunicacao.

De maneira diferente ao enunciado, as fronteiras da oracdo ndo sdo marcadas pela
alternancia entre sujeitos falantes. A oracdo é um pensamento relativamente acabado

relacionado com outros pensamentos e oragdes do mesmo locutor. Elas participam na

’” Optamos por usar os termos “quem fala” e “quem responde” ao invés de “locutor” e “responsiva” (como 0s
encontramos nas traducdes dos textos de Bakhtin) porque esses termos, na psicologia brasileira, estdo carregados
de significa¢des de abordagens tedricas diferentes da qual este texto se insere. A nocdo de “responsividade”, por
exemplo, é muito trabalhada na andlise experimental do comportamento.
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determinacdo de uma atitude responsiva do outro apenas em sua relagdo com o todo do
enunciado, ou seja, possuem uma natureza gramatical.

O enunciado, entretanto, possui uma relagdo direta com a realidade, com a situag¢ao
transverbal e a alternancia entre os falantes (BAKHTIN, 1992). O locutor ao se expressar,
articula as ora¢des de modo a constituir um sentido para o outro, em uma dimensao contextual
que excede tanto um quanto o outro. A perspectiva que adota a compreensao da linguagem
como transverbal ou extra-textual, implica, necessariamente, a condi¢ao social da obra e da
expressao (BAKHTIN, 1992; WERTSCH, 1991). A alternancia entre sujeitos falantes, por
sua vez, compde o contexto do enunciado. O acabamento do enunciado é comumente
marcado por uma totalidade expressiva de alguém, que nos remete a possibilidade de
respondé-lo.

Comparando novamente o enunciado com a oracdo, observamos que a inteligibilidade
de uma oracdo, que se encontra no nivel da lingua e aponta para uma entidade de sentido, por
sua vez, ndo se identifica com a totalidade do enunciado, que proporciona a possibilidade de
compreender de modo responsivo.

Em sua argumentagdo, Bakhtin (1992) aponta trés fatores indissociavelmente ligados ao
todo orgénico do enunciado: 1) o tratamento exaustivo do objeto de sentido; 2) o intuito do
locutor e 3) as formas tipicas de estruturagdo dos géneros do discurso. Assim, aprender a falar
corresponde a aprender a estruturar enunciados, a realizar diferenciacdes a partir da percep¢ao
de sua totalidade, relacionando o conteddo da fala aos géneros do discurso ja existentes. Essas
idéias se distanciam da concepcdo de que o que € central na comunicagdo sio os fundamentos
sintéticos, lexicais ou morfolégicos. Segundo Bakhtin (1992, p. 326):

[...] a oragdo como unidade da lingua, é de natureza gramatical e tem
fronteiras, um acabamento, uma unidade que se prendem a gramatica (¢ no
interior de todo enunciado e do ponto de vista desse todo que a oracdo
alcanca propriedades estilisticas). Onde a oracdo figura a titulo de enunciado
completo, parece encravada num material de natureza totalmente estranha.
Ao se ignorar esses fatos na andlise da oragdo, deforma-se a natureza da
oracdo (e, portanto, do enunciado que se gramaticaliza). Muitos lingiiistas
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(no campo da sintaxe) sdo prisioneiros dessa confusio: o que estudam como
oragdo €, na verdade, uma espécie de hibrido da oracdo (unidade da lingua)
e do enunciado (unidade da comunicacdo verbal). As pessoas ndo trocam
oracdes, assim como nio trocam palavras (numa acep¢do rigorosamente
lingiiistica), ou combinagdes de palavras, trocam enunciados constituidos
com a ajuda de unidades da lingua — palavras, combina¢des de palavras,
oracdes; mesmo assim, nada impede que um enunciado seja constituido de
uma Unica orac¢do, ou de uma udnica palavra, por assim dizer, de uma tnica
unidade da fala (o que acontece, sobretudo na réplica do didlogo), mas ndo é
isso que converterd uma unidade da lingua numa unidade da comunicacio
verbal.

Ao propor o enunciado como unidade de anédlise do processo comunicativo, estamos
assumindo que o processo comunicativo se vincula ao ponto de vista de cada interlocutor.
Cada enunciado € caracterizado por uma peculiaridade de conteidos permeados pelo
referencial emocional do falante, quando ele endereca a fala ao ouvinte. Desse modo, para
compreender o processo comunicativo, ¢ importante levar em conta quem fala, o que é dito,
para quem se estd falando, e quando esta fala estd sendo enderecada (WERTSCH, 1991;
SIMAO, 2003). Isso implica que cada fala pode produzir miltiplas interpretacdes, ao invés de
apenas uma interpretacdo correta, porque o correto dependerd dos modos de questionamento
da relagdo intersubjetiva do falante e do ouvinte, através das negociacoes que acontecem no
encontro polifonico das vérias vozes envolvidas na conversacao.

O significado da fala é, nesse sentido, dialégico. Segundo essa perspectiva, o enunciado
pode ser entendido como fronteira entre o eu e o outro, sendo que seus elementos constituidos
pelos recursos da lingua encontram sentido na relagdo com os enunciados dos outros
(BAKHTIN, 1992; WERTSCH, 1991). A relacdo eu-outro, portanto, assume centralidade
nesta compreensdo sobre a comunicacdo humana, que nos leva a pensar o lugar da
intersubjetividade no didlogo. De acordo com Bakhtin (1992), é fundamental a compreensdo e
o bom uso dos elementos — recursos — da lingua. Entretanto, um tratamento da linguagem que
lide apenas com seus recursos sist€émicos (palavras, oragdes, ou mesmo suas posi¢cdes de teor
e veiculo, no caso de metédforas) ndo € suficiente. O que caracteriza a comunicagdo verbal € a

predeterminacao de posicdes na relagdo eu-outro.
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As colocacdes de Bakhtin (1992) culminam em propostas para uma epistemologia das
ciéncias humanas, apontando uma perspectiva de compreensdo de obras literdrias e
cientificas. Para ele, o pensamento, seja ele filoséfico, cientifico ou artistico, “nasce e forma-
se em interacdo e luta com o pensamento alheio” (BAKHTIN, 1992, p. 317).

Em sintese, compreendemos que o enunciado do outro incute no sistema da lingua uma
irracionalidade, do ponto de vista da sintaxe. A inter-relagdo dos discursos nao se vincula nem
a sintaxe, nem aos objetos de sentido, mas se refere a resposta de outrem, ao fendomeno de
alternancia entre os sujeitos falantes, marcado por uma dupla expressividade: a de quem fala e
a de quem acolhe. Os enunciados possuem, desse modo, uma complexidade e polimorfia, uma
vez que para serem compreendidos, faz-se necessario a busca de seus elos anteriores na cadeia
de comunicacdo verbal, alguns deles distantes e esquecidos. Nessa medida, na produgdo
autoral de qualquer enunciado estd também implicado um destinatario que ird produzir os elos
comunicativos que se sucederio a ele.

Bakhtin (1992) estabelece uma classificacdo dos atos da comunicacdo em géneros de
discurso. Os géneros do discurso sdo tipos relativamente estdveis de enunciados marcados
pela especificidade de uma esfera de comunicacdo ou atividade humana, sendo classificados
em primdrios e secunddrios: os gé€neros secunddrios sdo da ordem de uma comunicagdo
cultural mais complexa (romance, teatro, discurso cientifico e ideoldgico etc.); os géneros
primdrios sdo mais simples, correspondem a uma comunica¢do verbal espontanea. O processo
de composicdo dos géneros secunddrios diz respeito a uma transmutacdo dos géneros
primérios, que perdem sua relagdo imediata com a realidade existente e com os enunciados
alheios, passando a se relacionarem mais proximamente com a gestalt da composi¢do em que
se inserem.

As interacOes verbais que ocorrem em género primdrio correspondem a uma interacao

simultdnea com o outro, ao passo que a formulacdo de géneros secunddrios suporia uma
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idealizacdo dos contextos primdrios de experiéncia, procurando constituir um plano de
compartilhamento na relacdo eu-outro segundo suposicdes imaginadas de interlocutores que
ndo se encontram presentes. O género canaliza uma dire¢do para a compreensdo de seus
contedidos e, por outro lado, a prépria organizacdo dos conteidos em oragdes internas ao
campo, realizada pela seletividade daquele que o expressa, cria redundancias em torno de uma
formacao de sentido que se pretende compartilhar.

Os géneros do discurso — enquanto padrdes orientadores da expressdo verbal —
comportam uma entonagdo expressiva, podendo conferir maior ou menor grau de liberdade
para a producdo discursiva (os géneros oficiais sdo muito estdveis e prescritivos enquanto os
géneros das reunides sociais e da intimidade sdo mais livres e criativos). Assim, a partir do
dominio dos géneros, os falantes podem descobrir aspectos de sua individualidade, expressa,
por exemplo, nas peculiaridades do uso de um determinado tipo de discurso. Na construcao de
enunciados, os géneros podem se combinar de maneira singular, porém nao absolutamente
livre. A combinagdo criativa guarda relacdes com os discursos previamente constituidos
(Bakhtin 1992). Desse modo, a escolha de oragdes e palavras se vincula ao todo do enunciado
completo, ao contexto que se apresenta a composi¢cdo verbal e orienta as op¢des de quem se
expressa.

A nocdo de interagdo dialdgica, portanto, pressupde um processo cuja nhatureza
particular € a de complementaridade e miutua interdependéncia das entidades interatuantes.
Conforme nos aponta Linell (2003, p. 226), a partir das proposicoes de Bakhtin, “podemos
pensar que todos os textos e discursos sdo dialégicos, na medida em que respondem a uma
situacdo ou interlocutor, e sdao enderecados a alguém (ainda que esta pessoa ndo esteja
claramente definida)”. Podemos, contudo, utilizar a linguagem de modo a circunscrever
entidades relativamente independentes entre si. A seguir, discutiremos os diferentes modos de

constru¢do discursiva a partir da compreensao dialégica da comunicagdo.
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2.2 — Monologia e bidirecionalidade

O trabalho pessoal sobre os recursos da lingua e os géneros do discurso engendram
algumas a¢des daquele que se expressa, ao articular as vozes em interacdo. A expressao que
resulta dessa articulacdo pode explicitar, por exemplo, a seletividade de um sujeito que se
apresenta com diferentes pontos de abertura e fechamento em relacdo as vozes com as quais
entra em contato. Assumimos, portanto, que o mondlogo e o didlogo habitam o processo
comunicativo.

Ao tomarmos a relacio eu - outro e eu - mundo, no processo comunicativo, como uma
relacdo dialdgica, ou seja, de complementaridade e interdependéncia, nem eu, nem outro e
nem mundo podem ser teoricamente concebidos um a priori do outro, pelo contrério, eles vém
a existéncia juntos, tal qual uma relacdo figura-fundo: o que se torna ‘figura’ pode ser
distinguido apenas em relacdo ao que se torna ‘fundo’. A alteracdo da figura implica
modifica¢do no fundo e vice-versa. A comparacdo do didlogo com a relagdo figura-fundo se
aplica-se, ndo apenas a relacdo de comunica¢do imediata, mas também ao processo de
comunicac¢do em suas diversas dimensdes e géneros do discurso.

A metafora da relacdo figura-fundo apdia-se nas experiéncias dos tedricos da gestalt,
que apontam a existéncia de uma tensdao na fronteira do campo perceptivo, entre a figura e o
fundo da imagem, entre o interior e o exterior de um circulo, como no exemplo apresentado

por Herbst (1995):

Figura 1: A fronteira entre o interior e o exterior do circulo define um campo de tensdo que
caracteriza a forma da imagem.
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Ao comparar metaforicamente o didlogo com a relagdo figura-fundo assinalamos a
distin¢do e concomitante interdependéncia entre os elementos constituintes da relagdo (eu e
outro). Esse modelo € utilizado pela abordagem da psicologia sécio-cultural para explicar
transformagdes particulares no desenvolvimento psicolégico e social (Valsiner, 1994). Por
outro lado, para o estudo de rupturas, transi¢des e continuidades no processo comunicativo,
conforme destaca Valsiner (1998, 2001), essa abordagem enfatiza a distin¢do entre opostos,
permitindo tornar compreensivel a relagao entre os elementos interatuantes.

A producdo simbdlica expressa no ato comunicativo, conforme essa perspectiva, nao
emerge por predicacdo nem por analogias, mas a partir de uma cadeia discursiva que se
vincula a uma realidade transverbal comum entre os sujeitos falantes. O enunciado, por se
dirigir a alguém, estabelece um elo real na cadeia de comunicagdo verbal, no interior de uma
dada esfera da realidade humana ou vida cotidiana, possuindo completude de significacdo
(precisao de sentido) em sua relagdo com esse elo. A expressividade do locutor na producao
do enunciado destitui a neutralidade da palavra e da oracao.

Bakhtin (1992), ao supor um sistema da lingua puramente abstrato, afirma que a
entonacdo expressiva seria inexistente, pois as palavras poderiam adquirir uma significagcdo
extra-emocional desvinculada da realidade. Também o género, como forma ou superestrutura
tipica de expressdo do enunciado que possui uma expressividade impessoal. O enunciado, por
sua vez, se vincula a época, meio social e micromundo ao qual o individuo pertence. O
enunciado estabelece um contato entre a palavra e a realidade, na medida em que impregna as
palavras com a expressividade individual do locutor numa determinada situacdo real
discursiva. E na interacio continua e permanente com o enunciado dos outros, que um
individuo assimila criativamente as palavras dos outros, reestruturando-as e modificando-as.
De acordo com Bakhtin (1992, p. 317, grifo do autor):

[...] A expressividade de um enunciado nunca pode ser compreendida
e explicada até o fim se se levar em conta somente o teor do objeto do
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sentido. A expressividade de um enunciado é sempre, em menor ou
maior grau, uma resposta, em outras palavras: manifesta nao s sua
relagdo com o proprio objeto do enunciado, mas também a relacdo do
locutor com os enunciados do outro [...]

Assentado nas idéias de Bakhtin e no modelo de transmissdo cultural bidirecional a
abordagem dialdgica segue um caminho de compreensdo do desenvolvimento humano muito
diferente dos modelos psicolégicos unidirecionais (VALSINER, 1994; WERTSCH, 1991). O
modelo unidirecional, segundo Wertsch (1991), estd baseado numa metafora da linguagem
como condutor que supde a linguagem como um canal de comunica¢do de sinais entre o
emissor e o receptor. Para Wertsch (1991, p. 71, grifos do autor):

Durante as ultimas décadas, uma visdo particular da
comunicacdo passou a dominar a maioria das pesquisas em psicologia
do desenvolvimento e em outras ciéncias sociais. De acordo com essa
visdo, a comunicacdo humana pode ser conceitualizada em termos de
transmissdo de informacdo. Esse modelo de transmissdo envolve a
traducgdo (ou “codificacdo”) de uma idéia em um sinal pelo remetente,

a transmissao desse sinal para um recebedor, e a “decodificacdo” do
sinal em uma mensagem pelo recebedor.

H4, contudo, uma maneira de conciliar a perspectiva dialégica com o modelo de
transmissdo unidirecional ao se compreender que o interesse central da metifora da
linguagem como condutor (modelo unidirecional) € a suposicdo de coincidéncia entre o
locutor e o respondente, produzindo o maior grau de univocalidade possivel (Wertsch, 1991).
O outro, nesse caso, ndo existe enquanto tal. A fun¢do univocal dos textos tem prevalecido
nas teorias da linguagem e nas ciéncias, ofuscando novas possibilidades de compreensao.
Segundo Wertsch (1991), o texto comporta ambas as fungdes: o transporte adequado de
significados (mais préxima ao modelo unidirecional) e a producdo de novos significados,
enquanto uma ferramenta do pensamento.

Os discursos, por sua vez, podem diferir em seu grau de dialogicidade, de modo a se
apresentarem com maior ou menor abertura ao outro. De acordo com Linell (2003, p. 226).

“alguns textos sdo monoldgicos, no sentido em que eles tentam aplicar uma perspectiva
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autoritdria acerca das coisas que tratam”. Os textos podem ser apreendidos como expressao de
discursos autoritarios em oposicdo aos discursos mais flexiveis. O discurso autoritirio €
compreendido, nessa abordagem, como baseado na concepcdo que as expressdes € seus
significados sdo fixos e nao modificdveis no contato com outras vozes (BAKHTIN, 2004).

Como exemplo de discurso autoritario, Bakhtin (2004) e Wertsch (1991) apontam os
textos religiosos, politicos e morais, bem como possivelmente as palavras de um pai, de
adultos, de professores etc. E importante destacar que, conforme Bakhtin (2004), os discursos
autoritarios nao podem ser representados, mas apenas transmitidos: sé podem ser aceitos em
sua completude, sem a possibilidade de negociagao de partes de seu contetdo.

A nocgao de significado literal € também entendida por Bakhtin (2004) como um tipo
de padronizacdo autoritdria, problemadtica, por algumas razdes: estd ligada a segmentos
lingiiisticos fora de contexto e parte do senso-comum, segundo o qual a palavra isolada possui
um significado bdsico (WERTSCH, 1991). As noc¢des de voz e dialogismo nao sdo
compativeis com a nocdo de linguagem literal. O significado literal corresponde a uma
ideologia da linguagem que privilegia um ponto de vista particular da atividade comunicativa.
Nos discursos dialdgicos, a estrutura semantica € aberta ao encontro com outras vozes do
campo polifdnico em que se insere, ou seja, o tecido dialdégico é sempre construido em co-
autoria.

Voltando nossa andlise para a dimensdo da relagdo eu-outro, percebemos que no
didlogo ocorre um processo de significacao tempordria do outro a partir de um ponto de vista
particular. O destinatdrio, na apercep¢do do autor de um discurso, por exemplo, ¢é
compreendido a partir de um padrdo que o determina como género. Na produgdo do
enunciado, os determinantes da escolha dos recursos da lingua se vinculam a uma tentativa de
previsdo da resposta do outro (BAKHTIN, 1992). Essa tentativa de presumir a resposta se da

de modo pluridimensional: leva-se em conta o grupo cultural a que pertence o destinatdrio,
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sua classe social, idade, notoriedade publica, etc. Essas diferenciagdes sdo complexas e
influenciam a estrutura e o estilo do enunciado, entretanto, sua compreensdo ndo pode
subestimar a relagdo entre o locutor e o outro para o qual ele se dirige. Ou seja, para além da
‘universalidade’ do género, a relacdo eu-outro se encaixa na particularidade de uma
ocorréncia sui-generis intra-género.

Destacamos, portanto, algumas implicagcdes dos aspectos apresentados para a
epistemologia da psicologia e das ciéncias humanas. A relagao eu-outro, para Bakhtin (1992),
caracteriza a principal distin¢cdo entre ciéncias humanas e ciéncias exatas, encontramos em seu
texto fundamentos dessa distingdo (BAKHTIN, 1992, p. 403, grifos do autor):

As ciéncias exatas sdo uma forma monoldgica de conhecimento:
o intelecto contempla uma coisa e pronuncia-se sobre ela. H4 um
unico sujeito: aquele que pratica o ato de cognicao (de contemplagdo)
e fala (pronuncia-se). Diante dele, hd a coisa muda. Qualquer objeto
do conhecimento (incluindo o homem) pode ser percebido e
conhecido a titulo de coisa. Mas o sujeito como tal ndo pode ser
percebido e estudado a titulo de coisa porque, como sujeito, nao pode,
permanecendo  sujeito, ficar mudo; conseqilientemente, o
conhecimento que se tem dele s6 pode ser dialdgico.

Seguindo a proposta polifonica de Bakhtin, estudos psicolégicos da abordagem
construtivista semidtico-cultural tém compreendido a subjetividade como espaco de didlogo
intrasubjetivo (HERMANS; KEMPEN; VAN LOON, 1992). Segundo esses autores, o
universo intrapsiquico € comparado ao cendrio de vozes sociais € o0 modelo da interacdo social
polifénica pode ser usado para compreender 0s processos subjetivos.

A proposta de Hermans, Kempen e van Loon (1992), estd baseada na idéia de que
certos aspectos do funcionamento mental humano sdo vinculados ao processo comunicativo,
bem como de que os processos elaborados por um individuo isolado envolvem processos de
natureza interativa, comunicativa, levados a cabo intrasubjetivamente (WERTSCH,1991). A

noc¢ao de espaco mental estd, portanto, na fronteira entre o processo psicoldgico individual e o

processo comunicativo social, caracterizados pelo didlogo de vozes heterogéneas. Segundo a
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Otica aqui adotada, os processos intrasubjetivos correspondem a uma internalizacdo
reconstrutiva do processo social que prolonga o didlogo de vozes socialmente interativas em
um plano mental, no qual a interac@o e desenvolvimento entre vozes também & possivel.

No decorrer do texto, procuraremos refletir acerca dos processos de internalizacdo e
externalizacdo de vozes sociais, levando em conta a articulagdo entre intersubjetividade e
desejo. Iremos explicitar algumas idéias de Schutz e de Hermans por considerd-las
importantes nessa investigacdo. Ambos os autores investigam processos que se encontram na
fronteira entre os planos sociais e psicolégicos. Para Schutz (1979), por exemplo, a dimensao
do mundo da vida compreende o mundo das experi€ncias comuns continuamente

desenvolvidas e confirmadas intersubjetivamente.

2.3 — Oposic¢oes dialégicas no mundo da vida

Iremos apresentar relacdes entre o que se compreende como mundo da vida — a partir de
idéias oriundas da fenomenologia das relagdes sociais — e uma compreensao sistémica dos
processos psicolégicos, pautada na nocdo de sistema semi-aberto, do construtivismo
semiotico-cultural.

Assentados nas dimensdes espago-temporais da existéncia humana, Schutz e Luckmann
(1973) concebem o mundo da vida como o mundo das experiéncias comuns continuamente
desenvolvidas e confirmadas intersubjetivamente. Essa nocdo se remete a um plano de
idealizacOes pragmdticas, cujo processo de simbolizacio realizado pelo sujeito ird constituir

um plano estruturado de elementos plurais, subjetivamente construidos. Discutiremos, a
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seguir, algumas implica¢des de categorias de compreensdao do mundo da vida, definidas por
Schutz (1979), para compreensao do contexto social.

Tentaremos nos aproximar da concepcdo da fenomenologia das relagdes sociais, para
pensar o mundo intrasubjetivo a partir das caracteristicas do mundo da vida, como uma
internalizacao criativa do mesmo.

Alfred Schutz (1889-1959) foi estudioso de Husserl que procurou constituir “a
estrutura de uma sociologia baseada nas consideracdes fenomenoldgicas” (WAGNER, 1979).
Em suas discussdes e andlises da intersubjetividade, Schutz priorizou o papel do ator no
mundo da vida. Ele nasceu na Austria e estudou direito em Viena. Mudou-se para os Estados
Unidos em 1939 onde passou o resto de sua vida.

As idéias de Schutz situam-se simultaneamente nos campos da Filosofia e da
Sociologia, aproximando-se teoricamente das proposicoes de Henri Bérgson, Willian James,
George Hebert Mead e de Willian James, dentre outros (WAGNER, 1979). Dai a suposi¢ao
de que suas idéias podem se encaixar bem com as questdes trazidas pelo construtivismo ao
qual este trabalho se vincula.

Segundo Schutz (1982), a experiéncia vivida passa por um processo em que &
transformada em imagem com significado, e se torna sujeita a constantes transformagdes ao
longo de sua simbolizacdo. Entre o didlogo comum dos sujeitos humanos e os recursos
simbolicos disponibilizados nesse didlogo encontra-se uma dimensdo reflexiva, que provoca
um processo de idealizacdo — no qual estdo implicados simbolizacdo, memodria,
racionalizacdo, representacdo, etc. — das experiéncias do mundo da vida. Esses processos, por
sua vez, transformam a experiéncia viva dos homens em objeto de compreensdao do mundo
vivido, e mesmo de estudo, através das ciéncias ditas humanas.

Na raiz do processo de simbolizacdo Schutz (1982) aponta a memoria da experi€ncia

espaco-temporal, que preserva imagens significativas transformadas em um fluxo temporal
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subjetivo. Assim, sob a experi€éncia humana significativa, que € vivida como pura duragao,
sao executados atos de interpretacdo que produzem, para a subjetividade, imagens
aperceptivas hispostasiadas (SCHUTZ, 1982). Essas imagens se encaixam na constitui¢ao
subjetiva de quem as produz.

Para Schutz e Luckmann (1973), as idealiza¢des realizadas na relagao social instauram a
atitude natural segundo a qual € pressuposto que os outros no campo social sdo dotados de
consciéncia e que os outros com os quais nos relacionamos experimentam os elementos do
mundo de modo similar ao eu. Essas consideracdes culminam naquilo que Schutz e
Luckmann (1973) chamaram de tese geral da reciprocidade de perspectivas. Segundo essa
tese, cada um assume a existéncia dos outros homens como um dado inquestionavel, “[...] de
modo inteiramente social, a atitude natural é tomada como a garantia de que o mundo da vida
¢ aceito como dado a mim e também aceito como um dado para vocé, decerto para nos,
fundamentalmente para todos” (SCHUTZ; LUCKMANN, 1973, p. 61).

Usando como critério as dimensdes espaciais e temporais da existéncia, esses autores
delinearam quatro tipos possiveis de relagcdes sociais com o outro, que identificam, em ultima
instancia, os outros possiveis para o eu no mundo da vida: os face-a-face, os contemporaneos,
os predecessores € 0s sucessores.

A investigacdo desses tipos de relagdo € importante, para nds, uma vez que expressam
a dindmica entre convergéncia espaco-temporal (equifinalidade) e divergéncia espaco-
temporal (multifinalidade) nas relagdes intersubjetivas. A nocdo e equifinalidade nos remete a
constituicdo de “uma regido de similaridade no curso temporal de diferentes trajetérias” de
vida, ou seja, a partir de diferentes percursos dos sistemas semi-abertos, ha a possibilidade de
que duas ou mais trajetdrias se encontrem em um determinado momento (VALSINER, 2001,

VALSINER; SATO, 2006).
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Na relagdo face-a-face, primeira regido social definida por Schutz e Luckmann (1973),
os sujeitos apreendem uns aos outros em sua particularidade de gestos coerentemente
estruturados; nesse caso o outro pode ser pensado em termos de reciprocidade em relagdo a
mim, na medida em que também sou experimentado por ele como um eu. Esta relacdo
possibilita processos de significacdo e ressignificacdo fluentes no contexto da duracdo da
experiéncia.

O segundo lugar social definido por Schutz e Luckmann (1973) é o mundo dos
contemporaneos. Esta regido social compreende os individuos, grupos e entidades sociais
abstratas que existem ao mesmo tempo em que o eu. O eu, entretanto, encontra-se afastado,
momentanea ou definitivamente, da experi€ncia espacial com essas pessoas ou grupos sociais
(CROSSLEY 1996, SCHUTZ; LUCKMANN, 1973).

Na constituicio do mundo de interacdes contemporaneas, os simbolos que
representam os outros generalizados, bem como as tecnologias de massa, tém papel
fundamental. Dada a distancia dos contemporaneos na realidade social e, conseqiientemente, a
impossibilidade de relacdo face-a-face, os sujeitos nesse tipo de interagdo precisam imaginar
algo acerca do outro e tomam essa imaginagdo como base de sua relagdo. A relacdo com o
outro se dd enquanto um sujeito que se constitui para o eu como objeto de seus pensamentos €
reflexdes, encaixado em suas interpretacdes. Esse fendmeno, denominado como tipificagdao do
outro, ndo elimina completamente a possibilidade de mutua afetacdo entre os sujeitos. De
acordo com Crossley (1996), a relacdo com os elementos tipificados se dd de modo
semelhante ao mim, definido por Mead, e cada subjetividade pode se relacionar com varios
outros generalizados, de maneira dinamica.

Na constituicio do mundo de interacdes contemporaneas, os simbolos que
representam os outros generalizados, bem como as tecnologias de massa, tém papel

fundamental. Dada a distancia dos contemporaneos na realidade social e, conseqiientemente, a



39
impossibilidade de relagdo face-a-face, os sujeitos, nesse tipo de interacdo, precisam imaginar
algo acerca do outro e tomam essa imaginacdo como base de sua relacdo. O processo
imaginativo, agora caracterizado como tipificador do outro, € o modo como o0s sujeitos
restauram a ordem em uma relacdo extremamente flexivel e andrquica com o outro e com o
mundo.

A tipificagdo e as rotinas de interacdo estdo presentes em qualquer sociedade enquanto
uma “necessidade pragmadtica para liberdade, organizacdo e inteligéncia dos individuos e
preservacdo de algum nivel de organizacdo” (CROSSLEY, 1996, p. 87-88). Na experiéncia
com os contemporaneos Schutz e Luckmann (1973) apontam a possibilidade de formacao de
um tipo de relacdo em que o sujeito ndo se abre para a alteridade do outro, para sua
singularidade espontanea. Eles destacam, contudo, a possibilidade de alternancia de um modo
de relacdo tipificado para uma orientagdo aberta a ressignificacdo, e vice-versa. O encontro
com o outro é marcado por uma polivaléncia de significagdes construidas, de diversas
naturezas — origem social, cultural ou grupos da vida, por exemplo — em concomitancia a uma
abertura para novas significagdes (SCHUTZ; LUCKMANN, 1973).

A terceira categoria de relacdo intersubjetiva, no sistema tedrico proposto por Schutz e
Luckmann (1973), situa os predecessores enquanto mais afastados das relacdes face-a-face.
Neste lugar social ndo hd coincidéncia temporal entre os interatuantes, mas hd um tipo de
presenca do outro, ainda que ndo seja direta nem concreta. O que estd em jogo aqui € que
imaginar o contemporaneo — ausente no espago € ndo no tempo — € diferente de imaginar o
antepassado — ausente no espaco € no tempo. A abertura para um didlogo com os
predecessores, por sua vez, € possivel, a partir de um acesso ao passado realizado pela
memoria, pela histéria e por elementos constituintes do mundo deixado por eles (Crossley

1996). A abertura a este tipo de didlogo pode implicar uma transformacdo de si e da propria
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histéria, enquanto um discurso também composto de lacunas. Estas questdes tocam aos
ambitos da cultura e da tradicao.

A dltima regido social definida por Schutz e Luckmann (1973) é o mundo dos
sucessores, existentes em um futuro indeterminado. Hd aqui também uma disjun¢do no
horizonte espaco-temporal. A projecdo de um futuro para os sucessores nos aponta para a
dimensao da futuridade, tem implica¢cdes morais e atua na estruturacdo de campos de acdo
para os sujeitos no mundo da vida.

Em sintese, desde a concep¢do de Schutz e Luckman (1973), na relacao face-a-face, a
interacdo eu-outro € marcada pela auséncia de disjun¢des espaco-temporais; por uma
disjuncdo espacial na relacdo com os contemporaneos e por disjungdes espaco-temporais nas

relagdes com os predecessores e sucessores.

A diferenciag@o cultural e de grupos da vida, de acordo com Crossley (1996), emerge
permeada por diferentes conjuntos relativamente distinguiveis de contemporaneos,
predecessores e sucessores. Atrelada a eles, estd a no¢cdo de identidade e de pertencimento
social. Grupos ou comunidades, familias ou sociedades manifestam formas culturais distintas

com conhecimentos compartilhados.

A partir do ponto de vista desses autores, coexistem no campo de relacdes sociais
intersubjetivas, a possibilidade de tipificacdo, ordenacao e controle do outro, ao lado de uma
passividade ou acolhimento de sua expressao relativamente livre e inesperada. Afirmar essa
dualidade coloca o sujeito num contexto social marcado por regras e relacdes de poder que
balizam as possibilidades de interacdo, exigindo que consideremos o complexo campo de

assimetrias nas relacdes intersubjetivas.

Nas interagdes dialdgicas, de que tratamos previamente no texto, a assimetria estd
sempre presente, a0 menos porque aquele que fala/age tem o privilégio da iniciativa e pode

mostrar sua visdo. A interacdo, por um lado, pode seguir padrdes rigidos, tornando-se pouco
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sujeita a emergéncia da novidade. O privilégio da expressao, por outro lado, ndo é uma posse
permanente de um dado sujeito, pois os lugares de poder podem se alternar nos turnos da
interacdo. Nas relacdes intersubjetivas, encontramos padrdes rigidos com padrdes mais

criativos, caracterizados por improvisacdes co-ativas, com um amplo conjunto de

possibilidades de descobertas do self (HERMANS, 2002).

As tradi¢des culturais, por exemplo, estdo presentes naquilo que os sujeitos acham
normal e que, conseqiientemente, permanece irrefletido (CROSSLEY 1996). A familiaridade
também pode criar tipificacoes e emerge vinculada a mitos centrais de interpretacdo, da
existéncia de um nés. Para Crossley (1996) os mitos culturais sdo associados a histéria do
grupo, passam a coincidir com a histéria pessoal dos sujeitos e a definir os modos usualmente
aceitos de pensar. Os mitos, nas acep¢do de Schutz e Luckmann (1973), por exemplo,
preenchem lacunas da experiéncia dos sujeitos em relagdo uns com os outros. Aliadas aos
mitos, estdo tipificacdes acerca do que é estrangeiro, que podem o ndo serem quebradas num

campo de relagdes mais intimas.

Prosseguiremos a exposicao tedrica explicitando como rupturas no compartilhamento
dos planos intersubjetivos orientam transformacdes em recursos simbdlicos continuamente
internalizados e externalizados nas relacdes com o outro. Iremos focar especialmente, os mal-
entendidos que emergem no contato eu-outro € eu - eu, no processo de simbolizacdo no

mundo da vida.
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2.4 — Desassossegos, rupturas e inquietacoes

A relagdo eu-outro, como vimos, estd sujeita a um processo de generalizacdo
tipificadora, segundo a qual o outro é apreendido dentro de uma ordem compreensiva
estabelecida pelo eu, com pouca possibilidade de abertura para ressignificagcdes. O fendmeno
da tipificagdo é descrito por Schutz e Luckmann (1973) como tentativa de ordenacdo e
controle do outro. Caso a ordenagdo e controle assumam uma rigidez intensa a interacao eu-
outro se tornard pouco sujeita a emergéncia de novidades. Compreendemos, portanto, que
nem todas as relagdes eu-outro sao dialégicas.

Ainda que elementos simbdlicos estejam envolvidos na relagdo entre diferentes
pessoas, € possivel que a relagdo assuma a forma de relagdes entre objetos impessoais do
mundo fisico (relacdo objeto-objeto). E possivel, também, um tipo de relacio em que o eu
afirma o outro (relacdo sujeito-objeto). O didlogo, por sua vez, tem como condi¢io a posi¢cao
ativa de “quem fala” e “quem responde”. Dada essa condicao, desassossegos e inquietacdes
podem emergir, especialmente quando acontece algo que rompe com as expectativas de
alguém, ou seja, quando acontece algo gerador de estranhamento.

Assumimos que a abertura ao outro no didlogo intersubjetivo, como ji exposto
anteriormente, caracteriza os sistemas humanos como sistemas semi-abertos. Nos jogos de
RPG, por exemplo, a representacdo do mundo da vida dos personagens, é mediada pelas
descricdes do narrador. As descricdes e agdes simbdlicas realizadas no plano imagindrio sao
comunicadas, no jogo, através da linguagem.

O didlogo com o outro abre ao sujeito um campo de possibilidades relacionadas a

experiéncia de algo que nao deveria ser e, contudo parece ser. Ou seja, o didlogo com o outro

pode trazer ruptura de expectativas e inquietacdo para o sujeito porque as vozes do eu e do
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outro, no didlogo, sdo heterogéneas. Isto se dd devido ao inquietante, que se contrapde as
expectativas de alguém, afetar algo co-construido na relacdo desse alguém com o outro com o
qual estd se relacionando segundo um processo que é constituinte da cultura pessoal (SIMAO,
2003). No mesmo sentido, conforme aponta Linell (1995), o mal-entendido e o reparo,
inevitavelmente, habitam o didlogo, de modo que o inquietante também.

Os significados produzidos na relagdo com o outro, portanto, possuem excedentes de
sentido.

De acordo com o construtivismo semidtico-cultural, a linguagem e a representacdo,
presentificam a realidade, de modo que o mundo que nos aparece como possibilidade € o
mundo que € dito, compreendido (DURAN, 2004). A linguagem, inclusive, permite que o
sujeito constitua a realidade. Por exemplo, o conhecimento construido por um pesquisador
dard origem a um texto, a partir de sua experi€ncia empirica e tedrica. A construcdo de um
texto indica a existéncia de um processo comunicativo no qual o pesquisador expressa seu
recorte da realidade imbricada no préprio processo de investigacdo. O que estd fora do
universo simbodlico do pesquisador estd fora de seu mundo. Em outras palavras, o texto
produzido pelo pesquisador co-constréi uma realidade, um contexto vivido. Esse contexto
vivido tem sentido e significacdo porque expressa a condicdo humana inerentemente
intersubjetiva. O pesquisador, por sua vez, estabelece um modo de lidar com um campo
determinado da realidade, primeiramente definindo essa dimensdo a partir de um recorte que
confere finitude ao objeto de investigacdo e, em seguida, propondo uma descri¢do do
fenomeno delimitado, permitindo compreende-lo. Isso € feito a partir dos recursos simbdlicos
disponibilizados pelo pesquisador em sua a¢do comunicativa, com a produ¢do de um texto
que, por exemplo, pode se estruturar de modo complexo operando com os recursos da lingua.

Os recursos simbolicos, na concep¢ao de Zittoun et al. (2003), sdo como que

instrumentos utilizados para se agir sobre ou a partir do mundo fisico, do mundo social e da
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realidade psiquica. O seu uso € orientado para o futuro e pode ocorrer em diferentes niveis de
reflexividade. Esses autores compreendem que o uso dos recursos simbolicos, na relagdo eu-
outro, os sujeitos podem construir os objetivos das acdes. Eles sdo um tipo especial de baliza
que oferece enquadres simbdlicos temporalmente estiveis, de que o sujeito constréi e lanca
mdo para resolver tensoes geradas por diferencas entre o que se percebe como ‘sendo agora’
e o alvo da agdo, pautado pelo desejo de algo a vir a ser’. Como exemplo de recursos
simbdlicos estdo a elaboracdo de limites para uma relacdo intersubjetiva (as regras), a criagao
de textos ou objetos cientificos, artisticos e culturais.

Os recursos simbdlicos atuam para reorganizar o caos € a incerteza da situacdo
presente, tal como ela se apresenta a cada sujeito em sua relacdo com o mundo — af incluido o
outro — sugerindo possiveis acdes, gerando novos problemas e novos recursos simbdlicos.

Cabe ressaltar que o uso dos recursos simbdlicos ocorre na interagcdo com o outro
numa duragdo temporal. No processo de tentativa de integracdo entre as percepcdes e as
imaginacdes do eu e do outro, estes dispositivos semidticos suportam a reorganizacao, sendo
internalizados, modificando entendimentos de experi€ncias e disponibilizando um reajuste a
partir de novas experiéncias (ZITTOUN et al., 2003; ZITTOUN, 2006). Os elementos
simbolicos sdo, desse modo, padrdes estabilizados de interacdo e o que os torna um recurso é
o fato de serem usados por alguém, com determinado objetivo, no contexto de uma transi¢ao.
Esse processo resulta numa re-contextualizacdo significativa do préprio recurso,
possibilitando o direcionamento de problemas abertos por rupturas e sua resolucao.

Os recursos simbdlicos produzidos e externalizados ficam vinculados a pessoa que 0s
produziu, tornando-se veiculos que, dentre outras caracteristicas, identificam quem o produtor
€. Desse modo, o outro apercebe, momentaneamente, a identidade do interlocutor, que se V&,

por isso, engajado em uma constante negociacao da sua propria identidade co-construida. Os

8 Essa definicdo relaciona-se também com os concgitos de valor visado e valor real (BOESCH, 1991), que ndo
serdo abordados em detalhe nesta dissertacdo (SIMAO, 2002, 2008).
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significados produzidos por alguém necessariamente excedem o produtor, produzindo
dissonancias em relacdo a sua compreensao do recurso simbdlico em questdo, e a pessoa tem
que lutar para ter o controle daquilo que ela mesma produziu. Esse excedente de sentido, que
provoca também inquietacdo, exige acdes reparatérias que se ddo por meio do uso,
modificagao e criagdo de recursos simbdlicos (ZITTOUN et al. 2003; SIMAO, 2003).

Nos momentos de ruptura intersubjetiva, a partir do referencial que estamos adotando
para compreendé-los, € importante a observar de elementos simbdlicos em oposicao dialdgica
(ZITTOUN et al., 2003), bem como ponderar acerca dos valores de poder e reconhecimento
anexados a cada um desses elementos. Esse dltimo aspecto ird caracterizar a posicao de
dominancia implicita ou explicita que esses elementos ocupam (HERMANS, 2002). E
importante notar, na ruptura, os elementos que tiveram sua dominancia invertida. Esses
elementos poderdo evidenciar um desequilibrio no sistema e desencadear um processo de
transi¢ao (ZITTOUN et al., 2003).

Zittoun et al. (2003) entendem o processo de reconstru¢do como uma transi¢do para a
continuidade da interacdo sob um novo referencial semiético. O processo de transi¢do implica
uma reducdo da tensdo dialdgica, da inquietacdo e do desassossego em relagdo ao outro. A
partir dessa perspectiva, pode-se tentar distinguir a atuacdo de cada expressdo ou enunciado —
nos termos de Bakhtin — presente no processo de transi¢do, os enunciados, uns em relagdo
com 0s outros, trazem aspectos da atividade intencional de cada interlocutor.

Como resultado da relagcdo alguns elementos simbolicos terdo persistido no enquadre
relacional, outros elementos poderdo se reconfigurados de maneira profunda. Desse modo,
para o entendimento da atividade intencional no processo comunicativo, deve-se em conta
que, os sujeitos envolvidos tentam integrar o eu diretamente percebido em primeira pessoa, a
partir de sua producdo simbolica, com o ele suposto — imaginado — acerca de uma terceira

pessoa (outrem).
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A suposicao acerca de outrem, por sua vez, carrega dissonancias em relagdo as acodes

que realiza, e a intencionalidade do interlocutor, eventualmente, pode se tornar uma questao.

Retomando como exemplo a producdo de um texto, percebe-se que a compreensao do leitor

produz dissonancias diante daquilo que o autor originalmente propde. O texto existe como

elemento da realidade separado de seu autor que, muitas vezes, necessitard reelaborar sua

producdo em outros termos, negociando os sentidos do texto em torno daquilo que deseja
expressar. Ou seja, precisard justificar sua obra em relagdo a compreensdes de seus leitores.

A intersubjetividade nas relagdes sociais se apresenta, desde essa perspectiva, como
um campo de negociacdo de sentidos em que ambos os participantes da relacdo se esfor¢cam
para o estabelecimento de um plano comum de compartilhamento. Essa busca, por sua vez,
nunca € suficientemente conclusiva. O processo de constitui¢do do sentido estard sempre
imbricado em suposicdes e expectativas de uns em relagdo aos outros, de diferentes maneiras.
Bakhtin (1992), por exemplo, aponta que nas relacdes intersubjetivas coexistem trés
elementos: eu, outro e realidade transverbal. Essa realidade pode ser entendida como contexto
historico, balizas, canalizacdes, contexto social, condi¢des materiais e/ou condi¢des naturais
do contexto relacional.

Bakhtin (1986) supde a existéncia de um mundo natural que transcende os sujeitos,
definindo trés tipos de relacdo entre elementos, como destacou Sullivan (2007). Um deles
corresponde a relagdes entre objetos do mundo fisico-quimico; outro tipo de relacdo ocorre
entre sujeitos e objetos, tais quais as investigagcdes dos cientistas naturais; o terceiro tipo de
relacdo € a relacdo sujeito-individuo, ou relagdes dialdgicas, foco de seus estudos. Algumas
relagdes sujeito-individuo também podem se assemelhar ao tipo de relacdo sujeito-objeto com
a despersonificacdo do outro (BAKHTIN, 1986;1992, SULLIVAN 2007). No mesmo sentido
da idéia de despersonificacdo do outro, encontramos algumas consideracoes de Schutz e

Luckmann (1973) acerca dos processos de tipificacdo na relacdo intersubjetiva. Esses autores,
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por sua vez, supdem uma dimensao espago-temporal que transcende os sujeitos €, a0 mesmo
tempo, permite o estabelecimento dos diferentes tipos de relacdo eu-outro que constituem a
experiéncia simbdlica no mundo da vida — como expusemos anteriormente.

A perspectiva do sujeito que se expressa, nesse sentido, constitui os elementos
verbalizados, ora por meio da realizacdo de distingdes dialdgicas entre os elementos
(separagdo inclusiva), ora abstraindo um elemento do contexto em que estd inserido,
realizando uma operacdo de separacdo exclusiva (VALSINER, 2001). A perspectiva de
“quem fala” também afirma uma natureza pessoal/subjetiva ou impessoal/objetal dos
elementos que expressa. O cendrio dos elementos comunicados no campo intersubjetivo,
contudo, é precdrio, posto que com a relacdo com o outro pde em cheque a universalidade das
proposicdes de alguém: toda fala é oriunda de um lugar subjetivo e estd vinculada a seu
locutor. O outro, contudo, seja ele real ou imaginado, estd imbricado na elaboracdo que o eu
faz sob os recursos da lingua e de suas a¢des sobre as coisas do mundo, objetos ou realidade
impessoal.

As idéias de Crossley (1996), acerca de processos envolvidos na relacdo
intersubjetiva, sintetizam alguns aspectos que exploramos até o presente momento. Conforme
ele aponta: a) a subjetividade ndo é matéria privada do mundo interno, mas € publica e
intersubjetiva; b) a subjetividade consiste em uma abertura e um engajamento em relagdo a
alteridade, que se realiza de modo pré-reflexivo, em vez de em uma experiéncia e objetivacao
dela; ¢) a acdo humana, particularmente a fala, assume necessariamente uma forma
socialmente instituida, a qual € essencial para seu significado; d) muito da experiéncia e da
acdo humana surge das situacOes dialégicas, ou de sistemas, que sdo irredutiveis aos sujeitos
humanos individuais.

Desse modo, “[...] tomados conjuntamente, esses quatro pontos nos permitem

conceitualizar a intersubjetividade como um inter-mundo irredutivel de significados
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compartilhados e compreender a subjetividade humana como necessariamente intersubjetiva”
(CROSSLEY, 1996, p.24).

Crossley (1996) distingue dois modos coexistentes de relacdo intersubjetiva: a
intersubjetividade radical e a intersubjetividade egoldgica. Coelho Junior e Figueiredo (2003),
no entanto, distinguem quatro matrizes da intersubjetividade, que, de algum modo, vao contra
a tradicdo moderna de afirmacdo da unidade do eu’.

A seguir, passaremos a discutir diferentes concep¢des acerca do fenomeno

intersubjetivo, procurando pensa-las em relacio a no¢ao de dialogismo.

2.5 — Diferentes modos de intersubjetividade

A intersubjetividade pode ocorrer de diferentes maneiras ou ser pensada segundo
distintos modelos compreensivos. Discussdes sistemdticas no campo da psicologia sobre a
questdo da intersubjetividade e suas vicissitudes tém aumentado recentemente, gracas a
constatacdo das dimensdes éticas implicadas no reconhecimento do outro e a importancia do
ndo-eu na constituicdo psicoldgica de si (COELHO JUNIOR; FIGUEIREDO 2003). No
campo da filosofia ocidental, o tema da intersubjetividade tem se complexificado. Procurando
constituir uma posicdo em relagdo a esse tema, faremos uma breve discussdo sobre os
diferentes modos de intersubjetividade.

Crossley (1996) utiliza-se da terminologia dimensdes de intersubjetividade e modos de

intersubjetividade, salientando que as dimensdes radical e egoldgica da intersubjetividade se

A esse respeito, veja-se também Figueiredo (2002), em que se discute a nogio de metafisica da presenca,
compreendendo o futuro e o passado como representagdes presentes, limitando as possibilidades de se pensar o
que escapa a objetivacdo, por exemplo, a alteridade.
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alternam continuamente na relacdo eu - mundo, eu - outro, de maneira complementar. A idéia
de fases diz respeito a génese das intersubjetividades — segundo a qual a intersubjetividade
radical € condi¢do de possibilidade para a emergéncia da subjetividade egoldgica — que
emergidas, permanecem concomitantes como possibilidades na relacdo sujeito-mundo,
ocorrendo em alterniancia, em movimentos de vai-e-vem.

A intersubjetividade radical envolve um relacionamento mutuo, uma relacdo de
harmonizacdo do self com o outro, de tal modo que ele ndo experimenta a si mesmo como
separado, havendo uma abertura incondicional para o outro. A concepcdo de
intersubjetividade radical, segundo Crossley (1996), inaugura um entremundo irredutivel de
significados compartilhados pelos sujeitos, a partir de um engajamento pré-reflexivo do
sujeito, em primeira instancia, na sua abertura a alteridade. A intersubjetividade egoldgica é
entendida através de uma intencionalidade empdtica, em que o eu experimenta O outro
reflexivamente, a partir de uma transposi¢do imagindria do seu self para o lugar do outro, por
meio de analogia. A intersubjetividade egoldgica emerge como possibilidade derivada da
intersubjetividade radical (CROSSLEY, 1996). Crossley (1996) destaca, especialmente, o
processo de génese do sentido de self e das capacidades refletiva e reflexiva que ele ensejard,

com a emergéncia da intersubjetividade egoldgica.

Ainda conforme Crossley (1996), através da criagdo do outro de si — imbricada na
reflexividade emergente com a dimensdo egoldgica da intersubjetividade — o eu pode
envolver-se em uma experiéncia que nunca coincide completamente consigo mesmo. Dada a
limitacdo do sujeito em ver-se claramente a si mesmo, isto €, dada a sua propria opacidade de
sujeito diante de si mesmo, ele necessita do olhar do outro para completar o ciclo reflexivo. O
sentido egoldgico de mim remete-se, portanto, a experiéncia de captura de si pela percepcao
do outro, o que desloca o sujeito para fora de si, distanciando-o da experiéncia imediata. O

outro passa a ter acesso a imagem exterior e publica do eu e essa experiéncia de existir para o
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outro aliena o sujeito de si. Quando o sujeito se coloca no lugar de outro, é a esta imagem
publica que ele se vincula, produzindo uma inferéncia feita acerca daquilo que o outro/si
mesmo é. De acordo com Crossley (1996, p. 62) essa experiéncia do outro/si mesmo ocorre
de modo imaginério, com base em elementos simbdlicos compartilhados.

A aquisicio da linguagem e o didlogo sdo, portanto, importantes para o
desenvolvimento da subjetividade, porque esses processos demandam o reconhecimento da
especificidade da perspectiva do sujeito que nunca consegue apreender totalmente a
perspectiva do outro, ou seja, o didlogo explicita a lacuna entre a experiéncia singular de cada
interlocutor (CROSSLEY, 1996). Face a ruptura de expectativas no didlogo com o outro, o
sujeito pode reconhecer a sua propria identidade enquanto vinculada a uma historicidade
propria de si, e legitimar a identidade do outro como diferente da sua, ou seja, supor o outro
como um sujeito com representacdes proprias e estrangeiras da realidade, estabelecendo
assim a possibilidade de entrar em relacdo com a alteridade. Para isso, o outro deve ser
apreendido pelo eu como subjetividade compardavel a sua prépria ainda que empiricamente
diferente da de si (SIMAO, 2003).

Notamos que, para Crossley (1996), a imaginacdo é um fendmeno intersubjetivo: as
atividades imaginativas sdo comumente coletivas, compartilhadas nos jogos, em narrativas e
em gréficos construidos pelos sujeitos. Suas compreensdes se aproximam do que foi discutido
anteriormente, a respeito do uso de recursos simbolicos e da nocao de didlogo como abertura
para o sujeito experimentar aquilo que € diverso de sua perspectiva, seja no ambito do
contetido da fala, quanto no &mbito da posi¢io percebida na relacdo eu-outro (SIMAO, 2003).

Coelho Junior e Figueiredo (2003), ao elaborarem uma sistematizacdo acerca dos
diferentes modos de intersubjetividade, mencionam que ndo hd apenas dois modos, mas

quatro matrizes distintas de compreensio da relacdo eu-outro. E importante a exploracio de
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cada uma dessas matrizes, uma vez que elas participam simultaneamente e de maneira

suplementar das relagdes intersubjetivas.

As matrizes da intersubjetividade foram identificadas como 1) interpessoal, decorrente
das proposi¢des de Mead, aponta que o acesso ao significado dos gestos se dd pela mediacao
do outro, que possibilita a completude da significacdo; 2) transubjetiva, baseada na idéia de
autores, como Merleau-Ponty, que apontam que, pré-reflexivamente, as experiéncias humanas
estdo imbricadas numa esfera original de quase-indiferenciacdo; 3) traumadtica, matriz
decorrente da perspectiva levinasiana, segundo a qual a abertura incondicional do eu ao outro
implica uma excedéncia e uma impossibilidade de identificagdo, demandando um esforco
traumatico de acolhimento do outro; 4) intrapsiquica, matriz baseada na idéia psicanalitica de
inconsciente, aponta a existéncia de um campo intrapessoal de relacdes dinamicas com leis

proprias; essas leis, por sua vez, também dizem respeito as relagdes sociais.

George Hebert Mead (1863-1931) foi o proponente das idéias que Coelho Junior e
Figueiredo (2003) identificam como matriz da intersubjetividade interpessoal. Segundo eles,
Mead criticava a idéia de que ha uma precedéncia da consciéncia sobre o mundo, apontando
que a consciéncia emerge pela relagcdo com outros significativos.

Desde o campo da gestualidade — paradigmatico e fundamental nas proposi¢des de
Mead — o acesso ao significado dos gestos se da pela mediagdo do outro, o que possibilita sua
completude. A nocao de interpessoalidade pressupde que, das interagdes concretas com outros
sujeitos, ja diferenciados no desenvolvimento individual, emerge a nocdo de outro
generalizado (COELHO JR; FIGUEIREDO; 2003).

A matriz de intersubjetividade transubjetiva tem como centro as idéias de Maurrice
Merleau-Ponty (1908-1961). Este filésofo enfatizou as modalidades pré-subjetivas de
existéncia, baseadas numa esfera original de quase-indiferenciacdo e de compartilhamento de

experiencias (COELHO JUNIOR; FIGUEIREDO 2003). Este é o campo da
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intercorporeidade, cuja compreensdo estd vinculada a participagao primordial do self no
continente materno. Nota-se, contudo, que no plano da experiéncia fenomenoldgica, ndo ha
absoluta sincronicidade, coincidéncia ou simultaneidade na relacdo de um corpo vivido com
outros corpos. O descompasso produz um reconhecimento da diferenga na relacdo eu-outro e
a percep¢ao da diferenca entre cada um dos corpos em relagdo. Segundo a transubjetividade,
as relacOes intersubjetivas sdo marcadas pela simultaneidade diferenciacio e indiferenciacdo
de consciéncias corpdreas, que tocam e sdo tocadas uma pela outra.

Em outra dire¢do, a obra de Emmanuel Lévinas (1906-1995), discipulo de Husserl
assim como Merleau-Ponty, dirige o olhar para uma diferente dimensao da intersubjetividade,
que se relaciona especialmente a questdo ética. Segundo a matriz da intersubjetividade
radical, o outro ndo apenas precede o eu, mas também o excede, ndo se tratando de simples
impossibilidade de sobreposicao ou desidentificacdo, mas de uma relacdo de ma adaptacdo do
eu ao outro, que causa fraturas e provoca sofrimento. A relagdo intersubjetiva eu-outro
demanda, por isso, um esforco traumdtico de acolhimento do outro pelo eu (COELHO
JUNIOR; FIGUEIREDO 2003). Esse modo de relacdo, contudo, supde que a abertura ao
outro € incondicional. A subjetividade se constitui pelo esfor¢o de acolhimento da irrup¢ao da
alteridade em um processo no qual o outro emerge sempre deixando algo que escapa a
assimilacdo pelo eu.

Na concepgdo levinasiana da relacdo eu-outro ha possibilidade de recusa a alteridade,
através da continua assimilacdo daquilo do outro que é mesmo para o eu. Trata-se, nesse caso,
de um processo de repeticdo, sem lugar para rupturas ou modificacdo da experiéncia
subjetiva, enquanto resisténcia ao impacto provocado pela apresentacdo da alteridade
(COELHO JUNIOR; FIGUEIREDO 2003).

Finalmente, na sistematizacdo de Coelho Junior e Figueiredo (2003), a psicandlise é, por

exceléncia, o campo de investigacdo da intersubjetividade intrapsiquica. Ela oferece uma
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proposta para se analisar a dindmica especifica entre elementos internos e intersubjetivos da
personalidade humana: a psicandlise, ao estabelecer em seu campo de andlise, a primazia do
inconsciente, toma-o como um espag¢o mental repleto de objetos internos, com leis proprias
quanto a rede de relacdes entre eles. Esses objetos, contudo, sdao sentidos como reais, havendo
um imbricamento do inconsciente na percepcao que o eu tem do mundo (COELHO JUNIOR;
FIGUEIREDO 2003).

Como se pode perceber, cada uma das dimensdes apresentadas acerca das relagdes
intersubjetivas apresenta aspectos que a outra dimensao nao se da conta, segundo sua légica
interna de compreensao. Todavia, Coelho Junior e Figueiredo (2003) apresentam uma forma
de integracdo das matrizes, apoiando-se na ldégica da suplementaridade: a logica da
suplementaridade se baseia na idéia de que em qualquer manifestacio do mundo estd
implicada uma falta e uma excedéncia, a qual o homem suplementa, em sua atividade
caracteristica para dar sentido a experiéncia no mundo (Derrida, 1990).

No processo de fazer sentido, portanto, o ser humano transita pelas diferentes
matrizes, na medida em que nenhuma delas € suficiente nem completamente articulavel em
relacdo a outra.

Em uma reflexdo critica acerca dos modos intersubjetividade sistematizadas por
Coelho Junior e Figueiredo (2003), Markov4 (2003) aponta que subjacente as quatro matrizes
estdo duas concepgdes ontoldgicas distintas.

A primeira concepg¢ao ontoldgica parte da idéia de que a relagdo eu-outro compde uma
diade irredutivel: a subjetividade entendida de acordo com esse paradigma ndo pode ser
pensada, por exemplo, como construcao privada e solitdria, ao contrdrio, ¢ compreendia em
relacdo ao didlogo realizado entre si - mesmo e os outros da realidade social. Nessa concepgao
encontram-se as matrizes transubjetiva e interpessoal, vinculadas as concepcdes de mundo

natural e mundo cultural compartilhado — idéias que encontramos na abordagem
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fenomenoldgica da sociologia. Essa concepcdo também se aproxima das nocdes de
dialogismo e mutua complementaridade.

A segunda concepcdo ontoldgica, que permeia as matrizes da intersubjetividade
propostas por Coelho Junior e Figueiredo (2003), diz respeito a concep¢ao de que eu e outro
sao existencialmente separados, havendo uma lacuna ou fosso inapreensivel na fronteira entre
eu e outro (MARKOVA, 2003). As matrizes traumdtica e intrapsiquica estio vinculadas a
essa perspectiva ontoldgica.

As nog¢Oes de rupturas, inquietacdes e desassossegos, que indicam a auséncia de
compartilhamento na relagdo eu-outro, se aproximam da idéia de lacuna ou fosso na relagc@o
intersubjetiva. Como mencionado anteriormente, a auséncia de compartilhamento demanda
um esfor¢co do sujeito para a realizacdo de transi¢des simbdlicas, com o apoio de recursos
simbdlicos que regulam e canalizam a ac¢do semioticamente. Ressaltando que os recursos
simbdlicos nem sempre sao usados de modo refletido, mas ao contrario, seu uso se da, sempre
em um contexto de interacdo em que o olhar do outro estd presente (ZITTOUN et al., 2003).

Um trabalho recente de Sullivan (2007) enfatiza que a ontologia proposta na filosofia
de Bakhtin possui caracteristicas muito peculiares, pouco exploradas entre seus estudiosos
mais recentes. Segundo Sullivan (2007), Bakhtin critica o excesso de determinacdo presente
na dialética hegeliana, afirmando que coexistem na existéncia espago-temporal tanto as
dimensdes de estabilidade, delimitacdo e compreensdo, quanto dimensdes cadticas, fluidas e
potenciais. Sua compreensao ontoldgica, portanto, resiste a idéia de compreensdo total do
sujeito.

Para o entendimento do didlogo na concep¢do bakhtiniana, é preciso compreender a
distingdo que ele opera entre as nog¢des de “espirito” e alma: essa distingdo apresenta um
plano de existéncia sensivel, afetiva em primeira instancia, em que o eu responde ativamente

ao outro e também se reconhece nas palavras, tons e categorias advindas do outro. Essa
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dimensao ¢ chamada de alma (SULLIVAN, 2007). Por outro lado, o “espirito” abarcaria uma
dimensao de potencial futuro que compreende, para além daquilo que se percebe como sendo
agora e em continuacdo, uma abertura para o novo e indeterminado na experiéncia humana
(SULLIVAN, 2007). A abertura para o diferente, tal como expressa nessas colocagdes, é
encontrada na relacdo do sujeito consigo mesmo, numa relag@o intrasubjetiva em que o sujeito
€ capaz de refletir acerca de uma futuridade diferente do momento presente.

A sensacdo interna do sujeito — ou o “espirito” — torna-se significativa a partir do
encontro com o outro e da inadequagao inerente a esse encontro. Nesse caso, leva-se em conta
a capacidade de didlogo interno do sujeito, entre o eu e a imagem que faz de si para os outros.
A imaginacao ou fantasias pessoais, portanto, fazem parte de uma multiplicidade de didlogos,
que o sujeito realiza no campo intra e intersubjetivos (SULLIVAN, 2007).

Ressaltamos que para o construtivismo semiotico-cultural, o papel do sujeito ativo é
central (VALSINER, 2001). Os processos simbdlicos ocorrem na subjetividade de alguém
implicado no contexto social em que vive. As matrizes de compreensdo das relacdes
intersubjetivas sdo, por isSO mesmo, as mesmas que atuam no psiquismo, ou seja, os modos
de ser das relagdes intersubjetivas sdo internalizados intrasubjetivamente na atividade criativa
de fazer sentido, tal como concebida por Figueiredo (2006).

A seguir, trataremos do campo das relagdes intrasubjetivas, tal como vém sendo
abordada no construtivismo semidtico-cultural. De acordo com essa abordagem, no didlogo
intrasubjetivo, as vozes entram em interacdo, como se estivessem imaginariamente em uma
relacdo face-a-face. O fendmeno intrasubjetivo €, neste sentido, semelhante ao fendmeno

intersubjetivo, social, mundano.
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2.6 — O universo intrasubjetivo

Com a linguagem, a forma dos sistemas intersubjetivos adquire caracteristicas
peculiares. A entrada da crianca no mundo da linguagem € um processo importante para a
conquista da diferenciacio e desenvolvimento da autoconsciéncia reflexiva. E a partir da
linguagem que o pensamento € conquistado e se torna aparente para o sujeito pensante. O
sujeito, ao falar, se escuta, relacionando-se consigo mesmo através da linguagem, que envolve
a atitude de colocar-se no lugar de outros, em pensamento, respondendo e contrapondo-se a
eles, num didlogo interno. De acordo com Crossley (1996) falar € claramente uma agao. O
pensamento verbal pode mediar a acdo do sujeito em relagdo ao ambiente, realizando uma
consideragdo prévia antes de concretizd-la. O sujeito pensante torna-se, conseqiientemente,
niao meramente reagente, mas ativo diante da realidade.

Inspirado na distin¢cdo de Willian James entre eu e mim, € na metafora polifonica de
Bakhtin, Hermans, Kempen e van Loon (1992) propdem que o eu flutua entre diferentes
oposicdes de vozes na subjetividade, que interagem como se elas fossem personagens,
desenvolvendo a teoria do self-dialégico. Segundo essa teoria, cada uma das vozes
intrasubjetivas tem sua prépria histdria, interagindo com as outras, num processo de perguntas
e respostas, algumas vezes concordando, outras vezes discordando; tal qual a sociedade, a
subjetividade pode estar envolvida em muitas consonantes e dissonantes oposi¢des de vozes,
num processo dinamico de troca intersubjetiva. Essas trocas também s@o caracterizadas por
dominancias e poder social, tantos nos niveis macrogenéticos quanto nos niveis
microgenéticos da subjetividade (HERMANS, 2002).

Para Hermans, Kempen e van Loon (1992) a subjetividade € sempre vinculada a um

lugar no espaco, na relagdo com o mundo. Eles apontam para o fato de que toda experiéncia
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subjetiva tem uma base fisica e espacial. O mim, enquanto uma constru¢ao subjetiva, é
entendido como uma pessoa que estd se movendo no espaco, de modo imagindrio, o eu se
move realizando coisas que nao se estd fazendo no momento presente, distanciando-se de si
mesmo. O self, dessa maneira, € entendido como o espago em que o eu observa o mim,
possuindo uma natureza narrativa segundo a qual o eu é comparavel ao autor, enquanto o mim
¢ entendido como a figura narrada ou ator observado.

Como desdobramento dessa concepcao, o eu pode entdo ocupar muitas posi¢des na
mesma pessoa, flutuando entre vozes diferentes e opostas (HERMANS; KEMPEN; VAN
LOON 1992). Conforme aponta Hermans (2002), as vozes que permeiam o self competem
entre si, nesse processo de confrotamento de vozes realizado pelo self, algumas delas
assumem uma posi¢cao de dominancia temporaria em relagao as outras.

Hermans (2002) aborda a no¢ao de poder pelo principio do dialogismo, segundo o qual
o self estd intrinsecamente envolvido em oposi¢des diversas de vozes dissonantes e
consonantes, nesse sentido, a dominincia se faz presente ndo apenas nas relacdes
intersubjetivas do sujeito, mas também nas interacdes intrasubjetivas.

Os didlogos imagindrios, portanto, também podem ser extremamente assimétricos
(HERMANS, 1996). A multiplicidade de posi¢des dialdgicas que o eu pode ocupar, de acordo
com Hermans, Kempen e van Loon (1992), leva o sujeito a produzir um rico processo de
interiorizacdo do universo social, produzindo novos significados como resultado das
articulacdes que ocorrem intrasubjetivamente.

O entendimento dos processos implicados na internalizacao da realidade social se d4 a
partir da experi€ncia do sujeito em seu mundo social. No desenvolvimento infantil, Crossley
(1996) aponta que a crianca assume a atitude daqueles cuja voz possui algum poder, no
contexto em que se encontra, ou seja, o outro generalizado ndo é uma voz abstrata da

comunidade, mas a expressao daqueles que possuem alguma autoridade.
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O self de alguém, contudo, pode mudar de posi¢do de acordo com a situagdo,
envolvendo-se em um processo de questionamentos e respostas, concordancias e
discordancias. O self €, portanto, dial6gico, e seu estudo passa pelo exame da combinagado dos
processos de continuidade e estabilidade de vozes presentes no sujeito, com as
descontinuidades, mudangas e inovacdes, que implicam reorganizacdo e que ocorrem ao
longo das interagdes com outros sujeitos significativos. Esta troca constante resulta em uma
complexidade crescente no sistema intrasubjetivo.

Conforme Hermans (1996), os outros que permeiam nossa vida em didlogos
imagindrios privados sdo claramente percebidos como ndo sendo nds mesmos. Eles se
constituem como resultado de uma derivacdo de nossas relagdes com os outros da realidade
‘objetiva’. Complementarmente, Crossley (1996) salienta que, a partir dos didlogos internos,
o mim, comumente localizado em narrativas autobiograficas, ajuda o sujeito a se identificar
para si mesmo e para os outros, construindo e sustentando o sentido de continuidade do eu ao
longo do tempo. A formagdo de uma narrativa se refere a conexdo entre os elementos
simbdlicos com continuidade e coeréncia dentro de um contexto de descrigdes temporalmente
seqiienciadas. Esse tipo de descricdo depende do tipo de recorte realizado pelo sujeito que
pretende sustentar a relacdo entre os elementos definidos.

Hermans, Kempen e van Loon (1992) apontam a existéncia de diferencas claras entre a
composi¢do de narrativas e proposi¢des logicas, como uma oposicdo de dois tipos de
pensamento. Essa distin¢do, segundo eles, € trazida por Bruner, a partir de William James, e
prevé diferentes maneiras de organizar a experiéncia e construir a realidade: enquanto o
pensamento proposicional leva a condicdes universais de verdade, o pensamento narrativo
conduz a conexdes particulares entre eventos, consisténcia e verossimilhanca.
Adicionalmente, as narrativas possuem uma qualidade imaginativa, que forca o sujeito a

localizar a experiéncia no tempo e no espacgo, lidando com as vicissitudes da a¢c@o e intengao
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humanas. Nesse sentido, “violacdes na consisténcia esperada também produzem a base para
os dramas” (HERMANS; KEMPEN; VAN LOON, 1992, p. 25).

O mim € um elemento especial no campo simbdlico intrasubjetivo, posto que constitui
um tipo de personagem principal, ao qual as multiplas vozes internalizadas se referem. O
mim, por sua vez, possui uma grande complexidade simbdlica no campo de experiéncias do
sujeito, a0 menos porque possui uma historicidade que se remonta a gé€nese de suas
experiéncias subjetivas.

Os didlogos e as interagdes imagindrias, nesse sentido, existem lado a lado com as
interacdes face-a-face (HERMANS; KEMPEN; VAN LOON, 1992). Esses autores apontam
que as nog¢des de réplica ou de puramente imaginado expressam uma concepg¢ao dicotomica
da relacdo eu-outro: ao trabalharmos com a nog¢do de réplica pensamos que o contetido
imaginado € identitdrio a um referente da imaginacdo exterior ao sujeito, por outro lado, ao
trabalharmos com a nog¢do de puramente imaginado, nos remetemos a uma dimensao
totalmente privativa do sujeito.

As andlises do presente trabalho vao na direcdo apontada por Hermans (1996),
segundo a qual os elementos que permeiam a vida em didlogos imagindrios privados sao
resultados de derivacdes das relagdes do sujeito com os outros, da realidade ‘objetiva’, ou
seja, considera-se o mundo interno como um mundo social imagindrio, em que o eu flutua em
diferentes posi¢cdes no self de uma mesma pessoa, interagindo como diferentes personagens,
criando perspectivas alternativas do mundo e de si - mesmo.

O self € compreendido como um espaco mental onde os outros imaginados que
permeiam a vida em didlogos imagindrios privados sdo claramente percebidos como
diferentes de nés mesmos (HERMANS; KEMPEN; VAN LOON, 1992, HERMANS 1996,
2002). A intersubjetividade é pensada como um processo que ocorre ndo sé entre as pessoas,

mas também entre diferentes niveis de funcionamento semidtico do sujeito individual, no
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didlogo polifonico entre seus varios selves. Nesse contexto de discussdes contemporaneas
sobre as possibilidades e limites da intersubjetividade, o papel o sujeito ativo, do autor,
permanece central (VALSINER, 2001): linguagem e didlogo (intra e interpsicolégico) sao
condi¢cdes para o desenvolvimento da subjetividade, por demandarem, do eu e do outro,
reconhecimento mutuo da especificidade das respectivas perspectivas.

O campo intrasubjetivo, portanto, vincula-se ao plano de relagdes intersubjetivas e os
elementos internalizados pelo sujeito, se constituindo como um mundo particular a partir das
relacdes mundanas eu-outro. O universo intrasubjetivo, assim como o campo intersubjetivo,
deve ser polarizado por duas ontologias acerca da relagdo eu-outro, como expusemos a partir
da concep¢ao de Markova (2003), em que se tem, de um lado, a transubjetividade e a
interpessoalidade (como matrizes da irredutibilidade eu-outro) e, de outro lado, a concepg¢ao
levinasiana de alteridade que afirma uma lacuna e separacio do eu em relagdo ao outro.

Para Lévinas (2004c), as concepgdes estritamente dialdgicas da intersubjetividade
humana ndo sdo suficientes para o entendimento das relagdes de alteridade. Considerando a
concepcdo filosofica dessas nog¢des, no modo de relacdo com a alteridade, a relagdo observada
ndo expressa a totalidade da relacdo, posto que em relagdo a alteridade ha um terceiro: ou
seja, os rostos que se comunicam sdo apenas vestigios da infinitude de outrem, que esta para
além de qualquer apreensdo e que ndo se define por diferenciagdo em relagdo a um eu.
Portanto, a novidade que emerge no horizonte das relacdes intersubjetivas, por exemplo, nao
expressam a alteridade de outrem, ao invés disso, corresponde a marcas de sua presenga.

A possibilidade de relagdo com um ser exterior ao eu se dd, pela abertura do rosto de
outrem que lhe desperta o desejo. O desejo, segundo Lévinas (1980), se expressa como
relagdo com o rosto de outrem que se apresenta na palavra. A medida do desejo, a expressdo
do rosto de outrem extravasa toda compreensdo que se possa fazer dele, demandando a

constituicdo continua de discursos, sempre insuficientes em sua intencdo compreensiva. O
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trabalho humano, nesse sentido, volta-se para a dimensdo ética segunda a qual o eu busca
construir a viabilidade da express@ao do ponto de vista de outrem, levando-se em conta a
singularidade que lhe é caracteristica (LEVINAS, 2004d). Trata-se da constru¢io de um
mundo em que o outro possa participar, desde sua dimensao sempre estrangeira ao eu.

Essas consideracdes nos remetem a noc¢do de arquitetura da intersubjetividade
(ROMMETVEIT, 1979), segundo a qual, no processo comunicativo, os sujeitos estruturam
espacos de acdo que viabilizam a expressdo do outro. Como elementos dessa arquitetura
estardo balizas e canaliza¢des (VALSINER, 1998), cujo uso intencional as caracterizam como
recursos simbdlicos (ZITTOUN et al. 2003).

Apresentaremos como passo seguinte, uma sintese esquematica das relagdes eu-outro

e eu - eu no mundo da vida, procurando articular as no¢des de dialogismo e intersubjetividade

trabalhadas até entdo.

2.7 - Sintese de um modelo de compreensao da relacio eu-outro

No campo das relagdes intersubjetivas ocorridas no mundo da vida, as relacdes eu-outro
assumem diferentes posicoes, alternando seus lugares sociais em fun¢d@o do contexto em que
se inserem. A perspectiva que vimos adotando para a compreensdo das relacdes eu-outro nos
permite a elaboracdo de um quadro em que procuramos explicitar um plano intersubjetivo de
relacdes dialdgicas depreendidas da realidade social concreta de sujeitos. A criagdo de um
modelo adquire a func¢do de recurso simbdlico, utilizado para compreensdo das relacdes que

os jogadores de RPG estabeleceram entre si, segundo as observagdes empiricas. Esse modelo,
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contudo, pode servir para a compreensao de um espectro mais amplo de relacdes sociais no
mundo da vida.

Observando o percurso da producao deste trabalho, percebemos que partindo das nocodes
de dialogismo e bidirecionalidade, chegamos a compreensdo de que eu e outro, no didlogo,
estabelecem uma relacdo de interdependéncia. Trata-se de uma relagdo em que os elementos
sao definidos por separagao inclusiva em que eu e outro nao coincidem, porém fazem parte de
um campo relacional cuja fronteira estabelece possiveis campos de acdo (SIMAO;
VALSINER, 2007a). Esse tipo de relagdo, portanto, esta sujeita a desequilibrios, rupturas,
desassossegos e inquietagcdes. Essas rupturas acontecem de maneira surpreendente uma vez
que o campo intrasubjetivo do outro ndo se identifica com o eu, podendo-se afirmar — desde o
ponto de vista dialégico que foi adotado para a compreensdo da dimensao intrasubjetiva — que
a propria subjetividade do eu € nebulosa para si.

Sistematizamos essas idéias construindo um pequeno esquema figurativo das relacdes

eu-outro e eu - eu no mundo da vida:

EU 2

. OUTRO(s)

Posicdo no campo
Intersubjetivo

n3

Recursos Simbolicos:

E 1 — Subjetividade;
5:' 2 — Contexto;
,g Posi¢dao no campo 3 — Caso idiossincratico;

* Intrasubjetivo

Figura 02: Relagdes eu-outro e eu - eu no mundo da vida.
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Com essa figura, procuramos ilustrar a compreensao que a relacdo eu - mundo é sempre
mediada e que, mesmo a relacdo eu - eu, pode ocorrer de maneira mediada com criacdo
intrapsiquica de um outro de mim. Hd sempre um eu, portanto, em relacio com suas
mediagdes intrasubjetiva e intersubjetivas.

A organizacdo dessas relacdes dar-se-ia a partir do uso de recursos simbdlicos. A
relac@o eu - eu, seja a partir de uma reflexdo intrasubjetiva, ou a partir de uma reflexao que
visa o0 eu em sua exterioridade, na relacdo com os outros, ¢ mediada por um recurso simbdlico
que se vincula a subjetividade. Pode-se falar aqui, por exemplo, em um estilo pessoal e no
reconhecimento de uma posi¢cao do eu em relacdo ao mundo.

O eu, por sua vez, ¢ sempre pensado em relagdo a um outro, sendo importante tematizar
a relacdo entre eles, assentados, nesse caso, na idéia de emergéncia co-genética da triade eu,
outro e a fronteira da relacdo (HERBST, 1995). Os recursos simbélicos, em torno da relagao,
apontam o contexto de experi€éncia no mundo da vida — por exemplo, as zonas de acdo, suas
balizas e canalizacdes (VALSINER, 1998) — e os modelos de compreensio, que integram eu e
outro na suposi¢do um plano comum de compartilhamento (SCHUTZ; LUCKMAN, 1973).

O outro, por sua vez, € tanto percebido em injun¢do ou disjunc¢do espaco-temporal com
0 eu, quanto pode ser pensado como um caso idiossincrédtico ou ainda, pode ser tipificado. As
relacdes eu-outro estdo imbricadas nos planos intersubjetivos e intrasubjetivos
simultaneamente. Ressalta-se, portanto, que os recursos simbdlicos, utilizados por alguém,
articulam essas duas dimensdes da experiéncia psicoldgica, reconfigurando o campo das
relagdes entre eu e outro.

Reflexdes acerca do desenvolvimento da personalidade, realizada por Valsiner (1998),
apontam que os processos de internalizacdo e externalizacdo construtivas tornam possivel o
distanciamento psicoldgico dos sujeitos em relacdo a exterioridade imediata, ou seja, prové ao

sujeito uma relativa autonomia em relacdo ao estado do outro. Nesse processo estao
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implicados, tanto a constru¢do subjetiva, quanto a tentativa do sujeito se manter integrado,
apés a sua emergéncia. A inquietacdo provocada pela ruptura no compartilhamento
intersubjetivo leva os sujeitos a agirem no sentido de uma transicao em que a tensao se reduz,
reorientando o proprio sentido da relacao.

A reducdo da tensdo € possivel a partir da elaboragcdo e uso de recursos simbdlicos. O
uso de um recurso simbdlico, como resposta aos desentendimentos e inquietacdes nas relacoes
intersubjetivas, evidencia a opacidade do eu em relacdo ao outro. A representacao
intrasubjetiva pode ocorrer de maneira implicita no sujeito pensante criando um fosso ou
lacuna na relacdo eu-outro.

O desejo de transcender essa lacuna exige esfor¢os pessoais, levando a cabo
transformagdes subjetivas, recontextualizacdes de elementos culturais e possiveis elaboracdes
compreensivas acerca de quem o outro € e de sua posi¢ao no mundo.

Usaremos esse modelo para compreensdo das relacdes eu-outro que aconteceram em
sessoes Role-Playing Game. Para tanto, faremos uma exposic¢ao sintética do funcionamento
do jogo, da metodologia de pesquisa que foi adotada para seu entendimento e dos resultados
de nossas investigacdes preliminares dos encontros dos jogadoreslo. Em seguida,

prosseguiremos com as andlises referentes a compreensdo das relacdes eu-outro-desejo,

desenvolvido ao longo do mestrado.

3 - O caso dos jogos de representacao de papéis

Neste capitulo faremos a exposicdo acerca das relagdes entre os “eus” e os “outros”

19 Trabalho desenvolvido em Iniciacdo Cientifica, citado na introdugdo desse texto, com o objetivo de explicitar
a escolha do RPG para o estudo das relagdes eu-outro-desejo.
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(narrador, jogadores e pesquisador), langando mao da perspectiva tedrica que expusemos,
ilustrando-a com trechos de didlogos ocorridos em algumas sessdes do jogo. O objetivo dessa
exposicdo ¢é preparar o leitor para a discussdo seguinte, na qual abordaremos a
intersubjetividade e o desejo como aspectos constitutivos das rupturas e transi¢des
observadas.

Compreendemos as produgdes objetivas, que emergiram nas sessdes — cendrio de
campanha, ficha de personagens, sistema de regras, roteiro de aventuras € mesmo esse texto,
por exemplo — como elementos simbdlicos resultantes das relagdes intersubjetivas. Esses
elementos se constituem como tracos do contato estabelecido nas relacdes eu-outro, de cada
uma dos participantes e co-construtores desse trabalho. O resultado de qualquer construgao,
contudo, participa de uma cadeia muito mais ampla de relacdes intersubjetivas de seus
participantes, para além do plano circunscrito das possiveis andlises'".

Entre 2004 e 2005 (vide Anexo B), filmamos cerca de 9 horas e 30 minutos de
interacdes, dentre entrevistas do pesquisador com o narrador (ou mestre), entrevistas com 0s
jogadores e sessoes de jogo. Como exposto anteriormente, o objetivo da pesquisa de Iniciagdao
Cientifica foi realizar um estudo sobre relacdes de alteridade. Utilizaremos o mesmo material
empirico para o presente trabalho, uma vez que ele trouxe elementos interessantes para se
pensar o desejo nas relagdes eu-outro.

As filmagens ocorreram em quatro dias diferentes, nos quais o grupo espontaneamente
se reuniu para jogar. O grupo ndo se reuniu para esta atividade nos intervalos entre as
gravacoes.

As entrevistas foram realizadas a cada dia, uma com o narrador ou mestre do jogo e

outra com o grupo de jogadores, cada uma delas com duragdo de cerca de cinco minutos.

" Por exemplo, a andlise realizada em nivel microgenético estd imbricada em planos meso e macrogenéticos, ou
seja, em contextos culturais, sociais e histéricos bem como pode estar imbricada em processos cujo a génese
encontra-se planos de outra natureza (por exemplo, processos bioldgicos).
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Tratava-se de uma entrevista semi-dirigida com basicamente duas questdes. Para o narrador as
questdes foram: “O que vocé€ planejou para essa sessdo?” e “O que vocé€ espera dos
jogadores?”. O objetivo dessas questdes era investigar se ao longo da sessdo ocorrem rupturas
de expectativas. As questdes para o grupo de jogadores eram semelhantes e tinham o mesmo
objetivo: “O que cada um de vocés acha que vai acontecer na sessao de hoje?” e “O que voceés
gostariam que acontecesse?”. A partir dessas questdes, desencadeadoras de uma conversa,
poderiam emergir outras que ajudassem na compreensao da resposta. Em seguida, as sessoes
de jogo foram filmadas. Nesse momento, narrador e jogadores interagiam enquanto o
pesquisador procedia a filmagem. Todos os integrantes do grupo interagiam entre si. O local
do jogo permaneceu sempre 0 mesmo em que o grupo cotidianamente costumava jogar.

Os jogadores eram todos universitarios formados ou concluindo sua formagdo na
Universidade de Sao Paulo, Brasil. Alguns deles estavam matriculados em cursos de pds-
graduacdo da mesma unidade. O pesquisador era amigo dos jogadores e participou do grupo
algumas vezes, também como jogador, antes da realizacdo das filmagens. Todos os
participantes do grupo consentiram em dar as entrevistas e serem filmados durante o jogo.
Eram conhecedores dos objetivos da pesquisa e assinaram o termo de consentimento de
participacdo, conforme normas éticas e de sigilo.

Inicialmente, a introducdo da camera no campo do jogo e as entrevistas iniciais
causaram algum receio por parte dos jogadores, que olhavam a camera com certa recorréncia
e alguma agitacdo. Com o passar do tempo ficaram mais a vontade, o que pdde ser observado
em didlogos mais descontraidos e desinteresse progressivo pelo aparelho.

Uma vez que jogar RPG era a tarefa do grupo, e as entrevistas poderiam alongar-se de
modo a atrapalhar a atividade deles, optamos por escolher um jogador, que possuia maior
disponibilidade de tempo (jogador A), para contextualizar sua perspectiva acerca do momento

de jogo filmado em sua relacdo com a campanha. Esse didlogo aconteceu apds o periodo de
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filmagens. Além disso, consultamos algumas informag¢des nos livros do sistema (livros de
regras do jogo) e cendrio adotado. Outro material utilizado foi o roteiro de campanha
fornecido pelo narrador apds a finalizacdo da mesma.

Optamos, metodologicamente, por realizar andlises microgenéticas das filmagens
focalizando momentos das sessdes de jogo em que rupturas foram percebidas no didlogo. Esta
op¢ao partiu da suposi¢do de que as relacdes de alteridade, que eram o foco de nossas
investigacdes, estdo entranhadas em experi€ncias inquietantes, que emergem na relacdo com o
outro. Isso porque, tudo aquilo que inquietar e se contrapuser as expectativas do sujeito
afetard algo co-construido por ele na relacdo com outros (SIMAO, 2003). As rupturas, de
modo antagonico ao compartilhamento intersubjetivo, podem levar os sujeitos ao contato com
a alteridade do outro.

Conforme propde e discute Valsiner (1989), a andlise microgenética visa a apreender o
processo de emergéncia de novidade nos fendmenos psicoldgicos que estdo sempre
imbricados na ‘nebulosidade’ das interacdes concretas das pessoas com seu contexto. Nesse
sentido, a andlise microgenética estd voltada para um foco especifico desse processo, foco
esse assentado no problema de pesquisa segundo o qual buscdvamos momentos em que
relacOes de alteridade pudessem se evidenciar.

A andlise, que configurou a primeira parte da investigacdo, se desenvolveu segundo
trés etapas principais.

Na primeira etapa, transcrevemos e sistematizamos as interagdes verbais do
pesquisador com os jogadores e entre os jogadores. Este trabalho de sistematizacdo buscava
mapear 0s recursos simbdlicos centrais, no sentido em que abordamos previamente,
balizadores das acdes dos jogadores. Trabalhamos com o auxilio adicional da andlise de livros

e manuais do jogo e das perspectivas dos proprios jogadores, expressas nas entrevistas.
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Na segunda etapa, procedemos a andlise dos didlogos nas entrevistas e nas sessoes,
buscando organizi-los segundo referenciais semanticos dos jogadores, ou seja, topicos,
esferas e temas presentes como foco de suas préprias expressoes (WERTSCH, 1991).

A terceira etapa consistiu da identificacdo de rupturas e transi¢des nos didlogos, quer
referentes aos didlogos entre os personagens, quer entre os jogadores (ZITTOUN et al., 2003).
Procuramos, desse modo, identificar momentos de final de turno de didlogo em torno de um
tema ou sub-tema.

Essas trés etapas de andlise funcionaram como geradoras de dados que nos permitiram
identificar os momentos de rupturas e estabiliza¢cdes simbdlicas no didlogo e seus
subseqiientes desdobramentos na continuidade do jogo.

Partiamos da concep¢do segundo a qual a relevancia do conhecimento produzido, tal
como propde Valsiner (2001), estd ligada a possibilidade de tornar o evento estudado
inteligivel, a partir da base de comparagdes elaborada pelo pesquisador em contato com este
evento. Valsiner (2001), em sua andlise sobre o processo de constru¢do do conhecimento,
aponta a situacdo ideoldgica do pesquisador pelo seu insuficiente distanciamento em relacdo
ao objeto de pesquisa. Essa afirmacdo indica a impossibilidade de um ponto de vista exterior
nas ciéncias sociais, sendo que a universalidade do conhecimento nessa drea € posta em
davida. O pesquisador, por sua vez, precisa incluir sua perspectiva ideolégica como evidéncia
empirica, abstraindo das particularidades dos eventos sociais um conhecimento geral de tipo
inclusivo (na perspectiva da cultura em questdo). Ou seja, o pesquisador precisa ser incluido
como parte da realidade estudada.

Levando em conta esses aspectos, a seguir faremos uma exposi¢do mais detalhada do

funcionamento dos jogos de RPG.
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3.1 - Um enquadre para esforcos pessoais

A primeira versao dos RPGs modernos foi lancada em 1974, por Dave Arneson e Gary
Gygax, que adaptaram jogos de estratégia (wargames), entao bastante populares, para o jogo
com personagens fantdsticos. A primeira edicdo dessa adaptacdo foi chamada de Dungeons
and Dragons (D&D), fabricada pela TSR, e preservava muitos elementos dos jogos de
estratégia, como tabuleiros, miniaturas e cartas. A fantasia e os mitos descritos em D&D
foram baseados na obra de J.R.R. Tolkien: "O Hobbit", "O Senhor dos Anéis", dentre entre
outros livros que lhes serviram de inspiragdo. A proposta do D&D € que os jogadores se
imaginem como her6is de um outro tempo e outro mundo “numa terra de espadas e castelos”,
magias, tesouros e confronto didrio entre misteriosas forcas do bem e do mal (DUNGEONS
& DRAGONS, 1991, p. 01). Desde sua origem, dezenas de suplementos de RPG foram
escritos, buscando aprimorar e diversificar os mecanismos e cendrios de jogo. Os diversos
conjuntos de regras passaram a ser pensados de modo a contemplar uma grande variedade de
universos ficcionais.

Um trecho de didlogo apresentado na segunda edicdo de Advanced Dungeons &

Dragons (GYGAX, 1995a, p. 11-12) ilustra bem o funcionamento do jogo:

Mestre: Vocés seguiram o tinel por cerca de cem metros. A dgua no chao ja
bate na altura de seus tornozelos e estd bem gelada. De vez em quando
vocés sentem algo deslizar de encontro a seus pés. O cheiro de podridao estd
cada vez mais forte. O tinel estd ficando cheio de uma névoa fria.

Guerreiro I: Eu ndo gosto nem um pouco disso. Podemos ver algo adiante
que se pareca com uma porta, ou uma ramificacao do tinel?

Mestre: Dentro do alcance da luz de sua tocha, o tiinel é mais ou menos
reto. Vocé ndo vé portas ou ramificagdes.

Clérigo: O homem-rato que acertamos veio por aqui. Nao ha outro lugar
parair.

Guerreiro 1: A menos que a gente tenha passado direto por alguma porta
oculta ao longo do caminho. Eu odeio este lugar; ele me d4 arrepios.
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Guerreiro 2: Temos de encontrar aquele homem-rato. Eu voto por
continuarmos.

Guerreiro I: Tudo bem. Continuamos pelo tinel. Mas fiquem atentos a
qualquer coisa que se pareca com uma porta.

Mestre: Mai uns 25, 30 metros e vocés encontram um bloco de pedra no
chdo.

Guerreiro 1: Um bloco? Eu vou olhar mais de perto.

Mestre: E um bloco talhado, de cerca de trinta por quarenta centimetros, e
de cerca de meio metro de altura. Parece ser um tipo de rocha diferente da
encontrada no resto do tinel.

Guerreiro 2: Onde estd isso? No centro do tinel ou do lado?

Mestre: Esta apoiado na parede da direita.

Guerreiro I: Posso mové-lo?

Mestre (checando o valor da Forca do personagem): Sim, vocé pode
empurrar o bloco sem muita dificuldade.

Guerreiro I: Hmmmmm... Isso obviamente ¢ um marco de algum tipo. Eu
quero checar esta drea para portas secretas. Separem-se € examinem as
paredes.

Mestre (lanca véarios dados atrds de um livro, onde nenhum jogador
consegue ver os resultados): Ninguém encontra nada de incomum nas
paredes.

[...]

Como se pode depreender da ilustracdo, cada participante do jogo faz o papel de um
personagem que deve atuar em uma aventura imaginaria (JACKSON, 1994). Um desses
participantes, que possui uma atuacdo diferenciada, € chamado de mestre ou narrador. Essa
denominacdo se deve ao fato dele ocupar, como j4 indicamos, as posi¢des de uma espécie de
juiz e narrador: ele descreve uma situacdo e diz aos jogadores o que seus personagens estao
percebendo, vendo, ouvindo, etc. A essa descri¢ao € adicionado algo — um objeto, ou alguém
— que os outros jogadores poderdo perceber como um problema. Os jogadores, por sua vez,
descrevem o que seus personagens irdo fazer para vencer o desafio emergido a partir do
didlogo. Em seguida, o mestre descreve os resultados conseguidos com estas agdes, e assim
por diante.

Um conjunto de regras, descrito em um manual, compde o denominado sistema de
RPG. No sistema estdo especificadas a maioria das regras constitutivas do jogo, mas além do
sistema, para se jogar RPG € necessdrio a elaboracdo de um cendrio. O cendrio corresponde a

descricdo do ambiente de jogo, ou seja, fornece o contexto para as agdes dos personagens. O
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mestre é o elemento do grupo responsavel pela garantia do cumprimento das regras e pela
elaboragao/expressao dos elementos do cendrio.

A acdo de cada personagem baseia-se, tipologicamente, em uma ficha, que ¢é
construida levando-se em consideracdao elementos da inter-relacdo sistema/cendrio. A ficha
dos personagens contém valores qualitativos e quantitativos que sao estabelecidos a partir do
lance de dados, ou através de alguma forma aleatdria para a estipulagdo de valores, e s@o
distribuidos pelos jogadores em um conjunto predeterminado de atributos'?.

Os valores quantitativos sdo utilizados no jogo como um padrdao de comparacio entre
diferentes caracteristicas de habilidade, de modo que um personagem com 16 (dezesseis)
pontos de sabedoria é mais sdbio que um com 9 (nove) pontos nesse atributo. Esse valor
quantitativo poderd contribuir para o sucesso do personagem na realizacdo de determinada
tarefa. Por exemplo, a acdo de lidar com animais podera ter seu sucesso decidido em lances de
dados cujo resultado o mestre utiliza como referéncia para avaliar o nivel de sabedoria de um
personagem (GYGAX, 1995a, 1995b).

Cada jogador produz a ficha de seu personagem a partir de uma avaliacio da
composi¢do do grupo de jogadores e seus interesses enquanto o mestre elabora o esbogo de
uma aventura. Estabelece-se, assim, dentro do cendrio, um campo perceptivo para cada
personagem. A certa altura da aventura, a partir de sugestdes fornecidas pelo mestre e
motivagdes proprias, os jogadores criam para si objetivos mais ou menos claros para o
comportamento dos personagens. Assim, o grupo de jogadores forma um sistema dialogico no
qual no minimo dois elementos, um mestre e um jogador, relacionam-se entre si. Pode-se
dizer que se trata de um sistema semi-aberto uma vez que as interagdes proporcionadas
durante o jogo produzem alteragdes que podem desequilibréd-lo. Parte desta reorganizagdo €

registrada na ficha do personagem, que vai entdo sofrendo vdrias modificacdes no

'2 Os atributos possiveis dos personagens sdo estipulados de acordo com o sistema/cendrio ou negociag¢do com o
mestre do jogo.
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desenvolvimento de uma campanha. A campanha € constituida por um conjunto de aventuras,
jogadas pelo mesmo grupo de personagens e vinculadas a um mesmo tema central, dentro de
um mesmo cendrio.

Segundo Steve Jackson (1994), “parte do objetivo de um role-playing game é fazer
com que o jogador enfrente a situacdo como seu personagem o faria” (grifos do autor, p. 8).
Gracas as suas peculiaridades estruturais, e por ser um jogo de representacdo de papéis, os
RPGs procuram realizar uma simulagdo em que seus participantes imaginam relacdes entre si
como se fossem outras pessoas ou criaturas.

Dentro da situacdo de realidade virtual do jogo, o mestre constréi verbalmente um
ambiente virtual e cada jogador constréi um personagem diante de outros personagens. Por
essas caracteristicas, supomos que uma sessdo de RPG desenvolve-se através dos didlogos
entre pessoas sob uma estrutura caracteristica que, segundo Berger e Luckmann (1974),
oportuniza aos jogadores compartilharem suas experiéncias pessoais sedimentadas — de forma
descontextualizada de sua ocorréncia original e, ainda, de forma compartilhada. Entendemos,
com Berger e Luckmann (1974), que experiéncias sedimentadas sdo aquelas retidas na
memoria, consolidadas como entidades reconheciveis e capazes de serem lembradas; e por
contexto original, pensamos o contexto primeiro de experiéncia.

Adicionalmente, nos jogos de RPG hd uma necessidade de distanciamento entre o ator
e sua acdo. O jogo, como veremos, ¢ permeado por constantes reflexdes, explicitas ou
implicitas, dos jogadores, sobre as acdes de seus personagens. Por isso ocorrem, em muitos
momentos, pausas para que os jogadores planejem acdes futuras, o que torna explicito um
processo reflexivo que propicia descontextualizacdo da agdo e constru¢do de personagens
enquanto tipos (SCHUTZ; LUCKMANN, 1973; BERGER; LUCKMANN, 1974).

O dialogo entre os jogadores evidencia o funcionamento humano direcionado a

objetivos que, conforme aponta Oppenheimer (1991), € orientado para o futuro e antecipatério
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de resultados desejados. O cardter ativo presente nesse funcionamento é enfatizado por Steve
Jackson (1994), para quem o RPG se diferencia de outros jogos e praticas de lazer, na medida
em que nele o processo criativo por parte dos participantes € intenso: o narrador conta a
histéria, mas os jogadores sao responsaveis pela criagdo de personagens que integram a cena e
podem mudar o curso da histéria na aventura. Assim, os jogadores nao s6 podem — como sao
canalizados para — agir com relacdo as suas fantasias e desejos suscitados pela situacdo
imaginaria.

No RPG, as acdes dos personagens tém conseqii€ncias irreversiveis, sendo usual que,
durante o desenrolar da aventura, o mestre anote algumas delas que poderdo servir de
justificativas para a elaboracdo de roteiros de aventuras futuras. De tempos em tempos,
ocorrem pausas no jogo, para a reorganizagdo da aventura pelo mestre e reorganizacdo dos
personagens pelos jogadores, havendo, portanto, uma linha de desenvolvimento no curso do
jogo: “[...] no fim de tudo o Mestre e os jogadores terdo criado [e vivido] uma histéria [...] a
histéria dos encontros, desencontros e superac¢dao (ou ndao) de desafios por seus personagens”
(JACKSON, 1994, p. 8).

A reorganizacdo altera e reestrutura a zona de possiveis movimentos dentro do jogo,
promovendo espacos diferenciados de acdo privilegiada — canalizados dialogicamente entre
jogadores e mestre — emergidos através dos processos construtivos de internalizacdo e
externalizacdo. Podemos dizer, de acordo com Valsiner (1998), que a reorganizacdo dos
personagens de RPG configura certa autonomia deles em relacdo contexto de significados
organizados e presentes durante a aventura.

Nas investigacOes preliminares, constatamos que os recursos simbodlicos do jogo
sofriam transformacdes ao longo das sessdes. Essas transformagdes foram resultados das
reorganizacdoes dos jogadores acerca das regras e do cendrio de jogo, negociadas

intersubjetivamente.
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Apresentaremos, a seguir, uma sintese dos principais aspectos dessa negociacdo que

notamos nas sessoes de RPG.

3.2 — A negociacao intersubjetiva de significados

Nas sessoes de RPG, notamos que a relagcdo mestre-jogadores é assimétrica, 0 mestre
do jogo parece ter primazia na composicdo e aplicacao dos recursos simbdlicos presentes
de uma sessdo de jogo: seja descrevendo o cendrio, observando as regras, aceitando os
personagens ou definindo o campo de percep¢ao dos mesmos, seja formulando o roteiro de
campanha e das aventuras. De acordo com as regras de RPG, o mestre tem o direito de
desobedecer regras do jogo para garantir a diversdao do grupo. Esta proposta aumenta a
complexidade dos jogos de RPG porque explicita uma abertura para além do sistema no

campo do jogo.

Para compreender como o mestre promove o divertimento do grupo (de si e dos
jogadores), podemos nos voltar para como ele planeja o roteiro a partir de alguns
questionamentos: Caso precise negociar com o outro em fun¢do do divertimento, que
abertura o mestre dd ao modo de perceber e agir dos jogadores? De que maneira os demais
jogadores lidam com as aberturas e fechamentos que ocorrem em sua relacio com o
mestre? Quais sdo as conseqiiéncias dessas relacdes para o desenvolvimento da narrativa e
dos personagens? Quais sdo as conseqiiéncias dessas relagdes para cada jogador e para o

grupo de amigos que se dispde a atividade lidica?

Os recursos simbolicos do jogo, por sua vez, sdo estruturalmente abertos a uma

pluralidade de possibilidades de manifestagdo expressiva, durante as sessdes. Os recursos
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simbodlicos centrais, que caracterizam o jogo (ficha do personagem, cendrio de campanha,
roteiro e sistema de regras), sdo elaborados de modo a possuir lacunas a serem preenchidas ao
longo das sessoes. E nesse sentido que apontamos que a constru¢io dos recursos simbélicos
do jogo se da intersubjetivamente. As regras do jogo e a configuracdo do cendrio podem
sofrer alteracdes de acordo com as negociacdes de cada grupo de jogadores.

Percebemos, na ocasido do mapeamento dos recursos do jogo (Anexo B), a criacdo de
novas regras e o desenvolvimento de areas do cendrio de jogo, bem como a negociagdo acerca
da alteragao da ficha de personagens. Essas transformacdes, inseridas na cultura do grupo de
jogadores, podem ou ndo ganhar amplitude em relagdo a outras comunidades de RPGistas.
Em relacdo ao campo de constante reconstru¢do e desenvolvimento de materiais de RPG,
podemos encontrar inimeros sitios na internet, elaborados por seus jogadores, com propostas
para narradores e jogadores, suplementos de jogo e, inclusive, versdes inovadoras e
particulares de RPGs.

Como ja mencionamos na apresentacdo inicial do jogo, desde sua criacdo, na década
de 70, dezenas de suplementos de RPG foram escritos, buscando aprimorar e diversificar os
mecanismos € cendrio.

Em relacio as questdes levantadas acima, do ponto de vista microgenético,
consideramos que apesar da assimetria e da prévia constru¢do de um roteiro pelo mestre do
jogo, ele ndo introduz esse roteiro na narrativa de modo imediato. O mestre cria,
propositadamente, algumas lacunas cujo preenchimento depende dos jogadores. Estes, por sua
vez, s30 como que “opacos” ao mestre que tenta tornar explicito a si mesmo o desejo dos
jogadores, perguntando-lhes qual a acdo de seus personagens. A resposta € imprevisivel e
produz algumas novas lacunas no roteiro prévio do mestre. O mestre precisa descrever o que
aconteceu apds a acdo do personagem e para isso ele precisa reorganizar a construcdo

existente a respeito da cena. Essa reorganizacdo é feita a cada rodada, de acordo com dois
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caminhos possiveis: o mestre pode mudar seu roteiro, entrando em contato com rupturas de
expectativa em relacdo a sua suposi¢do prévia sobre os efeitos do encontro; ou
encaixar/limitar as a¢des dos personagens de modo coerente em relagdo ao seu roteiro inicial.
No primeiro caso, podemos afirmar que os jogadores tiveram dominancia na definicdo do
curso do jogo/narrativa, no segundo caso a dominancia seria do mestre.

Ao observar os efeitos das acdes de seus personagens, os jogadores de RPG podem
depreender algumas das estratégias de organizacdo dos recursos simbodlicos presentes na
histéria; eles podem usar este conhecimento para selecionar e criar sub-objetivos, e atingirem
objetivos particulares. O mestre, no entanto, estd interessado em acessar o desejo dos
jogadores e, na medida em que privilegia a diversao do grupo, disponibiliza aos jogadores a
conquista de alguns de seus objetivos.

Caso a dominancia dos jogadores persista por um longo tempo em um sentido contrario
ao desejavel pelo mestre, ele pode tentar alcangar seu objetivo original novamente, criando
uma nova cena que ressignifica o conjunto de agdes do jogo: nesse processo, em determinado
momento, o grupo pode chegar a uma reducdo da tensdo provocada pela relacdo mestre-
jogadores. Isso se dd quando hd uma reorganizacdo dos desejos de todos em uma nova,
coerente e convergente direcao entre suas posicoes. A emergéncia da novidade que se da
nesses momentos € encaixada na narrativa como um novo objetivo do jogo.

No material empirico que analisamos, esse processo se evidenciou, por exemplo, em
trés momentos em que o mestre do jogo descreveu a narrativa em sentido geral: no primeiro
momento, ele apresentou a histéria com o titulo “Tales of Unknown” expondo uma nao
definicdo do tema da campanha. Ele iniciou a introducdo do roteiro indicando como objetivo
do jogo “a descoberta do préprio objetivo”. Em um segundo momento, durante uma
entrevista, o mestre explicitou um sentido para toda a campanha até entdo, encaixando os

objetivos do momento atual da experiéncia, ao afirmar que a histéria era sobre alguns
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desastres desencadeados por uma armadura especial. Apenas na tltima sessdo da campanha o
mestre afirmou que aquela era sua versdo para o retorno do deus Bane.

Possivelmente, nesse instante, o mestre pdde encontrar uma convergéncia do seu desejo
em relacdo ao desejo dos jogadores ao criarem um acordo em relagdo aos objetivos da
experiéncia ficcional.

No campo das relagdes intrasubjetivas, a interpretacdo dos personagens permite aos
jogadores experimentarem a si mesmo no lugar de outro de si, produzindo um confronto
subjetivo entre vozes internalizadas.

Os jogadores de RPG identificaram diferengas entre seus desejos enquanto personagens
no campo da histéria e o desejo de pessoal em relacdo a participacdo no jogo — divertir-se, por
exemplo. Enquanto o mestre conduzia o jogo, narrando e fiscalizando, cada jogador era
recompensado de diferentes modos: pontos de experi€ncia, equipamento, informacdes e
reconhecimento social de seus personagens no cendrio de jogo. Além da interpretacdo de
papéis, muitos outros didlogos ocorreram numa sessdo de RPG, sobre o cendrio, regras,
atributos de personagens, entre outros.

Podemos dizer que o jogo é caracterizado por uma sucessdo de rupturas, transicdes e
continuidades (ZITTOUN et al.,, 2003; ZITTOUN, 2006) sobre diferentes referenciais
tematicos.

Cada elemento do jogo adquire importancia para os jogadores do grupo, que os
selecionam ativamente. Esses elementos tornam-se o centro dos didlogos cuja tensdo se
estabelece, predominantemente, entre mestre e jogadores.

Jogar RPG, portanto, pareceu implicar o desenvolvimento de métodos de investigacao
de relacdes eu-outro e eu - eu, onde o desejo suposto do outro é sempre questionado e
confrontado com o desejo do eu. Muitas das questdes envolvidas nas relacdes de RPG

levaram a uma investigacdo das acdes outros, verbais ou ndo verbais. Esse tipo de
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questionamento também ocorre, em algum nivel, nas praticas profissionais psicoldgicas — por
exemplo, na prética clinica de enquadre compreensivo, o desvelamento dos desejos tem papel
central nos processos envolvidos na intersubjetividade.

Nesse sentido, ao estudarmos o RPG, estamos estudando processos psicoldgicos que sao
gerais € que nao sdo apenas contextualmente ligados ao jogo. Percebemos, dentre outras
coisas, semelhancas no processo de busca de compreensao do outro, realizada pelos jogadores
com o método dos pesquisadores nas ciéncias idiograficas contemporaneas. Em ambos os
casos cada ator (jogador, personagem, pesquisador, pesquisado) cria sua histéria tinica como
recorte e reelaboracdo da histéria grupal, necessitando, para interagir, entender o desejo e a
maneira em que o outro procede no seu recorte € na sua interpretagao.

Em sintese, procuramos estudar processos relacionados a alterndncia entre tensdo e
convergéncia no didlogo, em torno das dimensdes de poder e reconhecimento das quais as
relacdes eu-outro participavam.

Notamos que as relagdes de alteridade produziam um desequilibrio em posi¢cdes de
dominancia previamente estabelecidas, levando os interlocutores a reconfigurarem suas
construgdes discursivas. As reconfiguracdes resultantes das relacdes eu-outro se expressaram
no campo das produgdes simbodlicas dos participantes do didlogo, em torno de alguns
elementos que se imaginavam consensuados ou compartilhados, estabelecendo novos
consensos e compartilhamentos.

Os participantes da interlocu¢do também se modificaram ao longo do processo
construindo narrativas particulares a respeito do que havia ocorrido enquanto interagiam.

Dando prosseguimento a pesquisa anterior, pensamos que as situagdes vividas em
sessoes de jogos de RPG podiam se configurar como um bom contexto de interagdo social
para se pesquisar questdo do desejo nas relagdes intersubjetivas, enquanto que a andlise do

processo de ruptura e transi¢cdo, realizada por jogadores de RPG pode expressar o caminho
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percorrido pela subjetividade dos jogadores, para além de si mesmos, em seu campo de
interacdo, ou seja, uns em dire¢do aos outros.

Continuando as investigagdes, exporemos um panorama ampliado de uma sessdo de
jogo levando em conta que a descri¢do e discussdao dos acontecimentos parte do olhar do
pesquisador, que ja os coloca num horizonte de compreensdao ao longo do processo de

investigacao.

3.3 — Exposicao do caso: uma sessao de Role-Playing Game

Realizaremos a andlise de uma sessdo de RPG atentos a dimensdo do desejo nas
relacdes eu-outro. No trecho que selecionamos para exposicdo, o grupo de personagens dos
jogadores encontra-se, no cendrio imaginado, em uma regido dos chamados ‘“Reinos
Esquecidos” conhecida como “Mar da Lua” (GREENWOOD; GRUBB, 1995a). Trata-se de
um cendrio de ficcdo no qual se localiza um lago pequeno e profundo, cercado de cidades-
estado independentes, controladas por grupos malignos; a cidade central para campanha €

Phlan, que foi apresentada como parcialmente arruinada.

Como explicitamos anteriormente, o mestre precisa planejar roteiros e definir os
resultados das agdes dos personagens, além disso, ele interpreta todos os personagens que nao
sdo interpretados pelos outros jogadores. Conforme o jogador A nos relatou em conversa, a
principio o grupo de personagens dos jogadores (ndo se trata, nesse caso, dos personagens
elaborados pelo mestre/narrador) respondeu a um antncio de trabalho para aventureiros que
pudessem desempenhar um resgate. Passaram entdo a investigar a parte velha da cidade de

Phlan. Nesta funcdo, acabaram descobrindo corrup¢do do governo por forcas barbaras. Esta
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descoberta mudou o objetivo, até entdo estabelecido pelo antncio de trabalho, para uma
investigacao da corrup¢do. Nessa nova investigagdo, os personagens entraram em contato com
forcas malignas impregnadas em alguns itens mdgicos — armadura de Goth Manis -,
descobrindo a influéncia desses itens sobre seus detentores, bem como a possibilidade de
invocacdo de demonios através das pecas da armadura. Descobriram também que as pecas da
armadura poderiam abrir um portal entre o inferno e Faerlin, e por isso decidiram encontrar
todas as pecas e destrui-las. Para tanto, seria necessario combater os exércitos de Fuzoul
Chembryl, justamente o sacerdote ‘escolhido’ pelo deus Bane e que se tornaria, futuramente,

o grande lider de sua igreja.

O primeiro objetivo foi, entdo, tomar o Templo de Tyr, que estava sendo usado para
cultos de Bane e, possivelmente, para invocd-lo novamente. Com isso, pretendia-se
enfraquecer Fuzoul Chembryl e fortalecer os grupos que se opunham a ele e aos poderes da

armadura.

A aventura estudada se passou com os personagens na cidade de Phlan tentando retomar
o controle da cidade e do templo de Tyr nela localizado. Dentre as sessdes de jogo filmadas,
selecionamos a dultima, em que todos os jogadores estavam presentes. Os jogadores
participaram intensamente de didlogos e a sessdo foi acompanhada por trilha sonora de filmes

. o . .13
que, segundo eles, ajudavam a constituir um clima adequado ao momento de jogo .

Para facilitar a compreensao da situagdo empirica e sua interpretacdo, elaboramos uma
descricdo narrativa, repartindo-a em alguns epis6dios ou momentos, seguidos de uma breve

exposicao interpretativa.

Em nossa exposi¢cdo o mestre do jogo poderd ser chamado de narrador ou ser

identificado pela letra M. As letras identificadoras dos jogadores e os nomes de seus

" Tratava-se da trilha sonora da trilogia cinematografica “O Senhor dos Anéis”.
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respectivos personagens sao S (Oromé), F (Indigus), C (Marcius), A (Evildick) e D (Ilya

Manyr).

Momento 01: Definicido dos elementos do campo imaginario.

O narrador iniciou o jogo retomando a sessdo anterior. O narrador
colocou S a par do que havia acontecido na semana anterior, em que ele
havia faltado, e retomou chacotas feitas ao jogador D naquela semana. O
narrador comentou sobre a cena da prefeitura (elaborada na sessdo retrasada,
momento em que os personagens receberam congratulagdes) e anunciou
novamente a chegada de exércitos aliados aos personagens dos jogadores.

A discussdo inicial passou pelo acerto de questdes “burocraticas” (o
treinamento de exércitos pelo personagem de S, a descricdo dos exércitos em
termos de ficha de dados, o jogador que iria se responsabilizar pela anotacio
desses dados).

O contexto de jogo foi orientado por uma sugestao, supergeneralizada,
de que aquele era um momento épico dos personagens no cendrio. O
narrador, entdo, voltou-se ao jogador A para passar a ele as informacdes que
os ladrdes obtiveram, a partir da orientacdo de seu personagem na sessao
anterior. A qualidade dessa informacao foi balizada por um lance de dados e
o personagem obteve detalhes sobre os exércitos inimigos.

Parece-nos que a retomada da sessdo anterior tinha o sentido de buscar assegurar a
identidade da campanha, que estava sendo iniciada — criando uma separacdo entre o plano
imagindrio e a esfera das histdrias de vida pessoais, exteriores ao jogo.

Retomar os eventos anteriores faz parte de um esforgo para a constitui¢do de um plano
comum de compartilhamento, na relacdo entre os jogadores, ao fazer isso, o narrador
inicialmente ofereceu sua interpretacdo da situacdo imagindria ao grupo de jogadores.

Os elementos imaginados pelo narrador contem elementos que visam seduzir os
jogadores e aproximd-los de si: o narrador lisonjeou com a lembranca de congratulacoes,
premiou com o andncio da chegada de exércitos aliados para, em seguida, orientd-los acerca
do momento épico™ da cena. O narrador, adicionalmente & seducdo e ainda dentro da esfera
de divertimento, orientou o modo de relacdo dos outros jogadores com a sessdo, qualificando

0 contexto imaginario como épico.

A nogdo de épico, utilizada pelos jogadores, pareceu se referir a um momento heréico da vida de seus
personagens.
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O antncio da situacdo dos exércitos inimigos procurou definir um contexto de risco de

morte. Os personagens encontravam-se numa situacao de sofrimento, destinados ao conflito e

a morte como conseqiiéncia de suas acdes passadas. Eles comecaram um didlogo em busca de
solucdes para esse conflito:

Momento 02: Negociacio, cobranca e justificacao.

O jogador A passou a expor sua idéia de ataque as forcas inimigas no
templo com o uso de explosivos (numa alusio a ataque terrorista, porém sem
suicidio). O personagem do narrador, conhecido como Capitdo Gunther,
possuidor de navios de guerra com canhdes, foi evocado como possivel
fornecedor de pdlvora. Os jogadores F, S e A entraram em discussdo sobre a
estratégia, problematizada pelo narrador em algumas de suas nuances (Como
transportar os barris de pélvora? Como conseguir a pélvora? Etc.). O jogador
A manifestou o interesse em provocar grande efeito danoso e o jogador S, no
mesmo sentido, questionou o grupo sobre a possibilidade de se detonar uma
bomba no tempo medieval. Levantou-se a possibilidade de uso de magias e a
discussdo acabou se polarizando com a opinido do jogador F, que discordava
da realizacdo de um ataque surpresa.

O narrador, por sua vez, apontou um conjunto de dificuldades e
canalizou aos jogadores que seus personagens deveriam agir rapidamente,
em funcdo do tempo para o inicio do combate, no campo imagindrio do
cendrio de jogo. Em seguida, voltou-se ao jogador F para discutirem
questdes ligadas aos exércitos e local de acomodagdo (definiram que as
acomodagdes seriam no templo de Tempus).

Enquanto isso, o impasse perdurava sobre o uso das pélvoras. Apds
canalizagdes do narrador no sentido contrdrio, o jogador S reafirmou o
carater épico da idéia de explosdo. O jogador A, por sua vez, acabou
desistindo de seu posicionamento anterior, comprando apenas algumas
flechas de detonag¢do (que produziria uma explosdo menor a desejada
anteriormente, mas com efeitos supostamente suficientes). O narrador pds
questdes sobre hora do ataque, a compra de equipamentos e pogdes de cura
(capaz de recuperar os ferimentos instantaneamente).

Em seguida, os jogadores voltaram a discutir sobre as anotacdes e
fichas de exército e o programa de computador desenvolvido para facilitar os
célculos de combate.

Compreendemos que ap0s a definicdo de um horizonte partilhado, com a descri¢do do
cendrio, os jogadores iniciaram um didlogo acerca das agOes futuras de seus personagens.
Esse planejamento de a¢des estd enraizado em uma esperanca de produzir um adiamento de
um grande problema (a vitéria dos inimigos, ou seja, a morte dos seus personagens). A
tentativa de evitar o mal se deu pelo distanciamento da realidade imaginada para se manipular

os recursos simbolicos experimentados em um plano de maior reflexividade. Isso se deu
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através de uma apropriacdo dos recursos simbdlicos imaginados para se pensar seu uso a
partir da intencionalidade dos personagens. Esse processo se desenvolveu com debate entre os
jogadores fora do contexto interpretativo, mas ainda referindo-se aos conteidos imaginados.

No dialogo entre os jogadores o distanciamento e apropriagdo dos recursos nao foram
totalmente refletidos posto que as acdes dos personagens precisavam encontrar justificagao
diante da narrativa e de suas identidades subjetivas imaginadas.

O narrador ocupou o papel de reaproximar as opg¢des dos jogadores ao passado
narrativo no qual suas identidades estavam vinculadas. O narrador canalizou a acdo dos
personagens em funcdo do passado, mas ainda permaneceu aberto a idéias novas dos
jogadores, que tinha como objetivo garantir a sobrevivéncia de seus personagens. Na
expressao dessas canalizagdes, o narrador se apropriou da sua posi¢ao de poder, promovendo
a historicidade do jogo e provocando um processo de negociagdo com os jogadores em suas
tentativas de adiamento da morte de seus personagens.

Momento 03: Destinac¢io, processo de defini¢iao de resultados.

Ap6s a formagdo de acordos sobre o contexto imaginério, o narrador
pOs-se a desenhar num papel um mapa do local do combate, que serviria
como uma espécie de tabuleiro improvisado. Os jogadores discutiram
aspectos do desenho e o narrador apontou que ndo era necessdria tanta
precisdo e detalhamento. O narrador indicou aos jogadores que anunciassem
as ultimas ac¢des de seus personagens antes do inicio do combate. F fez um
didlogo prévio com o bispo Olondos, e em seguida orou a sua divindade,
conhecida pelo nome Tyr. O narrador concedeu ao jogador uma mensagem
divina: “Lembre-se que a fé s6 serd derrubada pela fé” (que lhe poderia ser
util ao final da sessdo, mas isso ndo foi claramente explicitado pelo mestre).
Em seguida, o narrador anunciou as dltimas a¢des de personagens aliados
aos personagens dos jogadores e canalizou todos ao estabelecimento de uma
reunido de cuipula, onde as estratégias discutidas pelos jogadores seriam
comunicadas entre todos os personagens. A cena foi interpretada.

Os jogadores propuseram entdo que seus personagens realizassem
discursos para as tropas antes do combate.

O jogador A quis que seu personagem discursasse também, apesar de
ndo chefiar nenhuma unidade de exército. Personagens do narrador também
fizeram discursos, interpretados por ele.

O narrador distribuiu pontos de experiéncia (XP) aos jogadores e
interpretou euforicamente a reagdo dos soldados (a cena levou os jogadores
também a uma euforia, sendo imaginada como épica). Em seguida, o
narrador anunciou sua inten¢do de proceder aos combates de uma maneira
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répida e desburocratizada, intercalando-se lances de dados para os exércitos
e acdes particulares dos personagens em um confronto com demonios.

Os personagens e oponentes foram posicionados na mesa. Os
resultados dos jogadores, que diziam respeito a determinacdo de acertos e
prejuizos provocados a seus oponentes foram mais efetivos que o normal,
tanto no conflito individual quanto nas investidas dos exércitos (o narrador
os caracterizou e justificou essa situacdo como danos épicos).

O narrador anunciou e existéncia de sons de tambores. O jogador A,
por sua vez, orientou que seu personagem os explodiria langando suas
flechas de detonagcdo — cujos acertos e danos também foram definidos em
lances de dados.

Paralelamente aos conflitos dos personagens dos jogadores, o narrador
anunciou que no céu da cidade havia um conflito “entre grandes”, que
correspondia ao conflito entre personagens do mestre: Giovanni Brattio e um
demdnio poderoso.

O narrador adicionou alguns inimigos a mesa, e sinalizou que o
conflito celeste estava equilibrado. Em alguns momentos pediu ao jogador A
que lancasse alguns dados, com vistas a oferecer a ele, dependendo do
resultado, algumas informagdes, que seriam advindas dos informantes
(ladr6es) a ele subordinados.

O combate prosseguiu com seus lances de dados, discussdo e
definicdes de acdes dos personagens pelos jogadores, até que o narrador
anunciou que Giovanni Brattio e o demonio foram atingidos e cairam do céu.
O personagem do jogador F, que era seguidor de Giovanni, foi ver o que
aconteceu: percebeu que este morrera € o jogador interpretou o sofrimento
de seu personagem com uma espécie de “surto”. O narrador estimulou a
interpretacdo performdtica e demandou dos outros jogadores a mesma
intensidade de envolvimento no conflito. Os jogadores se empolgaram na
definicdo das acdes de seus personagens até a elimina¢do dos oponentes no
combate individual.

Ap6s isso, o jogador A definiu que seu personagem iria se afastar do
combate para observar a situag@o no interior dos portdes do Templo de Tyr,
a pretexto de uma agdo estratégica. O jogador C definiu que a agcdo de seu
personagem seria a utilizacdo da magia 'Levitate' para sobrevoar e viabilizar
a destrui¢do de barracas inimigas no interior dos portdes do Templo.

O narrador apressou o fim do combate dos exércitos, apontando o foco

da ag@o em dire¢do ao Templo de Tyr. O jogador C, ao levitar, observou a
existéncia de minotauros no interior do templo, realizando um ritual ao redor
de um pentagrama (que suspeitou ser um portal utilizado para invocagdo de
demonios).
Na medida em que os demais personagens se aproximaram, o narrador pediu
aos jogadores que langcassem dados como um teste de medo. Uma nova
situacdo de combate se estabeleceu, com alguns personagens fugindo por
estarem com medo.

O jogador C, cujo personagem sobrevoava o conflito, chamou o
narrador para uma conversa particular, na qual o narrador descreveu
dimensdes do cendrio do ponto de vista particular de seu personagem. A
partir de entdo, o personagem Marcius resolveu ajudar um de seus parceiros
com beneficios disponibilizados por suas magias (concedendo invisibilidade
e melhora tempordria de atributos na ficha do personagem do jogador A).

O combate prosseguiu com discussdes e dificuldades, acertos e falhas
em lances de dados que aumentaram a tensdo do jogo até que os personagens
superaram seus oponentes.
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A vitéria foi comemorada euforicamente e simbolicamente descrita
pelo narrador com retorno da criatura maligna pelo portal em que estava
sendo invocada.

Ao final o narrador distribuiu pontos de experiéncia (XP) aos
jogadores como premiagado da vitdria.

Um processo, que percebemos recorrente ao longo das sessdes do jogo, consistiu em
um esforg¢o, tanto dos jogadores, quanto do narrador, em manterem as respectivas identidades
de seus personagens e roteiro, defendendo as suas producdes simbdlicas. Os personagens dos
jogadores foram transformados ao longo do processo de jogo: sofreram danos, agiram e

reagiram, posicionaram-se e reposicionaram-se, tanto fisicamente, quanto opinativamente.

O roteiro do narrador havia sido construido de forma lacunar. Ele procurou, diversas
vezes, reatar discursivamente as acdes propostas pelos jogadores em relacdo ao contexto de

continuidade narrativa.

A orientagdo que os jogadores tinham, em relacdo ao futuro das agdes no cendrio de
ficcao foi fortemente marcada pela tentativa de adiamento da morte de seus personagens,
eminentemente expressa em ameacgas do narrador. Esse adiamento lhes permitiu fruir os

elementos do cendrio em um processo de continua investigacdo do mesmo.

O jogo de dados se deu como um processo de definicdo de resultados, em que a vida e
a morte dos personagens eram decididas, bem como a possibilidade de virem a conhecer as
novas etapas planejadas pelo narrador. A fruicdo lddica dos jogadores se expressou nas
comemoragdes eufdricas de sucesso, que pareceu corresponder a sobrevivéncia e apropriacao

de recursos simbo6licos no cendrio de ficgao.

No processo de jogo, constatamos movimentos de retraimento — por uma apropriacao,
em campo protegido, das possibilidades de acdo dos personagens no contexto presente,
através da tomada de consciéncia dos jogadores e discussao do uso dos recursos do jogo —,

esse retraimento foi seguido de uma exposi¢do ao outro. Ao se expor o sujeito necessitava
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responder ao outro produzindo uma nova cena no campo da fic¢do, a ser apropriada em
alternancia de posicdes dialégicas: em que o eu se posicionava ora como mestre, juiz ou
narrador, ora como jogador ou personagem. O novo contexto, portanto, inclui o0 momento

anterior — falado ou descrito — que €, a0 mesmo tempo, distinto dele.

Momento 4: O Templo de Tyr.

Ap6s o desfecho dos conflitos iniciais o narrador questionou os
jogadores a respeito das novas acdes de seus personagens. Esses decidiram
adentrar o saldao principal do Templo de Tyr onde encontraram Dexan, o
beholder.

Os jogadores decidiram combaté-lo do mesmo modo que vinha
combatendo os outros oponentes, mas o narrador demonstrou que os poderes
de Dexan eram infinitamente superiores, inviabilizando qualquer
possibilidade de enfrentamento direto. Essa demonstracdo foi feita a partir
do lance de magias por Dexan sobre os personagens dos jogadores.

Os jogadores, ao serem frustrados em suas intencdes, refletiram sobre
a acdo de seus personagens e notaram que estavam adotando o que
entenderam como “estratégia errada”.

O narrador propds que os jogadores desconsiderassem as ultimas
acdes de seus personagens, estimulando-os a pensar alguma alternativa,
lembrando a F a “dica” que havia recebido na voz de seu deus no inicio da
sessdo. Aos outros jogadores, procurou despertar neles a memoria de eventos
passados, da presenca de seus personagens no Templo de Tyr (eventos
experienciados no inicio da campanha, por exemplo, com a apari¢cdo de
avatares dos deuses em momentos de fé intensa).

Os jogadores decidiram, em didlogo com o narrador, que seus
personagens deveriam rezar nos pulpitos do Templo destinados a cada um
dos deuses (Tyr, Torm e Ilmater). Com essa conjun¢do de fatores o narrador
anunciou a apari¢ao dos avatares, num evento tido como mitolégico, em que
eles expulsaram Dexan e suas aspira¢des malignas do local.

Essa nova cena, ocorrida na mesma sessao de jogo, pode ser compreendida segundo
parametros semelhantes a anterior. Houve, inicialmente, um desfecho em relagdo ao qual a
nova cena foi descrita como continuidade da cena anterior: a imaginacao foi produzida em
conexiado com oOs eventos anteriores, caracterizando uma continuidade narrativa. O novo
momento foi constituido por reorganizacdes dos recursos simbodlicos, o que exigiu
reelaboragdes da atividade intencional do narrador e demais jogadores. A partir da
apropriacdo dos elementos simbdlicos imagindrios, internalizados e externalizados nas

negociacodes dialdgicas, os jogadores definiram novos campos de acdo. Essa acdo teve que ser
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justificada em relacdo a si (as intencdes dos personagens) e em relagdo aos outros (por
exemplo, ao que se percebia como inten¢do do narrador, que executou o trabalho de
realizacdo do roteiro). A imaginacdo dos jogadores nao era totalmente compartilhada em
relac@o a perspectiva imagindria do narrador que fora elaborada em roteiro.

A interagdo exigiu nova negociacdo: no plano imagindrio isso foi vivido como
possibilidade de morte dos personagens dos jogadores e conseqiiente término da campanha de
jogo. O jogo foi interrompido: o narrador decidiu ndo assassinar os personagens dos
jogadores, talvez por reconhecer a perplexidade em seus rostos.

A regra do jogo foi transgredida: as ultimas a¢des foram desconsideradas de modo a
preservar o grupo. Os jogadores convidaram o narrador a expressar os caminhos possiveis e
desviaram-se do percurso ao qual recorreram anteriormente com seus personagens.

O narrador trouxe, para reflexdo e didlogo com os jogadores, elementos do passado da
narrativa enquanto limites e balizas que destinavam caminhos futuros. Os jogadores se
apropriaram desses elementos, na expectativa de se livrarem do problema.

Para poderem continuar a interacdo ludica, os jogadores realizaram uma tarefa
cognitiva em atencao aos elementos expostos pelo narrador. O narrador reorganizou o cenério
reposicionando seus elementos em relagdo ao momento anterior. Levando-se em conta o novo
conjunto de acdes dos personagens, o cendrio imagindrio foi reorganizado sob novas bases, ja
previstas, caso os jogadores realizassem os feitos. Houve aqui também premiagdo e tentativa
de seducdo.

Conclusao da aventura.

Finalmente o jogador F propds ao narrador que seu personagem teria
um didlogo privado com o avatar de Tyr, sua divindade, na sala onde estaria
a espada Carsormir. Ambos sairam da sala de jogo (para que os outros
jogadores ndo soubessem o que estaria acontecendo). No retorno de ambos,
pela felicidade notada por todos em seu sorriso, os jogadores entenderam
que Indigus, o personagem de F, havia recebido a espada Carsormir.
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A cena de conclusio da aventura caracterizou-se, basicamente, como um momento de

premiacdo e seducdo envolvendo a fruicio pela posse e uso de recursos simbdlicos por seus
participantes.

A seguir, discutiremos a sessd@o que apresentamos focalizando as entrevistas e os

materiais utilizados durante as sessdes de jogo. Esperamos, com isso, compreender o a relacado

de aspectos microgenéticos da andlise com um contexto mais amplo, explicitando aspectos do

desejo que permeiam as relacdes intersubjetivas.

4 — Discussao: O desejo nas sessoes de RPG

Em nossas observagdes da situacdo empirica percebemos muitas nuances de
instabilidades na relacdo eu-outro. Concebemos no jogo de RPG alguns processos que levam
a definicao de resultados temporarios, de modo que jogar implica chegar a uma defini¢do de,
por exemplo, quem venceu a batalha e quem desferiu o golpe, determinar o acerto € a
intensidade do golpe, quem convenceu o personagem do mestre, quem teve a idéia salvadora.
Para que essas defini¢des sejam possiveis, os jogadores se esforcam para delimitar aspectos
de seus personagens e do cendrio imaginado: elaboraram roteiros, entram em acordo a
respeito das regras, dirigem-se ao local combinado para a realizacdo do jogo etc.

Destacamos, conforme Valsiner (2001), que no estudo do desenvolvimento de
sistemas individuais, a partir de diferentes histérias prévias, podem acontecer momentos de
equivaléncia conhecidos como pontos equifinais, onde novas bifurcacdes no curso de vida sdo

possiveis em um momento especifico. Conforme essa proposta, poderiamos destacar trés
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momentos no processo de interacdo dos grupos de RPGs: uma origem pré-interativa do
encontro, o encontro propriamente dito e um posterior afastamento.

Como momento pré-interativo, consideramos os momentos em que os jogadores sio
uns contemporaneos dos outros, na acep¢do de Schutz e Luckmann (1973). A histdria prévia
ao contato de cada sujeito se constitui de um modo particular com possiveis rotas alternativas.
Em determinados momentos essas rotas convergem a pontos equifinais. Entendemos a sessao
de RPG como um momento de convergéncia, em que 0s sujeitos se encontram espaco-
temporalmente para uma atividade comum, que € a atividade de jogo.

O pesquisador, ao presenciar a situacdo de jogo e revisitd-la através da andlise da
gravacdo também realiza uma convergéncia a um ponto de eqifinalidade, por meio de uma
ferramenta tecnolégica que sedimenta aspectos do passado, permitindo rememora-lo.

As construgdes simbdlicas, nas sessdes estudadas, se deram num contexto permeado
por balizas de diversos niveis. O processo imagindrio, por exemplo, esteve ligado a um
progressivo afastamento da realidade percebida, que estabeleceu diversos planos em que o uso
de recursos simbolicos ocorreu. O progressivo afastamento da realidade percebida se deu a
partir de um recorte espago-temporal na vida real” dos participantes, pela selecio de um
lugar para o compartilhamento de horas de experi€ncia. Portanto, recursos culturais foram
disponibilizados se interpuseram na composicdo desse distanciamento, compondo um
enquadre.

Nas sessdes observamos que os jogadores utilizaram musicas, cuja sonoridade ajudava
a constituir um campo bem delimitado interior e exterior ao jogo. Os recursos culturais e
simbolicos, portanto, atuaram no processo de constituicdo dos elementos do jogo e em suas

elaboracOes imaginarias.

!> Estamos tomando por vida real, nesse caso, os momentos em que os jogadores assumem sua identidade
enquanto pessoas do mundo da vida, ao invés de personagens em um cendrio de ficcio.
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Expusemos em nossa interpretacdo que a constituicio de um plano comum de
interacdo partia da apropriacao de elementos simbdlicos culturais, tais como os livros de RPG
e de fantasia, filmes, musicas, que fazem parte da composi¢ao da situagao de jogo.

Em outro nivel de andlise, percebemos que entrar no jogo significa assumir uma
disposicdo subjetiva para um esforco de representagdo. Para que os eus e outros iniciem uma
sessdo de RPG € necessario que assumam um sistema de regras, um cendrio € personagens.
Comecar o jogo implica um esfor¢o de criacdo e manipulagdo de recursos simbdlicos que visa
estabelecer fronteiras entre o campo interior do jogo e sua exterioridade, distinguindo um
lugar em que se situam os observadores nao-participantes, dentre os quais o pesquisador.

A apropriacdo do enquadre lidico foi realizada pelo mestre do jogo ao selecionar
recursos dos livros e de sua cultura pessoal, elaborando um roteiro que expressava o inicio e
caminhos possiveis de continuidade da sessdao de jogo. O narrador criou um contexto que
acolheu os outros jogadores, elaborando um campo poroso sobre o qual eles precisavam
permear e preencher simbolicamente com a imagina¢cdo e proposi¢do de acdes para seus
personagens.

Assumir um personagem de RPG também implica um distanciamento de si a si,
mediado pelo uso de uma ficha. A composicdo do personagem de RPG — enquanto uma
constru¢do pessoal e criativa do jogador — € balizada por regras e possibilidades do cendrio.
De acordo com o processo simbdlico apontado acima, a experiéncia de um outro de si
imagindrio, que o jogador tem enquanto interpreta seu personagem numa sessao de RPG, traz
elementos da cultura pessoal do jogador.

Na sessdo estudada, a constituicio do personagem no jogo mostrou ser uma tarefa
intersubjetiva em que todos do grupo se engajavam ativamente, sugerindo possibilidades e
balizando outras, de modo coerente com algum objetivo compartilhado pelo grupo. Nos

RPGs, um personagem costuma pertencer a um grupo de aventureiros que precisa atuar
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conjuntamente. Parte da reflexdo é feita na voz do jogador e demanda uma cooperagdo
inclusive com aquele jogador que também costuma assumir a posi¢do de oponente — o mestre
— uma vez que a divers@o em grupo depende da constituicdo de um relacionamento em que
todos os integrantes se envolvam, em especial aquele costuma estar na posicao de poder. O
compartilhamento lidico, contudo, se d4 no ambito de uma co-constru¢do narrativa que
muitas vezes, como vimos, estd sujeita a trilhar caminhos inesperados.

A ficha do personagem se constitui como um orientador semidtico para o jogador, que
passard a lidar com as experiéncias do mundo de ficcdo a partir de balizas objetivadas na
ficha. A fronteira entre o eu e o personagem, contudo, € muito té€nue e se alterna
constantemente no jogo. Exemplos da tenuidade dessa fronteira, balizada pela ficha do
personagem, puderam ser verificados nas conversas, que explicitavam uma permeabilidade
entre outros contextos de experi€ncia pessoal dos jogadores e o contexto de jogo: ao
referirem-se uns aos outros os jogadores trocam nomes de personagem, apelidos e nomes
reais espontaneamente, sem um critério definido, conforme os trechos seguintes:

F: [...] Ah, o Martius voa também. Foda-se.

M: Como o Martius voa?

F: Tem ‘levitate’.

M: Memorizado? Ah, outra coisa que eu queria falar do... do Martius, ele
ndo pode usar aquele ‘feat’ com ‘improved invisibility’.

[Alguns minutos depois]

M: Vamos!

F: Alemdo ficou beleza ‘ligthning bolt’.

M: Vai ser ‘ligthning bolt’ o [...] dele?

No primeiro momento o personagem foi chamado pelo nome usado na ficcao (Martius),
em seguida, o jogador F tratou-o como Alemao, apelido do jogador que o costuma interpretar
e que estava ausente na sessdo'®. O narrador ndo aparentou notar a troca de nomes e continuou

a conversa como se nada tivesse ocorrido. Nos trechos seguintes temos outro exemplo de

trocas:

' O apelido verdadeiro foi trocado para mantermos o sigilo do jogador.
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Trecho 1:

S: J4 estdo em combate, agora quero saber se o seu refor¢o vindo do Fuzoul
Chembryl deve vir ou ndo? Vai chegar ou nao?

M: Perai, que refor¢o?

F: Menos S.

S: Como? Vocé nao tem uma parceria com ele?

M: Nao, ndo...

[...]

Trecho 2:
A: O S é um filho da puta, ele ndo falou que nada ia acontecer aqui!

[...]

Trecho 3:

M: Carta branca pra bater. Vocé tem a unidade sua 14 ja preparada, depois
agente d4 os... as estatisticas... Batata [voltando-se para F], a hora que vocé
deixou...

Estes trés trechos sao recortes de uma seqiiéncia, e apresentam trés momentos em que
ha utilizacdo do nome real do jogador, ou apelido, no lugar do nome do personagem. No
primeiro, caso o jogador F fez uma orientagdo a S, chamando-o pelo nome. No segundo caso
A fez um elogio a S, também o chamando pelo nome. No terceiro momento, o narrador
voltou-se a F chamando-o pelo apelido (Batata'”).

Pelo fato de ndo se notar a troca de nomes, pode se dizer que a representacdo do
personagem transita por niveis pré-reflexivos de percep¢ao e engajamento, caracteristico da
intersubjetividade radical — esta estaria presente na relagc@o intrasubjetiva jogador-personagem
que por vezes se aproximam e se confundem. A confusio no uso de nomes, portanto, denota a
tenuidade da fronteira entre os ambitos imagindrios e intersubjetivos da relacdo eu-outro, que
exploraremos mais adiante.

A representacdo do personagem e sua objetivagdo em uma ficha pode ser entendida
como recurso simbolico balizador do processo imaginativo. O personagem, por sua vez, nao
se reduz aos elementos fichados. Cada um deles € pensado na condi¢do de sujeito e, nessa

medida, cada jogador pode experimentar internamente a si a dimensao da alteridade.

7 1dem.
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O mundo interno pode ser compreendido, portanto, como um mundo social imaginado,
com vozes de multiplos personagens (HERMANS, KEMPEN e van LOON, 1991). Nesse
sentido entendemos que o apelo dos personagens por sobrevivéncia e por questdes éticas do
cendrio compartilhado mobiliza os jogadores a produzirem diferentes respostas no contexto
lidico. Conforme Greenwood e Grubb (1995b), os jogadores devem ser incentivados a
pensarem como seus personagens, produzindo uma selecdo de elementos da descri¢do como
se fossem os personagens. Uma dessas selecdes diz respeito, por exemplo, a tendéncia do
personagem, definida como “[...] um guia para suas [dos personagens] atitudes éticas e morais
bdsicas, tanto em relacdo aos outros e a sociedade como em relacdo ao bem, ao mal e as
forgas do universo” (GIGAX, 1995a, p. 64).

As narrativas emergidas nos jogos de RPG comumente se desdobram com a
constituicdo de uma polaridade entre o bem e o mal, com os personagens dos jogadores
empenhando-se para salvar o mundo. Nesse processo, contudo, os personagens deixam
vestigios desastrosos de suas passagens, que culminam em realizagdes que costumeiramente
vao no sentido contrdrio as suas intengdes. O encaminhamento narrativo, nesse aspecto, tem
um carater de simulacdo de contextos de vida ou morte, segundo o depoimento de um dos
jogadores:

A histéria comegou quando os personagens responderam a um
andncio para trabalho, com o seguinte conteiido “procura-se aventureiros
credenciados na Guilda Mestra de Phlan para desempenhar resgate. Tratar
com o Vereador Armando Cadorna”. Eles passaram, entdo, a investigar a
parte velha da cidade que estava dominada por ‘orcs’ e descobriram que o
governo da cidade estava corrompido por forgas barbaras. Nessa
investigacdo, o grupo chegou ao templo abandonado do deus Tyr, o Justo —
deus da vinganca e justica — e encontraram o primeiro par de pecas da
armadura de Goth Manis (um par de manoplas) que estava guardado no
timulo do avatar, ou seja, da forma carnal do deus Tyr. Os personagens
tomaram posse dessa parte da armadura e logo perceberam que as pessoas
que portavam as pecas eram ‘influenciadas’ por elas com o desejo de possuir
também as outras partes da armadura. Investigando mais profundamente, os
personagens, no ambito da dramatizacdo dos jogadores, descobriram que as
pecas agrupadas nas pessoas invocavam os demodnios da triade (todas as
pecas, se juntas em um Unico sujeito, trariam o préprio Goth Manis).
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Como podemos perceber, a preocupacio ética dos personagens dos jogadores acabou
se constituindo como busca para solucionar o mal, desencadeado pelos préprios personagens,
nos primeiros momentos do jogo. No decorrer da campanha de jogo os personagens tentaram
recuperar a totalidade das pecas da armadura para evitar que grupos malignos se apropriassem
dela e liberassem os demodnios sobre os reinos habitados da ficcdo. Orientados por esse
desejo, envolveram-se em conflitos politicos e jogos de forcas, em busca pelo poder, em um
mundo social imaginado.

A nog¢ao de mundo social imaginado é ainda mais forte para compreender o trabalho
sobre os elementos do cendrio elaborado pelo narrador. O narrador do jogo elabora um roteiro
de uma histéria como se fosse um narrador onisciente, onipresente e onipotente. Essa posi¢cao
de pleno dominio sobre os recursos simbdlicos do jogo €, contudo, interrompida pela relacdo
com os outros jogadores. No sistema do jogo, essa interrup¢do € orientada pela idéia de
“diversao de todos”. O desejo do grupo também ¢ divertir-se, como pudemos ver em varios
momentos das entrevistas realizadas, em especial com o narrador:

Entrevista da segunda sessdo: “[...] E eu espero, acho que o pessoal vai se
divertir da mesma maneira que na situagdo passada. Eu espero que tenham se
divertido. E essa a idéia.”

Entrevista da terceira sessdo: “[...] Eu espero que o pessoal se divirta da
mesma maneira como agente, nas outras né, essa € a minha intengao”.

Entrevista da quarta sessdo: “[...] € eu espero que a turma goste né, porque se
agente conseguir jogar tudo vai ser a aventura que vai td acabando né, e os
jogadores vao conquistar mais um, mais um... vao ter ti... vao ter tido &xito
em mais um [...]”

A nocdo de diversdo, por sua vez, estd aparentemente muito proxima da no¢do de uso e
fruicdo dos proprios recursos do jogo, além da realizacdo dos compromissos éticos que
estabeleceram no contexto da fic¢do.

Nas entrevistas que realizamos, entretanto, pudemos perceber que o interesse por

diversdo, a principio, ndo assumia um objeto especifico: na primeira entrevista, que o0s
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jogadores responderam a questio sobre o que eles gostariam que acontecesse naquela sessao,
eles responderam com colocacdes que manifestavam um interesse geral e uma abertura a
possibilidades nao pré-definidas:

A: Ah... eu acho que... que... alguns... bom, pode ser que tenha alguns fatos
que agente nao goste que vai acontecer. Mas o que vai acontecer exatamente
agente ndo tem idéia e... pode acontecer uma coisa muito boa e que ndo estd
nem na nossa cabega, ndo tem nem... ndo tem nem coisa... Porque isso vai
muito do andamento da histéria. Ndo tem uma coisa boa assim, eu nio
tenho, por exemplo, que eu acho que pode acontecer que vai ser legal, ndo
tem um... um direcionamento assim.

F: O que estd por traz é uma histéria né, e agente ta participando da
histéria... a minha parte tem que fazer e vamos ver o que vai acontecer... nao
tem 0 que eu gostaria que vai acontecer, o que pode acontecer sei l4... sei 14,
meu personagem, por exemplo, que € religioso, sei 14, pode se tornar o papa.
Mas ndo tem isso, tem que acompanhar e jogar a histéria e ver o que
acontece.

D: Nao tem uma coisa que eu queira... A nio ser que o grupo em si consiga

0s objetivos e meu personagem, particularmente consiga avancar no rumo
que eu quero. Mas isso depende do desenrolar da aventura.

Para que a diversdo ocorra, contudo, € necessdrio que os jogadores sejam suscetiveis
uns aos outros € doem uns aos outros instrumentos para o alcance de seu desejo. Ha, nesse
sentido, um divertimento no processo de troca de recursos simbdlicos que € condi¢c@o para a
realizacdo de objetivos maiores. Em entrevistas posteriores pudemos perceber uma progressao
crescente na elaboracdo simbdlica dos objetos de interesse em jogo, com vinculacdes mais
claras entre os objetivos e as diferentes maneiras de atingi-los. Ao responderem a mesma

pergunta sobre o que gostariam que acontecesse naquela sessao, os jogadores disseram:

Segunda sessao
D: Espero terminar o que comecamos semana passada e ir um pouquinho
mais além, eu acho que vai continuar essas batalhas e mais batalhas ainda.

F: Dentro da histéria eu acho que agora que comecou batalhas e agente vai
ter que acabar as batalhas [...] [euforia geral].

S: [...] Conseguir segurar esses caras do lado de fora da cidade. Eu nio sei se
vai ser possivel. Mas vai ter uma hora que agente vai ter que sair e ir para a

parte velha da cidade [...] e vai ser bem interessante.

Terceira sessao
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D: Defini¢do vai ter, definicoes do que, de como agente vai se virar na
cidade. Pra reconquistar a cidade, agente vai preparar as titicas, boas téticas
e ver o que acontece, e entdo definir isso de uma vez.

C: Nao, entdo, agora agente td pra entrar no templo né, e € mé tensio né,
porque agente s6 imagina o que td se pensando ali dentro né, mas na verdade
ninguém viu assim, ninguém olhou, entdo, bastante curiosidade assim e

querendo, querendo ver as cartas mesmo, o qué que rola.

A: Agora € a, é a hora de juntar as forgas e partir pro ataque né, primeiro pro
templo e pra Zenthil Keep, e... Zenthil Keep pra acabar com o mal de vez.

Quarta sessao

D: Nio, o sangue estd, é 6bvio que vai ser hoje. Mas também tem que ver as
taticas, agente vai ter que interpretar bem e sei 14, colocar algumas novas
taticas.

A: E hoje agente vai tentar conseguir um objetivo grande que agente ji vem
buscando hé bastante meses né, ja € ai uns dois ou trés meses de jogos que
agente td... de jogo... que agente td, que agente ta buscando esse objetivo, e...
e... e hoje eu acho que agente vai conseguir atingir esse objetivo.

S: Eu acho que hoje agente vai, vai ver a esséncia do jogo que o J criou ha
milhares de tempos atrds, j4 desenvolvendo ele. Eu acho que o resultado,
eh... vai vir agora assim [D se levanta]. Como, como agente vai, vai lidar
com isso. [S dirigindo-se a D] Sai da minha frente que eu quero aparecer na
camera. O resultado final do jogo dele na verdade depende do papel da gente

e da nossa reacdo perante esse final af, que tem que ser épico, se agente nao
apresentar como €pico, eh, ndo vai ter a graca que poderia ter.

O narrador, em sua elaboragcdo do roteiro para as cenas de jogo, levou em conta sua
suscetibilidade aos interesses dos jogadores e em determinados momentos da sessdao
questionou-os sobre o andamento da campanha. Esse processo de questionamentos na
dindmica do jogo, contudo, ndo assumia a forma de entrevista, como as realizadas nessa
pesquisa. Tratava-se de uma abertura espontdnea ao outro. Percebemos que felicidade do
narrador consistia, muitas vezes, em perceber feliz os jogadores e vice-versa.

Apresentou—se, nesse processo, uma coexisténcia entre abertura ao outro ao mesmo
tempo que o amigo se tornava objeto de frui¢do. Todos se esforcavam para este tipo de
relacdo. As doagdes de pontos de experiéncia e de recursos no cendrio se apresentaram como
tentativa de seducdo dos jogadores ao envolvimento com a proposta de jogo elaborada:

convidando-os ou motivando-os a participarem com mais vitalidade, ou seja, abrindo-se mais
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ao narrador, dispondo-se a uma maior suscetibilidade em relagcdo a ele e engajando-se num
trabalho de resposta mais elaborada em relacdo a essa suscetibilidade. A doag¢do do narrador
pareceu cumprir uma fungdo de recompensa aos jogadores, assegurando a continuidade do
envolvimento, caracterizando o estabelecimento de um compromisso implicito entre mestre e
jogadores.

Reacgdes corporais e afetivas, tanto do narrador, quanto dos jogadores, presenciadas nos
momentos do jogo, reforcam a idéia de uma abertura para o compartilhamento da cena com o
outro e o reconhecimento incondicional da atitude do outro, em funcdo das suas agdes
representadas no didlogo. Essa abertura espontanea foi, ao mesmo tempo, implicada na atitude
dos outros participantes do didlogo. Esse aspecto ficou bastante evidente nas alternancias
entre didlogos em que se interpretaram personagens e didlogos que se estabeleceram fora da
dimensdo interpretativa, sobre regras, descricdes e outros assuntos. Nao hd nenhum acordo
prévio determinante de tais modulagdes do discurso, mas nos didlogos em que se fala na voz
do personagem, os jogadores se mostram suscetiveis a mudang¢a no enquadre de experiéncias,
passando a responder uns aos outros de maneira caracteristica, mudando pré-reflexivamente a

tonalidade da voz e o uso de palavras com a invocacdo de personagens.

Encontramos nas realizacdes objetivas dos jogos de RPG, elementos de um mundo
cultural peculiar, do qual os jogadores faziam parte, e que se apresentou na composi¢ao do
cendrio de ficcdo e dos personagens. Apesar disso, podemos encontrar semelhangas entre
compreensdes do mundo exterior ao jogo e a interioridade sist€émica do jogo. Na passagem
pelo processo de interiorizacdo os recursos simbolicos sofriam transformacdes e eram
reelaborados de uma maneira propria. A ficha do personagem relacionava-se com uma série
de recursos simbolicos que abstratamente compreendiam aquilo que se considera como
essencial na configuracdo de uma personalidade: aspectos psiquicos (inteligéncia, sabedoria,

carisma), aspectos fisicos (forca, destreza, constitui¢do), descricdes de aparéncia,
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conhecimentos e recursos econdmicos. Em jogos de RPG, mesmo ao se considerar o jogo em
um cendrio imaginado fantdstico, muitas vezes procura-se configurar certo “realismo” com a
vida exterior ao jogo, a partir de um padrao comparativo acordado. Desse modo, um
personagem com pouca for¢ca ndo pode carregar muito peso, o padrdo comparativo €
determinado pela quantificacio em uma tabela de peso e forgca. Essa tabela, em alguma
medida, se aproxima de informacdes obtidas na realidade extra-jogo — segundo informagdes
de quanto pode carregar um ser humano médio — mas encontra-se longe de seguir rigidamente
esse critério.

De modo semelhante, em termos do processo de criagdo como reelaboracdo de
recursos prévios, temos as descri¢des do cendrio de jogo. O cendrio “Forgotten Realms” usa
categorias de dia e noite, muitas das leis naturais de nosso planeta se aplicam, porém outras
sao criteriosamente  negligenciadas (GREENWOOD; GRUBB, 1995a; 1995b,
GREENWOOD et al., 2001). Um aspecto interessante € o proprio mapa do cendrio que, sendo
a cartografia de um planeta ficticio, ¢ muito semelhante a0 mapa de nosso planeta Terra.
Como vemos na figura abaixo, em Abeir-Toril hd trés grandes continentes: o continente mais
a direita corresponderia as Américas, no centro, Europa Asia e Africa, e mais a esquerda, a
Oceania. Os reinos esquecidos ficam em Faer(in, que poderiamos comparar a Europa. Em
Faer(in, o norte € gélido ao passo que mais ao sul as terras se tornam mais quentes. Também
os povos do oriente, nas descri¢des desse cendrio ficticio, vao assumir aspectos semelhantes a

esteredtipos ocidentalizados dos povos orientais do planeta Terra.



Figura 3: Acima o mapa de “Abeir-Toril”, planeta onde se situam os “Reinos Esquecidos” cendrio de
campanha para jogos de RPG extraido da edicio de Greenwood et al. (2001). Abaixo um mapa do
planeta terra.

Com a compreensdo geral dos elementos interativos, mapeamos um conjunto de
relacOes intersubjetivas e intrasubjetivas, que consideramos fortemente presentes na situacao
lddica do jogo.

Utilizando-nos do quadro de relagdes eu - eu e eu - outro — que expusemos como sintese

das experiéncias dialégicas intersubjetivas no mundo da vida — sistematizaremos nossa
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compreensdo das relagdes sociais, no caso, relacdes entre jogadores de RPG, que se

configuraram no percurso dessa pesquisa.

4.1 — Para além do compartilhamento: anarquia essencial

Como destacamos diversas vezes, o jogo de RPG ¢é, antes de tudo, marcado pela
negociacao de recursos simbdlicos e fruicao pela posse dos mesmos. Isso se deu de modo que
posteriormente a caracterizacdo do enquadre de jogo — no didlogo, através da exposicao de
recursos simbdlicos — sucederam-se didlogos caracterizados como processos de definicdo de
resultados. Na relacdo esteve presente uma inten¢do sedutora, em que cada um dos
participantes oferecia algo ao outro. Ao se expressarem, os jogadores utilizavam os recursos
simbolicos disponibilizados pelo mestre. Nessa situacdo havia uma problemadtica, que
acompanhava o narrador na expressao de seu mundo. O cendrio de RPG, portanto, consistia
em um mundo com elementos de fruicdo e prazeres, mas carregava consigo também dores e
sofrimentos.

O choque com o outro — com 0 mestre e seus personagens oponentes dos personagens
dos jogadores — ameacgava a vida dos personagens dos jogadores e exigia que executassem
deslocamentos no campo imagindrio intersubjetivamente constituido. O pensamento e a
reflexdo emergiram como possibilidade dos jogadores evitarem a morte dos mesmos,
impactados pelo choque em que viviam seus personagens. Isso nos levou a algumas questoes:
porque a fantasia expressa dores e sofrimento quando poderia ser apenas elemento de frui¢do?
A brincadeira e o jogo ndo poderiam se realizar apenas com alegria e divertimento? Na

descricdo do cendrio pelo mestre havia referéncias a experiéncias semelhantes as vividas pelas
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pessoas concretas do mundo da vida. No jogo havia expressoes de um mal-estar em relacdo a
da experiéncia social (enganos, corrupcao, traicao, guerra, violéncias etc.).

No sentido da compreensao dialgica, pensamos que toda expressao € producio de um
sujeito, toda expressdo € enderecada a alguém e na expressao estd implicado o uso e fruicao
de elementos simbdlicos e materiais. Cada sujeito, por sua vez, elabora a experiéncia que vive
no horizonte de sua propria cultura. Cada jogador do grupo estudado, portanto, permanecia
com um excedente de sentido.

A relacdo do pesquisador com a situacdo estudada pode ser entendida como uma
relacdo de alteridade assim como o pesquisador € uma alteridade aos participantes do grupo,
introduzindo inquietagdes na proposi¢ao de sua atividade de pesquisa.

Um elemento inquietante introduzido pelo pesquisador foi, como ja dissemos, a
camera. O come¢o do jogo orientava uma selecdo dos elementos simbdlicos a serem
explorados e a camera ndo era um dos elementos que pertencia ao campo do jogo.

Conforme pudemos observar, os momentos de ruptura foram marcados por
experiéncias inquietantes, ou seja, experi€éncias que feriram as expectativas levando os
sujeitos a pensarem e agirem afetivo-cognitivamente na dire¢iio de reorganiza-las (SIMAO,
2003). Essas experiéncias inquietantes foram, em udltima instincia, trazidas pelas acdes do
outro, que evidenciaram ao sujeito perspectivas diferentes da sua. Diante do exposto,
reorganizar o campo de significados experienciais, fazendo a transi¢do, implicou, para cada
sujeito, tentar possibilidades de alteracdo das relacbes com os outros e, portanto, tentar
alteracdes em sua prépria atuacdo intrasubjetiva. A abertura ao outro se remetia a uma relagdo
que estava para além do jogo, num processo que nos leva a pensar a génese da disposicao a
participarem dos universos simbolicos, uns dos outros. Tais universos deixavam seus tragos
no vinculo que possuem em relacdo aos elementos simboélicos possuidos e externalizados:

projeto de pesquisa; roteiros, fichas etc.
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Notamos que as relacdes foram marcadas por uma simultaneidade de movimentos em
direcdo ao outro e de fechamento em si - mesmo. As a¢des dos jogadores se dirigiram, muitas
vezes, a tentativas de apreensao do que estaria subjacente a expressao do interlocutor, a partir
de pistas fornecidas pelo narrador acerca de qual € o sentido da narrativa, ao mesmo tempo
em que buscavam preservarem a si - mesmos enquanto personagens.

O narrador, por sua vez, elaborou um roteiro que visava canalizar os jogadores a uma
preocupacio e curiosidade com relagdo a trama e sua rede de sentidos articulados. O narrador
se esforcou para preservar essa rede de sentido. Tanto o narrador quanto os jogadores,
contudo, estavam orientados ludicamente para a constitui¢do de um contexto de diversao. A
relacdo entre eles, imbricada nessas intencdes, estabeleceu uma dualidade de movimentos
intersubjetivos, em que o que estava em jogo era a diversao do outro, o prazer lidico evocado
no outro a partir da interagao.

O prazer de jogar se mantinha na medida em que nunca se alcangava uma apreensao
total do outro, uma defini¢do conclusiva da narrativa ou uma realiza¢do plena das intencdes
dos personagens. Os participantes do didlogo, ao mesmo tempo, partiam da percepc¢do de
demandas do outro — num movimento em que reconheciam sua responsabilidade para a
constituicdo do enquadre lidico, respondendo ao outro de modo a preservar esse tipo de
configuragdo. Nesse tipo de resposta, o eu encontra disposicdo para além dos planos
compartilhados de experiéncia, podendo inaugurar um novo modo de relacdo — a principio
cadtico — mas que pode vir a se configurar como uma nova espécie de jogo, com uma nova
regularidade provisdria.

Um exemplo desse tipo de acontecimento, que pudemos observar, se remete a um dos
momentos da quarta sessdo estudada, em que apds a vitéria dos personagens dos jogadores

contra os exércitos e demonios, eles decidiram adentrar o saldo principal do Templo de Tyr,
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onde encontraram Dexan, o beholder, uma criatura maligna que estava profanando o templo'®.
Nesse momento, os jogadores partiram para o ataque combativo, nos moldes do que vinham
realizando na aventura: desferindo golpes de espada e flechas, ou langando magias ofensivas.

Essa atitude dos jogadores indicava um ndo-compartilhamento da perspectiva
imagindria, na relacdo com o mestre. O mestre, por sua vez, havia fornecido pistas ao longo
da sessdo, ainda que um tanto vagas, a respeito de quais atitudes seriam mais adequadas
naquele contexto. O mestre reagiu as atitudes dos jogadores, com seu personagem
extremamente poderoso, dentro da logica das regras e do contexto narrativo em jogo. O
personagem do mestre, Dexan, foi capaz de assassinar boa parte dos personagens dos
jogadores em suas agdes iniciais. Ao receberem a noticia de morte de seus personagens 0s
jogadores foram ficando cada vez mais constrangidos e seus rostos expressavam claramente
esse choque. Diante de tal situagdo o mestre interferiu:

M: E ai... vocés querem... € assim...

S: R4, olha a quantidade de seis que o cara tira... [referindo aos altos
resultados no dado de seis faces lancados pelo M] Acho que foi a tética
errada.

M Vamos voltar ou ndo? O que vocés acham?

C: [Bate as maos na mesa e produz uns sons manifestando nervosismo].

[...]

Apds conversas dos jogadores sobre o poder do oponente o jogador C
questionou:

C: Ahn... tipo, agente, agente... 0S personagens teriam como saber se nao
dava pra combater ele?

M: Talvez.

C: E porque ele é muito foda.

Diante da morte dos personagens dos jogadores, o narrador optou por abrir mao das
regras do jogo questionando-os sobre a possibilidade de refazerem a cena. O jogo foi
interrompido para uma possibilidade de reflexdo preliminar num didlogo fora do contexto
interpretativo. Abrir mao das regras e do jogo, para preservar a vida e o divertimento do

grupo, esteve implicado em uma abertura que desconstruiu um plano de relacdes previamente

'® Incluimos a transcri¢do completa dos didlogos ocorridos no momento citado no ANEXO B.
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construido. Essa flexibilidade inaugurou um didlogo acerca das impressdes dos jogadores e do
mestre sobre os eventos até agora vividos por eles e seus personagens. Por outro lado,
percebemos que nessa abertura e didlogo, também esteve presente uma atitude diretiva do
mestre que estimulou a reflexdo dos jogadores sobre a melhor atitude a ser tomada nesse
contexto. Os jogadores sugeriram algumas alternativas de atitudes a serem tomadas por seus
personagens e o mestre circunscreveu as possibilidades de a¢do a necessidade de lidar com o
beholder, e o mestre canalizou a reflexdo dos jogadores com questdes, tais como: “F, o qué
que vocé, qual a iluminacdo que vocé ouviu do seu deus?” e “vocés se lembram da tltima vez
que vocés entraram nesse templo?”. Os jogadores apontaram novas possibilidades de acdo, a
partir das reflexdes, e o mestre sugeriu proximidade ou afastamento com o que considerava

mais interessante. Até que finalmente o jogador S concluiu:

S: Entdo na verdade agente tinha que sair correndo para a camara lateral,
alguém tinha que sair pra outra e o ultimo, mais um, 14 pra frente. Cada um
ia rezar pra seu, pra seu, pra sua deidade.

M: Somente a fé, de vocés... vai combater a fé, de Dexan... que é o profeta
de Bane [Complementou, retomando a sugestdo inicial ao personagem de F]

Os jogadores voltaram a cena realizando-a de modo consensuado com o mestre, apds a
reflexdo contextual do grupo conseguindo, desse modo, o sucesso em expulsar Dexan e seus
maleficios do Templo, ou seja, passaram a compartilhar um sentido histérico da cena inserida
na totalidade da narrativa.

Podemos afirmar, portanto, que a abertura do mestre aos jogadores, rompendo com 0s
destinos de seu roteiro e das regras do jogo, caracteriza uma abertura a alteridade de modo a
preserva-la no contexto lddico. A preservacdo da heterogeneidade s6 pdde se estabelecer
dentro de certos moldes, balizados e canalizados pelo mestre e pelo contexto vivido real e

imaginariamente. As possibilidades de expressdo de outro, portanto, se deu num enquadre que

delimitava algumas facetas da experiéncia intersubjetiva.
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Nos jogos de RPG, percebemos uma flexibilidade muito grande para o desenvolvimento
de novas regras, de novas aventuras € novos sub-jogos, porque hd um transito livre entre as
diversas categorias constitutivas do préprio enquadre. A transgressdo das regras e de
defini¢des de elementos do cendrio, bem como o fato de se colocar em risco a vida dos
personagens, sdo caracteristicas que evidenciam o engajamento de uns em relacdo aos outros
sob um plano convencionado, porém ndo essencial. Afirmar que o plano ndo é essencial
significa dizer que os elementos imaginados e compartilhados nao sdo prioritdrios, nem
mesmo as regras do jogo. Os recursos simbdlicos emergem em fun¢do da relagdo eu-outro, no
caso do jogo, para configura¢do do ambiente lidico a seus participantes.

Percebemos, portanto, que a prioridade € a relacdo eu-outro, e € em fungdo dela que
emergem os elementos simbolicos. Notamos também que as aventuras de RPG — as narrativas
co-construidas dos jogos — ndo t€ém um fim claro, continua indefinidamente enquanto houver
interesse dos participantes co-construtores, produzindo um devir que estd sempre para ser
gerado.

Com base na andlise aqui ilustrada, mapeamos as relacdes eu-outro na situagcdo
pesquisada, sistematizando-as com o recurso do quadro de relagdes que haviamos esbocado

anteriormente.
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Figura 4: Relacdes eu-outro e eu - eu nas sessoes de RPG.

O quadro de relagdes que elaboramos, pode ser entendido como uma cria¢do funcional,
ou seja, como a construcdo de um observador que propde um modo de ver a realidade
inspirado em sua prépria historicidade. Esse mapeamento, que estd representado no quadro
acima, tem semelhanca ao quadro de oposi¢des dialégicas no mundo da vida que
apresentamos anteriormente. As modificacdes dizem respeito & peculiaridade da situacdo
investigada. Destacamos algumas das reflexdes que esse quadro nos possibilitou fazer acerca
do complexo conjunto de relagdes intersubjetivas e intrasubjetivas que ocorrem nas sessoes de

RPG, em vista de nosso foco de interesse.

Ressaltamos, primeiramente, que a pesquisa traz implicagdes para a relacdo entre o
pesquisador e o grupo de jogadores. A construcao de um texto — tomando como exemplo essa
dissertacdo — se vincula a um processo comunicativo no qual o pesquisador expressa seu

recorte do processo de investigacdo. Aspectos dessa relacdo sdo posicionados no campo
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intrasubjetivo, enquanto reflexao e didlogo pessoal a respeito do tema; outros aspectos podem
ser posicionados no campo intersubjetivo, da dindmica prépria da relacio com o outro.
Notamos que, a partir das experiéncias vividas nas sessdes de RPG, cada jogador constréi
uma narrativa pessoal, valorizando diferentes aspectos, que dizem respeito a seu personagem
e ao convivio com o0s outros. Ao se expressar narrativamente, o outro € incluido com um
sentido prévio: algo € imaginado acerca do outro de modo a que se encaixe no horizonte de
possibilidades de acdes do eu.

A respeito da constituicao das narrativas, enfatizamos duas dimensdes: a experiéncia de
si e a experiéncia dos personagens no cendrio, sendo uma dimensao real e a outra imaginaria,
ambas intra e intersubjetivamente situadas. As expressodes, cujo sentido foi atravessado pelo
trabalho intrasubjetivo, eram, por vezes, causadoras de desentendimentos. As rupturas
apresentaram-se, entdo, como momentos-chave de ligacao dos instantes de jogo.

Afirmar que as transformacdes ou novidades emergem das relagdes dialégicas implica,
entretanto, conceber um processo em que 0s sistemas interatuantes sdo abertos, ou, a0 menos
semi-abertos. Dada sua semi-abertura, esses sistemas estdo sempre sujeitos a desequilibrios e
imprevisibilidades, demandando transi¢des que sdo reconfiguradoras tanto dos significados da
experiéncia, como dos recursos simbolicos utilizados pelos atores.

Nos jogos de RPG essas reconfiguragcdes sado feitas a cada rodada ou momento do jogo,
de modo mais ou menos intenso. Esses momentos, por sua vez, podem assumir um carater
mais lidico, em que a ruptura geradora de uma inquietacdo evidente é acompanhada de
divertimento e alegria. Esses parecem ser, a nosso ver, os momentos-chave, no jogo, em que a
alteridade e desejo se apresentam. Noutros instantes, a ruptura pode estar acompanhada de
outros tipos de sentimentos, por exemplo, frustracdo ou indiferenca, com diferentes

conseqiiéncias para a narrativa e para os sujeitos envolvidos na situag¢do de jogo.
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Os momentos de ruptura, nas sessdes de jogo, foram marcados por experiéncias
inquietantes, ou seja, experiéncias que feriram as expectativas levando os sujeitos a pensarem
e agirem afetivo-cognitivamente de modo a reorganiza-las (SIMAO, 2003). As experiéncias
inquietantes aconteceram, em ultima instancia, a partir das a¢des do outro, que evidenciaram
ao sujeito perspectivas diferentes da sua. Desse modo, reorganizar o campo de significados
experienciais, fazendo a transi¢do, implicou, para cada sujeito, tentar possibilidades de
alteracdo das relacdes com os outros e, portanto, tentar alteracdes em sua propria perspectiva
intrasubjetiva.

O esfor¢o dos jogadores se dirigiu, muitas vezes, a tentativas de apreensao, a partir de
pistas fornecidas pelo narrador, sobre qual seria o sentido da narrativa, a0 mesmo tempo em
que buscavam garantir a preservagdo de si - mesmos enquanto personagens. O narrador, por
sua vez, elaborou um roteiro que visava seduzir todos 0s personagens a preocupacdo e
curiosidade com relagdo a trama e sua rede de sentidos articulados, esfor¢cando-se em
preservar essa rede de sentido. Tanto o narrador quanto os jogadores, contudo, estavam
orientados ludicamente para a constituicdo de um contexto de diversdo. A relacdo entre eles,
imbricada nas intenc¢des pessoais, estabeleceu uma dualidade de relacdo, em que o que estava
em jogo era a diversao do outro, o prazer lidico evocado no outro a partir da interagao.

O prazer de jogar, por sua vez, buscava nio efetivar uma apreensao total, uma defini¢do
conclusiva da narrativa ou uma realizacdo plena das intencdes dos personagens. Os
participantes do didlogo partiam da percep¢do de demandas do outro, num movimento em que
reconheciam sua responsabilidade para a constituicdo do enquadre lidico. Relacionavam-se
com o outro de modo a preservar esse tipo de configuracdo. Nesse tipo de resposta, o eu
encontrava disposi¢cdo para além dos planos compartilhados de experiéncia, podendo
inaugurar um novo modo de relagdo, a principio cadtico, mas que pode vir a se configurar

como uma nova espécie de jogo, com uma nova regularidade provisoria.
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4.2 — Eu, outro e desejo em Lévinas

Em nossa discussao da situagdo empirica, apontamos que a sessao de RPG demarca um
campo distinto de outros contextos da vida cotidiana. A situagdo lidica cria um campo
peculiar no espago-tempo, constituindo um enquadre compartilhado por um grupo de pessoas
que dela participam. O campo lidico, contudo, exerce uma distin¢do, que se dard entre as
experiéncias intersubjetivas e a expressdo de cendrios e acdes dos personagens no campo
imaginativo.

Ao desenvolver esse trabalho aprofundamos em questdes acerca da fronteira entre as
experiéncias intersubjetivas e as experiéncias intrasubjetivas. No cruzamento dessas
dimensdes da experiéncia humana emergem compartilhamentos e rupturas nas relacdes eu-
outro e as tentativas de acolhimento do outro mobilizadas pelo desejo.

De acordo com o que vimos apresentando, os jogos de RPG possuem duas dimensdes
organizadoras interdependentes e mutuamente constituidas: 1) O nivel fantastico composto
pela experiéncia dos personagens no cendrio, das acdes dos personagens e da sua relacdo com
a realidade imaginada. 2) O nivel da vida cotidiana dos jogadores, as voltas de uma mesa,
consultando livros de regras e de mitos, lancando dados e definindo processos de decisao de
eventos, conversando e partilhando experiéncias de vida. A fronteira entre ambas as formas de
experimentar a relacao eu-outro, demandadas pelo jogo, é t€nue e potencialmente geradora de
tensao.

A partir de comparagdes com elementos socialmente compartilhados exteriores ao
jogo, sdo introduzidos elementos fantdsticos, porém a fantasia produz rupturas com
conhecimentos e objetivos prévios, exigindo a constituicao de novos acordos intersubjetivos.

Por exemplo, durante um combate entre personagens, a decisdo de desferir um golpe sobre o
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inimigo estd balizada pela dimensao do imaginado, entretanto o nivel imaginado precisa se
relacionar com a dimensdo da regra do jogo para que o jogo possa prosseguir. Entdo, para
saber como o golpe serd desferido, o jogador deverd se utilizar do lance de dados. Nesse
momento ele é alguém que estd na dimensdo da vida cotidiana. O significado da acdo se
ajustard o resultado do lance de dados e, em seguida, se deslocard novamente para a dimensao
do imaginado.

Num primeiro momento dessa pesquisa percebemos, de maneira evidente, que,
durante o jogo, predominaram a argumentagdo e a proposi¢do de a¢des para os personagens
no campo do cendrio, através de uma racionalizacdo que distanciava o jogador, proponente da
acdo, do personagem, agente no campo do cendrio imaginado.

Notamos que o didlogo efetivado durante o jogo foi balizado pelos lugares
intersubjetivamente legitimados de mestre, jogador, e personagens. A dimensdo da futuridade
esteve presente nas situacdes de jogo observadas, por exemplo, com a formagdo de sub-
objetivos que atuaram em coordenagdo com objetivos € metas maiores, ligadas diretamente a
desejos implicitos ou explicitos nas sessoes de jogo.

Percebemos, ainda, quatro aspectos interdependentes que compdem a estrutura do jogo
de RPG: o sistema, o cendrio, a campanha e os personagens. Tendo constituido esse enquadre
estrutural do jogo, buscamos mapear alguns processos implicados naquilo que
compreendiamos como relagdes de alteridade, conforme depreendemos das leituras e
discussdes tedricas na area do construtivismo semiotico-cultural. Esses processos envolviam:
1) os diferentes modos de intersubjetividade; 2) a alternancia de posi¢cdes nas relacdes
intersubjetivas; 3) o distanciamento e a aproximacdo de si mesmo; 4) o balizamento e a
selecdo ativa de aspectos da situacdo durante as interacdes; 5) as rupturas de expectativas e

reorganizacoes da acgdes durante as interacoes.
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Os aspectos que mapeamos, em nossa discuss@do dos acontecimentos do jogo, nos
aproximaram de elementos das reflexdes filoso6ficas de Emmanuel Lévinas. As nocdes de
separacdo entre eu e outro e o processo de interioriza¢do sio temas relevantes de sua filosofia,
bem como as implicagdes das tentativas do eu em adiar sua morte. Principalmente, no que se
refere a este estudo, procuramos nos aproximar da no¢ao de desejo, que € central em toda
obra de Lévinas e se vincula a responsabilidade ética de um em relagao a outrem.

Cabe ressaltar que as andlises filosdficas ndo se sobrepdem as andlises realizadas no
ambito da psicologia, de outro modo, o didlogo com a filosofia, para nds, tem como objetivo
alargar nossas compreensdes acerca do fendmeno empirico, na medida em que problematizam
alguns aspectos das teorias que se constroem no ambito da psicologia. Nesse sentido as dreas
de investigacdo filosdficas e psicolégicas permanecem preservadas em sua distin¢cdo
dialégica.

Emmanuel Lévinas nasceu em 1906, na cidade de Kovno — Litudnia — numa familia
burguesa de origem judia, que, no entanto, havia deixado o bairro judeu (LEONE, 2006). Seu
pai era dono de uma livraria, de modo que Lévinas, desde cedo, tomou contato com as obras
literarias classicas russas, tornando-se admirador de Dostoievski. Com a eclosao da Primeira
Guerra Mundial, Lévinas vai para Ucrania, onde vivencia os acontecimentos da Revolugdo
Russa. Em 1923 mudou-se para Estrasburgo, na Franca, onde iniciou seus estudos de
filosofia. Interessado pelo método fenomenoldgico, freqiientou cursos ministrados por
Edmund Husserl e Martin Heidegger, na Alemanha. Em 1930 defendeu sua tese de doutorado
sobre a Teoria da Intuicdo na Fenomenologia de Husserl (LEONE, 2006). Durante a Segunda
Guerra, Lévinas se naturalizou francés e veio a tornar-se oficial do exército francés em 1939,
exercendo a funcao de intérprete russo e alemao. Grande parte de sua familia, na Lituénia, foi
assassinada pelos nazistas. Lévinas foi capturado pelo exército alemao em 1940, tornando-se

prisioneiro. Nesse periodo comecgou a esbocar o livro intitulado Da existéncia ao Existente,
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iniciando uma longa e persistente critica a obra de Heidegger: para Lévinas a ética deve ser a
filosofia primeira, ao invés da ontologia. Esta é uma idéia central que norteia toda obra desse
filésofo (LEONE, 2006).

As reflexdes de Lévinas (cf. 1980, 1993c, 2004c) se vinculam ao campo das relacdes
sociais, afirmando que o discurso filos6fico ocidental vem, historicamente, se propondo a
iluminar a existéncia sob um conceito unificado: seja situando os homens como parte de uma
existéncia que os engloba; seja situando os homens como definidores dessa existéncia.
Lévinas (2004b) afirma criticamente que a logica totalizante compreende a multiplicidade
como degradacdo da unidade original, ou seja, toda divergéncia tenderia a encontrar uma
comunidade — previamente perdida — num horizonte em que se expressa a esséncia das coisas
mesmas.

Lévinas (1980), por outro lado, busca fundamentar filosoficamente a multiplicidade
social ao afirmar a auséncia essencial de um plano comunitdrio sob o qual as relagdes
intersubjetivas se estabelecem. Ao principio de auséncia de um plano privilegiado onde as
subjetividades possam se situar, Lévinas (1980, p. 274) chama de “anarquia essencial da
multiplicidade”. Para o fil6sofo, ¢ numa dimensdo andrquica, de uma multiplicidade sem
totalidade, irreconcilidvel e inadequada a conceitualizacdes, que o rosto do outro se apresenta
a um eu. A apresentacdo de um ser exterior a um eu se da pela abertura ao rosto de outrem
que desperta o desejo do eu.

A dimensdao da ética, em Lévinas (2004a, 2004d, 1980), supde a possibilidade de
expressdo viva do rosto do outro, enquanto linguagem, no campo das relagdes sociais
necessariamente marcadas pelo distanciamento. A possibilidade de expressdao garante a
singularidade da pessoa que se apresenta, sendo que, segundo ele, cada pessoa € singular, ou

seja, ndo intercambidvel.



113

Nossa andlise dos eventos de jogo evidenciou desentendimentos e inquietagdes que
permeavam os encontros para jogar RPG. Notamos, também, que interpretar personagens
propiciava, aos sujeitos, um contato com outras vozes e formas de expressao de si - mesmo. A
relacdo com o outro, em um contexto simbdlico de interagao verbal implicou a emergéncia de
muitas lacunas que precisavam ser solucionadas. O complexo sistema dialdgico
intersubjetivo, composto pelo grupo de jogadores, os levava a construcdo de uma ficgdo sem
um fim previsivel, de onde, a cada sessdo podem emergir novas configuragdes do contexto
ficcional.

A constru¢do de novidades no campo da imagina¢do compartilhada, portanto, pode
produzir transformacdes nas subjetividades em relagdo — mestre, jogadores, personagens, —
expressas em estruturas simbodlicas bem definidas e diferenciadas, tais quais diferentes
caracteristicas de um personagem em sua ficha e os diferentes personagens no cendrio criado
pelo mestre.

Transformacdes subjetivas também puderam ser notadas ao se observar a compreensao
que os jogadores pareceram alcancgar, de seus préoprios desejos, a respeito dos elementos
simbolicos do jogo e das implicagdes de tensdo neles imbricados. Os jogadores, por exemplo,
tentaram apreender o que estava subjacente as exposicdoes que o mestre realizou, de seu
universo criativo, a0 mesmo tempo em que o mestre realizou tais exposi¢des de modo atraente
e desejavel aos jogadores. Para fazé-lo, o mestre também precisou inferir sobre o desejo dos
jogadores. Na medida em que os desejos das partes envolvidas ndo sdao especulares e, além
disso, modificam-se ao longo da campanha, o contexto de tensdo propiciado pela situagdo
lddica era permanente. A tensdo, portanto, estava diretamente ligada ao desconhecimento do
desejo do outro, que nunca conseguia ser claramente apreendido.

A cada momento do jogo, era necessdrio supor, ainda que vagamente, os desejos

miutuos, bem como promover um encaixe, um tanto quanto precdrio, dos desejos das vdrias
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partes, para que o jogo pudesse fluir. Estas apreensdes e encaixes sdo possibilitados pelos
recursos simbdlicos do jogo.

As sessoes de RPG se apresentaram, portanto, como um campo disparador de um
conjunto complexo de recursos simbdlicos que balizaram e canalizaram tentativas de
satisfacdo de desejos, ou seja, tentativas de abarcar dimensdes do outro que excediam, quase
sempre, as suposi¢cdes e expectativas previamente construidas.

Em suas andlises filoséficas, Lévinas (1993a) aponta que as obras culturais emergem
como resultado da tentativa de preservacdo do outro. Para ele, a obra se constitui como
produto da vontade humana — € realizada pela liberdade humana — que se volta
incondicionalmente a outrem. O sentido que a obra expressa parte de uma relagdo especifica
entre eu e outrem, na medida do desejo, implicando a emergéncia de uma novidade. A nocdo
de obra adotada por Lévinas (1993a, 1980), possui um sentido amplo, sendo entendida como
expressdao humana com significado. Lévinas (1980) aponta, por exemplo, que o movimento da
histéria € marcado por um processo de distanciamento da obra em relacdo a intencionalidade
que a produziu.

O homem, entendido como produtor de obras a partir de sua vontade, em outras
palavras, é sujeito ativo diante da realidade em que vive, selecionando elementos dessa
realidade e construindo novas configuracdes. Na sociedade, contudo, a obra encontrar-se-ia a
mercé de uma vontade estranha, que participa da constituicio da significagdo da obra,
reorientando esse sentido de maneira imprevisivel. Enquanto os autores e os sujeitos ainda se
encontram vivos, hd a possibilidade de que lutem pela defesa da obra contra a vontade
estranha que a pretende apropriar, ou seja, enquanto o produtor da obra ainda € vivo, podera

lutar pela significa¢do de sua obra, expressando-se em relacao a sua composi¢ao.
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Essa luta, por outro lado, pode permear um contexto relacional no qual se expressa a
violéncia em relacdo a outrem. A violéncia se expressa como um fechamento em relagdo ao
outro, que passaria a ser abarcado como objeto.

A nog¢do de obra proveniente de Lévinas (1993a, 1980) e a no¢a@o de recurso simbdlico
que adotamos amplamente nesse trabalho podem ser foco de um didlogo entre filosofia e
psicologia. As obras, no sentido filos6fico, sdo construgdes criativas do eu usadas em sua
tentativa de preservacdo do outro. As obras, tal qual o uso dos recursos simbdlicos,
organizariam a experiéncia de inquietude do sujeito em sua relacio com a alteridade
produzindo um contexto em que o outrem possa vir a ser acolhido. A obra, na concepc¢ao de
Lévinas (1993a), tem seu sentido implicado na manuten¢do de uma hospitalidade, que
sustentaria a continuidade do contato com o outro.

O sentido da obra, por outro lado, diferentemente do que encontramos a respeito dos
recursos simbodlicos (ZITTOUN et al, 2003), ndao se encontra na dimensdo da
intencionalidade, mas enquanto passividade e responsabilidade do eu em relacdo ao outro,
como desejo e resposta aquilo que dele suscita no eu. A subjetividade responsdvel, ndao se
furtando ao movimento ético, situa-se numa passividade heterdbnoma diante de outrem. Essa
responsabilidade consiste em entrar em relacdo com o outro que € inapreensivel, conservando
seu estatuto de inapreensivel. O outro permanece com um excesso inassimilavel que Lévinas
(1993a, p. 62) remete a idéia de infinito: o desejo estd implicado em um processo no qual o
outro provoca um movimento ético na consciéncia do eu “que desordena a boa consciéncia da
coincidéncia do Mesmo consigo préprio”.

O desejo do outro, segundo Lévinas (1993a), pode ser vivido na mais banal
experiéncia social, sendo o movimento fundamental que orienta o sentido dessa experiéncia.
A nocdo de desejo difere da nocdo de necessidade, pois procede de um ser ja satisfeito. Para

ele, o desejo do outro € entendido como (Lévinas, 1993a, p. 56)
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[...] necessidade daquele que ndo tem mais necessidades, que se reconhece
na necessidade de um Outro que é Outrem, que ndo é nem meu inimigo
(como em Hobbes e Hegel), nem meu “complemento”, como o € ainda na

7

Republica de Platdo, que é constituida porque faltaria alguma coisa a
subsisténcia de cada individuo. O Desejo do Outro — a socialidade — nasce
num ser que ndo carece de nada ou, mais exatamente, nasce para além de
tudo o que lhe pode faltar ou satisfaze-lo.

O modo de relacdo com a alteridade, portanto, ndo corresponde a uma luta com o outro,
que Bakhtin (1992), por exemplo, aponta como sendo a origem do pensamento filoséfico,
cientifico ou artistico. Diferentemente, a relagdo com a alteridade no movimento provocado
pelo desejo do outro, implica, a0 mesmo tempo, espontaneidade — sinceridade inequivoca — e
critica — pelo questionamento de si pelo outro que se deseja (LEVINAS, 1993a).

A elaboracdo de obras, por sua vez, implica trabalho e exercicio de poder sobre a
realidade objetiva — realidade essa, que Lévinas (1980) compreende como fruto do trabalho, e
¢ apreendida enquanto posse. No empreendimento do trabalho € que encontramos, para
Lévinas (1980), o lugar da atividade humana que visa fins pré-estabelecidos, exigindo
imaginacao, planejamento e adiamento de acdes de efeito imediato.

O resultado da obra também vem como resultado do trabalho, de uma organizacdo
sist€émica do sujeito que domina os elementos de sua cultura. O sentido da obra, portanto, diz

respeito ao desejo que estd vinculado a responsabilidade suscitada no encontro com outrem.

4.3 — Reflexoes sobre a construcio intersubjetiva do sentido

Explicitamos, em nossas andlises sobre o contexto empirico, que diante de uma ruptura
no compartilhamento intersubjetivo, inicia-se um processo de transi¢do com o uso de recursos

simbolicos (ZITTOUN et al., 2003). Lévinas (1993a), por outro lado, afirma que a relacio
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com a alteridade exige uma resposta. Quando o eu ndo se furta aos desassossegos e
inquietacdes advindos do outro — através da continua assimilacdo daquilo do outro que €
mesmo para o eu — a relacdo com o outro, para Lévinas (1980), encaminha-se no sentido de
tentar preservar a abertura advinda d e sua expressao.

A respeito dos diferentes modos de se relacionar com o outro, podemos pensar a a¢ao
humana como um processo orientado por um sujeito que € a0 mesmo tempo passivo e ativo.
A sensibilidade e a recusa ao outro se expressam em movimentos de aproximagdo e
afastamento. A nocd@o de recusa que adotamos aqui compreende a tentativa de negacao da
singularidade e excedéncia de outrem (Lévinas, 1980), que é, por exemplo, convertido a um
tipo, um objeto ou uma definicao totalizante.

O processo da tipificagdo implica a formacdo de expectativas concebidas acerca do que
o outro é ou do modo como age. Vimos que na microgénese do processo de transi¢do para
emergéncia de uma novidade, os sujeitos interatuantes expressam sucessivas afirmacoes e
desconfirmacdes de expectativas. As inquietacdes seguidas de reducdo de tensdo na relagdo
indicam que os sujeitos criam um sentido acerca da relagdo que, no entanto, os leva a novos
questionamentos e ruptura desse sentido. Eu e outro, portanto, constroem e desconstroem
sentidos prévios acerca de si e do outro.

Lévinas (2004d), do ponto de vista filoséfico, aposta no discurso como a possibilidade
de relacdo com o outro sem violéncia. Em sua no¢do de discurso ele rejeita o relativismo das
condi¢des pessoais e também a universalidade impessoal, proveniente de uma concepg¢do
positiva da linguagem como representacdo. Segundo Lévinas (2004d, p. 50), a possibilidade
da linguagem despertar ndo apenas o que é comum entre eu € outrem, mas também a
singularidade do homem:

Singularidade diferente daquela dos individuos que se subsumem sob um
conceito ou que articulam seus momentos. O eu € inefavel, visto que falante
por exceléncia; respondente, responsavel. Outrem, como puro interlocutor,
ndo é um contéudo conhecido, qualificado, captdvel a partir de uma idéia
geral qualquer e submetido a esta idéia. Ele faz face, ndo se referindo sendo
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a si. E na palavra entre seres singulares que s6 vem se constituir a
significacdo interindividual dos seres e das coisas, ou seja, a universalidade.

Encontramos, nesse trecho, semelhancas entre os pensamentos de Lévinas e Bakhtin. O
enfoque desses pensadores acerca das relacdes eu-outro estd direcionado a dimensdao da
singularidade de um sujeito que nao pode ser abordado como objeto ou generalizacdes.
Ambos enfatizam o lugar de “quem responde” indicando que toda significacdo €
interindividual. Lévinas (2004d) aponta que pela linguagem, o rosto de outrem € invocado, de
modo a nao engloba-lo, uma vez que essa invocacdo ndo se dd no ambito de conceito, mas

enquanto pessoa.

O rosto do outro, enquanto identidade de um ser que “nao refere sendo a si” (LEVINAS,
2004d, p. 50), estd para além da nocao de histéria ou de qualquer conhecimento histérico que
poderiamos fazer ou imaginar acerca dele. Reconhecemos, nesse sentido, uma diferencga entre
as no¢des de obra e dizer em Lévinas (1980). O dizer estd sempre implicado em uma relagao
face-a-face, se aproximando, segundo nosso entendimento, da idéia de géneros primarios de
Bakhtin (1992). J4 a no¢do de obra estd mais proxima da idéia de género secunddrio, que ndo

deixa de ser geneticamente implicada na relacao primadria.

Para Lévinas (1980), o esfor¢o e o agir humanos podem ser entendidos como tentativa
de garantir sua singularidade irredutivel contra a tirania do impessoal e a tirania das obras
alienadas. A compreensdo e julgamento das vontades subjetivas, para que ocorram numa
dimensao ética, estd implicada na garantia, aos sujeitos, do direito de defesa. O direito de
defesa € expresso por um convite ao invisivel a sua manifestacdo, ou seja, chamar a
subjetividade a dizer sobre si e sua obra — a no¢do de invisivel, refere-se a outrem, posto que
se trata daquele ou daquilo que estd para além dimensao face-a-face na relagdo eu-outro.

Lévinas (1993a) usou a nocao de eleidade para apontar a dimensao de sempre terceiro,

sempre estrangeira, que a alteridade ocupa numa relacdo. Ele, o terceiro, encontra-se numa
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dimensao para além dos elementos percebidos. A alteridade, portanto, nunca € apreendida,
mas € mediada pelos seus vestigios (o rosto, a obra etc.).

A consciéncia de outrem, mais do que sua obra, apresenta o que Lévinas (1980)
denominou de concomitancia de dois pontos de vista: o si mesmo e o outro. A possibilidade
do recolhimento em si - mesmo, dada pela consciéncia corporalmente localizada, possibilita
um adiamento da morte (posto que o eu, sem nenhum distanciamento dos outros, corre o risco
de perder seu estatuto de sujeito, identificando-se completamente com um olhar que o
objetifica). Desse modo, apds a relagdo com outrem, no retorno a sua interioridade, o eu
retoma posse de sua liberdade, uma liberdade que, contudo, carrega o passado da experiéncia
como limite, ou condenacao.

A consciéncia é entendida por Lévinas (1980, p. 145) como “o préprio regime sob o
qual se exerce a separacdo” entre o eu e o mundo. Estar num lugar, existir separado em
atencdo a si, desencadeia um processo em que o ser pode se desprender da frui¢do e perceber
suas influéncias sobre si. A consciéncia suspende ou adia o0 momento da fruicdo ao dar-se
conta da morte, protegendo-se ao se recolher em sua interioridade.

O recolhimento consiste na criacdo de um mundo onde se possa ser livre: a constru¢ao
da morada e da cultura'. O mundo da intencao e do desejo emerge como a possibilidade da
liberdade do eu recolhido. A liberdade, por si mesma, contudo, ndo arranca o eu do definitivo
de sua prépria existéncia, ou seja, da soliddo. E a relagdo com outrem que produz uma ruptura
com as categorias do eu.

A alteridade € o que, para Lévinas (1980, 1989, 1998), rompe o definitivo do mesmo
instaurando a possibilidade de transformacao do que se apresenta como sendo agora, ou seja,

z

do tempo presente. A intersubjetividade assimétrica €, portanto, o lugar de uma

' A nogdo de cultura tem, para Lévinas (1993a), uma importancia ligada 2 inteligibilidade das manifestacdes
humanas significativas, dada pelas obras culturais. Estas, contudo, sdo emersas da “simplicidade ndo-histérica”,
do sentido ético desencadeado pelo Desejo do Infinito.
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transcendéncia na qual o sujeito, a0 mesmo tempo em que conserva sua estrutura de sujeito
tem a possibilidade de ndo retornar fatalmente a si mesmo. O ndo retorno a si constitui uma
historicidade que marca a passagem do tempo.

As consideragdes levinasianas puderam trazer algumas contribuicdes para nossas
investigacdes acerca de processos intersubjetivos, uma vez que suas investigacdes concebem
a emergéncia de um eu — de uma consciéncia — destacado da exterioridade ao mesmo tempo
em que mantém relacdo com o que esté fora de si.

A nocdo de separacdo eu-outro também estd presente nas elaboracdes de Bakhtin
(1992), bem como € apontada por Hermans, Kempen e van Loon (1992), ao conceberem uma
separagdo entre as dimensdes self-dialdgicas e o mundo das experiéncias sociais. Entretanto, o
sentido de integridade do eu em relagdo a uma multiplicidade de vozes €, conforme aponta
Sullivan (2007), pouco explorado por esses autores € em grande parte das interpretagdes dos
textos de Bakhtin.

A integridade do eu e do outro, por sua vez, estd imbricada em um fosso
irreconcilidvel na fronteira entre eu e outrem, enfatizando o esforco humano para sua
conservagdo e a conservagao dos outros.

Essas consideracOes enfatizam nosso olhar sobre o fendmeno empirico para
percebermos o esfor¢o realizado pelos sujeitos no sentido de persistirem enquanto identidade.
Levando-se em conta a passagem do tempo podemos comparar estruturalmente os sujeitos
consigo mesmos e perceber modificagdes em sua condi¢@o subjetiva — no caso dos elementos
simbolicos emergidos nas sessoes de jogo de RPG, por exemplo, percebemos transformagdes
nas fichas dos personagens, nos roteiros construidos, nas expectativas em relagdo ao outro.

Em nossas observacdes das situacdes empiricas, percebemos que as frustragdes no
compartilhamento de construcdes perspectivas dos jogadores implicavam a possibilidade de

término do encontro lidico pelo fim do jogo.
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As rupturas que percebemos nas sessdes de RPG propdem que mestre e jogadores eram
capazes de romper com as estruturas constituintes do jogo — estruturas que mapeamos e
definimos no quadro de relagdes dialdgicas, por exemplo — de modo a preservar a relacdo
entre os participantes do grupo. Essa rela¢do, cuja orientagdo era pautada pela diversao,
suportou diversos momentos nao-divertidos (a0 menos para alguns jogadores). A relagdo
narrador-jogadores, orientada pelo sistema de regras, suportou a quebra das mesmas para
assegurar a sobrevivéncia dos personagens e a continuidade da relacdo entre os jogadores.

Percebemos, nesse sentido, que a dimensao ética, de preservacdao do outro no contexto
relacional, foi prioritdria em relagdo as dimensdes constitutivas do jogo.

A totalidade do cendrio, em que podemos imaginar estarem inseridos todos os
personagens, deu lugar a uma experiéncia andrquica em que a participacdo dos jogadores
demandava a reorganizagdo dos acontecimentos, em sentidos imprevisiveis. A participacao
dos jogadores rompe a possibilidade de se conceber o cendrio como totalidade, uma vez que
ela sugere tanto a presenca de lacunas quanto a presenca de participantes irreconcilidveis, cuja
existéncia € inadequada a compreensoes totais.

A morte dos personagens dos jogadores, por sua vez, poderia assegurar o destino
roteirizado pelo mestre, entretanto o mestre esforgou-se pela preservacao dos personagens dos
jogadores. De outro lado, os jogadores esforcaram-se pela preservacdo da expressividade
criativa do narrador.

O esforco mutuo de preservacao, contudo, se alternou com pequenas violéncias, em que
cada participante da co-construcdo narrativa toma o outro por aquilo que imagina acerca dele,
a partir de uma compreensdo que ndo se atenta a independéncia dele em relacdo ao conceito
que lhe € atribuido. Tentou-se tomar posse de outrem, conquistd-lo, por meio de artificios
retéricos, alienando-o de si mesmo. Tivemos evidéncias disso, por exemplo, em chacotas e

em atitudes diretivas dos jogadores. No campo da ficcdo, por sua vez, as frustragdes no



122
compartilhamento espontaneo foram vivenciadas como possibilidade de morte dos
personagens.

Uma vez que todos os recursos simbdlicos do jogo sdo passiveis de serem
desconstruidos, como poderiamos apreender um sentido consistente para as relacdes que os
jogadores estabelecem entre si?

Pensamos que os sujeitos, ao agirem em relacdo ao outro, o faziam de modo a
preservar uma abertura no campo das construgdes intrasubjetivas, para novas configuracoes
que podem emergir no contato intersubjetivo.

No jogo, percebemos que as reestruturacdes demandadas pelas relacdes eu-outro
culminaram em algumas transformacdes objetivas. Em primeiro lugar, pudemos notar no que
diz respeito a um desequilibrio na formacdo de compromisso entre narrador e jogadores, a
ruptura no didlogo conduz a elaboracdo de uma nova regra de jogo, ou seja, a uma

modificacdo no sistema de regras. A partir da interagao dos personagens com os elementos do

cendrio este sofre modificacdes e ganha uma historicidade. O cendrio de campanha se

constitui como um ambiente de tensdo e conflito sujeito a constantes viradas perceptivas,
desde que internamente consistente com os eventos de jogo.

A primeira sessdo de um jogo de RPG, em geral, ¢ dedicada a construcdo de

personagens pelos jogadores através da elaboracdo de uma ficha de personagem. Essa ficha é

o recurso simbolico que media as transformagdes do personagem ao logo do jogo. O narrador,
segundo o que expusemos anteriormente, € o responsdvel pela descricdo do que os
personagens dos jogadores percebem. A descricdo € expressa partindo de uma selecdo ativa

de elementos, que sofrerdo transformacdes ao longo das sessdes. Algumas dessas

transformagdes sdo planejadas no roteiro de aventura, outras demandardo uma revisdo do

proprio roteiro.
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Ao explicitar a auséncia de um plano essencialmente comum nas relacdes eu-outro, a
configuragdo de relagdes de alteridade nos leva a um questionamento do sentido de produgdes
simbdlicas humanas. O campo intrasubjetivo, conforme vimos discutindo, estabelece um
plano no qual os elementos que sdo ativamente internalizados a partir das relagdes do sujeito
no mundo da vida se relacionam. A relagdao que observamos no plano intrasubjetivo, por sua
vez, ao se confrontar com aquilo que se percebe no mundo da vida, sujeita-se a rupturas que
demandam transicdes. A no¢do de alteridade nos € importante para compreender as
expectativas intrasubjetivas o choque com o outro na relagdo intersubjetiva, provocada por

uma diferencga entre o que se percebe em relac@o ao outro e o que se imagina acerca dele.

5 — Consideracoes Finais: O outro e a imaginacao

O diédlogo com as propostas da filosofia de Lévinas nos deu pistas orientadoras de um
olhar sobre fenomenos psicoldgicos, no que diz respeito a construcao do sentido das agdes e
composi¢des simbdlicas do ser humano, com énfase especial as rupturas e transi¢oes
simbolicas e a génese de processos subjetivos em que estdo implicados a seletividade e o
desejo.

O didlogo, de acordo com nossa perspectiva, demanda um esfor¢co para que algum
compartilhamento ocorra. Ele s6 ocorre se seus participantes estiverem motivados a atingirem
uma convergéncia intersubjetiva. Essa motivacdo, por sua vez, ndo diz respeito apenas a
controles realizados por sistemas redundantes, em relacdo aos quais os sujeitos sao quase que
inevitavelmente compelidos a agir (Valsiner, 2001). O esfor¢co na tentativa do

compartilhamento intersubjetivo requer, principalmente, atender a demanda de sistemas de
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significado divergentes. No sentido de atender a essas demandas, encontramos um fendmeno
que dirige nosso olhar para a no¢do de alteridade, que diz respeito ao desejo.

O desejo se expressa no encontro em que todos os participantes estdo face-a-face uns
com o0s outros, usando seus recursos simbodlicos e criando a expectativa quanto ao
acontecimento de algo, que comumente chamam de cena de jogo.

A nog¢do de acontecimento, para Derrida (2003), remete a dimensao da surpresa, a
alteridade ndo identificdvel por nenhum como se a priori.

Uma distin¢ao realizada por Derrida (2003) pode ajudar a esclarecer o modo como
compreendemos o encaminhamento da tensdo que emerge no didlogo, ao explicitar que na
atividade de constru¢do de conhecimento — o trabalho do professor, por exemplo — estdo
presentes atos performativos e constatativos da fala.

O ato constatativo vincula-se a dimensao da verdade, um saber a respeito da natureza
dos objetos de conhecimento, modo ao qual se conforma o discurso cientifico. Os atos
performativos, por outro lado, compreendem declaracdes estruturadas sob a légica do como
se, em que estdo implicados o que se €, o que se acredita ser e o que se quer ser. O
acontecimento, contudo, estd para além do performativo e do constatativo: sé tem lugar
quando irrompe e “ndo se deixa domesticar por nenhum “como se” ja decifravel e articulavel
“como tal”” (Derrida, 2003, p. 76-78). Desse modo, diante do outro que se expressa, toda
forca performativa e constatativa € ultrapassada, excedida e exposta.

Com noc¢des de performance e constatacdo, Derrida (2003) evidencia a distin¢ao entre
uma referéncia a exterioridade (pela constatacdo) e uma referéncia a interioridade (pela
performance). A nogdo de acontecimento oferece uma sintese dessas duas dimensdes onde se
expressa a alteridade.

Em nosso esforco de sintese das relacdes intersubjetivas e intrasubjetivas,

representado no quadro de relagdes eu-outro e eu - eu, selecionamos a nog¢ao psicoldgica de
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recursos simbodlicos para compreender a agdo reorganizadora das rupturas emergidas na
relacdo de alteridade.

Os aspectos que analisamos em relacdo ao uso dos elementos simbdlicos nos levou,
especialmente, a refletir acerca da dimensao do desejo na construcdo do significado e a
desdobramentos quanto a questdo da imaginacao.

A titulo de consideracdes finais, retomaremos as nocdes de desejo e imaginacdo,
procurando discuti-los em relacdo as compreensdes tedrico-metodoldgicas da psicologia

construtivista semiotico-cultural.

5.1 — O desejo e a construcao do significado

Em primeiro lugar, ressaltamos que o compartilhamento intersubjetivo e as rupturas
estdo ligados a uma selecao ativa do eu na relagdo com o outro que, por um lado suplementa
ou preenche lacunas dessa relacdo e, por outro, explicita, recorta ou inquieta-se com
determinadas configuracdes desse tipo de relacao.

A génese do processo seletivo, ao longo do desenvolvimento subjetivo, esta vinculada
a constituicao de um self capaz de se sensibilizar com a exterioridade, a0 mesmo tempo em
que procura garantir uma integridade de si - mesmo.

Podemos compreender essa dualidade de movimento do eu como uma caracteristica
dos sistemas semi-abertos e pensar o sentido das acdes e elaboracdes significativas desse
sistema como decorrentes de um continuo processo de abertura e circunscricdo. O sistema
subjetivo, semi-aberto, portanto, se desenvolve a partir da tensdo entre a suscetibilidade ao

outro e a tentativa de manutencio de sua propria identidade.
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Na compreensao filoséfica de Lévinas, a interioridade de um eu emerge como saber
pessoal, a partir de uma susceptibilidade origindria do sistema instintivo interior a
determinacio pelo outro (LEVINAS, 2004d). Ao se relacionar com a exterioridade, enquanto
saber, o sujeito pode se distanciar do outro — e constituir algo préprio de si — a0 mesmo tempo
em que se relaciona com ele.

A suscetibilidade ndo se estabelece por vontade de um eu, ja que ela precede sua
prépria constituicio (LEVINAS, 1993b). Ao contrdrio, é suscetibilidade que instaura a
pessoalidade, estabelecendo uma fronteira entre a interioridade de um eu e outrem. A
subjetividade, portanto, ndo nasce como tabula rasa, ao contrdrio, ela emerge ja precedida por
uma suscetibilidade e um desejo em relac@o aquilo que a excede.

Para Lévinas (2004d), ao invés do sistema interior se chocar com a exterioridade,
numa relacdo de encaixe e desencaixe, o ser pensante relaciona-se com a exterioridade a partir
do sofrimento e do pensamento, estabelecendo um acontecimento que adia o impacto do
choque. Ao mesmo tempo, na suscetibilidade ao outro estd implicada a responsabilidade, uma
vez que, por um lado, o sujeito € inevitavelmente suscetivel — ou seja, € incapaz de furtar-se
em sua abertura a outrem — e por outro lado, ele passa a poder responder a essa abertura de
uma maneira que € propria a si - mesmo e suas elaboragdes pessoais.

A discussdo acerca do desenvolvimento da personalidade realizada por Valsiner
(1998) aponta que os processos de internalizacdo e externaliza¢do construtivas torna possivel
o distanciamento psicoldgico dos sujeitos em relacio a exterioridade imediata, ou seja, prové
ao sujeito uma relativa autonomia em relacdo ao estado do outro. Nesse processo estdo
implicados tanto a construcdo subjetiva, quanto a tentativa do sujeito se manter integrado,
apos a sua emergéncia. Valsiner (1998) apresenta, por exemplo, uma longa discussio acerca
da no¢do de mecanismos de defesa do ego, oriunda da psicanélise, enfatizando a importancia

dos mecanismos de defesa para a construcdo subjetiva. Para ele, os mecanismos de defesa
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podem orientar o desenvolvimento da personalidade, organizando seu desenvolvimento
futuro.

Para Valsiner (1998), contudo, o significado da relagdo que o sujeito estabelece com
seu ambiente é sempre contextual. O nosso interesse, ao trazer para o didlogo o debate sobre
os mecanismos de defesa, é distinguir, na base das relacdes eu-outro, um modo de relacao que
precede o sentido de defesa de si - mesmo.

A perspectiva levinasiana pode nos servir como referéncia orientadora de olhar
peculiar sobre o fendmeno psicolégico, uma vez que sua filosofia nos conduz ao encontro do
rosto do outro, de onde considera o comeco de toda expressdo e razdo que ordena a
inteligibilidade das obras humanas (LEVINAS, 1980).

Os trabalhos de pesquisa em psicologia visam, dentre outras coisas, explorar e tragar
desde uma perspectiva genética (ou histérica) os desenvolvimentos decorrentes das relagdes
sociais estabelecidas pelas pessoas num contexto cultural situado. Esse tracado, entendido
como interpretacdo, procura afirmar e significar a realidade vivida, propondo um percurso
tedrico-metodolégico submetido a validacdo e critica no terreno da produgcdo de
conhecimento.

Significar a emergéncia dos processos subjetivos a partir da suscetibilidade e
responsabilidade do eu em relacdo a outrem, como discutimos — segundo a perspectiva da
psicologia construtivista semidtico-cultural e perspectiva filoséfica de Lévinas — nos leva a
uma ressignificacio das relagdes contextuais que o sujeito estabelece em seu ambiente.

O significado do compartilhamento intersubjetivo, por exemplo, diz respeito a uma
seletividade do eu, que desde a origem, estd imbricada numa atitude em relag@o ao outro. Essa
seletividade e acdo, tal qual vimos apontando ao longo do texto, pode ocorrer de maneira pré-

reflexiva.
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Os questionamentos e as rupturas na relagao dialdgica, por exemplo, a0 mesmo tempo
em que processam uma forma do sujeito assegurar a sua propria identidade, expressar-se-iam
de maneira a preservar outrem, sem o qual o eu ndo poderia sequer emergir.

Na compreensdao das agdes simbodlicas humanas, portanto, algumas questdes
demandam atenc@o: quem € o outro a qual a acdo se dirige? De onde uma determinada agao
retira sua fonte de significacdo? As respostas ndo sdo tdo evidentes ao observarmos as
relacdes intersubjetivas.

Na constitui¢ao do significado das a¢cdes humanas, outrem costuma deixar seus tragos
por meio de configuracdes simbdlicas diversas (MARKOVA, 2006b). Ao observarmos os
referenciais semanticos das interacdes dialdgicas e os conteidos das ac¢des imaginativas,
percebemos que os sujeitos nem sempre encontram na fala do outro uma resposta adequada
para sua expressao.

A ruptura, portanto, emerge como um choque que reorienta a atencdo dos sujeitos
falantes para a relacdo face-a-face, reconfigurando o sentido das expressdes dos
interlocutores. Ao reconfigurar o sentido, de certa maneira a significacdo anterior se perde,
cabendo, quase sempre, um questionamento sobre ‘0 que se queria dizer mesmo’.

Consideramos, a partir dessas colocagdes, que o significado essencial das construgdes
pessoais estd no ambito de outrem, presente ou ausente, real ou imagindrio, em relagdo ao

qual o eu procura constituir um plano comum de compartilhamento.
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5.2 — Desdobramentos quanto a questao da imaginacao

Huizinga (1993) aponta que os jogos se baseiam na manipulagdo de imagens, numa
imaginagdo transformadora da realidade com valor e significado contextuais. Ele explora as
raizes lidicas de diversos elementos culturais, tais quais: a arte, o direito, a guerra e a propria
constru¢do de conhecimento. No jogo, no entanto, os participantes estdo conscientes do faz-
de-conta e dos limites das fantasias e das regras nele envolvidas.

Para Huizinga (1993), ha nos contextos lidicos uma espécie de consciéncia situacional
— o0s jogadores estdo ao mesmo tempo conscientes e iludidos. Por um lado, o campo das
atividades lddicas € marcado por considerdvel indeterminacdo e imprevisibilidade,
constituindo-se como uma atividade tempordaria com finalidade autdnoma, ou seja,
desinteressada de outros contextos da vida (HUIZINGA, 1993); por outro lado, diversos
estudos e autores tém demonstrado os efeitos positivos do brincar e dos jogos para o
desenvolvimento humano: no processo de apreensiao da cultura, na aquisicao de habilidades
cognitivas e elaboragdes afetivas (BUSSAB, 2006).

Percebemos, portanto, que o jogo € uma situacdo de experiéncia humana que transita
entre os campos imaginativos e reais na qual estd implicado o bom uso de recursos simbdlicos
— condi¢do para se atingir os objetivos do préprio jogo. Podemos afirmar como elementos
simbolicos do jogo, suas regras, as idéias e estratégias utilizadas para se alcangar os objetivos,
os conteddos e temas da situacdo lidica.

A relacdo ludica é, portanto, uma relacdo com elementos posicionados em exterioridade
em relacdo ao eu. A exterioridade desses elementos deve ser compartilhada com todos os

participantes da situagdo lidica. O compartilhamento € circunstancial, limitado a um grupo de
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pessoas em relacao, ou seja, circunscrito a uma espago-temporalidade que nos remete a nogao
de encontro trabalhada no inicio do texto.

Segundo Huizinga (1993) o jogo produz uma descarga de energia com divertimento,
transcendendo as necessidades imediatas da vida e conferindo um sentido as a¢des humanas.
O jogo cria uma realidade autonoma imaginada estabelecendo-se como “uma esfera
tempordria de atividade com orientacdo propria” (HUIZINGA, 1993, p. 11).

A satisfacdo presente nos jogos decorre da realizagdo prépria da atividade de jogar
circunscrita no tempo e espago. A sua circunscri¢do estd implicada em um conjunto de regras
acordadas entre os participantes do jogo para a defini¢do de resultados em relacdo aquilo que
estd em jogo. Ou seja, o jogo constitui um contexto organizado de experiéncia cuja dindmica
permite a formagao transitéria de acordos acerca de um tema.

Decorre, portanto, que para jogar, os participantes precisam conhecer suas regras e
saber manipular seus elementos de maneira prética.

Dada as diferentes posicoes em que diferentes sujeitos se encontram cada um
necessariamente precisa imaginar algo acerca do outro, tomando essa imaginacdo como base
de sua relacdo. Nesse processo, hd conseqiientemente, um desentendimento inevitavel ao
tentar uma integracdo total entre os participantes da interagao.

Em 1936, Jean-Paul Sartre (1905-1980) publicou um estudo critico abordando a no¢ao
de imaginacdo em Descartes, Leibniz e Hume, e em seus herdeiros que, segundo sua
avaliacdo, concebem a imagem como coisa € a consciéncia como ‘“um lugar povoado de
pequenos simulacros” (PRADO JUNIOR; MOUTINHO, 1996).

A filosofia e a psicologia cléssicas, portanto, estavam vinculadas a uma concepgao
atomistica da imagina¢do segundo a qual os elementos imaginados eram compreendidos como

conteddos inertes constituidos na base de conteidos sensiveis. Sartre (1989; 1996), por sua
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vez, procurou descrever o fendmeno da imaginacdo como um tipo particular de consciéncia,
que se distingue da percepgao.

De acordo com as palavras de Sartre (1996, p. 165) "o ato da imaginag¢ao [...] € um ato
mdgico. E um encantamento destinado a fazer aparecer o objeto no qual pensamos, a coisa
que desejamos, de modo que dela possamos tomar posse [...]".

Uma vez que, por um lado, a percep¢ao pode ser entendida como um ato pelo qual a
consciéncia se pde na presenca de um objeto, no tempo e no espago, Sartre (1989, 1996),
baseando-se nos instrumentos metodolégicos da fenomenologia, apresentou uma concepgao
da imaginacdo como ato através do qual a consciéncia intencional torna presente uma
auséncia.

Seguindo esse raciocinio, como decorréncia da natureza intencional da imagem mental,
em todo ato imaginativo estd implicado um saber, ou seja, para que alguém possa imaginar
algo, que estd para além de sua percep¢ao atual, é preciso que saiba o que quer representar
para si, ainda que intuitivamente. Assim, para Sartre (1996, p. 84), “uma imagem ndo pode
existir sem um saber que a constitua”. O saber, enquanto conhecimento de um conjunto de
relagdes abstratas, por sua vez, pode existir de maneira independente da imagem, como
possibilidade decorrente da representacdo imaginaria (SARTRE, 1996). O ato imaginativo se
orienta, portanto, por uma diferenca entre o que se percebe como ‘sendo agora’ e o objeto
visado.

Encontramos, nesse sentido, um aspecto semelhante a no¢ao de recurso simbdlico, tal
qual definida por Zittoun e cols. (2003).

No processo interativo, o uso de recursos simbdlicos preenche uma lacuna, fazendo
emergir na relacdo, o objeto visado ou canalizando a relagdo na direcdo do objetivo visado.

Zittoun et al. (2003) entendem o processo de reconstru¢do como uma transicdo para a
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continuidade da interacdo sob um novo referencial semidtico. O processo de transicao implica
uma reducgio da tensdo dialégica, da inquietacdo e do desassossego em relagdo ao outro.

Os recursos simboélicos tornam-se significativamente vinculados ao contexto interativo e
seus participantes, numa tentativa de reorganizar o caos e a incerteza da situacao presente.

Na medida em que sdo definicdes contextuais, podemos considerar que 0s recursos
simbdlicos geram um saber tempordrio acerca da experiéncia vivida e ao modificarem o
entendimento das experiéncias preenchem a lacuna inerente a relagdo eu - outro com
defini¢des temporalmente estdveis. Uma vez que organizam o contexto da experiéncia,
assumimos que os recursos simbdlicos atuam no campo da relacdo concreta entre sujeitos que
se percebem mutuamente nessa interacao.

Por outro lado, na medida em que os recursos simbdlicos preenchem as lacunas
inerentes a relacdo eu - outro, eles atuam no campo da imaginagdo, fazendo aparecer na
interacdo aquilo que se objetiva e que ora se encontrava ausente.

Chegamos, assim, a um possivel desdobramento dessa pesquisa, que consiste em propor
a investigacdo da dualidade imaginativo-perceptiva dos recursos simbdlicos. Desse modo,
como possibilidade de estudos futuros, pode ser importante caracterizar a relagdo entre a
imaginacao e o processo interativo de construcdo de conhecimento.

Segundo a compreensdo dialdgica das relacdes eu - outro, ao explorar a emergéncia do
desencontro no seio da relacdo intersubjetiva, ou seja, os momentos de desassossego e
inquietacdo provocados pelas rupturas no didlogo, as rupturas evidenciam que no encontro
nao houve fusdo. H4, portanto, de lacunas e distanciamentos na relacio intersubjetiva.

O uso de recursos simbdlicos, por sua vez, atua no sentido de preencher as lacunas
inerentes a relacdo eu - outro a partir da promocgdo de significados temporalmente estaveis. O
preenchimento das lacunas, promovido pela utilizacdo dos recursos simbolicos, se vincula a

uma dimensdo imagindria exatamente por fazer aparecer o que se deseja e que estd ausente,
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ou seja, o recurso simbdlico preenche uma lacuna fazendo aparecer o que se toma como
objetivo.

Ao reconfigurar o campo de relagdes eu - outro, os recursos simbolicos transformam a
realidade fazendo emergir uma novidade. A lacuna na relagdo eu outro deixa de existir,
momentaneamente, a partir da nova configuracdo. Deixando de existir a lacuna, o elemento
simbdlico que a preencheu fica posicionado no campo da realidade intersubjetiva, e ai ja nao
poderiamos mais falar em um tipo de imagina¢do que corresponde ao reino das fantasias
privadas. O objeto visado passa a compor a prépria realidade da relacdo, ou seja, trata-se de
uma nova realidade da qual poderdao emergir novas lacunas.

Consideramos a no¢do de jogo importante para se pensar a dinamica das relacdes
intersubjetivas. O jogo propicia um processo em que elementos imaginados por um eu
assumem o lugar de uma imaginacao compartilhada ou realidade imaginada.

Vimos que nos jogos de representacdo de papéis estd presente a fruicio de um mundo
imagindrio reduzido e presentificado no pensamento, porque a representacdo reduz a realidade
as elaboragdes do eu, que o faz a partir de seus elementos culturais interiorizados.

No campo da relacdo eu - outro, portanto, podemos afirmar a existéncia de uma
dimensdo concreta de presenca espaco-temporal coexistindo com uma dimensdo de
compartilhamento ou divergéncia simbdlica no ambito do conhecimento e aceitacio de regras
e dos atos imagindrios. A possibilidade de imaginar, como vimos, depende de um
conhecimento prévio que a viabiliza; j4 possibilidade da emergéncia de uma novidade se

vincula a relacdo que o ato de imaginar estabelece com a experiéncia concreta de vida.
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ANEXO A - Transcricao de dialogo ocorrido em sessao de RPG.

M: E ai? O que vocés fazem agora?

F: [Em voz baixa] Pé na porta do templo.

C: [Risos]

F: O meu pé paladino na porta [...].

M: Pé€ na porta do templo. Vocés véem né... abre 14 o templo [gestos com a mao e os bragos se
abrindo expressam a abertura dos portdes] € o mesmo saldo que vocés viram da outra vez.
Um saldo longo... tem 14 as, as, as duas capelas aqui [representando o espaco com a ajuda
das maos] e o altarzdo 14 com as estatuas, 14 no fundo.

[D e M conversam ruidosamente].

M: A hora que vocés véem, no, no, no templo, voc€s véem na, uma, um, um, o Dexan 14 em
frente, préximo ao, ao altar, lancando raios de escuriddo contra as estdtuas. Os raios nao
conseguem chegar nas estatuas porque ta, as estituas tdo protegidas por um, um campo de
forcas, alguma coisa assim. Mas ele ta forcando pra vencer.

S: E nés vamos de charge. [charge representa um tipo de ataque em que o atacante avanca
com velocidade em dire¢do ao oponente].

F: E ilusio.

S: [Levanta-se] Nao, vamos de charge, vamos correndo insanamente, o A ja rumando flecha.

[A, F e M conversam ruidosamente].

M: Vai! O Dexan ta aqui [M posiciona uma figura na mesa, representando seu personagem].

M: Quero ver todo mundo onde esta.

[Cada jogador posiciona a figura de seu personagem na mesa].

C: O meu td aqui ha dois metros e meio do chao [consulta a ficha de seu personagem
cogitando possiveis acdes para superar o oponente].

F: Vem cuzao, vem cuzao.

M: Iniciativa!

[Cada jogador langa um dado afim de definir que personagem agird primeiro].

D: Sete.

M: Eu tirei oito.

S: Eu tirei nove.

A: Deu doze

M: Entdo vai.

A: Duas flechas.

M: Flecha no Dexan.

A: [Lanca dados] mais nove, mais nove [aponta os dados somando o valor expresso aos
resultados].

M: A primeira acertou, a segunda errou [consultando a ficha de Dexan para verificar a
dificuldade que os oponentes tem de acerta-lo].

A: [Lanca dados] Nove e doze. [M anota esses valores que representam ferimentos a seu
personagem].

S: Onze.

C: Eu também tirei onze.

S: Eucariol, tirei onze [...] vou dar uma flechada.

F: N@o... vai dar uma flechada?

S: O Eucariol, eu tirei nove [0 jogador S estava, nesse momento, representando o personagem
Eucariol e seu personagem principal Indigus. O eu que ele expressa, nesse caso, refere-se a
Indigus].

M: Entdo vai! [Voltando-se a C].
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C: Lightning bolt no Dexan [pega os dados para definir os danos que sua magia relampago
provocara no oponente].

M: Alemao, voce, vocé ta tirando os trés pontinhos né? [Referindo-se a uma penalidade do
personagem do jogador].

C: To, to.

M: Entdo, vocé manda o lightning bolt no Dexan, na hora que chega perto dele o lightning
bolt “tsiuuuu’”, se esvai [faz gesto com a mao expressando o movimento do raio elétrico]

C: Puta que pariu.

S: [Langa dados] Errei. O Eucariol errou.

M: Quem vai agora?

S: Ahn. O préximo. Eu sou nove.

M: Dez, nove.

F: [Mostra ficha de seu personagem a M, escuta-se ruidos] Pau no cu desse filho da puta.
Charge, charge, charge... eu vou pra cima dele. Posso fazer uma coisinha antes?
Rapidinho? Eu vou jogar uma luz primeiro, pra cegar os olhos dele, e ai vou...

M: Nao, porque ndo afeta a luz nele.

D: Joga um [...]

F: Nao, € pra, tipo, pra encobrir a minha walking...

S: A sua chegada...

F: A minha chegada...

M: Nio, mas nao afeta ele...

F: Como assim?

M: Magia nio vai afetar ele.

F: Nio € pra afetar, € pra ele ndo ver...

M: Entdo, exatamente isso, a magia ndo chega com essa intengao.

F: Magia nenhuma?

M: Magia nenhuma.

F: [Lanca dados] Vinte e quatro.

M: Acertou.

F: Dezessete [pega outros dados] nove.

M: [Anota os ferimentos sofridos pelo personagem em uma ficha] Proximo.

S: Eu vou ligar o shield, vou [...]

M: Shield ndo funciona agora, ta.

S: Porque nao?

M: Magia nenhuma. Chegou perto dele, magia, esquece.

S: Nem o...

M: Isso inclui sua espada, viu.

S: E nem o protection from evil? E nem meu segundo dé-oito [dé-oito quer dizer “dado de
0ito”, nesse caso, indica que o personagem tinha bonus em seus ataques].

M: [Faz gestos com a cabeca indicando que o personagem de S ndo possuia 0s recursos
pretendidos]. Ele ndo € assim viu, ele € um beholder, vocés sabem disso [M indica que seu
personagem nao estd devidamente caracterizado na imagem que o simboliza]. Agora sou
eu...

S: Nao, sou eu [langa dados] Vinte e trés no primeiro e vinte e quatro no segundo.

M: Vinte e quatro! Acertou os dois.

S: Meu segundo dé-oito nao funciona, € isso?

M: Naio, ndo funciona.

A: Na verdade é dois dé-oito mais dez.

S: Dois dé-oito mais dez, ahn... dezessete.
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M: Dezessete [anota na ficha de Dexan os ferimentos sofridos] beleza. Agora € a vez dele, né?
Senhores, o primeiro olho, “pof” [faz gestos com as maos] bate aqui no, no Batata, ele abre
um dos olhos do tentdculo e manda um simbolo...

F: Que simbolo?

M: Simbolo de medo. Acerta vocés dois. Facam willpower contra dezenove ai. [M pede aos
jogadores S e F para verificarem em um lance de dados se seus personagens tém forca de
vontade para superar o medo provocado pela acdo de Dexan].

S: Estou correndo... Ah! Passei! Dezessete e trés! [Expressa contente].

F: Dezoito [Leva as maos para o rosto, preocupado].

C: Runaway.

M: Esse € primeiro, né? O segundo [consulta ficha de Dexan], ele vai mandar uma blasfémia
em toda drea, em toda drea. Senhores, voce€s vao fazer [olha a ficha], deixa eu ver aqui
como € blasfémia [procura o livro com descricao da magia com esse nome, mas desiste].
Eu vou até fazer por ultimo porque vai vir tanta coisa [0s outros jogadores sorriem
preocupadamente ao constatarem o poder de Dexan]. Ele vai mandar um harm no S. S...

S: Camon baby.

M:... faca um willpower... ah ndo, no save. S, vocé fica com um hit point [*“hit point” indica a
saude do personagem].

C: Vou...

S: De setenta e quatro fica com um.

M: E, ele manda depois com outro olho um flame strike no batata.

S:[...]

M: [Langa dados]

A; Nossa! Nossa! O que € isso? [O jogador impressiona-se com os resultados dos dados
langados por M].

M: E ai... vocés querem... € assim...

S: R4, olha a quantidade de seis que o cara tira... [referindo aos altos resultados no dado de
seis faces langados pelo M] Acho que foi a tatica errada.

M Vamos voltar ou ndo? O que vocés acham?

C: Ah! [Bate as maos na mesa e produz uns sons manifestando nervosismo]

A: Dez ataques que ele da?

S: Dez ataques

M: Oito ataques.

A: Oito ataques.

S: E ele ta no quarto ainda.

E, ainda tem uma blasfémia ainda [...]

E que agente nunca enfrentou ele mesmo pra saber que agente nio giienta.

M:
D:
C: Ahn... tipo, agente, agente... 0s personagens teriam como saber se ndo dava pra combater

C: E porque ele é muito foda.

F: Os oito ataques dele sao muito foda.

D: Ninguém giienta.

M: Ninguém giienta

F: Entdo agente vai fazer o qué? Olondos?

M: O Olondos ndo ta aqui.

C: Lancar um lightning bolt nessa estétua...

A: Passar reto

S: Nao, ndo, ndo... Nos temos que aprisionar ele, igualzinho o coisa tava aprisionado 14
embaixo, depois da sala dos espelhos, dentro daquela coisa 14.



144

A: Passar reto, passar reto... vamo, vamo, vamos descer.

S: Vamos descer.

M: Mas pra descer tem que passar por ele.

A: Entado, ma...

S: Se agente nao atirar serda que ele vai atirar n’agente.

M: Ah vai! Ele vai perseguir quem tentar passar por ali.

S: Porque, deixa eu ver se eu lembro...

[M e F conversam ruidosamente].

C: Dentro do templo tem um [...] alguma coisa especial?

M: Nao, nao.

S: Qual era o lance... tinha que passar por dentro do espelho, né?

M: Isso 14 embaixo...

F: Pra isso tem que passar por ele, como que agente vai passar por ele?

M: Batata, qual a iluminacdo que vocé ouviu de seu deus.

F: A fé...

[Siléncio, os jogadores ficam pensativos, S senta-se].

A: Chama [...]

F: Péra, tem janela, janela, alguma coisa assim?

A: Tem... € um templo!

C: Nao cara, tem que olhar pata as estdtuas e falar assim...

S: Ajude-me

C: ... Ajude-me, ajude-me.

M: Vocés lembram da tltima vez que vocés entraram nesse templo?

F: Entdo, eu ndo tava aqui.

C: Tinha os testes 14... Mas um dos testes agente nao passou.

A: Mas os testes eram das salas adjacentes

M: Tinha trés testes, um em cada sala. O qué que acontecia em cada um dos testes?

S: No do escudo agente olhava... ai vinha aquela coisa... todo mundo ficava paralisado, sé um
conseguia mexer e foi af que eu peguei meu primeiro escudo... Outro era uma cavalgada...?

C: Nao, no outro vinha uns orcs atacar vocé, assim meio correndo e vocé tinha que matar
todos...

S: Mas esse... nao, mas era o que... esse foi o que eu ganhei um escudo. Eu usei um arco e
flecha que era a inica arma que eu tinha e eu peguei um dos orcs no arco e flecha.

C: E e tinha um outro que era um mach... uma coisa l4, um cara vinha 14, dava uma chicotada
e me deu um negdcio.

M: Ganhou um...

C: A manopla.

M: ... Um bracelete de ouro.

C: E, um bracelete.

S: Tinha mais um?

M: Tinha o teste daqui do, de, de resisténcia também, for¢ca de vontade.

F: Posso rezar pra [...].

M: [Faz gesto que sim com a cabec¢a] O qué que vocés acham(]...]?

C:[...]

M: Oi? [Voltando-se a C]J.

C: Agora ndo tem teste.

F: Nao, € o seguinte, eu acho que eu entendi. O Dexan estd tentando tomar o templo, mas a
for¢a que ele tem nao ta superando a for¢a do lado do templo. Eu vou mostrar pro templo
que eu vim pra ajudar, que eu vim pra tirar essa desgraca dai [...] se eu pedir pra Torm me
ajudar, ele vai...
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S: O qué tava escrito na tabuleta da, das estatuas?

M: Ai, ndo me lembro, mas ndo vem ao caso.

C: Eu vim buscar o instrumento pelo qual aniquilarei o mal [respondendo a S].

M: Quando vocés rezavam naquelas capelas laterais e rezavam nesse altar vinha quem?

F: Tyr.

M: Vinha o avatar da deidade, pra passar o teste pra vocés [...] que saiu do vitral foi [Imater.

F: Posso, posso [anima-se].

M: Um, o que deu o escudo, que paralisou todo mundo era Torm. E o que fez o teste de forca
de vontade era o Tyr.

S: Entdo na verdade agente tinha que sair correndo para a cidmara lateral, alguém tinha que
sair pra outra e o ultimo, mais um, 14 pra frente. Cada um ia rezar pra seu, pra seu, pra sua
deidade.

M: Somente a fé, de vocés... vai combater a fé, de Dexan... que € o profeta de Bane
[Complementa, retomando uma sugestao feita ao personagem de F, nesta sessdo de jogo]

F: Entao eu vou correndo agora...

C: Eu ndo vou correr [risos].
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ANEXO B - Trecho do relatério final do primeiro ano de Bolsa de Iniciacdo Cientifica'

Um estudo das relacoes de alteridade nos jogos de interpretacao (Role Playing Game)

1 — Resumo do projeto inicial e do primeiro relatério

Nossa proposta para o projeto inicial foi examinar, a partir de uma andlise do processo de
constru¢do e desenvolvimento de personagens de RPG (Role Playing Game) — tomando como base a
nocao filoséfica de alteridade e a abordagem psicoldgica do construtivismo semidtico-cultural — se e
como se estabelecem relacoes de alteridade no campo do jogo de RPG. Partimos da suposi¢do de
que as dimensdes psicoldgicas presentes nos conceitos de intersubjetividade, dialogia, assimetria,
nebulosidade, tensdo, afeto, futuridade e novidade poderiam ganhar compreensdo adicional através do
estudo de situacdes de RPG.

No tratamento da intersubjetividade, no relatério anterior, observamos que relagdes eu-outro,
geradoras de ruptura que demandam transi¢des simbdlicas, ocorrem em diversos momentos da
situacdo de jogo de RPG. O jogo se apresentou como uma sucessdo de rupturas, transicdes e
continuidade sob um novo referencial temético. Verificamos que o cendrio é de fato um ambiente
nebuloso que se tenta esclarecer, a partir da acdo dos personagens, dos resultados dessa acdo e dos
didlogos entre os jogadores, entretanto sem que isto seja completamente conseguido. Durante o jogo,
predominou a argumentacdo e proposi¢do de agdes para os personagens no campo do cendrio, através
de uma racionalizacdo que distancia o jogador (quem propde a ac¢do) do personagem (agente no campo
do cendrio). Notamos que o didlogo efetivado durante o jogo era balizado por lugares legitimados de
Mestre, jogador, e personagens. A dimensdo da futuridade também esteve presente nas situacdes de
jogo observadas. A formacdo de sub-objetivos no jogo atuaram em coordenagcdo com objetivos e
metas maiores, ligadas diretamente a desejos implicitos ou explicitos no jogo.

Ainda conforme o que foi exposto nas conclusdes preliminares do primeiro relatério (p. 38),
notamos a necessidade de aprofundamento tedrico para melhor compreensao dos fendmenos que sdo o
foco da pesquisa, apontando para as dimensdes psicoldgicas acima mencionadas e para a nogao

filoséfica de alteridade, com o que compartilhou a assessoria no parecer ao referido relatorio.

2 — Estrutura do relatorio

¥ Bolsa FAPESP referente ao projeto, processo nimero 03/12190-7, realizado por Danilo Silva Guimardes sob
orientacdo da professora Livia Mathias Siméo entre 2004 e 2005.
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Diante da anélise de dados e reflexdes sobre ela, realizadas no primeiro relatério, no
periodo a que se refere o presente relatdrio priorizamos o aprofundamento tedrico.
Escolhemos iniciar esse aprofundamento com a leitura e discussdo dos dois capitulos iniciais
do livro Intersubjectivity — The Fabric of Social Becoming, de autoria de Crossley (1996),
uma vez que ele ¢ um autor do campo da filosofia que aborda o tema da intersubjetividade
introdutoriamente, promovendo uma discussao critica desse conceito através do confronto das
idéias de diversos autores e dreas do conhecimento, tais como filosofia, sociologia, psicologia
e politica.

No presente relatério, expusemos uma sintese a partir da atividade de leitura e discussio
de Crossley (1996), selecionando apenas os aspectos diretamente relacionados a esta pesquisa
e que subsidiaram nossa segunda andlise de dados. Ademais, introduzimos nossa
compreensdo, até 0 momento, a respeito do conceito de self dialégico, proposto por Hermans
(1996, 2002), dialogando também com outros tedricos que pareceram nos oferecer subsidios
para melhor compreensdo dos processos envolvidos no RPG. Esta segunda andlise de dados
foi realizada sobre quatro aspectos interdependentes que compdem a estrutura do jogo de
RPG: o sistema, o cendrio, a campanha e os personagens. Ao final, estd exposta uma nova
conclusdo, elaborada a partir desse aprofundamento das leituras, discussdes e andlise, ainda
que mantendo seu cardter preliminar, seguida de uma breve avaliacdo dos ganhos para
formacao do psicélogo e pesquisador, em conjunto com as principais dificuldades encontradas

nessa segunda etapa.

3 — Modos de intesubjetividade e construcao do self

Crossley (1996) parte de quatro premissas centrais em sua discussdo sobre a
intersubjetividade, conforme ele mesmo aponta: a) a subjetividade ndo € matéria privada do
mundo interno, mas € publica e intersubjetiva; b) a subjetividade consiste em uma abertura
para e em um engajamento com a alteridade que se realiza de modo pré-reflexivo, em vez de
em uma experiéncia e objetivacdo dela; ¢) a acdo humana, particularmente a fala, assume
necessariamente uma forma socialmente instituida, a qual € essencial para seu significado; d)
muito da experiéncia e da acdo humana surge das situagdes dialdgicas ou de sistemas que sao
irredutiveis aos sujeitos humanos individuais. “Tomados conjuntamente, esses quatro pontos

nos permitem conceitualizar a intersubjetividade como um inter-mundo irredutivel de
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significados compartilhados e compreender a subjetividade humana como necessariamente
intersubjetiva” (Crossley, 1996, p.24). Estas quatro premissas centrais tocam em aspectos
tedricos importantes para a presente pesquisa: subjetividade e intersubjetividade, alteridade,
significado da fala e didlogo, constitui¢do de inter-mundos.

Crossley (1996, p. 23) distingue duas fases da intersubjetividade, uma denominada de
intersubjetividade radical e outra intersubjetividade egoldgica. A idéia de fases diz respeito a
génese das intersubjetividades, segundo a qual a intersubjetividade radical seria condi¢do de
possibilidade para a emergéncia da subjetividade egoldgica. Emergidas, entretanto, elas
permaneceriam concomitantes como possibilidades na relagdo sujeito-mundo, ocorrendo em
alternancia, em movimentos de vai-e-vem. Crossley utiliza também a terminologia dimensdes
de intersubjetividade e modos de intersubjetividade, salientando que esses modos se alternam
continuamente na relacao eu-mundo (outro) (cf. Crossley, 1996, p. 71).

A intersubjetividade radical envolve um relacionamento muituo, uma relagdo imediata
de harmonizacao do self com o outro de tal modo que ele ndo experimenta a si mesmo como
tal, havendo uma abertura incondicional para o outro e prevalecendo o enderecamento do eu a
alteridade. A intersubjetividade egoldgica € entendida através de uma intencionalidade
empatica em que o eu experimenta o outro reflexivamente, a partir de uma transposi¢ao
imagindria do seu self para o lugar do outro, por meio de analogia. Nestes movimentos do
sujeito em direcdo a alteridade estariam presentes os desejos de poder e reconhecimento®, ou
como aponta Simao (2003, p. 10) o desejo de possivel expansao e crescimento do eu.

A concep¢ao de intersubjetividade radical, segundo Crossley (1996), inaugura um
entremundo irredutivel de significados compartilhados pelos sujeitos, a partir de um
engajamento pré-reflexivo do sujeito, em primeira instancia, na sua abertura a alteridade (p.
24). Nesta argumentagdo, Crossley recorre a Buber (1958 apud Crossley, 1996), quando este
ultimo sugere que as criangas possuem uma predisposicdo inata a comunicagcdo. Conforme
aponta Crossley (1996), esta visdao € compartilhada por Merleau-Ponty e Mead. Segundo suas
observacdes, a crianca ja nasce com ferramentas para uma atitude ativa em seu processo de
socializagdo e, em um nivel pré-reflexivo, o corpo infantil demonstra ser capaz de sentir
equivaléncias em relacdo ao outro nas imitagdes presentes desde os primeiros momentos do
desenvolvimento. Merleau-Ponty, por exemplo, aponta para o fato de que as criangas

comumente imitam os resultados da acdo dos outros, ao invés de movimentos especificos,

* O sentido hegeliano dos termos “poder” e “reconhecimento” remete-se ao desejo de ser desejado ou de ser
reconhecido pelo outro como consciéncia, como uma perspectiva dentre outras possiveis. O reconhecimento ndo
¢ dado por garantido e o ser humano passaria a existéncia lutando por ele (Crossley, 1996).



149

indicando uma orientagcdo ao significado do gesto. Além disso, a crianca € capaz de imitar
gestos, embora seja incapaz de ver os elementos necessarios a sua realizacdo — seja em si
mesma, seja no outro — indicando assim uma intercorporeidade inata. Esta orientacdo infantil
a intersubjetividade € o que permite a continuidade do processo de socializa¢do. Entretanto,
ha que se considerar, adicionalmente, que com base naquelas interagdes ocorrem também
construgdes da relacio self-mundo no dmbito das experiéncias privadas, tal como ja apontara
Buber. Para ele, self e o mundo de experi€ncias privadas seriam estruturas secundarias,

construidas através e na base daquelas interacdes.

A partir do reconhecimento de que ela é visivel para o outro, posteriormente, no
processo de desenvolvimento infantil, a crianca passa a reconhecer-se como também
percebedora, desde sua propria perspectiva particular. Assim, a intersubjetividade egoldgica
emerge como possibilidade derivada da intersubjetividade radical, cuja predisposicao € inata
(Crossley, 1996, p. 57, 58). Para discutir as relacdes entre essas intersubjetividades, Crossley
se vale da abordagem de Mead, que se assenta nos jogos de papéis, e que interessa
particularmente nesta pesquisa.

Crossley, (1996, p. 63) salienta que, segundo Mead, s@o os jogos que possibilitam a
crianca ganhar distincia suficiente de si para reconhecer a perspectiva do outro como
diferente da sua. Isto se d4 fundamentalmente nos jogos em que hd troca de papéis, onde as
criancas, em diversas brincadeiras, assumem o papel do outro, imitando antes mesmo de dar
indicacdes darem compreensdo da existéncia da perspectiva do outro. A partir do jogo, a
crianga se envolve num processo imaginativo de identificagdo, que a permitird descobrir uma
visdo exterior a si mesma, bem como fazer pareamentos (comparagdo, analogia) nos quais se

baseard a apercepcao da consciéncia do outro (Crossley, 1996, p. 63-65).

Para Crossley (1996) um dos aspectos mais relevantes de se considerar a relacdo entre
ambas as intersubjetividades estd em que essa relacdo permite compreender a experiéncia
humana da imaginacao, através da qual, “somos capazes de nos desprender, em parte, do
mundo das percepcdes compartilhadas e entdo (parcialmente) escapar do mundo
intersubjetivo (...)” (p. 47). A importancia desse desprendimento do mundo intersubjetivo se
assenta, entretanto, e quase que paradoxalmente, no fato de que esse afastar-se do outro
permitird um retorno a ele de forma diferente: “Podemos, através da imaginag@o, cunhar um
mundo onde as fantasias privadas reinam supremas. Acima de tudo, esse mundo da
imaginacdo também permite diferentes formas de relacdo com outras pessoas. Podemos nos

colocar no lugar delas, imaginar suas respostas as coisas, ensaiar o que pretendemos dizer a
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elas, etc, sem que elas estejam realmente 14 para falarem elas proprias; isto €, sem nos
juntarmos a ela em um sistema dialégico” (Crossley, 1996, pp.47-48). Cabe ressaltar,
entretanto, que hd que se considerar ai o papel do didlogo com o outro imagindrio, que €&

também um juntar-se ao outro em um sistema dialégico, embora de diferente natureza.

Quanto a intersubjetividade egoldgica, Crossley (1996) destaca especialmente o
processo de génese do sentido de self e das capacidades refletiva e reflexiva (reflective and

reflexive), que ela ensejara.

Através da criacdo do outro de si (mim), o eu pode envolver-se em uma experiéncia
que, entretanto, nunca coincide completamente consigo mesmo, dada a limitagdo do sujeito
em ver-se claramente a si mesmo, isto é, dada a sua prépria opacidade de sujeito diante de si
mesmo. Necessita, assim, do olhar do outro para completar o ciclo reflexivo (Crossley, 1996,
pp. 57- 58). O sentido de mim remete-se, portanto, a experiéncia de captura de si pela
percep¢do do outro, o que desloca o sujeito para fora de si, distanciando-o da experiéncia
imediata. O outro passa a ter acesso a imagem exterior e publica do eu e essa experiéncia de
existir para o outro aliena o sujeito de si. Quando o sujeito se coloca no lugar de outro, € a
esta imagem publica que ele se vincula, produzindo uma inferéncia feita acerca daquilo que o
outro/si mesmo €. Esta experiéncia do outro/si mesmo ocorre de modo imagindrio, com
inferéncia feita com base em elementos simbdlicos compartilhados (Crossley, 1996, p. 62).
Note-se ainda que a imaginacdo também € um fendmeno intersubjetivo, as atividades
imaginativas sdo comumente coletivas sendo compartilhadas em narrativas ou mesmo em
imagens construidas pelos sujeitos.

Nesse processo, a crianca passa por diversos estdgios de jogos imitativos que implicardo
maior diferenciacdo de si e do outro, bem como desenvolvimento da reflexividade sobre si
mesmo. Jogos individuais, entretanto, ndo dao conta da emergéncia de um outro generalizado
numa visdo da comunidade. Jogos de equipe parecem introduzir a crianga na dialética entre o
particular e o universal, dado que ela experimenta a si mesma como um membro particular de
um grupo maior e passa, entio, a julgar a si mesma em contraposi¢ao ao padrdo estabelecido
pelo grupo, aprendendo a se identificar e se diferenciar de sua comunidade e tradi¢des. Assim,
conforme Mead, o self é o resultado de uma identificac¢ao social. No desenvolvimento infantil,
nota-se ainda que a crianca assume a atitude daqueles cuja voz possui algum poder, no
contexto em que se encontra. Ou seja, o outro generalizado ndo € uma voz abstrata da
comunidade, mas a expressdo daqueles que possuem alguma autoridade (Crossley, 1996, p.

63-65).
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4 — Elementos intrinsecos a percepcao do outro e a relacao eu-outro (dialogismo, baliza,

assimetria e afeto)

Introduziremos a questdo da percepcdo, através de uma compreensdo da investigacao
filos6fica de Merleau-Ponty. Em sua filosofia, a percep¢do se encontra em uma posi¢cao
privilegiada, e seu trabalho prové uma forte base para o conceito de intersubjetividade radical
(Crossley, 1996, p. 24, 25). Para Merleau-Ponty, a percepcao consiste num questionamento
ativo do sujeito, que encontra resisténcia na realidade, na busca da forma do outro. Para que
este processo ocorra, € necessdria uma abertura para o outro € um engajamento com ele.
Nesse processo perceptivo, hd no primeiro momento um envolvimento pré-reflexivo, pré-
objetivo e pré-egoldgico com o outro (Crossley, 1996, p. 27, 28). O corpo se situa como
elemento que possibilita a percep¢do. Estando no mundo e sendo composto da mesma
materialidade que ele, o corpo prové a possibilidade para que essa relagdo com o mundo
ocorra desde uma posi¢do especifica. A percepcao, nesse sentido, ndo é algo privado, mas se
da entre eu e o outro, ela ndo € a experiéncia de objetos, mas um processo dialético efetuado
na interagdo entre o organismo e o ambiente. Segundo este processo, nem eu, nem outro €
nem mundo podem ser concebidos um a priori do outro; pelo contrario, eles vém a existéncia
juntos. Assim, no processo de percepcao emergem ambos, 0 sujeito e o objeto da percepgao
tal qual uma relagcdo figura-fundo: o que se torna ‘figura’ pode ser distinguido apenas em
relac@o ao que se torna ‘fundo’. A alteracdo da figura implica, portanto, modificacdo no fundo
e vice-versa (Markova, 1997).

Uma andlise das relagdes dialdgicas demanda a distin¢cdo entre os opostos (eu-outro,
sujeito-objeto da percep¢ao), que torna possivel a relacdo entre os elementos. Uma vez
definidas tais relacdes, elas podem ser usadas para explicar transformagdes particulares no
desenvolvimento (Valsiner, 1997, p.156). Cabe ressaltar que as relagdes dialdgicas sao
irredutiveis ao ponto de vista da causacdo légica, uma vez que elas sdo permeadas de
indetermina¢@o e compdem sistemas semi-abertos (Hermans 1996, p. 6-8). De modo andlogo,
a relac@o organismo-ambiente possui estabilidade e organizacdo dinamicas, sendo o ambiente
sensivel aos organismos que compdem sistemas semi-abertos (Markova, 1997, p. 29-30). Esta
relacdo, entretanto, pode seguir padrdes rigidos (pouco sujeitos a emergéncia da novidade)
que coexistem com padrdes mais criativos, caracterizados por improvisacdes co-ativas, com

um amplo conjunto de possibilidades de descobertas do self (Hermans, 2002, p. 150-153).
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A concepcdo de percepcdo de Merleau-Ponty, fundada na intersubjetividade radical
(Crossley, 1996, p. 29) situa o olhar do sujeito sobre o0 mundo como voltado para um espaco
comum e compartilhado com os ‘outros de sua percepcao’. Desta perspectiva, e tomando-se a
consciéncia perceptiva como base de toda consciéncia humana, esta serd, portanto, definida

por sua abertura a alteridade.

Conforme Hermans (2002, pp. 150-153), a crianca ja apresenta manifestacoes de
didlogo pré-lingiiisticos numa interacao dialdégica com o outro. Como implicacdo da relagcao
corpo-sujeito, cada perspectiva perceptiva serd Unica e os percebedores ingressardo uns aos
outros num debate acerca daquilo que foi percebido, podendo ensinar uns aos outros a
perceberem as mesmas coisas de maneira semelhante. Ao mesmo tempo, dada a
reversibilidade do processo perceptivo, os sujeitos afetam-se e respondem-se mutuamente,
sendo essa reciprocidade uma possibilidade mesma das relacdes (p. 29). Nesse sentido,
conforme aponta Crossley (1996), para atingirem um horizonte compartilhado, as acdes dos
sujeitos devem ser também temporalmente compartilhadas, além de se situarem num espaco
comum, com ritmo interativo comum como base para organizacdo e coordenagdo das

experiéncias (Crossley 1996, pp. 37-38).

A percepcdo do outro nos afeta pré-reflexivamente e nos convoca a acdo (Crossley
1996, pp. 35-37). Os afetos sempre permeiam nossas relagdes com 0s outros € as emocoes se
encontram num nivel pré-reflexivo de apreensdo. As emocgdes, entendidas como atitudes
corporais — um modo de ser em relagdo as coisas e aos outros — sdo inseparaveis de quaisquer
outros aspectos da subjetividade. Elas ndo correspondem a estados internos, mas manifestam
os modos como agimos num ambito relacional, moldando e sendo moldada por nossas
interagdes. Percepcdo, acdo e fala se combinam e se informam mutuamente de modo a
estruturar o mundo. As falas podem produzir profundas transformag¢des na maneira de ser do
sujeito, e € através dela que o sujeito torna-se reflexivo. Nossa vida € permeada por didlogos
imagindrios, privados ou internos; entretanto, esses outros imaginados sdo claramente
percebidos como exteriores a ndés mesmos, eles sdo resultado de uma derivacao das relacdes
do sujeito com os outros da realidade ‘objetiva’ (Hermans, 1996, p. 6-8). A partir desses
didlogos, o mim comumente localizado em narrativas autobiograficas, ajuda o sujeito a se
identificar para si mesmo e para os outros, construindo e sustentando o sentido de

continuidade ao longo do tempo (Crossley, 1996, p. 59, 59).

No desenvolvimento pessoal e cultural, os sujeitos adquirem esquemas perceptivos que

balizam o olhar para uma versao especifica do mundo; neste processo, algumas percepcoes
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sdo privilegiadas em detrimento de outras, revelando uma seletiva que, alids, remete a
dimensdo sécio-politica presente no processo perceptivo (Crossley, 1996, p. 29-31). Além
disso, a linguagem se vincula a constru¢cdo de modos particulares de identificacdo e
diferenciac@o de pessoas, nas diferentes praticas culturais, compondo arranjos institucionais e
hierarquias que balizam formas especificas de poder e privilégios. Conforme Valsiner (1998),
a nocdo de baliza (ou constritor, segundo alguns autores), diz respeito a reguladores
temporarios (ou relativamente fixos) de movimento das agdes, do estado presente para o
futuro imediato, que delimitam o conjunto total de dire¢des possiveis de movimento,
permitindo o desenvolvimento do organismo na constru¢do do movimento sobre um conjunto
reduzido (limitado) de possibilidades. Balizas sdo co-construidas na inter-relacdo entre os
sujeitos e o ambiente em que se encontram (p. 52). A possibilidade de sentir o mundo é
também balizada pelo corpo-sujeito que possui alguns desses reguladores atrelados a si,
enquanto esquemas perceptivos constituidos ao longo de sua histéria. A sensacdo, portanto,
ndo pode ser separada do contexto de significados, dado que todos significados e idéias sdao
atrelados a corporeidade (Crossley, 1996, p. 29). Outra conseqiiéncia decorrente disso é a de
que sujeito nunca vai para um didlogo ingenuamente, mas seu olhar remete sempre aos
elementos histéricos e culturais de sua experiéncia vivida.

O imbricamento do sujeito num contexto social marcado por regras e relacdes de poder,
que balizam as possibilidades de interacdo, implica o estabelecimento de assimetrias nas
relacdes intersubjetivas. Nas interacdes dialogicas, a assimetria estd sempre presente também,
porque aquele que fala/age tem o privilégio da iniciativa e pode mostrar sua visdo. Este
privilégio, entretanto, ndo € uma posse permanente, € os lugares de poder se alternam nos
turnos da interacdo. H4, contudo, relacdes mais rigidas e autoritdrias que reduzem as
possibilidades de alternancia de poder, e outras mais flexiveis e simétricas, de alternancia
fluente. A dominancia estd presente ndo apenas nas interagdes atuais do sujeito, mas também
nas interagdes imagindrias, sendo que estes didlogos podem ser extremamente assimétricos

(Hermans, 1996, p 9, 10)

5 - O self como mediador de uma relacao inquietante do com o mundo

Com a linguagem, a forma dos sistemas intersubjetivos muda. A entrada da crianga no
mundo da linguagem € um processo importante para a conquista da diferenciacdo e
desenvolvimento da auto-consciéncia reflexiva. Tanto para Mead quanto para Merleau-Ponty,

e também Vygotsky (1991), é a partir da linguagem que o pensamento € conquistado e se
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torna aparente para o sujeito pensante. O sujeito, ao falar se escuta, relacionando-se consigo
mesmo através da linguagem, que envolve a atitude de se colocar no lugar de outros, em
pensamento, respondendo e se contrapondo a eles num didlogo interno. Para Mead, falar é
claramente uma acdo e o pensamento verbal pode mediar nossa acdo com o ambiente,
submetendo-a a uma consideracdo prévia antes de sua concretizacdo, tornando o sujeito
pensante, ndo meramente reagente, mas ativo diante da realidade. (Crossley, 1996, pp. 57,
58). Em um outro nivel de andlise, a aquisi¢do da linguagem é importante para o
desenvolvimento do self porque demanda o reconhecimento da especificidade da perspectiva
do sujeito e a lacuna entre a sua experiéncia e a experiéncia de seu interlocutor (Crossley,
1996, p. 58-59). Face a ruptura de expectativas no didlogo com o outro, o sujeito pode
reconhecer a sua propria identidade enquanto vinculada a uma historicidade propria de si, e
legitimar a identidade do outro como diferente da sua, ou seja, supor o outro como também
um sujeito-agindo-por-meios-mediacionais, com representagdes proprias € estrangeiras da
realidade, estabelecendo assim a possibilidade de entrar em relacdo com a alteridade. Para
isso, portanto, o outro deve ser apreendido pelo eu como subjetividade compardvel a sua
prépria ainda que empiricamente diferente da de si (Simao, 2003b). O didlogo permite a
abertura para o sujeito experimentar aquilo que € diverso de sua perspectiva, seja no nivel do
conteddo da fala, quanto no da posi¢do percebida na relagdo eu-outro. O didlogo com o outro
abre ao sujeito um campo de possibilidades relacionadas a experiéncia de algo que ndo
deveria ser e, contudo parece ser, ou seja, o didlogo com o outro pode trazer ruptura de
expectativas e inquietacao para o sujeito (Simao, 2003b), em grande medida, porque as vozes
do eu e do outro, no didlogo, sdo heterogéneas. As relacdes de alteridade estdo, portanto,
entranhadas em experiéncias inquietantes que emergem da relacdo com o outro. Isto se da,
basicamente, porque tudo aquilo que inquieta e se contrapde as minhas expectativas afeta algo
co-construido, pois a cultura pessoal se constréi na relacdo com o outro (Simdo 2003b).
Concomitantemente, conforme aponta Linell (apud Simdo, 2003b), o mal-entendido e o
reparo habitam inevitavelmente o didlogo, de modo que o inquietante também.

Inspirado na distin¢cdo entre eu e mim de James (1890, apud Hermans, 2002) e na
metafora dos romances polifonicos de Bakthin, Hermans propde que o eu flutua entre
diferentes oposicdes de vozes no self, indicando que cada uma dessas vozes possui uma
histdria propria e interage com as outras em processos de pergunta e resposta, concordancia e
discordancia. Como a sociedade, o self estaria intrinsecamente envolvido em oposicoes
diversas de vozes dissonantes e consonantes, num processo dinamico de troca intersubjetiva,

cujas relacdes sdo caracterizadas por dominancia ou poder social (p. 147, 148).
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Hermans (1996) notou que, em processos comunicativos de auto-relfexdo, ocorridos
durante procedimentos de confrontagdo do self® , ocorre um fendmeno de dominancia reversa,
segundo o qual uma posi¢ao subordinada do self demanda uma atengao maior e mais explicita
que a usual, resultando numa reorganiza¢do para acolher a posi¢do que emergiu. Segundo
Hermans (1996), este fendmeno indica que as concepgdes pessoais de si mesmo se baseiam
em um equilibrio temporério de estruturas bipolares (pp. 19-23). Constatou ainda que a
presenca de oposi¢des na mente humana requer algum tipo de tratamento por parte do sujeito
que as sustenta. A existéncia de dissonancias, desarmonia nas relacdes entre elementos e
incongruéncia € desconfortavel, motivando a pessoa a reduzir a tensdo ou a esforcar-se para
atingir consonancia. Enfatiza-se, dessa maneira, a importancia do processo de sintese entre
polos opostos que deve ocorrer para a reducdo da tensdo (pp. 1-4). Nesta mesma dire¢do,
Zittoun e colaboradores (2003) apontam para o fato de que a reorganizagdo requerida pelas
experiéncias inquietantes exige a transicdo de uma configuracdo simbdlica anterior, que o
sujeito ja vinha construindo, para uma outra, que ndo exclui a anterior, mas a modifica, em
uma relagcdo de “encaixe”. Esta transi¢do € feita gracas a mediac@o de recursos simbolicos.

Segundo esses autores, os recursos simbdlicos regulam e canalizam a acdo
semioticamente, sendo seu uso nem sempre consciente ou intencional, embora sempre ocorra
em um contexto de interacdo em que o olhar do outro estd presente. Os recursos simbolicos
produzidos e externalizados sdo anexados a pessoa que os produziu (dado que o produto é
publico), tornando-se veiculos que identificam quem o produtor é. O outro captura, assim,
momentaneamente, a identidade da pessoa, que se vé entdo engajada em uma constante
negociacdo da sua propria identidade co-construida. Dessa forma, os significados produzidos
pelo outro necessariamente excedem o produtor ao falar da producio, e a pessoa tem que lutar
para ter o controle do proprio produto. Ainda segundo eles, a distingdo entre ator e audiéncia
parece ser parte da ruptura. O ator aparece como agente exercendo controle sobre a
constru¢do e apresentacdo do produto, nas quais sua identidade estd atrelada (Zittoun e
Colaboradores, 2003). Assim, no processo comunicativo, os sujeito envolvidos tentam
integrar o eu diretamente percebido em primeira pessoa a partir de sua produgdo simbdlica,
com o eu imaginado a partir de uma terceira pessoa para o entendimento da prépria atividade
intencional. Por outro lado, é preciso integrar a primeira pessoa imaginada acerca do outro,
com a percep¢do direta dele acerca de suas acOes para o entendimento de sua

intencionalidade. A producdo de um texto pode servir como exemplo para este fendmeno: a

¥ Uma descri¢do mais detalhada desse procedimento pode ser encontrada em Hermans e Kempen (1993).
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compreensdo do leitor produzird dissondncias diante daquilo que o autor originalmente
propde, o texto, contudo, possui uma existéncia que se destaca do produtor, e este necessitard
reelaborar sua produ¢do em outros termos, negociando os sentidos do texto em torno daquilo
que deseja expressar. Dada as diferentes posi¢cdes em que se encontram 0S sujeitos, estes
necessariamente precisam imaginar algo acerca do outro, tomando essa imaginacdo como
base de sua relacdo, havendo conseqiientemente, um desentendimento inevitdvel ao tentar
uma integracao total entre os elementos da intera¢do. (Hermans, 2002, pp. 154-156). Trocas
simbdlicas sdo, dessa maneira, continuamente necessdrias. As pessoas, porém, elegem
algumas relagdes como problemadticas esforcando-se para superar a tensdo, abandonando
inimeros outros esforcos de solucdo. Para esta regulacdo, o self utiliza-se de recursos
simbdlicos, ou seja, do emprego de objetos como instrumentos para se fazer algo: agir sobre
ou a partir do mundo fisico, do mundo social e da realidade psiquica.

Os recursos simbdlicos atuam para reorganizar o caos € a incerteza da situacdo presente,
tal como ela se apresenta a cada ator, sugerindo possiveis agdes e gerando novos problemas
(novos recursos simbolicos). No processo de integragdo entre as percepcdes € a imaginagdes
do eu e do outro, sdo os dispositivos simbodlicos que suportam a reorganizacdo, sendo
internalizados, modificando entendimentos de experi€ncias e disponibilizando um reajuste a
partir de novas experi€ncias (Zittoun e colaboradores, 2003, pp. 418 e 419). O uso de recursos
simbolicos € orientado para o futuro, mas pode ocorrer em diferentes niveis de reflexividade.
E na interacdo interpessoal, e a partir do uso dos recursos simbdlicos, que se constroem o0s
objetivos das agdes. Os recursos simbélicos oferecem defini¢des temporalmente estaveis,
permitindo a trilhagem de possiveis caminhos de acdo para atingir o objetivo, sendo, portanto
um tipo especial de baliza de que o sujeito dispde para reduzir uma tensdo a partir da
diferenca entre o que se percebe como ‘sendo agora’ e o alvo da agdo, pautado no desejo. No
uso de um recurso simbdlico estd sempre implicado um elemento simbdlico que circunscreve,
com suas caracteristicas, o cardter do recurso. Os elementos simbdlicos sdo padrdes
estabilizados de interagdo e o que os torna um recurso € o fato de serem usados por alguém,
com determinado objetivo, no contexto de uma transi¢do, o que resulta numa re-
contextualizacdo significativa do préprio recurso, possibilitando que ele direcione o problema
aberto por uma ruptura e o resolva. O self trabalha como um sistema que regula e controla as
mudancas em fung¢do de certa estabilidade e flexibilidade, ndo apenas envolvido na
experiéncia imediata, mas construindo significados abstratos que balizam o processo. Esta

construgdo, portanto, cria uma hierarquia semiética de significados e afetos mais ou menos
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definidos, generalizando determinados conteudos da experiéncia de modo flexivel e evitando

generalizagOes similares em outros.

6 — Os dialogos internos e as apresentacdes publicas

Para Merleau-Ponty e Mead, o self € um processo de reflexao socialmente instituido e
temporariamente mediado, somente possivel através da interacao do sujeito com outros. Mead
cita dois conceitos que permite-nos separar aspectos do processo do self, o ‘eu’ e 0 ‘mim’. A
idéia de eu se identifica com a nocdo de corpo-sujeito desenvolvida por Merleau-Ponty, o eu
precebe, age, fala e sente, ndo produzindo ainda, uma reflexdo consciente. A idéia de mim
corresponderia a uma objetificacdo, concep¢ao ou imagem que o eu forma de si mesmo,
tornando-se objeto de sua experiéncia. Esta distin¢do entre eu e mim fornece compreensao
adicional sobre as possibilidades de reflexdo, planejamento e antecipacdo. E através de mim
onde estdo investidas crengas, medos, sonhos e ambicdes que o eu pode projetar-se
imaginativamente em eventos futuros, e é na interacdo constante entre estas duas faces do self
que o sujeito pode dialogar reflexivamente consigo adquirindo um alto grau de consciéncia de
seu desejo. A no¢do de mim antecipa uma visdo de si por colocar-se no lugar de um outro
generalizado, ndo especifico. E gracas a esse processo do self que é possivel, por exemplo, o
desenvolvimento da sociedade disciplinar (Crossley, 1996, pp. 55, 56).

Os sistemas pessoais de construcdo (self) sio compostos de um conjunto de dicotomias
ndo redutiveis a nenhum dos elementos, porém sujeitas a dominancia temporaria de um dos
p6los mutuamente constituidos. As auto-narrativas relatam os elementos dessas oposicoes de
modo similar a metdfora dos romances polifonicos construida por Bakthin, baseado na obra
de Dostoyévsky. Nesta obra coexisttm uma variedade de independentes e mutuamente
opostas relacdes dialégicas entre personagens, que apresentam, cada um, um ponto de vista
proprio independente do autor. Os personagens se apresentam como pluralidade de
consciéncias representada por vozes que provém dos locutores de suas ideologias (Hermans,
1996, pp. 4, 5). O termo voz, derivado do trabalho de Bakthin, envolve um fendmeno geral
definido por Holquist ¢ Emerson (apud Wertsch 1993) como personalidade falante ou
consciéncia falante. Parte-se da idéia de que certos aspectos do funcionamento mental
humano s@o vinculados ao processo comunicativo e do fato de que os processos elaborados
por um individuo isolado envolvem processos de natureza interativa, comunicativa levados a

cabo intrasubjetivamente (pp. 13). Esta nocdo estd na fronteira entre o processo psicoldgico
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individual e o processo comunicativo social. De acordo com Bakthin, estes processos sdao
caracterizados pela dialogicidade de vozes heterogéneas, isto €, quando o sujeito produz uma
expressdo, ao menos duas vozes podem ser escutadas simultaneamente: a dele e a de para
quem a fala dele é enderecada.

Considerando a interacdo entre vozes, Bakthin adota, como unidade de andlise do
processo comunicativo verbal, a expressdo, que se dd sempre a partir de um ponto de vista.
Para Bakthin, cada expressdo € caracterizada primariamente por um referencial particular de
conteido semantico, que se deve levar em conta em associacdo com o aspecto expressivo do
falante que avalia emocionalmente este referencial. Uma expressdo implica a0 menos uma
palavra ou sentenca enderecada a alguém, ou seja, ela é descrita pelos elementos de “quem
disse o qué para quem quando” (Simao 2003b, p. 453), a partir dos quais (quem, o qué, quem
e quando) o significado pode emergir. As expressdes sdo, portanto, imersas numa cadeia
comunicativa da qual ndo s3o indiferentes e, portanto, o referencial semantico depende do
lugar que uma expressdo ocupa na relacio com as outras vozes. (Wertsch, 1993). O
significado, por sua vez, ndo € inerente a qualquer elemento simbdlico, dado que a fala produz
multiplas interpretagdes (pp. 79).

As vozes coletivas, sociais, ndo sdo simplesmente internalizadas pelos sujeitos, mas
recosntruidas ativamente de modo pessoal, gracas ao processo dinamico que ocorre no
didlogo entre as vozes coletivas e as vozes ja organizadas no espectro pessoal dos sistemas
pessoais. De acordo com Hermans (2002), o cérebro humano estaria organizado em partes
interconectadas, como uma sociedade, que sustentaria a dominancia de algumas vozes sobre
outras. As vozes que permeiam o self competem entre si, havendo possibilidades de transicdo
e modificacdo de dominéncias. O self €, dessa maneira, dialégico e seu estudo passa pela
combinacdo dos processos de continuidade e estabilidade de vozes ja presentes nele, com as
descontinuidades, mudancas e inovagdes, que implicam reorganizacdo, € que ocorrem ao
longo das interagdes com outros significativos (pp. 150-153). O self pode mudar de posi¢ao
de acordo com a situacdo, flutuando entre diferentes e opostas vozes, que estdo envolvidas no
processo de questionamento e respostas, concordancia e discordancia. Esta troca constante
resulta em uma complexidade crescente do self narrativamente estruturado. A idéia de mim,
acima discutida (Crossley, 1996) se refere a parte do self mais usual neste contexto de
multivocalidade e ndo deve ser confundida com uma unidade essencial do self. A idéia do self
dialégico compreende a dimensdo temporal das narrativas, considerando-as dinamicas e
flexiveis, de modo que é preferivel adotar a no¢do de posicdo em contraposi¢dao a de papel.

Através da auto-reflexdo, o self cria uma composicao total contendo experiéncias associadas a



159

diferentes posicdes no tempo e no espago. Isto se dd num processo ativo de construcdo de
significados pelas dicotomias. Cada elemento da dicotomia, tal qual um personagem, possui
uma historia propria e o sujeito pode deslocar-se entre eles. Estas diferentes posi¢cdes que o
self pode assumir compdem diferentes sistemas de valoragao cuja hierarquia € heterogénea na
organizacdo pessoal (Hermans, 1996, pp. 11-14).

Com relagdo a questdo da existéncia de um gerenciamento consciente do self, enquanto
conversagdes privadas, muitos estudos tém evidenciado que os espacos privados sdo
esculpidos intersubjetivamente, sendo os estados mentais insepardveis de performances
corporificadas. Segundo Elias (1978a apud Crossley, 1996), a privacidade das emocgdes €
produto de um processo histérico (Crossley 1996, pp. 35-37). De acordo com Mead, o
sentimento de auto-consideragdo, assim como a consciéncia de si, depende do reconhecimento
daqueles que o sujeito considera possuir valor para reconhecer, numa estrutura de
reconhecimento mutuo, que o self requer e busca para si. Assim, o esfor¢o para diferenciagdo
do sujeito se vincula ao desejo de se colocar num lugar de superioridade, o que implica,
normalmente, numa competi¢do. Esta vis@o politica do self o situa num campo hostil de
intersubjetividade, o eu entraria em didlogo com o mim visando combater as avalia¢des
negativas do conflito politico, na relagdo com o outro (Crossley, 1996, pp. 65-67). A ordem
intersubjetiva a qual o self estd inserido € tanto politica quanto moral. As relagdes sdo
balizadas por regras as quais o sujeito deve, ao menos, demonstrar consciéncia. Goffman
(1959, apud Crossley, 1996) indica a existéncia de uma etapa de gerenciamento do self que
sustenta um sentido e um valor para si, a partir da qual o sujeito é capaz de construir
‘fachadas’ (facades). Disso resulta uma discrepancia entre as apresentacOes publicas e
privadas do self, sendo esta ltima orientada para o espaco publico. Esta discrepancia poderia
emergir em funcdo da necessidade de certos grupos sustentarem um determinado sentido de
self em um ambiente aparentemente hostil, evitando uma possivel degradacio (pp. 67, 68). As

fachadas seriam, portanto, resultado da internalizagcdo de processos intersubjetivos (pp. 47).

7 — Elementos centrais balizadores da analise da sessiao de RPG

Como tentativa de um maior aprofundamento na andlise da primeira sessao de RPG, de
acordo com a proposta desse relatério, iremos nos concentrar nos pontos essenciais
apresentados até aqui, visando também um melhor aprofundamento conceitual das idéias

apresentadas durante a pesquisa. Sinteticamente, consideramos essenciais para anélise:
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1. os modos de intersubjetividade, compreendidos através das nocdes de
intersubjetividade radical (pré-reflexiva, cuja abertura do self para o outro ¢é
incondicional) e egoldgica (reflexiva, segundo a qual o self coloca-se no lugar do
outro por analogia).

2. a alternancia de posicoes, ou a troca de papéis que possibilita uma mudanca da
perspectiva dos sujeitos e a alteragdo de si e/ou do personagem enquanto self;

3. o distanciamento e a aproximacao de si mesmo, possibilitados pela situacao
imagindria e pela atuacdo do outro;

4. o balizamento e a selecao ativa que estabelecem um campo de agdo para os
jogadores e uma versao particular a cada um deles no curso da interagao;

5. as rupturas de expectativas e do curso da situacdo, tal como percebida pelo sujeito
devido a acdo do outro e a necessidade de reorganizacdo através de recursos
simbolicos.

Esses elementos sdo centrais na perspectiva do construtivismo semidtico-cultural e
encaminhardo o estudo das relacdes de alteridade. Ademais, escolhemos quatro recursos
simbdlicos, dos jogos de RPG para uma andlise mais detalhada acerca de sua constitui¢cao
intersubjetiva, sendo eles o sistema de RPG, o cenario, os personagens e a campanha. Esta
escolha foi feita gracas aos indicios desde as primeiras andlises, da centralidade desses
recursos no campo estruturado que compde esses jogos. Levamos em conta, ainda, a
interdependéncia desses elementos que ndo se permitiam um aprofundamento, no contexto do
jogo, sem referéncias necessdrias uns aos outros, indicando interacdo e mutua constituicao dos
mesmos.

O sistema ¢é entendido como um conjunto de regras bésicas a partir do qual Mestre e
jogadores se orientam para definir o resultado das acdes dos personagens no cendrio. O
sistema se compde através de um acordo entre os participantes do jogo acerca da escolha
dentre diversos manuais de RPG e de adaptagcdes realizadas durante o jogo. O cendrio €
definido como o universo ficcional especifico no qual se passam as aventuras e a campanha
jogadas. Neste ambiente estdo presentes os personagens dos jogadores que, através da
continuidade histérica do jogo, no campo do enredo, desenvolvem uma campanha.
Destacamos na anélise, prioritdriamente, a oposi¢cdo Mestre-jogadores, também constitutiva

do jogo, nos didlogos acerca da elaboragdo de cada um desses recursos.

8 — Construcio intersubjetiva do sistema
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A regras dos jogos de RPG sdo entendidas mais como diretrizes — sistemas de
procedimentos que geram balizas — que dao suporte a conducdo das aventuras e a tomada de
decisdes do Mestre e de demais jogadores. As regras, contudo apresentam porosidade e
flexibilidade razodveis. Como aponta Jackson (1994) “em um RPG as regras sdo importantes
mas ndo sdo rigidas; elas devem ser um apoio ao Mestre para que ele possa, através de sua
utilizagcdo construir e gerenciar aventuras realmente interessantes”. Gygax (1995) defende a
idéia do Mestre como um jogador ativo cuja fungdo estende-se para além das regras,
indicando a possibilidade de que as regras pré-estabelecidas no jogo podem ser quebradas
caso novas regras criadas pelo grupo possam ajuda-lo (p. 09).

O Mestre do grupo de RPG estudado usou como sistema bésico no decorrer de sua
campanha, a terceira edicdo do D&D. Entretanto, manteve algumas regras da edi¢do anterior
do jogo, por exemplo, o estabelecimento do valor para passagem de nivel do personagem. A
passagem de nivel dos personagens, no D&D € entendida como um momento privilegiado em
que o personagem se torna mais habilidoso gracas a uma suposta elaboracdo das experiéncias
vividas nas aventuras. Os pontos de experiéncia sao concedidos pelo Mestre ao final de cada
aventura a cada personagem, e cada um possui uma pontuacdo demandada para a passagem.
O Mestre adota a pontuacao especificada no AD&D e justifica isso pelo fato de a nova versdo
do jogo oferecer uma passagem muito rdpida e incoerente com o que considera necessario ser
experimentado para que a suposta elaboragdo aconteca.

Nos livros de regras dos sistemas de RPG, em geral estdao elencadas uma serie de regras
opcionais. Conforme aponta Jackson (1994), haveria em seu sistema (GURPS), apenas trés
mecanismos bdsicos que, uma vez aprendidos jd possibilitariam o jogo, os demais
detalhamentos deveriam ser usados apenas quando tornassem o jogo “mais divertido” (p. 9).
Uma regra bésica de todo sistema de RPG ¢é a chamada ‘regra de ouro’, segundo a qual, o
Mestre € quem tem sempre a ultima palavra na defini¢do de um evento. Isto torna evidente a
posicdo assimétrica em que o Mestre se encontra e sustenta a posicdo de dominéncia deste em
relagc@o aos outros jogadores. O Mestre, no entanto € instruido sempre a fazé-lo no sentido da
garantia de um bom clima de jogo, ou seja, a diversdo de todos. Greenwood e Grubb (1995a)
sugerem aos Mestres que “mesmo as mais completas regras e historias ndo sdo capazes de
prever cada situacdo, e os jogadores freqiientemente querem que seus personagens facam
coisas que nao sdo previstas por regra alguma”, portanto, “esteja pronto para inventar” (pp.
10).

Uma vez definido um acordo entre Mestre e jogadores, as regras poderdao se deslocar

para um nivel ticito de experi€ncia que se apresenta sem conflito ou divergéncia aparentes
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entre essas posicoes ocupadas no grupo. Na sessdo estudada, este fendmeno se torna explicito
com o pedido do Mestre ao jogador A, para substitui-lo na interpretacdo de alguns PdMs
(personagens do Mestre), numa cena de combate. O jogador A flutuou, dessa maneira, para o
lugar de Mestre do jogo, e nesta troca de posi¢des foi autorizado a tornar-se juiz do combate e
a interpretar agdes de personagens nesse contexto. Este movimento se deu sem nenhum
conflito aparente Mestre, jogador A e demais jogadores que presenciaram a situagdo nova. O
Mestre do jogo, enquanto isso, cuidou de um outro combate que aconteceu em paralelo
aquele, e que demandava uma atenc@o maior por tratar-se de uma situagdo especifica do jogo
denominada pelo grupo de ‘combate de massa’. O padrdo estabelecido pelo grupo para cenas
de combate foi seguido automaticamente pelo jogador que substituiu a voz do Mestre sem
produzir nenhuma ruptura com o acordo prévio.

Apesar de o papel do Mestre, muitas vezes ser comparado ao de um juiz, que deve
garantir o cumprimento de um certo nimero de regras (Gigax, 1995a, pp. 11), desaconselha-
se aos jogadores, que ndo estdo na posicdo de Mestre, uma atuagdo como advogado de regras.
Gigax (1995) aponta que o ‘advogado de regras’ € aquele jogador “capaz de citar
praticamente todas as regras, e tentar usar as mais obscuras em proveito proprio,
freqiientemente em detrimento do espirito do jogo” (pp. 67). O Mestre deveria admitir uma
quantidade razodvel de desacordos em relacdo as suas decisdes, e conforme Gigax, “os
jogadores irdo querer (e lhes deve ser permitido) argumentar a favor de seus pontos de vista
de vez em quando” (pp. 67), nesses casos o Mestre deve fazer um regulamento para o
momento em questdo, tomando decisdes que poderdao ser discutidas em outros momentos
possibilitando uma re-elaboracio e a emergéncia de um modo de decidir diferente do utilizado
até entdo, numa préxima sessdo de jogo.

Mestre e jogadores, de acordo com o que foi discutido acima, fazem uma selecdo ativa
de elementos do sistema de RPG, que balizardo processos que atuam no jogo. Alguns desses
elementos (regras) serdo completamente ignoradas pelo grupo, seja por desconhecimento da
regra ou de determinada compreensao da mesma, seja por uma negligencia realizada a partir
de um acordo miutuo entre todos do grupo. Uma parte das regras terd uma aceitacao por todos
e outras ndo dardo conta da experi€ncia vivida pelos personagens no cendrio, demandando
uma discuss@do e uma re-elaboracdo delas no contexto da campanha/aventura. Na sessdao
estudada, um exemplo de elaborag¢do ocorreu devido a uma situacdo de ‘combate em massa’,
que emergiu na campanha. O grupo se conduziu a uma guerra entre os exércitos de Fuzoul
Chembryl, localizado na voz do Mestre enquanto forgas opositoras aos personagens, € OS

exércitos de Phlan, apoiado por eles. O sistema D&D, por sua vez, ndo possui regras para
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combate em massa — que toma o exército como um sistema unificado — nos seus livros
basicos. Esta falta demandou a elaboragdo, pelo grupo, de um conjunto de regras para o jogo.
A partir disso, foi desenvolvido pelo Mestre do jogo, um programa de computador que
calcularia os efeitos no combate imaginado, dos resultados tirados pelos jogadores em lance
de dados. Este programa permitiu que em determinado momento da aventura, outro jogador o
manipulasse para definicdo dos resultados, agilizando o combate e poupando o Mestre, que
estava com dores de cabeca, deste trabalho. Verificou-se novamente, nesse momento, uma
clara troca de posi¢ao dos jogadore que ocupou o lugar do Mestre.

A criacdo de regras para combate em massas demandou uma reorganizacdo das
experiéncias dos personagens no cendrio de jogo, durante a aventura. O trecho da sessdo
estudada (1°. Sessdo), transcrito a seguir, mostra como alteragdes no Ambito de regras
especificas interagiram com no contexto interpretativo, balizando caminhos possiveis para os
personagens no jogo. Em determinado momento da sessdo, alguns jogadores ficaram
preocupados com o nimero de exércitos que teriam que enfrentar e as possibilidades de
vitéria de seus personagens na batalha:

[Utilizaremos em todo trabalho, para jogadores, as siglas: A, C, D, Fe S; e
para o Mestre: M].

S: Porque assim. Eu acho que agente ndo vai jogar... é ... sem td todo mundo
reunido, sabe? Por enquanto, como td agora, sé vai ficar eu e vocé (F).

F: Tem duas coisas... mas calma... tem duas coisas. Primeiro o combate em
massa, depois o individual... entendeu?

M: As coisas vdo ser ao mesmo tempo.

F: Nao, sim, sim...

M: Tem que ser ao mesmo tempo.

F: Td, mas por exemplo...

M: Em termos de jogo, o negdcio vai ser ao mesmo tempo. Enquanto vocés
est... Enquanto as... as tropas de vocés estdo cuidando das tropas inimigas,
os lideres ai vdo te se enfrentando, td, esse é o bdsico né, numa batalha real
td,, os lideres também enfrentam tropas, etc. Mas isso ai é s6 pra gente dd
Jjogabilidade ai.

Em funcdo da utilizacdo da nova regra, o Mestre viu a necessidade de esclarecer aos
jogadores a distin¢cdo entre dois niveis de apreensdao presentes no jogo, o nivel fantastico do
cendrio e da campanha, com um enredo especifico, e o nivel do procedimento de conducao da
aventura, do sistema de regras. Os jogadores se achavam as voltas de uma possivel derrota no
combate. O jogador S antecipou os problemas da distincia dos jogadores na cidade e da
dificuldade de comunica¢cao dos membros do grupo, o que implicaria numa maior fragilidade
deste, devido a uma acdo nao-coordenada, ja que apenas seu personagem e o personagem de F

estariam no local de batalha quando esta se iniciasse. F tentou reduzir a tensao aproveitando-

se de um acordo pré-estabelecido no jogo, de que as batalhas em massa seriam em momentos
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diferentes da batalha com os lideres dos exércitos. O Mestre retomou a questdo indicando que
esta separacdo temporal ndo se daria no dmbito do jogo (ou melhor, do enredo da aventura),
sendo apenas um sistema para coordenacdo dos eventos no cendrio, dado que seria muito
dificil coordenar combates individuais em meio a uma guerra — reconheceu e explicitou,

portanto, uma disting@o entre o ‘real’ da fantasia e os procedimentos do sistema.

F: Sim, mas...

M: Vamos supor, por exemplo, que as... o... as tropas de vocés. Ndo tem
nenhum entre as tropas de vocés com capacidade para vencer os lideres que
estdo ld, entdo vocés mesmos que tem que ir.[O mestre cria uma ruptura para
a expectativa do jogador F, de poder estar com as tropas de seu personagem
em um lugar na cidade enquanto seu personagem, o lider das tropas,
estaivesse em outra localidade. Esta ruptura é criada pela tentativa de
integrar o contexto da histéria e das novas regras elaboradas para o combate
em massa].

F: Porque assim, eu ndo... eu ndo posso deixar esse portdo agora sozinho,
mesmo sabendo que a batalha é no um. E eu mandei os caras pra ld, eu
esperava que ndo tivesse nada... Seria a mesma coisa pra mim, pensando no,
no jogo, assim. Ele ndo vai sair de ld pra...

M: Vocés tem que ver ai, o que é melhor pra vocés. Porque vocés tém ai
mais gente também pra brigar... [O mestre insiste na situacdo que cria
ruptura, apesar da queixa do jogador, funcionando possivelmente, como
alteridade, desempenhando um papel de impulsionador do jogo e da
elaboragdo dos jogadores].

F: Quem?

M: ... vocés tém que se dividir ai.. O Talgor também ta rodando por af e
também ¢ um dos lideres, ele também vai entrar com tropas.

F: Eu posso fazer assim, se eu chegar 14, encontro com eles e aviso eles do
negoécio la...

M: Voces!

F: ... (diz algo ao Mestre em voz baixa)...

M: Pois eh (...) fosse o unico...

F: (...) ele tem a magia mensagem né.

D: Mensagem

M: O Calipao tem a magia mensagem? Ah...

O Mestre buscou a partir de uma elaboragdo simbdlica, traduzir o problema que se dd no
ambito do sistema — das regras convencionadas — que apresenta uma ordem temporal de
eventos e de encontros diferente daquela imaginada acerca do cendrio e o enredo da aventura,
através da suposicdo exemplificada inicialmente. Este recurso foi usado como tentativa de
reducdo da tensdo provocada pela lacuna existente entre essas duas vozes presentes no jogo. O
jogador precisou lidar com as implica¢des dessa situacdo para seu personagem, no cendrio.
Inicialmente pareceu confuso na tentativa de argumentar uma possibilidade do grupo todo
estar avisado do momento da batalha, j4 que seria necessdrio que seu personagem
estabelecesse contato com o restante das pessoas. O Mestre tentou sugerir vagamente algumas

idéias para o jogador, como a divisdo do grupo, possivelmente pensando uma selecdo de
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personagens para participa¢do na batalha. A saida para o impasse se deu, no entanto, com o
uso de uma magia, mensagem, por parte de um dos personagens, que seria capaz de uma
comunicacdo com os outros jogadores a distancia.

Parece, portanto, evidente que o acordo realizado pelos jogadores no campo
intersubjetivo da discussdo das regras do jogo, tem conseqiiéncias na explicacdo dos
fendmenos no campo do cendrio, indicando uma interacdo entre vozes contraditorias
presentes no jogo. Contraditérias porque uma estd remetida ao que é percebido como
realidade e outra ao que € percebido como fantasia. Para entrar em contato com o universo da
fantasia, os jogadores precisaram se afastar da realidade imediata, percebida pela organizagdo
do jogo através de procedimentos de lances de dados que se ddo em uma seqiiéncia légica do
jogo. Este afastamento se dd, contudo, para aproximar-se da fantasia, da onde os jogadores
devem se basear para justificar as acdes do personagem. A constru¢cdo da nova regra foi uma
transicdo importante que indicou o reconhecimento dos jogadores, da lacuna existente entre
suas necessidades e o campo de possibilidades oferecido pelas regras contidas no manual,
ampliando as possibilidades de atua¢do do grupo no campo do jogo. Os novos recursos
simbdlicos se estruturam como novas balizas que fardo parte da “cultura intersubjetiva”
daquele grupo e eventualmente poderdo alterar a “cultura do jogo”, numa possivel interacdo

dessa proposta com outros grupos de RPG.

9 — Construcao intersubjetiva do cenario

Segundo Greenwood e Grubb (1995a), o cendrio, ou ambiente de RPG ¢ um mundo
compartilhado, ou seja, um lugar em que muitas histérias podem acontecer simultaneamente.
O cendrio deve servir como base para todo tipo de aventura “fornecendo um alicerce sobre o
qual o Mestre construird seu mundo como desejar” (pp. 8). Dessa maneira, o Mestre, atua
fazendo uma selecdao de qual parte do cendrio utilizard na constru¢ao de uma aventura, bem
como poderd criar, e interpretar eventos do cendrio de uma maneira particular. O cenério
pode, portanto, ser entendido neste sentido, como vastas extensOes de terras mapeadas e
descritas, entretanto, apresentando diversas lacunas. Isto se torna evidente em algumas
sugestoes feitas por Greenwood e Grubb (1995a), tais como as de que “o Mestre pode preferir
criar sua propria vila para aventuras iniciais” (pp. 8) e que cidades e nagdes foram “deixadas
em aberto para que os Mestres as desenvolvam, se assim desejarem” (pp.10), ou quando
afirma diretamente a ele “crie suas proprias lendas locais” (pp. 10). Os jogadores precisam,

portanto, focar olhar sobre alguns elementos do cendrio e criar outros, completando as
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lacunas, viabilizando a criagdo da campanha e das aventuras. O cendrio €, portanto, visto
como um recurso simbdlico porque apresenta uma multiplicidade de dispositivos semi6ticos
coerentemente integrados, que Mestre e jogadores utilizam para a criagdo de aventuras e para
pautar as acdes de seus personagens no decorrer do jogo.

A aventura estudada, por exemplo, estd inserida numa campanha que se passa
principalmente na cidade de Phlan, com algumas incursdes a localidades vizinhas, todas elas
fazendo parte de uma regido conhecida como Mar da Lua, localizado nas terras centrais de
Forgotten Realms, em um continente conhecido como Faer(in, em um planeta denominado
Abeir-Toril. Além dessa configuragdo geografico-espacial previamente selecionada a partir da
“cultura do jogo” e que se mantém relativamente constante, o Mestre introduz a campanha
num tempo histérico do cendrio, o ano da Bandeira. Para uma construcdo pessoal e
imaginativa acerca da cidade de Phlan, o Mestre parte, basicamente, da descricdo oferecida
por Greenwood e Grub (1995b) de que a cidade de Phlan € uma “cidade arruinada, mas nunca
completamente destruida por guerras, invasdes e ataques de dragdes”. A inda segundo eles, a
cidade € murada e precisa prosperar muito para conseguir alcancar o nivel de
desenvolvimento das outras cidades ao redor. Phlan estd situada na foz do rio Stojanow é
conhecida como “ponto de parada para caravelas e caravanas que cruzam O norte”
(Greenwood e Grub 1995b, pp. 70-71). Aproveitando-se das lacunas oferecidas nessa
descricdo, o Mestre descreve em seu roteiro de campanha o seguinte texto:

“A campanha comeca na cidade de Phlan, na regido do Monsea de Faerfin,
no ano de 1368 DR, Year of the Banner, quando os jogadores se reinem e
formam seu grupo (...) Phlan deve ser descrita como uma cidade portudria
muito semelhante a Veneza medieval, tendo sido construida sobre o
Moonsea. Além disso, o rio Stojanow corta a cidade ao meio, sendo que a
porc¢do a oeste do rio ainda estd em ruinas e fechada ao publico pela suspeita
de que humandéides e outras criaturas agressivas habitem o local. A porcdo
leste do rio é cercada por uma muralha bem guardada. Os edificios mais
importantes a oeste do rio sdo: a Biblioteca Mendor, o antigo depdsito da
Casa Cadorna de Comércio, o grande Templo de Tyr, o cemitério da cidade
e a mansdo da familia Kovel”.

Nota-se neste texto introdutério da campanha, que o Mestre, além de ter selecionado um
espaco-tempo determinado do cendrio, lidou com as lacunas do texto original, encaixando um
recurso da histéria européia, ao citar Veneza medieval, no contexto de fantasia. Este didlogo
entre os dois mundos (real e fantasia) possivelmente viabilizou uma transi¢do mais facil, para
os jogadores, que precisavam ingressar com Sseus personagens num cendrio ainda
desconhecido. Além disso, o Mestre elege como ‘mais importantes’ alguns edificios da

cidade, que passardo a ser espacos privilegiados como referéncia para os personagens.
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Os jogadores no decorrer das aventuras, por sua vez, produzem deslocamentos neste
espaco primariamente oferecido pelo Mestre, passando a conhecer outros lugares do cenério
em que se encontram, neste caso, por exemplo, dirigiram-se a parte velha da cidade, o forte
Zenthil, a Ilha dos Mortos, entre outros. Os deslocamentos dos personagens se dao a partir dos
processos interativos que ocorrem nas sessoes de jogo, pelo qual o grupo decide os caminhos
a seguir na aventura. A canalizacdo dos jogadores para que o Mestre explicite determinados
aspectos do cendrio € muito clara nos questionamentos feitos por estes, como no trecho
transcrito abaixo. O Mestre comegou interpretando o PAM Talgor:

M: ... Vou tentar pegar esses orcs de... de flanqueio.

A: Os orcs jd tdo... jd tdo perto da muralha?

M: Tao, jd tdo.

F: Entdo eles tdo aqui. Vocé tem idéia do niimero?

M: Do niimero de orcs?

F: E, quantos sdo...

M: Ahn...

F: ... se eles estdo sendo liderados por alguém, se eu vejo algum lider.

M: Joga percepcdo at, wisdom... pode ser.

F: (Langa um dado de vinte faces) Dezessete. [Lancar os dados, aqui,
funciona como mediador na tentativa de um acordo intersubjetivo entre
Mestre e jogadores. A ag¢do simbdlica do Mestre € balizada pelo significado
do resultado obtido no dado, sendo este um procedimento inscrito no sistema
do jogo].

M: Dezessete, legal, ahn... vocé ndo vé nenhuma, nenhuma espécie de lider,
pelo menos ai nesses, ahn... nos arredores, td...

F: E na floresta?

M: Na floresta... ai tem que ir ld na floresta...

Os jogadores fizeram alguns questionamentos especificos ao Mestre acerca da
localizagdo de orcs, a quantidade e a presencga de lideres. O Mestre orientou suas respostas em
fun¢do da capacidade perceptiva do personagem, obtida a partir de um lance de dados cujo
valor dezessete € suficiente. Isto implica, para o Mestre, colocar-se no lugar do jogador e
experimentar em si, o ponto de vista dele, enquanto processo imaginativo, caracterizando o
nivel da intersubjetividade egolégica. O Mestre orientou-se também pela localizacdo
convencionada para o corpo do personagem no cendrio. Estar na cidade préximo as muralhas
foi usado como argumento que justificou o ndo fornecimento de informacdes sobre a situagdao
da floresta.

S: Perai, eu sei da, onde que eles tdo... da onde que eles podem estar vindo?
(langa dados)

M: Vocé tem o que ai? Perali, sete...

S: Eu queria usar um intuit direction, assim...

M: Ndo...

A: Ndo, ndo, é tracking.

M: Tracking, quanto vocé tem de wilderness lore, so pra cruzar...

F:... Skills...
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M: Bom, tudo bem, eh, o que, o que dd pra vocé, é que assim, vem orcs, iSso
aqui, claro né, td um desenho que eu tirei na internet né, de maneira que
isso aqui tudo é floresta, né ahn, o ...

F: Ah, por isso que eu pensei...

M:... é cercado, é cercado.

F: Manda meu pégasus ir pra floresta ver se tem alguém ld (gestos com a
mdo)

M: Ndo, entdo, o que tem é gente chegando pra cd, gente chegando... td,
agora o que o ... o ... Oromé detecta. Joga denovo ar.

S: (Langa dados)

M: Entdo, o que vocé vé, vocé ouve é, tum, tum, tum...

S: (Risos)

M: Vocés ouvem tambores, tambores de guerra td. Ainda ndo sabe detectar
qual é a direcdo mas vocé ouve tambores, ou seja, existe algum lugar onde...
da onde esses orcs estdo sendo controlados, eh... coordenados.

O Mestre, que supostamente se pautaria no lance de dados para conceder informacdes
requeridas pelos jogadores ficou confuso com o baixo resultado do jogador S. Procurou
encontrar em sua ficha alguma habilidade que modificasse positivamente esse resultado, sem
sucesso, no entanto. F sugeriu ao Mestre a possibilidade de encontrar algo na floresta, e o
Mestre nao satisfeito com o resultado de S, dado que queria, ou precisava fornecer essa
informacdo para canalizar a a¢do dos personagens em certo sentido, pediu a este lancasse
novamente o dado, ignorando o resultado anterior. Com o novo resultado, sentiu-se
confortdvel para explicitar mais uma percep¢cao do cendrio, esta percepcdo, entretanto, foi
limitada pelo desconhecimento da dire¢ao do som dos tambores.

F: E dd pra saber o niimero, mais ou menos assim, dos que tdo atacando?
Dd pra ter uma idéia?

M: Vocé tem uma idéia de que sdo coisas de centenas.

F: Beleza... e os guardas ld estdo conseguindo conter ou ndo?

M: Por enquanto sim, enquanto os portoes... o que vocé avalia da... da
guerra é que enquanto esses portoes tiverem bem guardados os orcs ndo vao
ter como atravessar a muralha, porque ndo... na verdade eles estdo em
nimero considerdvel e ndo tém equipamento de cerco... de cerco, né.

S: Euvou...

A: Por enquanto...

M: Por enquanto.

A: Eu acho que, eu acho que, eu acho que é melhor agente fazer o seguinte...
M: T4, entdo vocés estdo no meio de um combate... combate feroz (sons de
flecha, gestos e grunhidos). Eles tdo do lado de fora ainda.

F: Calma, agente veio daqui né? (aponta num mapa sobre a mesa)

M: Vocés vieram mais pra cd né, da floresta, aqui é o norte...

F:... 0 ..., o Calipdo vai jogar uma coisa aqui, ele vai chamar o familiar
dele...

M: Ahn...

F:... e vai mandar localizar os tambores pra ver o que td acontecendo.

M: Td, tudo bem, ahn... mas demora um certo tempo até ir e voltar.
Enquanto ndo dd esse tempo...
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O jogador F insistiu em saber a quantidade, a0 menos vagamente, dos seus opositores.
O Mestre aceitou conceder a informagdo vaga ao dizer que o personagem de F fazia idéia de
centenas de orcs. Em seguida, em virtude da continuidade do questionamento do jogador, fez
uma apreciacao da guerra para este descrevendo inclusive corporalmente através de gestos, a
ferocidade do combate em que estavam envolvidos. Dado que permaneceu ainda a tensdo
emergida por ndo saber a localizacdo dos tambores que controlavam os exércitos orcs, o
jogador F interpretando o personagem Martius, utilizou-se de um elemento que este
personagem possui, o familiar, para que pudesse obter essa informacdo. A utilizacdo desse
recurso dirigiu, portanto, os jogadores, a uma local diferente no cendrio, expandindo seu
conhecimento sobre o mesmo naquele momento, o que pdde ser muito importante para a
tomada de decisao das a¢des dos outros personagens no decorrer da aventura.

Com trecho acima procuramos mostrar de que maneira o cendrio € explicitado para os
jogadores durante a sessdo de jogo, num contexto de intersubjetividade entre Mestres e
jogadores, neste caso numa relacdo de dominancia do Mestre legitimado como aquele que
possui um saber desconhecido do restante do grupo, essa assimetria lhe garante, portanto, um
poder na relagdo intersubjetiva. Os jogadores por sua vez lancam dados em busca de uma
resposta suficiente para que possam estruturar suas acdes no jogo. Essa posicdo de
dominancia do Mestre, entretanto, nem sempre € sustentada pelo grupo, podendo haver
momentos com maior alternincia de poder, como no trecho a seguir:

M: (...) orcs vocés véem circulando pra ld e pra cd, ta muito escuro ta, os
orcs jd conseguiram derrubar assim, algumas das torres de iluminagdo...

D: Dd pros guardas conseguirem dar conta das muralhas...?

M:... entdo, ta bem escuro... entdo, o pessoal da guarda, eles tdo na
muralha, eles tdo, tdo segurando do jeito que pode (faz um gesto que lembra
o manuseio do arco e flecha)...

F: E os cavaleiros de Tyr?

M: Entdo... Relaxe (sorri e bate na mesa duas vezes), mas os cavaleiros de
Tyr ndo chegaram ainda.

S: Chegaram, mas...

F: Chegaram, mas eles ndo foram para batalha...

A: Eles foram revisitar um... um lago ld...

M: Nao, eles... eles estavam na cidade, os cavaleiros né?

Diante das afirmacdes dos jogadores, contrariando a sua posicdo, o Mestre pde em
suspenso a sua expectativa original, por reconhecer e também legitimar os jogadores como
sujeitos ativos e constituintes da realidade do cendrio. Pode-se encontrar dentre os jogadores a
voz de A, que conduziria os cavaleiros de Tyr a um lugar ainda mais distante da expectativa
do Mestre (terem ido visitar um lago). O Mestre, por sua vez, ja implicado na questdo dos

jogadores, opta pelas primeiras falas dos que afirmaram que os cavaleiros de Tyr ja estavam
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na cidade. Esta reorganizagdo da realidade objetiva (no sentido de que € a convencionada pelo
grupo, intersubjetividade acordada), implicou também uma reorganizacdo da estrutura das
relacdes entre Mestre e jogadores, como se pdde notar pela preocupacdo do Mestre em
confirmar com os jogadores a presenca dos cavaleiros no cendrio e, a seguir:

F: Eles tavam na floresta mas jd entraram.

M: Quem mais que... quem mais que chegou... chegou os padres ld né? Do...
D: Nao...

M: ... de Tempus, os clérigos da guerra (enumerando com os dedos)...
F: Nao, os padres ndo tinham chegado.

S: Ndo... foi 56 os cavaleiros...

A: Ndo, quem chegou foi os cavaleiros e os...

F: Os cavaleiros e os (estala os dedos para lembrar)...

A: ... e os andes ld.

F: ... e os andes.

M: ... e os andes ld, né?

F: O Kelben.

S: O Kelben Aron...

M: Td mas o Kelben chegou e jd partiu também.

Houve nesse momento uma construgao coletiva da estrutura do cendrio através de uma
reducdo da dominancia do Mestre sobre a composi¢do deste. A partir do novo acordo
estabelecido foi possivel ao grupo dar continuidade as situagdes de jogo, ou seja, a acdo de
personagens no cendrio, e a acdo comunicativa dos jogadores em outras esferas.

O cendrio de RPG, dessa maneira, se apresenta como resultado de uma interagdo
dialégica, inicialmente feita pela escolha do Mestre em meio a uma série de possibilidades de
constru¢cdo de sua campanha em um mundo previamente descrito e imaginado por autores de
RPG (Greenwood, E. e Grubb, J. 1995 a, 1995b). Uma vez feita esta selecdo e uma vez
ativamente reconstruido o cendrio numa perspectiva interpretativa particular, o Mestre o
apresenta aos jogadores, que por sua vez, produzirdo novamente uma selecao, voltada para a
estruturacdo de possiveis acOes futuras de seus personagens. A apresentacdo realizada pelo
Mestre, no entanto, deve manter uma coeréncia quanto a posi¢do dos personagens no cendrio.
Algumas vezes a dominancia do Mestre sobre a descricdo do cendrio € questionada
enfaticamente e este se v€ obrigado a re-elaborar esta descricdo de modo a incluir a
perspectiva do outro. Isto remete a possibilidade de troca de posi¢ao na constitui¢do de alguns
elementos do cendrio, essa troca se pauta em divergéncias na compreensdo daquilo que se
passou na histdria, criando uma ruptura e a necessidade de transi¢do para um contexto de

menor tensao.

10 - Construcao intersubjetiva dos personagens
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Criar um personagem de RPG € um processo intenso e ativo de selecdo por parte dos
jogadores. Cada sistema de RPG possui um método de criagdo de personagens, estruturando
os mesmos em torno de algumas caracteristicas que seus autores consideram necessdrias e
suficientes para a interpretacdo por um jogador. Dentre essas caracteristicas encontram-se o
nome do personagem, atributos bdsicos (fisicos e mentais), informacdes sobre a insercdo
social, conhecimentos ou pericias, objetos pessoais e caracteristicas desses objetos,
habilidades especiais, etc.

Alguns sistemas orientam a composi¢ao de personagens a partir da distribuicdo de um
nimero fixo de pontos. Estes pontos sdo utilizados como moeda para compra de habilidades e
pericias; além disso, os jogadores podem optar por escolher alguma desvantagem para seu
personagem em troca do ganho de mais pontos para utilizar em outros recursos apresentados
no manual (por exemplo, Jackson, 1994).

O sistema utilizado pelo grupo estudado, D&D, orienta aos jogadores o lance de dados
para uma defini¢ao aleatdria dos valores de atributos (forga, inteligéncia, carisma, sabedoria,
constituicdo e destreza). Estas caracteristicas sdo organizadas em uma ficha, e depois de
estabelecido os valores, o Mestre pode permitir ao jogador a distribuicdo dos valores nos
atributos. Esta escolha realizada pelos jogadores ja € feita em virtude de uma sele¢do de raga —
humano, elfo, ando, gnomo, etc — e classe — homem de armas, sacerdote, ladino ou arcano —
de personagem, dado que a escolha de ragas modifica os valores dos atributos e cada classe
privilegia um atributo, por exemplo, homens de armas precisam ter valores altos de forca.
Trata-se, dessa maneira, de um processo andlogo ao escolher “o que se quer ser”. Aqui, no
ambito da fantasia, esse processo produz uma aproximacdo de si mesmo, pelo jogador,
exigindo o reconhecimento de seu desejo, na elaboracdo do personagem. Esta elaboracdo, por
sua vez, conduz para um deslocamento subseqiiente do desejo, para a terceira pessoa do
personagem, indicando um novo distanciamento de si, realizado pelo jogador.

Muitos grupos passam a primeira sessdo de uma campanha realizando a criagdo dos
personagens. A criagdo conjunta por grupo de jogadores pode atuar coordenando e ampliando
as possibilidades de atuacdo do grupo, na medida em que se evita o uso ou a repeticao de
caracteristicas em mais de um personagem. Cada personagem, dessa maneira, integra o grupo
de modo a suprir uma necessidade suposta a partir daquilo que esperam na campanha. O
Mestre participa desse processo de criagdo definindo um método, fiscalizando, sugerindo e
orientando as escolhas dos jogadores. O Mestre novamente situa-se numa posi¢do de

dominancia, neste caso, aceitando ou rejeitando que um personagem elaborado participe da
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aventura. Segundo Gygax (1995a): “cada jogador é responsdvel pela criacio do seu
personagem”, porém “as decisdes do Mestre sdo de importancia fundamental no processo, ja
que é vocé [0 Mestre] quem aprova (ou ndo), qualquer novo personagem”. O Mestre pode
requisitar um histérico do personagem, onde estariam indicados alguns elementos bdsicos
acerca da vida pregressa imaginada para o personagem no cendrio. Todas essas informagdes
terdo implicagdes no decorrer da campanha. Na introducdo da campanha estudada, o Mestre
indica que “os personagens deverdo ser montados cada um com uma razao particular para se
juntar ao grupo e eles devem, no decorrer da aventura, se esforcar para interpretar essa razao”,
e mais, “os personagens poderdo ser residentes de Phlan (neste caso conhecerdo melhor a
cidade) ou entdo poderdo ser forasteiros chegando recentemente pelos portos”.

Os jogadores terdao que fazer outras escolhas de balizas para os personagens, como a
tendéncia, definida como ‘“um guia para suas [dos persongens] atitudes éticas e morais
bdsicas, tanto em relacdo aos outros e a sociedade como em relacdo ao bem, ao mal e as
forcas do universo” (Gigax, 1995a) e pericias, que seriam ‘“técnicas” aprendidas pelos
personagens. Gigax (1995 a) chega a sugerir que os jogadores usem os conhecimentos
pessoais como referéncia para os conhecimentos dos personagens, este método, porém tem
muitas desvantagens, como ele aponta, j4 que muitos dos conhecimentos pessoais sdo
descontextualizados em relagdo ao cendrio de campanha. Os jogadores sdo orientados no
jogo, a interpretar os papéis dos personagens, conforme Greenwood e Grubb (1995a), os
jogadores devem ser incentivados, inclusive, a pensarem como seus personagens; propde ao
Mestre, inclusive, que fagca um acordo com o grupo que consiste em determinar que “aquilo
que um jogador disser serd considerado dito pelo seu personagem, a menos que um deles se
dirija ao Mestre ou a outro jogador chamando-o por seu nome verdadeiro”. A interacdo entre
outros contextos de experiéncia pessoal dos jogadores e o contexto de jogo é freqiiente. Ao
referir-se uns aos outros, os jogadores usam nomes de personagem, apelidos e nomes reais
sem um critério definido. Isso € exemplificado nos trechos seguintes:

F:... Ah, o Martius voa também. F.-se.

M: Como o Martius voa?

F: Tem ‘levitate’.

M: Memorizado? Ah, outra coisa que eu queria falar do... do Martius, ele
ndo pode usar aquele ‘feat’ com ‘improved invisibility’.

(Alguns minutos depois)

M: Vamos!

F: Calipdo ficou beleza ‘ligthning bolt’.

M: Vai ser ‘ligthning bolt’ o (...) dele?

No primeiro momento, o personagem foi chamado pelo nome usado na fic¢do

(Martius), em seguida, o jogador F tratou-o como Calipao, apelido do jogador que o costuma
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interpretar e que estava ausente na sessdo. O Mestre ndo aparentou notar a troca de nomes e
continuou 0 jogo como se nada tivesse ocorrido. Nos trechos seguinte temos outro exemplo
de trocas:

S: Jd estdo em combate, agora quero saber se o seu reforco vindo do Fuzoul
Chembryl deve vir ou ndo? Vai chegar ou ndo?

M: Perat, que reforco?

F: Menos S.

S: Como? Vocé ndo tem uma parceria com ele?

M: Ndo, ndo...

(...)

A: O S é um filho da p., ele ndo falou que nada ia acontecer aqui!

(o)

M: Carta branca pra bater. Vocé tem a unidade sua ld jd preparada, depois
agente dd os... as estatisticas... Péra (voltando-se para F), a hora que vocé
deixou...

Estes trés trechos sdo recortes de uma seqiiéncia, e apresentam trés momentos em que hd
utilizacdo do nome real do jogador, ou apelido, no lugar do nome do personagem, no primeiro caso o
jogador F faz uma orientagdo a S, chamando-o pelo nome. No segundo caso A faz um elogio a S,
também o chamando pelo nome. No terceiro momento, o Mestre volta-se a F chamando-o pelo apelido
(Péra). Do fato de ndo se notar a troca de nomes pode se dizer que a incorporacdo do personagem se
d4 num nivel pré-reflexivo de experi€ncia e engajamento, caracteristico da intersubjetividade radical —
esta parece estar presente na relagdo jogador-personagem que por vezes se aproximam e se
confundem. Num contexto interpretativo, em que o jogador assume a voz de seu personagem, hd um
enderecamento ao outro como uma pessoa do mundo de fantasia, como no trecho a seguir em que S
volta-se ao Mestre, reconhecendo-o como a prefeita de Phlan:

S: Prefeita, preciso saber qual a situacdo e queria ver com vocé a
possibilidade de juntarmos os exércitos porque tem outras forcas do lado de
fora da... da... é..., da cidade que jd estd em combate com os orcs, gostaria
de saber uma outra coisa...

A composicdo original do personagem, no inicio da campanha, pode se modificar ao
longo da mesma seja por efeito das relagdes que ocorrem no cendrio como combates, magias,
venda em compra de equipamentos, entre outros; seja com o ganho de pontos de experiéncia
concedidos pelo Mestre. Gigax (1995b) da algumas orientacdes ao Mestre acerca de como
este deve proceder na distribui¢do dos pontos de experiéncia; segundo ele “o Mestre deve ter
o cuidado de ndo dar aos jogadores poucos pontos, € também ndo lhes dar pontos em
excesso”, para tal tarefa “a melhor abordagem ¢ variar os prémios de jogo pra jogo, baseando-
se nas agdes dos jogadores”. A distribuicdo de pontos de experiéncia (XP) parte de uma
avaliacdo do Mestre acerca da inteligéncia e do aprendizado do jogador sobre o jogo € o

cendrio de campanha, do envolvimento, elaboracdo de boas idéias e manuten¢do de um clima
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agraddvel e divertido de jogo. Ela é, portanto, claramente fruta de um envolvimento
intersubjetivo do Mestre com cada um dos jogadores, ao interpretar sua participagdo no jogo,
reconhecendo-o como outro que fala de uma dada posicdo especifica caracteristica de seu
personagem. O Mestre deve reconhecer as possibilidades de acdo dos personagens dos
jogadores e como este explorou essas potencialidades no jogo. Ao atingir um determinado
valor de XP, o personagem do jogador ‘passa de nivel’, e a essa passagem implica escolhas de
novas habilidades adicionadas a sua ficha. Este aspecto ilustra também a intensa interface
entre jogador e personagem, conforme o trabalho de Elzbieta Chmielnicka-Kuter .

O exemplo a seguir mostra, a partir da escolha de uma habilidade em virtude da
passagem de nivel de um personagem, como a composi¢do dos personagens € atravessada
pela interac@o entre as regras do sistema, as possibilidades do cenario, os interesses do grupo
de jogadores num contexto balizado pelo um momento presente da campanha. Apds os
personagens dos jogadores terem sido achados por orcs, o Mestre concede aqueles que
ficaram na cidade um tempo de dois ‘rounds’ como delimitador das ac¢des. F, assumindo o

personagem Martius, pensa em uma acgao para esse personagem e comenta:

F:... Ah, o Martius voa também. F.-se.

M: Como o Martius voa?

F: Tem ‘levitate’.

M: Memorizado? Ah, outra coisa que eu queria falar do... do Martius, ele
ndo pode usar aquele ‘feat’ com ‘improved invisibility’.

F: Qual?... Ah, o...

M: Porque ele sé pode usar magias de rotacdo com aquele negécio. E o
‘(...) spell magic’.

F: Ou seja, poe outra ‘spell magic’.

M: Pée no ‘ligthning bolt’ e memorize os ‘improved invisibility’.

F: ‘Improved invisibility’?

A: Ndo, ‘ligthning bolt’... Improved invisibility é uma magia de nivel quatro.
M: Ah, vocés escolhem qual magia que vai usar... pode botar ‘ice storm’ por
exemplo.

F: Vai dar na mesma porque o dano... o atual dano dele do... do ‘ligthning
bolt’ é o mesmo que do ‘ice storm’. Alids, o dano dele do ‘ligthning bolt’ é
maior que o do ‘ice storm’ porque ele ta no sétimo nivel de...

A: Mago.

F: ... de... entdo sdo 7d6, o ‘ice storm’ sdo 5.

M: ‘Ice storm’ é 5 sem...

A: Sem ‘save throws’.

M:... ‘save’..., 5 direto. Bom vocés que decidem ai, so ndo pode ser o
‘improved invisibility’. (O Mestre nesse momento passa a consultar
anotagoes de jogo).

** Trabalho apresentado em Varsoévia, 2004, no 3rd International Conference on the Dialogical Self, sob o titulo:
Role-playing Game heroes as partners of internal dialogues. J4 estabelecemos contato prévio com Elizbeta
Chmielnicka-Kuter, e pretendemos dar continuidade a ele no decorrer da pesquisa. O resumo deste trabalho
encontra-se em anexo deste relatorio (Anexo IV).
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O Mestre afirmou a sua posicdo de juiz, e gerou uma tensdo a respeito da escolha de
magias por um jogador para seu personagem. A voz que criou o impasse entre ele e os
jogadores foi elaborada a partir de elementos componentes das regras/sistema do jogo; por

isso o Mestre afirmou categoricamente, fechando a possibilidade de questionamentos

13

contrarios a sua posi¢do: “..ele ndo pode usar aquele ‘feat’...” e ele s6 pode usar

magias...”. A tensdo criada foi no sentido de romper com a expectativa do jogador, que havia
feito uma opcdo para seu personagem, € dos outros jogadores que contavam com essas
habilidades. O jogador que normalmente joga com o personagem afetado nao estava presente
na sessdo de jogo e, portanto, o grupo se viu na posicao de fazer a transicdo para uma nova
situacdo estdvel, diante da situacdo do personagem. O Mestre procurou se ausentar da
discussao, ficando numa posi¢do de exterioridade em relacao ao problema, que considerou ser
dos jogadores.

F: Eu sou mais o ‘ligthning bolt’ até porque vai...

S: Até porque vai crescer mais.

F:... crescer mais.

A: Mas ndo, o... o..., 0 que vocé tem que pensar. Vocé tem que pensar que
vocé vai ter que substituir o ‘ligthning bolt’ por outra magia, entendeu?

F: Nao, o (...) spell craft’, nele...

A: Entdo...

F: ... tira sangue pra...

A: ... exatamente, mas o que vocé vai fazer, voc€ vai... vocé ndo vai precisar
memorizar ‘ligthning bolt’...

F: ... entdo...
A:... vocé vai sobrar ‘slots’ de memorizagdo pra vocé...
F:... entdo...

A:... memorizar outra.

S: Ai vocé pode memorizar vdrios ‘invisibility’.

F: Nao. ‘Invisibility’ é magia modificada.

S: E o qué?

A: E um ‘improved invisibility’.

F: ‘Improved invisibility’ ele tem que... tem que trocar por um ‘ice storm’
dai...

A: Por um ‘ice storm’.

F: Sei ld, mas assim... ele pode mandar ‘raste’ por exemplo (voltando-se
para A).

S: Varios ‘raste’, é!...

F: No lugar de ‘ligthning bolt’.

F: Ele tem... Hein J. (voltando-se para o Mestre), sei ld viu...

M: (Atento as suas anotagoes) Oi...

F:... ele tem ‘ice storm’, dois ‘ligthning bolt’...

(toca o interfone, A e S saem da mesa)

F:... ‘hold person’ é do segundo circulo? E ndo é?

M:... eu acho que é viu (ainda atento as anotagoes).

(F permanece um tempo observando a ficha do personagem Martius, em
seguida o jogo é interrompido para um lanche).
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Os jogadores interagiram entre si na tentativa de fazer a escolha das magias adequadas
ao personagem, visando um melhor aproveitamento dessa habilidade pelo grupo. O jogador F,
por estar encarregado de ‘interpretar’ o personagem Martius nessa sessdo de jogo, assumiu a
posicdo de decidir a alteracdo a ser feita. O jogador A, passou a analisar logicamente as
escolhas de F, tendo em vista as regras do jogo e uma otimiza¢do dos recursos oferecidos
pelas magias. O jogador S demonstrou certa ignorancia a respeito do contexto das regras
sobre magias, entretanto permaneceu numa posicdo de dar apoio afetivo as escolhas de F.
Pode-se afirmar que, neste momento, a interagdo entre os jogadores constituiu uma relacdo
eu-outro construtiva, uma vez que demonstram um trabalho coletivo em que, partindo de
posicdes diferentes, com o objetivo de promover uma transicdo a partir da ruptura
estabelecida pelo Mestre. Verificou-se nessa situacao que cada jogador selecionou uma versao
particular como foco para a resolucdo do problema a partir do balizamento indicado pelo
Mestre. Eles conduziram um didlogo com micro-rupturas e transi¢cdes, onde cada um explicita
ao outro seu ponto de vista sobre a questdo chegando, a um sentido novo e comum. Os
jogadores transitaram da opg¢ao sugerida pelo Mestre, que seria o uso do ‘feat’ com a magia
‘ligthning bolt’ e a memorizagao de ‘improved invisibility’, para uma opg¢ao prépria, diferente
e construida no didlogo, correspondente a usar o ‘feat’” com a magia ‘ligthning bolt’ e
memorizar ‘raste’, magia que aparece como elemento novo no didlogo. O Mestre permaneceu
o tempo todo exterior ao didlogo dos jogadores, e manteve essa postura mesmo quando
requisitado por F, respondendo friamente as suas questoes.

(Retornando do lanche e apds conversas informais)

M: Vamos!

F: Calipdo ficou beleza ‘ligthning bolt’.

M: Vai ser ‘ligthning bolt’ o (...) dele?

F: Ele vai memorizar o, ‘raste’, no lugar do ‘ligthning bolt’.

M: Td, entdo troca ai.

F: O ‘improved invisibility’, entdo ele vai ficar com dois ‘ice storm’ e um
‘improved invisibility’.

S: Legal, ele vai poder jogar no Talgor, em mim em vocé.

M: Mas quantos ‘raste’ ele vai poder mandar.

F: Trés.

M: Trés ‘raste’... meu ‘raste’ é uma magia muito foda!

F: ‘Mass raste’ que é mais, ‘raste’ é um pouco...

S: Qual que é foda?

F: ‘Mass raste’, vocé joga num batalhdo assim...

M: Os caras usam...

F: ... a cem metros de vocé, viram (expressando se com gestos com os
bragos e mdos e em seguida abaixa a cabega). Nossa!
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Ap06s F anunciar ao Mestre, as alteragdes para a ficha de Martius com relacio ao ‘feat’ e
as magias, o Mestre se interessa pelo elemento novo introduzido, representando pela magia

‘raste’. Este novo elemento traz a relagdo Mestre-jogadores para uma maior simetria.

A totalidade do didlogo evidenciou-se como um processo de definicdo de balizas a
partir das quais o personagem Martius poderia participar do jogo, tratando-se de suas
habilidades com magia. O didlogo possibilitou a emergéncia de rupturas e transi¢cdes que
implicaram reorganizacao das relagdes (relacdo de exterioridade e alteridade, definidas sobre
ordens diferentes do tema) e de elementos do jogo (ficha de personagem, recursos do grupo,
etc). Apds a transicdo, o Mestre retorna a sua posicdo de narrador e juiz, procurando
prosseguir no ambito da narrativa demandada pelo jogo. A composi¢do do personagem de
RPG mostrou-se, portanto, uma tarefa intersubjetiva em que todos do grupo se engajam
ativamente, sugerindo possibilidades e balizando outras, com o objetivo de aumentar as
chances de sucesso do grupo realizar o objetivo da campanha. Além disso, nessa composi¢do
entram elementos da cultura pessoal do jogador, das regras do jogo e possibilidades do

cendrio, como ja apontado acima.

11 - Construcao intersubjetiva da campanha

As campanhas de RPG sdo definas por um conjunto de aventuras planejadas por um
Mestre, nas quais participam um mesmo grupo de personagens dos jogadores. Essas aventuras
se passam em um mesmo cendrio e sdo organizadas em uma seqii€éncia temporal, compondo a
histéria do cendrio e sendo afetada por esta. O cendrio possibilita uma multiplicidade de
campanhas, que, segundo Greenwood e Grub (1995a), devem refletir “a personalidade e
desejos dos jogadores e seus Mestres”. O Mestre do grupo estudado reconhece em entrevista
que sua campanha é uma versdo para o retorno do deus Bane. Este retorno € apontado na
ultima edi¢ao de Forgotten Realms. A indicacdo, pelo Mestre, de que se trata de uma versao,
implica o reconhecimento da posi¢do particular em que se encontra ao abordar o cendrio na
elaboracdo da campanha, e o reconhecimento de outras possibilidades para o retorno desse
deus em diferentes campanhas deste cendrio de RPG. A literatura de RPG, portanto, baliza a
composi¢ao da campanha.

ApOs algumas aventuras, a campanha pode se organizar ao redor de um tema central,
com um objetivo que se torna explicito para o grupo, fazendo parte do quadro de desejo dos
jogadores. Diante desse objetivo maior, situado como possibilidade futura em relagao ao

contexto atual, os jogadores se véem as voltas com sub-metas consideradas convergentes e
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necessdrias para sua realizacdo. Para exemplificar, podemos levar em conta o titulo que o
Mestre d4 a campanha, em seu roteiro de planejamento da primeira aventura jogada pelo
grupo, “Tales of the Unknown”, ou Contos do Desconhecido, que indica, de inicio, uma nao
defini¢cdo de um tema central para a campanha — indica apenas que o grupo lidard com algo
estranho e possivelmente inquietante — ou dito de outro modo, que o tema € um ‘ndo tema’,
com relacdo a defini¢do temadtica usual. Ainda segundo um trecho retirado da introducdo da
campanha, o Mestre do jogo aponta que “o tema principal do jogo € oferecer varias missoes
aparentemente isoladas, mas que na verdade sdo parte de um objetivo maior (...) uma parte do
objetivo do jogo € descobrir esse objetivo”. Apesar de indicar a existéncia de um ‘objetivo
maior’, 0 Mestre ndo o explicita, e, além disso, indica como sub-objetivo a sua descoberta. Na
primeira entrevista realizada com o Mestre do jogo, entretanto, ele diz que “(...) a histdria toda
foi sobre isso dai, a armadura que ia ser juntada e ia desencadear ai uma série de desastres.
Entdo € (...) missdo dos personagens evitar que esses desastres cheguem até a cidade (...)".
Esta afirmac¢do indica um papel supra-jogador na condugdo da campanha pelo Mestre e um
saber acerca do objetivo do jogo desde o inicio. Apenas posteriormente o Mestre afirma que a
campanha representa uma versao para o retorno do deus Bane.

A possibilidade de que o Mestre, desde o inicio de seu planejamento ja houvesse
estabelecido um objetivo ou meta dltima para a campanha ndao pode ser descartada. Nos
momentos finais da campanha, quando se inicia a pesquisa, sua experi€éncia parece ser a de
que o processo transcorreu coerentemente de acordo com suas intencdes. A escolha da regidao
do ‘Mar da Lua’ no cendrio de jogo, nao €, desde o inicio, sem razdo, dado que Bane, apds
retornar como mais um deus do pantedo dos reinos esquecidos, passard a ser cultuado
privilegiadamente nessas terras. A omissdo dessa informagdo, no entanto, pode ser um
indicativo de uma ndo defini¢do clara disso, no principio, ou de uma suspensido dessa
possibilidade até que ela se concretize para todo o grupo como tal. Ainda no momento da
entrevista, o retorno de Bane ndo € mencionado e o Mestre se limita a falar de eventos
histéricos ja vividos imaginariamente por todos, no que diz respeito as pecas da armadura.
Conforme o que foi apontado aqui, o Mestre parece reconhecer o nivel de co-autoria da
campanha, que implica uma disponibilidade para a emergéncia de algo ainda ndo presente
enquanto recurso simbdlico, mas que passard em algum momento a se estabelecer como uma
voz no sistema de representacdes do grupo. A partir do momento em que issO ocorre, este
objetivo se torna forte balizador das acdes dos personagens e jogadores. A campanha insere,
dessa maneira, a esfera do desejo, das metas e objetivos a serem atingidos no campo de jogo,

ou seja, a relacdo entre o desejavel e o possivel, cujo “ajuste” ou “encaixe” se da pela
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negociacdo intersubjetiva entre Mestre e jogadores. O desvelamento da opacidade inerente ao
cendrio, na relacdo dos jogadores com o Mestre e a negociagdao do objetivo do jogo € vivida
pelos jogadores na “corporeidade imagindria” dos personagens como uma situacdo de
descoberta — idéia recorrente em diversos momentos na entrevista realizada.

Pesquisador: “O que cada um de vocés acha que vai acontecer na sessdo de
hoje?”:

Jogador F.: “(...) O que tem é ir pra cima dos caras e descobrir o que estd
acontecendo...”

Jogador D.: “(...) af agente vai comegar a saber o que vai acontecer no
desenrolar da... é... no desenrolar da aventura (...)”

Pesquisador: “O que vocés gostariam que acontecesse?”

Jogador F: “O que esta por traz € uma histdria né, e agente ta participando da
histéria... a minha parte tem que fazer e vamos ver o que vai acontecer (...)
tem que acompanhar e jogar a histéria e ver o que acontece.”

Esta relacdo de descoberta, no encontro com a alteridade, representada aqui pelo futuro
desconhecido, pode também ser explicitada pelo modo como o jogador A, em entrevista,
conta a experiéncia vivida ao longo da campanha. Segundo ele, inicialmente, o grupo
responde a um anudncio de trabalho para aventureiros que pudessem desempenhar um resgate
e passam a investigar a parte velha da cidade de Phlan; nesta fun¢do acabam descobrindo a
corrup¢do do governo da cidade por forcas barbaras. Esta descoberta muda o objetivo até
entdo estabelecido pelo antncio de trabalho, para uma investigacao da corrup¢ao. Nessa nova
investigacdo, entram em contato com for¢as malignas impregnadas em alguns itens magicos
(armadura de Goth Manis), descobrindo a influéncia desses itens sobre seus detentores e a
possibilidade de invocagdo de demodnios através das pecas da armadura. Descobrem, mais
uma vez, que as pecas da armadura poderiam abrir um portal entre o inferno e Faeriin;
decidem, portanto encontrar todas as pecas e destrui-las. Para tanto, é necessario combater os
exércitos de Fuzoul Chembryl, justamente o sacerdote ‘escolhido’ pelo deus Bane e que se
tornaré futuramente o grande lider de sua igreja.

A narrativa de A mostra o processo de estabelecimento de objetivos na campanha
orientado pelo desejo dos jogadores na relagdo intersubjetiva com a proposta trazida pelo
Mestre. O jogador vé€ seu personagem inserido num contexto nebuloso e opaco que causa
tensdo. O Mestre ndo explicita claramente o que deve ser feito, mas através de fachadas
(facades), que escondem possiveis elementos previamente planejados para a situagdo, atrai e
conduz os personagens e jogadores a caminhos desconhecidos para estes. A tensao criada no

grupo, por sua vez, pode ser reduzida através dos didlogos que ocorrem na sessdao de jogo.
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Conforme o que Gigax (1995b) orienta ao Mestre, no trecho a seguir, exige deste um
planejamento e ci€ncia de seus objetivos com a aventura em questdo, porém orienta sua
apresentagao, aos jogadores, de forma indireta, a partir de pistas:

“cada sessdo de jogo deve ter um objetivo (ou objetivos). Alguns sdo
constantes, e aplicam-se a qualquer jogo de AD&D. Outros dependem da
campanha em si, da trama, do nivel dos personagens e da aventura
especifica. Todos os objetivos devem ser claros, compreensiveis a ponto dos
jogadores poderem vé-los, ou decifra-los a partir de pistas, encontradas no
decorrer do jogo.”

Algumas vezes o Mestre também pode se surpreender com os recursos que os jogadores
utilizam em suas elaboracdes simbdlicas para atingir seus objetivos no jogo, como na situagao
seguinte transcrita do momento em que o personagem de F, Indigus, deixa o personagem de
S, Oromé, em frente a prefeitura, em seguida voa com seu ‘pégasus’ na direcao da parte velha
da cidade que precisaria de sua protecdo. Apds uma discussdo retomando o tema de quais
aliados dos personagens dos jogadores estariam dentro ou fora das muralhas da cidade, o
Mestre interrompe o jogo e volta-se exclusivamente para S:

M: Bom... a prefeita td ld. [Mestre falando na voz de Mestre do jogo].

S: Prefeita, preciso saber qual a situacdo e queria ver com vocé a
possibilidade de juntarmos os exércitos porque tem outras forcas do lado de
fora da... da... é..., da cidade que jd estd em combate com os orcs, gostaria
de saber uma outra coisa... [Jogador falando na voz de seu personagem].

M: Que forcas sdo essas? [Agora, também atuando na voz de um
personagem].

S:... 0 seu... forcas do nosso lado que estdo atacando esses orcs malignos
que estdo invadindo.

M: Mas entdo porque ndo atacaram ainda esses... esses orcs vieram sem...
sem, agente ndo teve nenhum aviso da parte dos guardioes.

S: Jd estdo em combate, agora quero saber se o seu reforco vindo do Fuzoul
Chembryl deve vir ou ndo? Vai chegar ou ndo?

M_: Perai, que reforco?

F: Menos S. [Comentdrio do jogador, cujo personagem nio se encontra na
cenaj.

S: Como? Vocé ndo tem uma parceria com ele?

M: Ndo, ndo...

S: Ndo?

M: Eu tenho uma, a parceria que eu jd falei pra vocé, a parceria...

S: Mas ndo é uma cidade aliada a sua?

(M abaixa a face, M e S se entreolham e sorriem, A bate palmas).

S: Gostou? [Comentario na voz de jogador, ndo-personagem]

M: Gostei. Poée uns duzentos pontos de experiéncia ai. [ Comentdrio na voz
de Mestre, ndo-personagem]

A: O S é um filho da p., ele ndo falou que nada ia acontecer aqui!
[Comentdrio do jogador, cujo personagem nao se encontra na cenaj.

Mestre e jogador entraram em didlogo num enquadre interpretativo de personagens: o

Mestre interpretando o papel de prefeita de Phlan e S, interpretando seu personagem Oromé.
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Para a realizacdo desse enquadre, ambos precisaram mudar suas posi¢oes discursivas para a
voz dos personagens. O didlogo se deu, portanto, sob balizas que simulam a experiéncia do
personagem no ambiente do cendrio, e teve grande importancia para o andamento da
campanha, uma vez que a cidade que os jogadores querem proteger estd diante de uma guerra.
S visava, ja hd algum tempo, que seu personagem obtivesse apoio da prefeita para assumir o
controle de exércitos da cidade. Supondo que ela ndo cederia esse controle tdo facilmente,
dada sua posi¢ao de poder, S expds Oromé como aliado e oferecendo possibilidades a prefeita
de ajuda para salvar a cidade com as “... forcas do lado de fora”. Sabendo que os ataques a
Phlan provém de forcas aliadas a Fuzoul Chembryl e sabendo também da alianca da prefeita
com este governante da cidade chamada Forte Zhenthil e, portanto, sabendo ainda do
insucesso da prefeita obter ajuda externa neste contexto, dado que ela foi enganada por
Fuzoul, e o Mestre precisava interpretar esse engano para manter a coeréncia histérica, o
jogador interpreta uma dissimulacio de interesse por uma informacgdo, ao perguntar, na voz de
Oromé, “... quero saber se o seu refor¢co vindo do Fuzoul Chembryl deve vir ou ndo?” Essa
atitude expds a prefeita a uma situacdo de fragilidade e, portanto, dependéncia dele enquanto
aliado. Esta estratégia do jogador conduziu os personagens a uma relacdo de maior simetria,
estabelecendo possibilidades de negociacdo. A atuacdo do jogador rompeu com a expectativa
do Mestre, levando este a parar o enquadre interpretativo e, surpreendido, a premiar o jogador
com pontos de experiéncia para a ficha de seu personagem. Esta atuacdo rompeu também com
a expectativa dos outros jogadores: F, que em certo momento desestimulou S, tornou-se
atento a cena, e A, antes com fei¢cdes sérias, bateu palmas expressando alegremente a
supera¢do do problema da juncdo dos exércitos.

M: Td, o que que vocés... Td, eu ndo vou contar com o Fuzoul Chembryl.

S: Ndo, eu tenho outras pessoas do lado de fora e mais os cavaleiros de Tyr
aqui que estdo para... que estdo aqui e jd estdo defendendo sua cidade de
orcs.

M: Retina os guardidoes e vdo dar apoio aos arqueiros nas... nas... nas
torres, a nossa guarda... a nossa guarda local vai... vai reagir entdo...

S: E, precisamos defender a parte velha, ouvi chamados naquela dire¢ao.

M: E..., é, ndo jd... jd, eu jd sei dos, jd sei do ataque. Agente vai ter que se
defender em todas as frontes, em todas as... as... a, em todas as frentes de...
de... de combate ai!

S: Quero pedir permissdo para vocé para comandar 0s... d, 0S NOSSOS
exércitos dentro da cidade.

M: Ndo me desaponte!

(O grupo reage com euforia).

Como decorréncia da situacdo inicial, prosseguiu o didlogo entre o Mestre e S

interpretando seus personagens. A prefeita de Phlan acabou expondo ainda mais sua
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fragilidade, enquanto Oromé pareceu consciente das ameacas a que a cidade estava
submetida, e além disso, contava com importantes aliados da cidade. A partir da percep¢ao de
ambos, dos lugares em que se encontravam naquela situagao de guerra na cidade, houve uma
transi¢do na relagdo de submissao e obediéncia a prefeita por parte do personagem do jogador,
a uma relagcdo simétrica em que Oromé agora passa a ter poderes sobre a guarda da cidade.
Essa situacdo, em que a mudancga se deu no ambito da relagdo, configurou o papel da relagdo
eu-outro na construcao da subjetividade dos personagens e dos jogadores.

S: (Respondendo a prefeita) Ndo se preocupe com isso!

M: Entdo vd e.. ‘unleash hell above them’ (jogadores sorriem).
Desencadeie o inferno em cima deles. Vai (bate palmas)! Entdo ta, vocé estd
com o comando agora de todos os guardides da... da cidade.

F: Carta branca.

M: Carta branca pra bater. Vocé tem a unidade sua ld jd preparada, depois
agente dd os... as estatisticas... Péra (voltando-se para F), a hora que vocé
deixou...

S: Eu to indo pra muralha l4...

M: Td, legal... anh... a hora que vocé chegou...

Finalmente o Mestre anunciou conseqiiéncias, no ambito das novas balizas constituidas
pela situacdo interpretada. Houve, portanto um retorno a posi¢ao de juiz e narrador na relagao
com os jogadores. A satisfacdo da tensdo na relacio Oromé-prefeita, e a transi¢do desta para
um novo sentido, compreendido agora como alianca, apoio e cooperagdo, permitiu o
prosseguimento do jogo em outra direcdo, que diz respeito a uma relagdo com o jogador F. A
partir disso, os sub-objetivos dos jogadores mudaram de foco, voltando-se, por exemplo, para
conseguir vencer a batalha eminente. Reacdes corporais e afetivas tanto do Mestre quanto dos
jogadores, presenciadas nesse momento do jogo podem estar na base do desejo de
envolvimento nessa forma de atividade que € jogar RPG, indicando uma possibilidade
abertura para o compartilhamento da cena com o outro, e 0 reconhecimento incondicional da
atitude do outro, em fungao das suas acodes representadas no didlogo, indicando que o nivel de
intersubjetividade radical pode se dd mesmo ai, quando as palavras mediam a percep¢ao de
acOes imaginarias.

A campanha de RPG, dessa maneira, se mostra como resultado de uma relacio
intersubjetiva entre Mestre e jogadores. Desde a estrutura em que os cendrios sdo construidos,
ha indicios de que os RPGs acolhem diversas possibilidades criativas de enredos. Os
objetivos se constituem ao logo das sessdes de jogo e aventuras, modificando-se ao longo das
mesmas. Além disso, cada aventura apresenta um ou mais sub-objetivos vinculados ao

contexto histoérico do jogo. Estes sub-objetivos podem ser trabalhados pelo Mestre através de
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fachadas e recursos simbdlicos de apresentacdo dos elementos imaginados, atraentes para os
jogadores. Os jogadores, por sua vez, criam estratégias surpreendentes para lidar com a tensao

produzida entre oque €, e o que deveria ser de acordo com seu desejo (Simao, 2003b).

12 — Conclusoes preliminares e consideracoes acerca da continuidade da pesquisa

Continuando o estudo das relagdes eu-outro que ocorrem no jogo de RPG, pdde-se notar
que a intersubjetividade se faz presente na construcao simbdlica de quatro elementos bésicos
do jogo: o sistema, o cendrio, campanha e os personagens. A estruturacdo do jogo em torno
desses quatro elementos balizou o olhar do pesquisador sobre os processos inerentes ao RPG,
facilitando sobremaneira a anélise das relagdes eu-outro sobre os temas das interacdes verbais
implicitas no jogo, indicando continuidades e descontinuidades de caminhos possiveis na
elaboracdo de cada um deles, mutuamente constituidas no contexto das relagdes
intersubjetivas que ocorrem no jogo.

Os modos de enderegcamento ao outro se deram tanto no nivel radical, com reacdes pré-
reflexivas, afetivas, em primeira instancia — como indicado pela alternancia irrefletida de
nomes dos personagens e jogadores, reacOes euféricas afetivas dos jogadores — ou
enderecamento no nivel egolégico, como se pode supor que deriva o raciocinio de S no
contato de seu personagem com a prefeita de Phlan. De forma mais ampla, o préprio fato de
alguém se dispor a jogar ja poderia ser entendido como um modo de manifestagdo da
intersubjetividade radical, expressa na possibilidade do jogador abrir-se para o outro, o
personagem, e poder abrir-se para compartilhar a cena com outros jogadores. A
intersubjetividade egoldgica pdde ser constatada sempre que um jogador colocou-se, por
analogia, no lugar do personagem do outro para poder antever possibilidades e planejar acdes
ou quando se colocou no lugar do personagem para poder agir como mestre.

O RPG, enquanto jogo de interpretacio de papéis, permitiu aos jogadores
experimentarem-se em diversos lugares no contexto de vozes presentes no jogo. O lugar de
Mestre, do préprio personagem, do personagem do outro, de si proprio enquanto identidade
predominante, de analista das regras, de autor de regras e do sistema, de criador de um mundo
de fantasia, entre outros. O transito entre estes diversos discursos pdde acontecer em
diferentes niveis de reflexividade e, conforme aponta Mead (apud Crossley 1996), podem ser
ferramentas poderosas de desenvolvimento do préprio self, da identidade pessoal do jogador.

A interacdo entre vozes se deu tanto pela oposi¢do caracterizada pela relacdo Mestre-

jogadores, quanto pela oposicdo sistema-cendrio e jogador-personagem, havendo momentos
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de dominancia de um dos pdlos da oposi¢do sobre o outro; também houve, por outro lado,
momentos evidentes de troca de posicdo ou reversdo do quadro de dominéncia. Essa troca
permitiu a expressao da voz nao dominante que pode explicitar sua visdo, produzindo rupturas
e transicdes para novos significados semidticos, caracterizando a co-constru¢ao dos elementos
do jogo.

Como continuidade para os trabalhos, pretendemos apresentar os resultados em
congressos, tais como o 12° SIICUSP, para o qual o trabalho submetido ja foi aprovado e o IV
Congresso Norte-Nordeste, ao qual o trabalho serd submetido e que estd previsto para se
realizar em maio de 2005. Iremos discutir as idéias aqui apresentadas com ao menos dois
pesquisadores com 0s quais ja temos contato: a) Elzbieta C.-Kuter, da Universidade Catdlica
de Lublin, Poldnia, que apresentou comunicagdo, na 3rd. Interantional Conference on the
Dialogical Self, em agosto passado, no mesmo tema desta pesquisa (RPG), sob o enfoque do
self dialégico, conforme as proposi¢des de Hermans; a orientadora do presente trabalho pode
assistir a referida apresentacdo e fez contato pessoal prévio com a pesquisadora, para
prosseguirmos via e-mail; b) Jaan Valsiner, Ph. D. (Clark University, Estados Unidos da
América do Norte), que mantém intercambio com o Laboratério de Interacdo Verbal e
Construcao de Conhecimento e cuja vinda ao Brasil estd prevista para maio de 2005.

O conceito de self dialégico (Hermans, 1996, 2002), que permeou parte da discussdao
tedrica e andlise de dados, foi um elemento novo ndo previsto, assim como o aprofundamento
a nocdo de intersubjetividade, a partir de Crossley (1996). Este conceito assim inserido no
estudo parece ser uma ferramenta de andlise e reflexdo importante, merecendo continuidade
de aprofundamento. Além disso, parece ser interessante estudar as relacdes estabelecidas entre
uma sessao de RPG e outra, no contexto das elaboracdes simbdlicas exigidas pelo jogo.

A relacdo com o inquietante e o desconhecido, presente em momentos da andlise, €
outro aspecto a ser explorado na continuidade da pesquisa. Além disso, merece maiores
investigacdes a relacdo entre a coordenacdo de sub-objetivos (missdes dos personagens) e
intersubjetividade, especialmente porque pode fornecer indicacdes sobre o potencial de acdo
dos jogadores, ao se desempenharem como personagens. Entende-se aqui por potencial de
acdo o conceito cunhado por Boesch (1991) definido como sendo “a medida de nosso
sentimento de confianga em alcancar nossos padrdes pessoais em qualquer situacao” (Boesch,
1991, apud Simao 2004).

Segundo os propésitos da proposta inicial do projeto, sdo necessarios, ainda, maiores
aprofundamentos tedricos no que diz respeito a nogdo filoséfica de alteridade.

Aprofundamento este que se pretende fazer, como préximo passo, através do livro
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introdutério de Laupies (1999), intitulado Lecon Philosophique sur altrui, o que requererd
algum aprofundamento do bolsista na compreensdo instrumental da lingua francesa, bem
como auxilio adicional da orientadora especificamente direcionado a esta tarefa. Para que tal
estudo se iniciasse, entretanto, eram fundamentais a elaboragdo e entendimento mais amplo
sobre a questdo das relagdes eu-outro e de intersubjetividade, tal como expusemos em ambos
os relatdrios. A esse respeito, no presente relatdrio, esta compreensao promoveu a constatacdo
de uma maior complexidade desses processos, bem como a demanda de maior
aprofundamento na continuidade da pesquisa, dado que nem todas as relacdes eu-outro sao
dialogicas e de que as relacdes de alteridade podem aparecer em momentos da relagdo eu-

outro e eu-eu (Simao 2003b).
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