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Texto de enquadramento

A designagcdo deste Grupo de Trabalho situa o novissimo campo de estudos
académicos, o de ludicidade, integrado na linha de investigagdo em Ciéncias e Tecnologias da
Comunicagdo, da Unidade de Investigagdo em Comunicagdo e Arte — UNICA, do
Departamento de Comunicagdo e Arte da Universidade de Aveiro, identificado e
desenvolvido' desde 1998 por MCOLopes a partir da sua tese de doutoramento em Ciéncias e
Tecnologias da Comunicagdo, onde estabelece a conexdo entre comunicagdo e ludicidade,
constréi o conceito de ludicidade e a teoria orquestral da ludicidade; e o de ludologia, linha de
investigacdo em «Estudos Comparativos de Média», que, apesar de desenvolvida desde inicios
de 2005 e coordenada por Luis Filipe B. Teixeira’, no entanto, assenta numa preocupacio
tematica que tem vindo a ser desenvolvida, desde 1990, a partir da sua tese de Mestrado®, por

referéncia a noc¢do de heteronimia pessoana e tendo configurado, mais recentemente, a

! MCOLopes e associados de onde se destacam, entre outros, os autores Inés Guedes de Oliveira, Ana Veloso e
Oscar Mealha e os projectos: TECLUDI — Tecnologias e ludicidade, em contextos reais de participagio das
criangas no design de artefactos digitais, de Ana Veloso, MCOLopes e Oscar Mealha;

CRICOLUDI - Criatividade, comunicagdo ¢ ludicidade — em contextos reais de formagao inicial de Educadores
de Infancia, de Inés Guedes de Oliveira e MCOLopes; acresce ainda a vertente do ensino e da aprendizagem
deste campo de estudos em disciplinas de Ludicidade e Produ¢do Cultural nas licenciaturas de Novas
Tecnologias da Comunicagdo e de Design. e de Comunicagdo e Ludicidade, na licenciatura em Educagdo de
Infancia da Universidade de Aveiro.

? No CICANT — Centro de Investigagio em Comunicagdo Aplicada, Cultura e Novas Tecnologias da
Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias—ULHT, com varios projectos em fase de
desenvolvimento, nomeadamente, o sobre «Pessoa no holodeck» dirigido por Luis Filipe B. Teixeira ¢ com varias
vertentes de investigagdo.Nesta fase inicial do trabalho, o grupo integra os investigadores Filipe Luz, Filipe
Roque Vale e Rui Pereira Jorge.

3 Dissertagdo de Mestrado em Filosofia, defendida na Universidade Classica de Lisboa (1990) e editada,
posteriormente, sob o titulo O nascimento do Homem em Pessoa: A heteronimia como jogo da demiurgia divina
[Teixeira,1992].



Docéncia do primeiro Seminario de Mestrado em Ciéncias da Comunicacdo sobre «Teoria e

Préticas de Jogos Interactivos»”.

No primeiro caso, a problematica da ludicidade foi construida seguindo trés vias. Uma
primeira via taxionomica de conceitos elaborados por diversos autores situados nas Ciéncias
da Comunicagdo, com destaque para os do campo da pragmatica da comunicacdo e do
interaccionismo simbolico, adoptando o paradigma conceptual da Comunicag¢dao Orquestral de
Palo Alto na construcdo teédrica da ludicidade. E, de outros conceitos associados as diversas
teorias que aludem ao fenomeno da ludicidade, e agrupadas numa perspectiva de evolugado
historica, e classificadas por teorias cléssicas, teorias correntes € modernas (Lopes, MCQO98),

desenvolvendo, também a metodologia de design de ludicidade (Lopes, MCO04).

Uma segunda via de natureza ontoldgica de inspira¢ao heideggeriana que possibilitou a
indagagdo sobre a condicdo de consequencialidade (Cronen, 1995) do ser humano, do seu
estar- ai que se manifesta por-causa-do, que € anterior a qualquer uma das suas manifestagdes.
Como refere Coelho Rosa, destacando na arguéncia a tese de Conceicao Lopes, “o ponto de
partida da natureza consequencial que a autora escolheu para a constru¢do da conexao
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comunicacdo ¢ ludicidade afirmando que “ inelutavelmente (a consequencialidade esta)

sempre-presente, segue-com o proprio estar ai do humano™ (1998).

E, uma terceira via, etimologica que mantém a inspiracdo heideggeriana (1927) para
juntar aos sentidos evidenciados pelas duas vias anteriores e extrair o sentido das falas que na
lingua portuguesa aludem a diversidade das manifestagoes da ludicidade e ao que de comum e

de diferente, entre elas existe.

No segundo caso, a problematica ludoldgica tem vindo a desenvolver-se a partir da
possibilidade de criacdo, no contexto das Ciéncias da Comunica¢do, de um campo de estudos

autobnomo, mas interdisciplinar, partindo de uma reflexdo alargada sobre as tecnologias,

4Inicialmente, do Mestrado em Ciéncias da Comunicagao (Area de Audiovisual, Multimédia e interactividade),
no Departamento de Ciéncias da Comunicagdo da Universidade Nova de Lisboa (2002/2003); e, posteriormente,
do Mestrado em Ciéncias da Comunicagdo ¢ da Cultura da Universidade Lusofona de Humanidades e
Tecnologias (ULHT) (2005/2006).



integrando, comparativamente, os jogos (digitais) no campo mais vasto das Ciéncias da
Comunicagdo e da Cultura. Numa primeira fase, este estudo emergente tem vindo a ser
desenvolvido em torno da configuragdo das categorias conceptuais que lhe servem de suporte
e de diferenca especifica, na procura de constituicdo de um Iéxico-base delimitador, quer do

objecto ludologico quer da sua metodologia cientifica.

A compreensdo das mediagdes conceptuais e operativas estabelecidas entre as
pragmaticas da comunicacdo e da ludicidade, na conexdo comunicacdo e ludicidade
estabelecida, coloca em evidéncia uma conexdo essencial que € o reconhecimento de que, quer
a comunicagdo quer a ludicidade sdo ambas consequenciais/existenciais do humano, sendo
necessariamente consequenciais entre si. Porém, a identidade desta conexdo ¢ tecida pelos
Humanos, quando estes, de modo intencional ou consciente decidem protagonizar pactos
comunicacionais que tornam possivel o desenvolvimento de contextos situacionais, em que
atribuem aos seus comportamentos uma outra significacdo — o da ludicidade, bem ainda aos
artefactos analdgicos ou digitais direccionados para as suas manifestacdes, nomeadamente
jogar e brincar. Deste modo, a esséncia da ludicidade situa-se, mais no conjunto de processos
dindmicos inter-relacionais e interaccionais protagonizados pelos Humanos que atribuem aos
seus comportamentos a significagdo singular da ludicidade e, menos, nos efeitos finais dos

mesmos.

No entanto, as mediacdes conceptuais entre os dois dominios da comunicagdo e da
ludicidade sdo estabelecidas a partir do campo das duas pragmaticas e do conceito de
“consequencialidade” da Comunicagdo Humana de Cronen e associados (1995). Conceito

fundador da construgdo desta identidade que a autora MCOLopes aplica a compreensdao do

Qo

que designa de ludicidade, definindo-a como um fendomeno de natureza consequencial
espécie humana. Ludicidade ¢ assim, uma condi¢do de ser do Humano. E interac¢do, ou seja, €
o contexto situacional criado a partir do pacto inicial estabelecido e regulado pela afirmagao
explicita ou implicita dos seus protagonistas que assim comunicam entre si, nomeadamente no
brincar ou no jogar, criando e revelando a intengdo da manifestacdo da ludicidade que
escolheram protagonizar e, ao fazé-lo, interagem dentro do quadro de referéncia da

intencionalidade e da consciéncia da ludicidade, estabelecendo diversas conexdes com



experiéncias de outra natureza, criticando-as, mudando-as, reformulando-as, abandonando-as,
divertindo-se. Consequentemente, o processo de comunica¢do da ludicidade produz, assim,
uma diversidade de efeitos finais nos Humanos que a protagonizam. Ludicidade ¢, também,
efeito. Porém, as diferentes interac¢des da ludicidade ndo sdo de natureza semelhante, entre si.
Elas diferenciam-se, seja pela natureza simétrica e complementar ou por ambas, seja pelos
tipos légicos que as regulam. A titulo de exemplo, e independentemente da modalidade da
interac¢do ser analdgica ou digital, refere-se que a interaccao do brincar social espontaneo ¢
regulada pela logica da interac¢do de tipo soma nao zero (Watzlawick,1983) e pela natureza
simétrica da relagdo da ludicidade, enquanto que a interac¢ao jogar ¢ regulada pela logica da

interacgao de tipo soma zero (ibid.) e pela natureza complementar da relacao da ludicidade.

A expressdo, a imaginagdo, a originalidade e a criatividade (LopesMCO)
(Teixeira,2004c¢) sdo dinamizadas pela metacomunicagdo dos protagonistas construida a partir
das novas significagdes dadas aos seus comportamentos. Experimentando a capacidade
transformadora de cada um co-produzem um novo mundo (ficcionado), a partir da qual se
reforcam capacidades para intervir no mundo das realidades simbdlicas e ndo ficcionadas.
Contudo, ludicidade ¢ mais do que as consequéncias que ocorrem no processo onde se

exprime e ¢ mais, ainda, do que a natureza dos seus efeitos. A ludicidade ¢ tudo isso.

A proposicao teorica que se defende ¢ a consideragdo de que a ludicidade para ser
compreendida devera ser estudada na sua tripla dimensao de analise, ou seja, na dimensdo de
condicdo do ser do Humano, na dimensao das suas manifestagdes e na dimensdo dos seus

efeitos.

A aceitacdo da natureza consequencial da ludicidade conduz & construgdo da visdo
moderna da ludicidade humana e abre caminhos para uma aproximagdo compreensiva € mais

clara sobre este fendmeno humano e social.

Deste modo, e através da interseccdo entre comunicagdo e ludicidade alarga-se a

identidade estabelecida entre uma e outra, possibilitando a distincdo entre as diversas



manifestagdes da ludicidade, como jogar, brincar, recrear, lazer e a construcao de artefactos de

ludicidade e a sua posterior aplicag@o a diversos objectos de estudo ludologico.

Por tudo isto, ¢ no contexto comunicacional que se gera a ludicidade, sendo que a
condicdo de ser do humano acaba por lhe acrescentar um sentido polissémico e
multidimensional, reconhecedor da sua marca valorativa e, mesmo, genesiaca em que o

humano se «joga» e «frui» na sua totalidade ontolégica e mundividente.

Considera-se a ludicidade como sendo o novissimo campo de estudos
(multi)disciplinar, no interior da qual se estuda a ludologia, cujo objectivo ¢ aprofundar o
conhecimento nao apenas sobre os artefactos — jogos digitais e analogicos mas, também,
sobre a filosofia e 0 uso dos mesmos na actualidade, nas suas diversas e plurivocas dimensdes.

Sendo certo que o estudo dos jogos tem vindo a ser desenvolvido, nomeadamente,
pelos diversos departamentos de ciéncias computacionais, segundo a sua perspectiva
funcional, no entanto, a reflexdo académica que parte de pressupostos humanisticos, culturais
€ comunicacionais € recentissima, sobretudo, sendo contemporanea da explosdo da cultura
digital. Por outro lado, esta dificuldade de implementacdo dos estudos ludologicos no seio da
academia tem-se devido a dois factores fundamentais, a saber:  a) ao facto dos jogos e da
dimensao humana e social da ludicidade serem considerados, usual e academicamente, como
algo de trivial e «coisa de criangas»; e b) consequente-mente, comparando os jogos digitais a
outros média, como o cinema ou a propria literatura, por exemplo, considera-se que eles ndo
possuem, ainda, nem peso nem reconhecimento comparavel. Residird aqui, porventura (e,
infelizmente, por vezes, ainda se observa aquela postura de rejei¢do tedrica), o ponto central
da dificuldade de se olhar para o campo da ludicidade como objecto de estudo integral e
espaco onde o «humano» se da e «joga» em toda a sua plenitude. A necessidade e (mesmo)
urgéncia de estudo desta area do humano e, por isso, da cultura, também tém por base mais
trés factores, acrescidos a este factor essencial (a ordem sera arbitraria): a) a actual
popularidade dos videojogos; b) os jogos digitais como exemplo da interaccdo homem-

computador (HCI); e ¢) o exponencial desenvolvimento da industria audiovisual e multimédia.



O termo Ludologia, aplicado usualmente, ¢ em particular, aos jogos de tabuleiro, foi
alargado ao contexto digital e aos videojogos em 1998, no artigo de Gonzalo Frasca intitulado
«Ludology meets Narratology: Similitude and differences between (video)games and
narrative» (Frasca, 1998). Mais recentemente, em 2001, devido a criagdo do primeiro
periddico académico online nesta area (www.gamestudies.org), criado e coordenado por
Espen Aarseth e a realizacdo, em Copenhaga, do primeiro congresso internacional,
considerou-se ser esse 0 Ano 1 do estudo académico de jogos, alias, € esse o titulo do Editorial
do tal primeiro nimero dos «Game Studies». No momento da sua emergéncia, e que, de certo
modo, ainda se vive, um dos problemas essenciais sera o do confronto com as perspectivas
narratologicas, presentes quer na Teoria da Literatura quer nos Estudos Filmicos, no contexto
daquilo que Janet Murray designou de «Ciberdrama» (Murray, 1997), ou seja, estudando os
videojogos como storytelling médium. Esta aproximacdo narratologica também podera ser
encontrada, por exemplo, nos trabalhos de Lev Manovich (Manovich,2001), de Jay David
Bolter e Grusin (Bolter, 2001) todos eles, contudo, assentando as suas investigagdes mais
sobre o conceito de «new media» do que do de videojogo em particular, no entanto,
concebendo-o como «texto-que-pode-ser-lido» (no mesmo plano do livro e do filme, por
exemplo). Numa linha bem diversa, incluindo uma taxinomia critica por referéncia a nog¢ao de
«texto», Espen Aarseth interroga-se, num livro escrito entre 1990 e 1995, mas s6 publicado,
pela primeira vez, em 1997, se o jogos de computador podem ser considerados literatura
(Aarseth, 2005) (nos anos 80 a maioria dos jogos interessantes eram em forma textual e nao
grafica) (posteriormente, concluiu que nao), e, em caso afirmativo, de que tipo. Daqui nasceu
o neologismo «cibertexto», exprimindo, por comparacdo com o conceito de Cibernética de
Wiener, a nogdo de «textos dinamicos» (=ergodicos), isto €, enquanto organizagdo mecanica

do texto.

Contudo, a Ludologia, ndo excluindo esse ponto de vista narratoldgico (Frasca, 2003),
pretende cortar com esse modo de encarar os jogos, partindo da analise das suas regras, design
de interface e, sobretudo, de fruigdo, isto é, do jogo no seu contexto hermenéutico e
fenomenologico (Teixeira, 2004b;2004¢), bem como no cruzamento (arquetipal) de ludus e

paidia.



A expectativa criada neste grupo de trabalho — GT Comunicacdo e ludicidade ¢ o
propiciar a reflexibilidade interrogativa e critica entre os seus participantes e, assim, promover
o aprofundamento e a abertura a discussao entre todos os que nele participam. No centro do
debate estardo os seguintes trabalhos “A participagdo activa de Criangas no design de
artefactos ludicos digitais” de Ana Veloso e associados; “Os jogos: potencialidades
comunicativas e de desenvolvimento da consciéncia” de Luis Pereira e Ana Amélia Carvalho;
“Design de criatividade: uma abordagem sistémica na andlise compreensiva da promocao e
desenvolvimento da criatividade no quadro da experiéncia criativa e da pragmatica de
aprendizagens e de mudancas, um contributo tedrico da Escola de pensamento de Palo Alto”
de Inés Guedes de Oliveira e associada; “Jogo #1/Nivel #3. Ludologia: Uma disciplina
emergente?” de Luis Filipe B. Teixeira; “Design de Ludicidade: do dominio da emog¢ao no
desejo, a racionalidade do designio, ao continuum equifinal do desenho e & confianga que a
interaccao social ludica gera” de MConceicao O. Lopes.

Paralelamente ao GT realiza-se um Forum com a tematica dos Videojogos, intitulado
«Videojogos05», sob a coordenagdo de Luis Filipe B. Teixeira, Nelson Zagalo e Oscar Mealha
e com a participacdo de um grupo alargado de investigadores nacionais. Com este Férum
pretende-se, essencialmente, a) que todos os investigadores desta area cientifica se conhegam e
discutam o «estado-da-arte» da investigagdo dos videojogos em Portugal; b) saber quais as
linhas de investigagdo («game studies», «game designy», «game programmingy, etc.) que tém
vindo a ser desenvolvidas nas vdarias academias portuguesas; c¢) uma abordagem de
experiéncias  internacionais j& iniciadas, nomeadamente, os exemplos noérdico

(http://game.itu.dk) e Norte-Americano (http://egl.gatech.edu/), no sentido de futuros

contactos e troca de experiéncias internacionais ¢ de cooperacdo; c¢) a criagdo de uma rede
académica portuguesa; d) a ligagdo entre a Academia e a Industria, quer em termos de massa-

critica quer de recursos humanos.
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