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RESUMO

O acto de brincar e jogar sdo acgdes tao ancestrais quanto
a prépria civilizagao e transversais a todas as culturas ou faixas
etarias. Embora sejam geralmente associadas a momentos de
lazer, estas actividades ja serviram propositos de celebracao em
cerimonias fanebres, para contabilizacao de salarios, e nos dias
de hoje sao também utilizadas em contextos empresariais como
estratégias para integracdo em equipa.

Brincar tem beneficios sociais e cognitivos e, através da
sociabilizagdo, tem a capacidade de promover sentimentos
como a empatia e a confianga. O objectivo deste projecto
prende-se com a tentativa de partir de elementos presentes
nos jogos para criar momentos de afinidade, que potenciem
as relagdes sociais e facilitem uma interaccao mais lddica,
empatica e fluida.

Este projecto partiu de uma analise entre varios jogos e
brincadeiras, de maneira a entender que tipo de impacto tém
nas relagdes sociais e quais os elementos que permitem que um
jogo seja percepcionado como tal.

Jogos de Ceramica apresenta uma coleccao de pecas
que criam dindmicas de jogo integradas em objectos do
quotidiano. Inspira-se em jogos cldssicos — como o pido, as
damas e o labirinto — e visa promover a sociabiliza¢ao durante
um momento de intimidade e partilha. Estes objectos de mesa
pretendem incentivar a curiosidade e a interacgao entre os
intervenientes, quer sejam estes jogadores ou espectadores. Tém
um cardcter intuitivo e aberto, com o objectivo de desinibir e
serem manipulados livremente, sem que as regras do jogo se
sobreponham a criatividade do jogador.

Palavras-chave: design, jogo, ceramica, relagdes sociais, interac¢ao ladica.

ABSTRACT

The act of play is as primitive as the civilisation itself and
transversal to every culture or age group. Although it is usually
linked to leisure moments, these recreational activities have
already served intents of celebration in funeral ceremonies, or as
wage accounting, and nowadays it has also been integrated in
business environments as a strategy for team integration.

Playing has social and cognitive benefits and through
socialisation has the hability to promote feelings such as
empathy and trust. The aim of this project is to try to use
elements present in games with the intent of creating moments
of affinity that could enhance social relations between the
participants and facilitate a more playful, empathetic and fluid
interaction.

This project started with an analysis of several games
and play parts in order to understand the impact these have on
social relationships and which elements enable the game to be
perceived as such.

Ceramic Games presents a collection of pieces that create
game dynamics integrated in everyday objects. This project
is inspired by classic games — such as the spinning top, the
checkers and the labyrinth — and aims to promote socialisation
during a moment of intimacy and sharing. These table objects
are intended to encourage curiosity and interaction between
the participants, whether they are players or spectators. They
have an intuitive and open feature, with the aim of disinhibiting
the player, to be played freely, without the rules of the game
overlapping the player’s criativity.

Keywords: design, game, ceramics, social relationships, ludic interaction.
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INTRODUCAO

Os jogos surgiram ha milhares anos e sempre tiveram
um papel agregador na sociedade. Eram e sdo, ainda hoje,
exercicios que promovem o encontro e por consequéncia a
sociabilizagdo. Cré-se que o tabuleiro de jogo mais antigo
do mundo pertence a familia dos jogos Mancala e foi datado
entre 7000 e 9000 anos a.C, o que indica que os jogos de
tabuleiro fazem parte dos habitos da sociedade desde o Periodo
Neolitico.

A evolugao tecnolégica e a dispersao dos tabuleiros de
jogo pelo mundo permitiu a sua multiplicacdo ao longo do
tempo, o que resultou numa pluralidade de modos de jogo e
configuragoes formais. Apesar das transformagdes que sofreram,
algumas dinamicas de jogo mantém-se inalteraveis: tabuleiros
divididos em duas metades evidenciam uma partida de dois
jogadores, o langamento do dado, que provoca o movimento
de pecas, as jogadas, que acontecem por meio de rondas
intercaladas, entre outras semelhancas que tornam evidente
que o modo de jogar da actualidade ndo sera tao dispar do do
passado.

Apesar de grande parte dos jogos, actuais ou ancestrais,
analdgicos ou digitais, serem de caracter competitivo, existem
outros modos de jogo — como € o caso da colaboracao ou
da cooperagao —, que favorecem o trabalho em equipa e
promovem a empatia e o envolvimento em comunidade. Estes
lagos podem criar-se entre pessoas com idades dispares, sendo
que o factor intergeracional surge em jogos cujas regras sao
acessiveis a qualquer faixa etaria sem que estes percam o factor
desafiante.

E também possivel criar lacos durante um jogo, mesmo
enquanto agente externo. Tal pode observar-se quando os
espectadores de um jogo de tabuleiro se envolvem de tal

maneira que acabam por sugerir movimentos, como por vezes
ocorre numa partida de xadrez amigavel. Existem vantagens na
criagdo de jogos de mesa, nomeadamente a inclusdo geracional
e o contacto presencial, que muitas vezes nao se verifica nos
jogos digitais, ora porque as interfaces nao sao acessiveis a
todas as idades, ora porque as relagdes sociais sao promovidas a
distancia.

O desafio a que este projecto se propde prende-se
com a tentativa de reconectar as pessoas, criando estimulos
positivos que possibilitem a interaccdo entre elas. Os objectos
desenvolvidos procuram ter um papel na construgao de relagoes
entre pessoas e foram pensados e concebidos a favor de um
futuro social colectivo, de habitos partilhados.

Erving Goffman (2011) defende que a sociedade
esta repleta de rituais, convengoes e regras, que definem e
restringem as acgoes de cada um de nés, de maneira a ndo
nos comprometermos nem comprometermos o outro. Desta
maneira, ha a necessidade de criar margem para que momentos
de tomada de posicdao ocorram sem que o sujeito que incorre
nela perca a sua integridade. Uma forma de gerar estes
momentos podera ser através da criagdao de oportunidades que
incitem uma situacao interpessoal de decisividade, sem que
os intervenientes se sintam ameacados, j& que esta situacao
é fantasiosa e se separa da vida social real repleta de normas.
O campo de jogo é este espago seguro para a falha, neste
caso derrota, em que o jogador ndo é colocado em risco ao
iniciar uma partida e onde tem a oportunidade de mostrar e
desenvolver as suas valéncias.

Este encontro social sera incentivado por um conjunto
de objectos desenvolvidos em ceramica, que promovem a
interaccao entre 0s sujeitos e apresentam seguranga para que 0s
intervenientes possam agir de uma forma que nao acontece no
dia-a-dia.

Exploram-se varios modos de jogo que vao para além
do modo de competicao que domina os jogos de infancia
e a industria dos jogos, e procura-se incentivar formas de
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jogar agregadoras que potenciem a criagao de experiéncias
partilhadas em que a colaboracao, a sociabilizagcao e a empatia
com o outro sejam valorizadas. Com base na categorizagao

de varios autores, como Caillois (2001), Brown (2009) e Petrie
(1927), explorou-se a fronteira entre os jogos e as brincadeiras
de maneira a entender como induzir o modo de jogo com o
mesmo grau de liberdade que oferece uma brincadeira.

Neste sentido, desenvolveu-se uma série de objectos
lddicos que criam dindmicas de jogo integradas em objectos do
quotidiano, capazes de suscitar a curiosidade no utilizador e a
interacdo entre os intervenientes, quer fossem estes jogadores ou
espectadores.

Estes objectos de mesa procuram invocar a memoria
através de cédigos visuais como a quadricula e a esfera, que
estao presentes em jogos classicos como as damas ou o jogo do
pido (fig. 1). Pretendem ser intuitivos e abertos, com o objectivo
de desinibir o jogador, para que possam ser jogados livremente,
sem que as regras do jogo se sobreponham a criatividade do
jogador.

Fig

8.

introdugao

I - Jogo do piao.
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ENQUADRAMENTO

Contextualizacao historica

Esta breve contextualizacao histérica nao pretende
explanar por inteiro a histéria do jogo, mas sim as relagdes
que advém dos jogos. Os jogos foram sendo usados em
diferentes contextos e com diferentes objectivos, adequando-
-se a sociedade em que se inseriam. Ora por lazer, ora como
ritual religioso ou até para fins matemadticos, os jogos sempre
estiveram lado a lado com a vida em sociedade e, tal como
ainda acontece nos dias de hoje, promoveram relacdes sociais
dentro das comunidades.

De modo a entender melhor a origem do jogo, procurou-
-se descobrir quais os tabuleiros de jogo mais antigos da
histéria, no entanto, tal ndo é certo. De acordo com Finkel
(2007), os primeiros tabuleiros foram encontrados no Médio
Oriente por volta do ano 7000 a.C., que corresponde a época
do Neolitico, e cré-se pertencerem a familia de jogos mancala,
pela presenca de concavidades na superficie (fig. 2).

Nesta época, o ser humano tornou-se sedentario
e comegou a produzir artefactos de pedra, um
material pesado e impraticavel de ser transportado
sob um estilo de vida némada, a ndo ser que
fosse um objecto essencial as tarefas bdsicas do
quotidiano. Esta é a principal razao que nos leva
a crer que os tabuleiros de pedra s6 surgiram
apos a fixagao das comunidades, um momento
da Histéria em que se verificou uma evolugao
social com impactos na estruturacdo da vida em
comunidade, quer a nivel de organizacao laboral,
quer de responsabilidade social.

] 25cm Fig. 2 - Tabuleiro mancala de pedra.
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Perante estas mudancas, nomeadamente a sedentarizacao
dos povos, deu-se uma evolugao recreativa na sociedade.
Embora o lazer ja existisse na vida dos humanos antes do
surgimento dos tabuleiros de pedra, a descoberta destes
tabuleiros mancala leva a crer que por esta altura comegaram a
ser exploradas novas formas de jogo.

Esta evolucao recreativa, assim como o crescimento
populacional, foi desencadeada pelo aumento na oferta de
alimentos, e resultou no surgimento de novas ocupagoes
que ndo as de primeira necessidade. Aumentando a
densidade populacional e de lazer, criaram-se condigoes
para o desenvolvimento de novas invengdes, o que conduziu
novamente num acréscimo de alimentos e de lazer, gerando-se
um ciclo (Boas, 1940, p. 285).

Por terem sido descobertos alguns dos mais antigos
tabuleiros mancala junto a estaleiros, admite-se a hipdtese
de terem sido utilizados como abacos, com o propdsito de
contabilizar os pagamentos dos trabalhadores (Fraga & Santos,
2004).

Embora Finkel (2007) argumente que a primeira e
principal razao para o aparecimento destes jogos seria o lazer,
Bell (1960, p. 111) relata que no Egipto este tabuleiro era
popular nos cafés na década de 1830 e que o perdedor da
partida acabaria por pagar o café'. Murray, que se baseia nas
investigacoes do antrop6logo Melville Jean Herskovits, admite
também a hipétese deste tabuleiro de jogo poder ter sido
usado com um fim semi-religioso, durante rituais funerarios nas
Caraibas e no Suriname, com o objectivo de entreter o espirito
do falecido antes do seu enterro (Murray, 1978, p. 159).

Os jogos estao presentes em vdrias culturas, com algumas
variagoes (Bell, 1960, pp. 111-122). Distinguem-se pelo
material, nimero e disposicao das concavidades e contas, pela
presenca de elementos adicionais e pelo formato do tabuleiro.

"'Robert Charles Bell recolhe esta informagao a partir do livro An account of the manners
and customs of the modern Egyptians, de Edward William Lane.

contextualizacao histérica // enquadramento

De madeira, marfim, metal, ceramica, até por vezes inscritos no
solo, estes tabuleiros de jogo por vezes continham rodas, outras
vezes pés, ora eram rectos ora eram curvos, € mesmo as contas
variavam entre seixos, feijoes, avelas, graos de café, sementes,
conchas ou esferas de marfim (Fraga & Santos, 2004; Bell,
1960), dependendo dos recursos da regido disponiveis.

Algumas diferencas de formato estao, por vezes,
associadas a pequenas variagdes no modo de jogar, que
aconteceram por consequéncia da expansao geografica do
jogo', e que resultaram na ramificagdo do termo mancala em
varios jogos da mesma natureza: pallangulli na india e Sri Lanka,
wari no Gana e Gambia, awari na Guiana e ilhas Caraibas,
chisolo na antiga Rodésia do Norte (hoje Zambia).

Assim, pode depreender-se que, ao longo da Histdria, este
estilo de tabuleiro mancala sofreu varias transformagoes formais
e foi utilizado em indmeros contextos sociais. Actualmente é
usado apenas para fins recreativos, e existem até versoes digitais
do jogo, dada a sua popularidade. Tanto as versoes digitais
como as analégicas representam habitualmente duas fileiras de
seis concavidades cada, e duas concavidades alongadas, uma
em cada extremidade do tabuleiro (fig. 3).

A regra geral desta familia de jogos é recolher todas as
pecas presentes numa concavidade da fila mais préxima do
jogador e distribui-las pelas casas seguintes, habitualmente no
sentido anti-horario, com o objectivo de capturar as pecas do
adversdrio. O jogo acaba quando um dos jogadores nao tiver
mais pecas para mover, nem houver hipétese de mover as pecas
do adversdrio para a sua fila. Caso tal acontega, o adversario
recolhe para si as restantes pecas. No final, o jogador que tiver
obtido o maior nimero de pecas ganha a partida.

E interessante pensar como os tabuleiros mancala
foram sofrendo apropriagdes por parte de variadas culturas,

e como isso levou a que este jogo tivesse tamanho alcance,

" Os jogos mancala difundiram-se pelas regides tropicais e subtropicais da Asia, Africa e
foram levadas para a América e Caraibas pelos escravos africanos. (Murray, 1978, p. 158).
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Fig. 3 - llustracao de uma partida de mancala.
Fig. 4 - Tabuleiro de solitério.

contextualizagao histérica // enquadramento

tanto geografico como temporal. Uma das razbes para tal

ter acontecido com o tabuleiro mancala podera ser por este
assumir uma forma simples, passivel de ser replicada num
outro material que estivesse a disposicao de outra povoagao,
como efectivamente aconteceu. O facto de configurar regras
simples que permitem inlimeras situagdes de jogo, mantendo
a complexidade e necessidade de estratégia, podera ter
contribuido para a sua popularidade.

O jogo do solitério (fig. 4) assemelha-se a familia de jogos
mancala, na medida em que é também um jogo de tabuleiro
composto por pegas que se movem de casa em casa com o
objectivo de capturar o maior nimero de pegas. A grande
diferenga entre estes dois jogos prende-se com o facto do
mancala ser um jogo para dois jogadores e o solitario, tal como
o préprio nome indica, apenas para um jogador. £ também
conhecido como um jogo de paciéncia e surgiu em Inglaterra
no século XVIII, sendo que ainda hoje podemos encontra-lo
sob variadas formas e materiais. O objectivo deste tabuleiro é
eliminar todas as pegas em jogo deixando a ultima no centro.

Inerente a um jogo estao as suas regras,
um manual de instru¢cdes sobre como iniciar
a partida, actuar durante o jogo e como
termina-lo (objectivo). De modo a conhecer
e entender o primeiro manual de regras
do mundo, é necessario recuar até aos
anos 177 e 176 a.C., quando o escriba
Itti-Marduk-balatu, descendente de uma
linhagem de seis geragdes de escribas cujos
textos esotéricos se debrucavam sobre a
Astronomia e ndo s6, compds uma tdbua de
escrita cuneiforme’ (fig. 5).

Fig. 5 - Tébua de escrita cuneiforme, Itti-Marduk-balatu

(177-176 a.C.).  EIEARERREE

'Escrita cuneiforme = escrita feita a partir de objectos em cunha, como é o caso dos
hieréglifos egipcios.



Encontrada e desenterrada nas ruinas de Babilénia em
1880 pelos habitantes da regiao, chegou pouco depois ao
British Museum, onde ainda hoje permanece.

Segundo Finkel (2007), em 1946, C. ). Gadd, ao
estabelecer uma ponte formal entre um tabuleiro de jogo que
data por volta do terceiro milénio a.C. e um oraculo presente
num jogo de guerra de origem chinesa, admite a possibilidade
deste tabuleiro ter servido para efeitos de adivinhacao'. Finkel
(2007) salienta ainda que, em 1956, E. F. Weidner escreve
um artigo para o jornal francés Syria onde também defende a
mesma teoria’. Mas s6 apés ser relacionada com uma segunda
tabua idéntica sob andlise por Jean Bottéro, curiosamente no
mesmo nuimero do jornal, é que se refutam estas teorias e
extrapolam novas conclusoes'.

Quatro anos mais tarde, em 1960, B. Landsberger conclui
que ambas as tdbuas se relacionam com o jogo e o acto de jogar
e que a tabua desenterrada nas ruinas da Babildnia, da autoria
de Itti-Marduk-balatu, define, de facto, as regras do tabuleiro
encontrado, o jogo Real de Ur (fig. 6)".

A existéncia desta tabua leva a crer que este tabuleiro de
jogo seria importante para a civilizacado da Mesopotamia, dada
a necessidade de eternizar as suas regras, e que ainda hoje o é
uma vez que continua a ser motivo de investigacao.

Durante as escavagoes ao Cemitério Real de Ur, no
Iraque, lideradas por Sir Leonard Woolley, foram encontrados
trés tabuleiros completos e dois incompletos, todos eles
semelhantes entre si, do jogo Real de Ur, também conhecido

"Finkell recolhe esta informacao a partir do artigo Babilonian Chess? No!, publicado na
revista Iraq (vol. 8, pp. 66-72) por Cyril John Gadd.

?Finkell recolhe esta informacao a partir do artigo Ein losbuch in Keilschrift aus der
Seleukidenzeit, publicado na revista Syria (T. 33, Fasc. 1/2 (1956), pp. 175-183) por Ernst
Friedrich Weidner.

*Finkell recolhe esta informacao a partir do artigo Deux curiosités assyriologiques,
publicado na revista Syria (T. 33, Fasc. 1/2 (1956), pp. 17-35) por Jean Boterro, em 1956.
*Finkell recolhe esta informacao a partir do artigo Einige Unerkannt Gebliebene Oder
Verkannte nomina des akkadischen, de Benno Landsberger, publicado na revista Wiener
Zeitschrift fir die Kunde des Morgenlandes (Vol. 56, pp. 109-129), em 1960.

contextualizacao histérica // enquadramento

como Jogo dos 20 Quadrados (Finkel, 2007), que actualmente
se encontram no British Museum, em Londres. Foram também
encontrados alguns elementos do jogo, como dados tetraedros,
de vértices arredondados e dois deles assinalados, feitos de
pedra e lapis lazuli, dados paralelepipédicos, e pegas redondas
e achatadas. Decorado com lapis-lazili, cornalina e conchas,
um destes tabuleiros foi encontrado junto a um dos corpos do
cemitério, o que pode evidenciar a sua importancia. Mais tarde,
durante as escavacoes em Shahr-i Sokhta, foi encontrado um
outro tabuleiro semelhante num tdmulo, desta vez ndo exibindo
20 quadrados mas sim delineando as 20 casas através do
desenho de uma cobra entrelacada.

De uma forma sucinta, Finkel (2007) deduz que o jogo
Real de Ur se trata de um tabuleiro para dois jogadores, em que
cada um teria sete pegas alinhadas sobre o tabuleiro que seriam
movimentadas segundo o langamento dos dados. O objectivo
do jogo seria transferir as mesmas pegas para o lado oposto
do tabuleiro, impedindo o oponente de o fazer primeiro, ou
bloqueando, saltando ou expulsando as suas pecas do tabuleiro.

Fig. 6 - Tabuleiro, pecas e dados do Jogo Real de Ur.
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Esta breve descricao assemelha-se a forma de jogar do gamao,
também para dois jogadores, e cujas pecas sao movimentadas
através do lancamento dos dados e seguem um caminho
enquanto capturam e bloqueiam as pecas do adversério. O que
distingue mais facilmente estes dois jogos € a configuracao das
casas e, consequentemente, a disposi¢ao das pecas.

Ao analisar os tabuleiros mancala e o jogo Real de Ur em
termos formais, é possivel deduzir que ambos apresentam uma
grelha de casas, sejam estas concavas ou quadradas, por onde
as pecas se movimentam ao longo de um caminho. O mesmo
acontece noutros tabuleiros de jogo, como o xadrez, as damas,
o jogo da gldria, o ludo, o trivial pursuit, entre outros, o que
reforca a ideia que, apesar de distintos, a dindmica dos jogos de
tabuleiro permanece semelhante, independentemente da época
em que surgiram.

Finkel (2007) relata que, através de relatérios de
escavagoes arqueoldgicas, é possivel entender que os jogos
eram muitas vezes reunidos em conjunto com os brinquedos,

o que da a entender que sao percepcionados como objectos
infantis. No entanto, explica que antes do fendmeno de
popularidade de jogos de tabuleiro, durante o século XVI, os
jogos com dados e pecas eram exclusivamente para adultos, e
nunca para criangas, o que é muito diferente do que acontece
hoje, em que grande parte dos jogos acabam por ser conotados
com as actividades infantis.

Em 1560, Pieter Bruegel “o Velho”, pintava Kinderspiele
(fig. 7), uma representacao a 6leo do acto de brincar que
configura 250 criancas entretidas e dispersas entre mais de 80
jogos e actividades ltddicas, curiosamente todas elas com fei¢des
de adulto.

O facto de muitos destes jogos e brincadeiras ainda
existirem nos dias de hoje revela a sua intemporalidade; se
na altura se brincava com bonecas ou se enveredava por lutas
amigaveis, actualmente ainda acontece. Por vezes, mudam os

'Kinderspiele = jogos infantis.
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aspectos formais e os materiais dos brinquedos, mas o modo de
brincar em si, a atitude recreativa, permanece.

Grande parte das actividades representadas na pintura de
Bruegel sao de grupo — como o jogo do pido e a brincadeira da
maria cadeira’ — mas também se avistam algumas actividades
individuais, como € o caso do cavalo de pau ou das andas.
Existem actividades em que o objectivo é claro e se relaciona
com uma aptidao fisica — como é o caso do jogo do pido e do
arco, em que é necessaria destreza para os deixar a rodar o mais
tempo possivel sem que estes caiam —, outras em que ndo € tao
claro, como o comboio humano num dltimo plano da pintura
ou o que parece ser um “faz-de-conta” de um grupo coberto
com mantas que surge em primeiro plano.

Existem actividades em que o objectivo é claro e se
relaciona com uma aptidao fisica, como acontece no jogo do
pido e do arco, em que é necessaria destreza para os deixar a
rodar pelo maior tempo possivel sem que estes caiam. Nesta
tipologia de jogos, o mais importante é alcangar o objectivo e
sagrar-se um vencedor. Pelo contrdrio, existem actividades em
que a camada de diversao gerada é o foco, como acontece no
comboio humano (num dltimo plano) ou o que parece ser um
“faz-de-conta”, representado por um grupo coberto com mantas
(em primeiro plano). Estas duas Gltimas actividades aproximam-
-se mais da definicao de brincadeira, permitem o improviso e
prescindem de regras estritas.

Apesar da evolucao dos jogos de tabuleiro, em grande
parte formal e em torno das suas regras, torna-se claro
que o papel da sociabilizacao sempre esteve presente,
independentemente da cultura em que estava integrado ou da
faixa etdria dos jogadores. Alguns jogos desapareceram e deram
lugar a outros da mesma familia, outros permaneceram ou
sofreram adaptagdes e surgiram ainda novos jogos que foram
acompanhando as transformagoes da sociedade.

' Maria cadeira — baloico humano que requer que duas pessoas amparem os bracos
uma na outra, de modo a que uma terceira pessoa se possa sentar sobre eles.
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E 0 caso do jogo do monopdlio (fig. 8), criado por Charles
Darrow ao ver-se sem emprego apos a crise de 1929 com o
crash da Bolsa de Valores, em Nova lorque (Brady, 1974). Este
jogo de tabuleiro, tornando-se um dos mais vendidos logo em
1935, foi a data de 1974 traduzido em quinze linguas diferentes
e exportado para vinte e cinco paises, alcangando um volume
total de tabuleiros vendidos em trés milhdes e meio'. E, até hoje,
um dos mais populares jogos de tabuleiro, e reflete a sociedade
capitalista da altura (e que ainda permanece), sendo esta a
razao pela qual na altura foi banido na Russia pelo governo
comunista que nao se identificava com o mote. Quer isto dizer
que os jogos sao também um reflexo da sociedade e da cultura
em que se inserem, e podem gerar fas (ou haters) pelo factor de
identificacao.

Deste modo, é facil compreender que os jogos, surgidos
ha milhares de anos, tenham sofrido alteracoes. Com a evolucao
tecnoldgica, os materiais que eram utilizados antigamente,
como a pedra, foram substituidos por outros, como o plastico e
o cartao; os processos de gravagao e entalhe dos tabuleiros sao
hoje traduzidos em impressao, e o fisico transformou-se, em
certos casos, em digital.

"Informacao recolhida do livro The Monopoly Book: Strategy and Tactics of the World'’s
Most Popular Game, de Maxine Brady, publicado em 1974.

contextualizacdo histérica / enquadramento

Fig. 8 - Partida de Monopdlio.
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Fig. 9 - Brincadeira livre, na areia.

O acto de brincar

A brincadeira faz parte da vida do ser humano,
principalmente da sua infancia, e é um termo tao antigo quanto
a existéncia da propria civilizagdo. Sozinho ou acompanhado,
€ um exercicio que possibilita a abstracgao da realidade
enquanto mecanismo de relaxamento, reforgo de lagos sociais,
aprendizagem e desenvolvimento de competéncias, e é
transversal a qualquer cultura.

Brown (2009) explica que no acto de brincar se produzem
narrativas ficticias com as quais se pode aprender — através da
imaginacao e da simulagdo —, ainda que estas ndo sejam reais.
Ao simularmos interaccdes sociais, inseridas em brincadeiras,
podemos projectar e encenar situagoes futuras — sejam elas
profissionais ou familiares —, sem por em risco a seguranca
fisica e emocional dos intervenientes (Brown & Vaughan, 2009,
pp. 48-49).

E também através do acto de brincar que os bebés e
as criancas desenvolvem capacidades motoras e cognitivas.
Quando uma crianga se entretém com figuras de brincar, quer
seja sozinha ou acompanhada, constr6i um discurso ficticio
proporcional a sua criatividade, e promove a cognigao mental
e a coeréncia na linguagem. Trata-se de uma brincadeira livre
(fig. 9), ou seja, que ndo tem objectivo ou regras predefinidas.
Ainda assim, apesar da auséncia de regras, existe um cédigo
ético inerente ao acto de brincar acompanhado; um modo
de estar que nao restrinja a liberdade do outro nem que o
desrespeite (que serd abordado no préximo capitulo).

Seguindo este raciocinio, pode-se inferir que, ao promover
a confianca entre os intervenientes durante a brincadeira,
geram-se ferramentas para que estes, posteriormente, aumentem
a confianga depositada no outro. Se a brincadeira envolver,
por exemplo, uma dindmica de equipa, pode presumir-se por
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analogia que serd promovida uma maior capacidade para
trabalhar em grupo no futuro, caracteristica importante para o
desenvolvimento pessoal ou profissional.

Os beneficios do trabalho em equipa também podem ser
entendidos através de um exemplo simples: transportar uma
mesa pelas escadas. Uma s6 pessoa nao o consegue fazer; duas
conseguem, embora com esforgo; quatro pessoas facilitariam
a accao e diminuiriam o esforgo exigido por cada uma delas,
completando a tarefa mais rapidamente e com mais facilidade.
Por esta razao, variadas empresas proporcionam actividades de
teambuilding, com o objectivo de envolver os trabalhadores em
dinamicas de grupo que promovem a colaboragdo e formam
lagos de confianga e partilha.

Bahador Bahrami alega que os beneficios do trabalho
em equipa também estdo presentes nas dreas criativas: varias
visdes sao melhores que uma sé visao; o esforco é menor, mais
eficiente e mais justo'. Através de um brainstorming colectivo,
por exemplo, — que acontece habitualmente no inicio de um
projecto de design — as ideias dos varios participantes instigam
novas ideias, o que resulta num conceito final mais trabalhado
e, a partida, melhor. Certas caracteristicas que advém da
ludicidade — como a fantasia, espontaneidade e ingenuidade
—, sdo também associadas a pessoas com pensamentos “fora-
da-caixa” e ideias inovadoras, que se revelam inerentes a
profissionais que trabalham em areas criativas (Power, 2011).

Estas interaccOes em contexto de brincadeira sao de
grande importancia para a formagao dos individuos integrados
em comunidade e para o desenvolvimento de capacidades
como a sociabilizagio e a empatia. Uma das razdes que leva a
que isto acontecga € o facto de ser uma actividade presencial, em
que os intervenientes interagem fisicamente uns com os outros.
Apesar da sociabilizagdo também poder acontecer a distancia,
através de um meio digital, por exemplo, é mais proficuo

"Informacao recolhida a partir de uma entrevista a Bahador Bahrami, enquadrada no site
do estidio Olafur Eliasson.
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quando ¢€ feita de forma presencial, ou seja, quando acontece
contacto fisico.

Além de possibilitar o desenvolvimento de novas
competéncias, os actos recreativos podem também tornar
visiveis aptiddes inatas (Brown & Vaughan, 2009), como
a aptidao para o desporto, a mdsica ou a matematica. Ou
seja, através de uma simples brincadeira da apanhada, uma
crianga pode evidenciar habilidades — como a velocidade e a
resisténcia — que podem revelar um futuro atleta de profissao.

Dewar (2023) alega que o acto de brincar socialmente,
assim como o de explorar, estimulam o crescimento do cérebro,
a memoria e a capacidade de resolugao de problemas. A partir
da observacao do comportamento de ratos de laboratério,
Diamond e a sua equipa (1964) conduziram uma experiéncia
que se baseava na observacao de ratos de laboratério em dois
ambientes distintos’: o primeiro, de isolamento e o segundo, de
interacgao (fig. 10).

Fig. 10 - Ambiente de interacg¢ao (ECT).

Gwen Dewar parte da investigacdo de Marian Diamond, David Krech e Mark R.
Rosenzweig, culminada no artigo The effects of an enriched environment on the
histology of the rat cerebral cortex (Diamond et al 1964), como suporte para a sua
prépria investigacao.
21solated Condition (IC) - ambiente de isolamento; Environmental Complexity and
Training (ECT) - ambiente de interacgdo.



Apbs estes e outros testes, os investigadores comprovaram
uma alteragdo significativa na dimensao e nos niveis quimicos
do cérebro dos ratos. Os ratos que foram expostos a um
ambiente de sociabilizacdo com outros ratos e interaccao
com brinquedos de madeira (ECT) apresentaram um aumento
nao s6 dos valores de acetilcolinesterase como também
de peso cerebral, tanto no cértex visual como no cortex
somatossensorial, em relacdo aos ratos que estiveram em
condicdo solitaria e sem qualquer espécie de interaccao (IC).

Outra investigacao em roedores adultos (Barros et al,
2019) defende que estimulos por parte do ambiente envolvente
promovem a alteragdao do hipocampo, responsavel pela criacao
e retencao de novas memdrias, por as associar a sensagoes e
emocgoes. Estas investigacdes cientificas que monitorizam o
comportamento de ratos de laboratério procuram compreender
o cérebro humano por analogia, dado que existem largas
semelhancas entre o modo de estar e reagir a estimulos por
parte destes dois seres vivos: o ser humano e o rato.

A parte da investigacio comportamental e consequente do
acto de brincar, Brown (2009) procurou categorizar o tema de
maneira a compreender que areas do corpo ou do cérebro sao
estimuladas por via de elementos ou agentes externos. O autor
propds que o acto de brincar se dividisse em quatro categorias:
brincadeira de corpo e movimento, brincadeira por meio de um
objecto, brincadeira que desperta a imaginacao e brincadeira de
sociabilizagdo (Brown & Vaughan, 2009, p. 102-107)".

Brincadeira de corpo e movimento refere-se a uma
tipologia de brincadeira que envolve fun¢des motoras, ou
seja, incentiva 0 movimento. Brincar a apanhada ou participar
numa simples corrida para ver quem chega primeiro a meta
promovem aptiddes como a velocidade e a resisténcia fisica,

e integram este primeiro grupo de identificagdo. Brown (2009)
refere ainda que é um modo de brincar que ajuda bebés e
criangas a tomarem consciéncia do préprio corpo, e que
permitem a sua exploracao e aprendizagem, assim como do
mundo que os rodeia. Deste modo, a brincadeira de corpo e

o acto de brincar // enquadramento

movimento estimula o cérebro e promove a aprendizagem, a
inovagao, a flexibilidade, a adaptabilidade e a resiliéncia.

O segundo grupo corresponde a brincadeira por meio
de um objecto, que tira partido de um artigo para integrar o
acto recreativo. Através da manipulacao de um objecto podem
promover-se competéncias motoras, como o sentido de pontaria
no langcamento de uma bola, mas também de habilidade
mental, como acontece quando uma crianga constréi uma torre
com blocos de madeira e incorre num processo de estratégia
e decisao de forma e sequéncia de empilhamento. De acordo
com Brown (2009), este é um modo de brincar que promove
o desenvolvimento de um cérebro apto para a resolucao de
problemas de qualquer espécie.

Brincadeira que desperta a imaginacao é traduzida
pelo autor (Brown & Vaughan, 2009) através de realidades
simuladas, que, consoante a faixa etaria da crianga, podem ser
mais ou menos coerentes, e mais ou menos organizadas no
que toca a ter um principio, um meio e um fim. Sdo exemplo
as brincadeiras de “faz de conta”, em que os participantes
adoptam o papel de personagens do imagindrio ou assumem
profissdes ficticias. Também na idade adulta estas narrativas de
ficcao acontecem, através do sonho acordado, ou a dormir, e é
precisamente através da imaginacao que a resiliéncia emocional
e a criatividade sao impulsionadas. Estudos de privagao, como
relata Brown (2019), revelam que é por meio da imaginacao
e fantasia, através da comparacao entre a vida do préprio e a
do outro, que se fortalecem capacidades como a empatia, a
compreensdo, confianca e adaptagao.

Brincadeira de sociabilizacao, tal como o nome indica,
relaciona-se com actos sociais e acontece quando intervém
duas ou mais pessoas. Promove sentimentos de amizade e
pertenca, e inclui brincadeiras de luta assim como rituais de
celebragdo (dangas e/ou cantares em grupo). Sao momentos
com elevado nivel de intimidade que geram ou tencionam
favorecer lagos fortes entre os participantes.

Ao analisar jogos e formas de brincar, é possivel observar
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como estes quatro campos se cruzam: as charadas representam
uma brincadeira de corpo e movimento, mas também despertam
a imaginagao e a sociabilizagao; os bonecos — quer sejam

estes peluches ou figuras de plastico — geram brincadeiras

por meio de um objecto, e ndo deixam de ser brincadeiras de
sociabilizagdo e até de imaginacao.

O projecto Bounce (fig. 11), desenvolvido pelo estidio
Snarkitecture e instalado em Hong Kong, € um exemplo que se
pode enquadrar em dois dos campos referidos anteriormente:
a brincadeira de corpo e movimento e a brincadeira por meio
de um objecto. Trata-se de uma instalacao interactiva que
convida o utilizador a brincar com esferas de pléstico gigantes
e que, pela dimensao destes objectos, promove a agilidade do
participante e a mobilizagdo do seu corpo através da interacao
com a instalacao.

A brincadeira por meio de um objecto conjugada
com a de socializagao é retratada pela colorida instalacao
Sonic Playground, de Yuri Suzuki (fig. 12): um conjunto de
cornetas em formato de grafonolas, interligadas entre si por
via de tubos, que permitem a condugao e distorgao da voz
e, por consequéncia, o didlogo entre os intervenientes. Uma
das particularidades destas duas instalagdes, Bounce e Sonic
Playground, inerente ao conceito de brincadeira, é o seu
caracter livre, onde ndo existe um objectivo concreto se ndo o
de pura diversao.

Quer isto dizer que a brincadeira activa vdrias zonas
do nosso corpo, umas motoras, outras cognitivas, por vezes
simultaneamente. £ um acto intimo que pode ser desenvolvido
em grupo ou de forma individual, cuja esséncia é definida pelo
factor aberto e espontaneo.

o acto de brincar // enquadramento

Fig. 12 - Sonic Playground, Yuri Suzuki.
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Tipologias de jogos

Relacionado com o acto de brincar esta o jogo, um
tema tao alargado que varios autores se debrugam sobre a sua
categorizacdo. Roger Caillois propde uma classificacao do
jogo dividida em quatro categorias: agon, alea, mimicry e ilinx
(Caillois, 2001, pp. 12-23).

Agon centra-se, normalmente, numa habilidade
especifica, como a rapidez, a for¢ca ou a memoria. Contempla,
por exemplo, os jogos de competigao, e Caillois dd como
exemplo o futebol, o bilhar e o xadrez.

Alea refere-se aos jogos de azar, como a roleta ou a
lotaria. Nao dependem da destreza nem da inteligéncia dos
jogadores, sdo jogos puramente aleatérios baseados numa
decisdo externa ao jogador, cujo desfecho ndao depende dele,
ou seja, vencer € resultado do acaso e ndo de uma vitéria
estratégica perante o adversario.

Mimicry representa os jogos de simulagao (ou narrativa),
como o cldssico “faz de conta” e apresenta as caracteristicas de
uma brincadeira: liberdade, convengodes, suspensao da realidade
e delimitacdo de espago e tempo. Nao se limita por regras
precisas ou imperativas e pretende ser uma segunda realidade,
em alternativa a presente.

Ilinx traduz-se por movimentos rapidos em rodopio ou
em queda que provoquem a sensagao de tontura ou desordem,
como acontece no jogo infantil da cabra-cega. Representa os
jogos que procuram a vertigem, que despistam a estabilidade da
percepgao e que induzem adrenalina.

Ainda assim, Caillois assume que esta classificagao,
dividida em quatro classes de jogos, ndo é suficiente para
analisar o tema na sua totalidade e, por esta razao, distingue
também os jogos em dois polos opostos, que nomeia como
paidia e ludus, respectivamente relacionados com fantasia e
Fig. 13 - Jogo 16 Animali, Enzo Mari. arbitrariedade.




Assim como Roger Caillois, William Matthew Flinders
Petrie (Petrie, 1927, p. 51) apresenta uma outra classificagao dos
jogos, separando-os em apenas trés grupos: os que dependem
em grande parte do acaso, ao que Callois define por alea; os
que sdo associados a destreza manual, que se posiciona entre
a definicao de brincadeira de corpo e movimento de Stuart
Brown e o termo agén de Caillois e, por Gltimo, também
correlacionado com o termo anterior agon, os que dependem
da pericia intelectual — é o caso de jogos de tabuleiro como o
xadrez.

O jogo 16 Animali (fig. 13), de Enzo Mari e produzido
pela Danese Milano, consiste, tal como o nome indica, num
conjunto de 16 pegas, cada uma com a forma de um animal
distinto. Apresenta-se em forma de puzzle e pode ser jogado
desta maneira ou através do empilhamento das pecas. De
acordo com a categorizacao de Caillois, este jogo integra-se no
grupo agon, por requerer a habilidade de empilhar as formas em
consonancia umas com as outras e, de acordo com Petrie, ao
grupo de jogos que dependem da destreza manual. O Jogo das
Fabulas (fig. 14), também criado por Enzo Mari, baseia-se na
criacdo de histérias através do encaixe de pecas ilustradas e, por
induzir a fantasia, insere-se no grupo paidia, de Roger Caillois,
o que demonstra que o primeiro grupo de caracterizagao
— agon, alea, mimicry e ilinx —, tal como o autor assume,
carecia de uma classificagao extra. Por ndo corresponder a
nenhum dos trés grupos de jogos definidos por Petrie (1927),
pode considerar-se esta categorizacdo como pobre. O Jogo
das Fabulas podera encontrar-se no limiar da definicao de
brincadeira e jogo, pelo grau de liberdade que concede.

Assim, torna-se claro que o tema dos jogos é extenso e de
dificil classificacao, e carece de subclassificacdes. Assim, neste
relatério propdem-se trés categoriza¢oes adicionais em relacao
ao modo de jogo: competicao, cooperagao e colaboragao. O
modo de jogo de uma partida relaciona-se com o seu objectivo
que, de um modo simplista, é ganhar. A questao prende-se em
ganhar a quem ou a qué.
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Fig. 14 - Jogo das Fabulas, Enzo Mari

A competicao implica uma disputa entre dois ou
mais jogadores. O xadrez é um exemplo classico de uma
competicao, em que dois oponentes se enfrentam para
conquistar as pegas do outro. O primeiro a ficar sem pecas
perde e, por consequéncia, o outro ganha. Também no contexto
empresarial se aplica este conceito. Existe competigao de
empresas, em que todas elas trabalham individualmente para
obter o maior lucro possivel, assim como a captacao do maior
nimero de clientes. Isto quer dizer que, apesar do jogo existir
em contexto ficticio, replica simbolicamente contextos e
relagoes sociais da realidade e, tal como no acto de brincar,
pode desenvolver estas relagdes em direc¢des ora de rivalidade
ora de empatia.

Por outro lado, a colaboragao exige que os jogadores
se unam para vencer o préprio jogo. E o caso do jogo do pé
de galo (fig. 15), cujo propésito € trocar o cordel de mao em
mao de modo a passar pelas varias posicoes até criar o dito
pé de galo, sem desfazer o enlace pelo caminho. Neste jogo,
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a presenca do outro é imprescindivel e o objectivo é que os
participantes trabalhem em consonancia para completar o jogo.

O terceiro modo de jogo, a cooperacao, é, na sua
generalidade, a representacdo dos jogos de equipa, em que
existe uma elevada dose de competicao, mas também de
colaboracao. Os jogos de equipa — como o voleibol, basquete,
entre outros — solicitam uma elevada dose de cooperagao
dentro de cada equipa, sendo este o factor-chave para a vitoria.

Para que a colaboracdo acontega, é necessdrio que a
actividade ou jogo apresente um desafio que nao possa ser
atingido individualmente ou, em dltima instancia, que seja
mais interessante alcanga-lo em conjunto. Os jogos de cartas
ajudam-nos a compreender isto: existem jogos de cartas para
uma pessoa, como € o caso do jogo de cartas solitario, mas, por
alguma razdo, sdo em muito menor nimero do que os jogos
para dois ou mais jogadores; € facil entender que uma das

Fig. 15 - Jogo do pé de galo.

tipologias de jogos // enquadramento

razoes pelas quais se desenvolveram tantos jogos de cartas é o
beneficio da sociabilizacao.

Esta componente de desafio colectivo torna-se
um incentivo a participagao na medida em que surge a
possibilidade de exposicao de caracter. Quer isto dizer que
é em momentos de tomada de decisao que alguém tem
oportunidade de demonstrar e gerar caracter. Ao decidir
participar num desafio, ingressando numa competigao de
caracter, terd a oportunidade de mostrar que tem caracter forte
(Goffman, 2011, p. 111).

De acordo com Goffman (2011), o individuo pode
envolver-se num processo de evitagdo, numa tentativa de
preservar a sua fachada'. Ou seja, o sujeito pode esquivar-se a
participar no encontro social e evitar dizer ou fazer algo que o
embarace. Ao decidir ndo interagir com o objecto ou os outros
intervenientes, evita uma possivel derrota. No entanto, tao
garantida é a impossibilidade de derrota como a de vitéria. Ou
seja, onde ndo ha possibilidade de perda de fachada também
ndo ha de ganho de caracter.

A primeira fase de uma competi¢cdo, cooperagao ou
colaboracao é definida pelo incentivo a um encontro social,
que se define por uma “...ocasiao de interagao face a face,
comegando quando os individuos reconhecem que se moveram
para a presenca imediata uns dos outros e terminando com
uma retirada aceitavel de participagdo mutua”. (Goffman,
2011, p.97). Este incentivo pode ser ou ndo provocado por um
objecto. Um jogo pode incluir pecas, cartas ou uma bola, mas
também pode depender exclusivamente dos seus participantes.

Relacionado com o acto de jogar, assim como com
outras actividades (e.g.: nadar ou passear), estd a flow theory",
apresentada por Mihaly Csikszentmihalyi (2016). Este estado
de fluxo ocorre habitualmente quando a pessoa envolvida
tem facilidade na actividade que esta a desempenhar, o que
resulta geralmente a que seja associada a ocupagoes definidas

' fachada = semblante.
* flow theory - teoria do estado de fluxo.
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por normas de actuacdo, como acontece nos rituais, jogos ou
formas de arte de participagao conjunta.

Segundo este autor, a presenca de regras no jogo nao €,
s6 por si, suficiente para se promover o envolvimento integral
da pessoa, e por consequéncia o estado de fluxo. Existem
outros factores motivadores adicionais, sendo a competicao
o estimulo elementar de mais facil entendimento. Esta podera
ser a principal razdo que leva a que grande parte dos jogos
apresentem o factor competicdo, na tentativa que sejam mais
desafiantes. Outra estratégia define-se pela possibilidade de
adquirir bens, sejam estes reais ou ficticios. E o caso dos jogos
de casino, em que a recompensa se traduz, em Gltima instancia,
por dinheiro, ou do jogo do Monopdlio, que nao corresponde a
uma recompensa monetdria real, mas sim simbdlica (através da
aquisicao de propriedades ficticias).

Ainda assim, pode admitir-se que existem outras formas
de envolver o jogador que ndo estejam dependentes do modo
de competicdo, mas sim em promover a atitude colaborativa. E
o que acontece no jogo do Jenga (figs. 16-19), por exemplo, um
jogo que é de natureza competitiva, mas que, quando jogado
em modo colaborativo, se torna mais envolvente. O Jenga é um
jogo de empilhamento de pecas cujo objectivo é retirar pecas
da torre e coloca-las no seu topo. Como € jogado a vez, acaba
por apresentar momentos de quebra de fluxo. Ao ser convertido
em jogo colaborativo, promove-se uma atitude de entreajuda
entre todos os jogadores, que procuram descobrir qual a pega
possivel de mover, independentemente do jogador que a ird
tirar. Desta maneira, em vez do objectivo se prender em nao
deixar a torre desmoronar na sua vez, os jogadores procuram
construir a maior torre possivel, tornando assim o processo mais
facil e a meta mais dificil, o que resulta num modo de jogo mais
desafiante.

O modo de jogo condicionara a atitude dos jogadores,

o que significa que se os jogos forem desenhados com um
proposito agregador, quer seja em modo colaborativo ou apenas
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de interacao social, os jogadores irdo mimetizar esta atitude nas
suas relacoes sociais.

Em suma, o acto de brincar e o de jogar sao diferentes
entre si, mas certas actividades encontram-se na fronteira entre
estes dois termos, consoante a rigidez ou flexibilidade das suas
regras e da participacao dos intervenientes.

O principal factor que diferencia uma brincadeira de um
jogo é a presenca ou auséncia de um objectivo final. O jogo
apresenta uma meta evidente, que pretende ser alcancada
pelos jogadores, a fim de se consagrar uma vitéria. Esta meta
é pautada por regras claras que estruturam o jogo do inicio até
ao seu fim. Resulta que todo o foco de um jogo e investimento
por parte dos jogadores se concentra na ambicao em ganhar,
no momento que define o fim da partida, ap6s o qual nao fard
sentido continuar a jogar.

Em oposicao, a brincadeira é livre e acontece em fungao
da vontade dos intervenientes. Nao é delimitada por regras, mas
apresenta modos de estar e fazer. Nao exibe vencedores e foca-
-se no decorrer da actividade, em oposicao a um objectivo claro
e predefinido.

De modo a entender melhor estes dois conceitos, a
brincadeira e o jogo, introduzir-se-a o caso do aviao de papel
(fig. 20). Feito a partir de vincos numa folha de papel, este
objecto constitui um dos mais classicos brinquedos da infancia.
Uma brincadeira simples e acessivel, de dinamica individual
ou de grupo, ora pela partilha do brinquedo ora revezando,
passivel de provocar interacgoes entre criancas e também
adultos. A sua forma aerodindmica permite o lancamento
manual do avido, possibilitando longos e rodopiantes voos no
ar, dependendo da destreza de quem o manuseia. Enquanto
brincadeira por meio de um objecto (o avido de papel), como
define Stuart Brown (2009), é possivel afirmar que a auséncia de
regras e objectivos confere uma liberdade evidente, que permite
que o(s) interveniente(s) possam participar activamente na
brincadeira por tempo indefinido, podendo também abandonar
a qualquer momento.
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Figs. 16 e 17 - Jenga em modo competitivo. Figs. 18 e 19 - Jenga em modo colaborativo.
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Contudo, é também possivel converter esta brincadeira
num jogo. Ao introduzir um objectivo — fazer o avido voar
durante mais tempo —, uma regra — o ponto de partida dos
avides —, e promover a integracao de mais participantes, da-se
origem a um jogo de competicao.

Em conclusao, existe uma regularidade cultural que
permite identificar algo como um jogo e que deriva da sua
linguagem visual. Precisamente por existirem inimeros jogos
com alvos — sejam estes balizas, cestos, ou cavidades — e
tabuleiros que respeitam uma quadricula, intui-se que algo
que apresente um destes codigos seja um jogo e ndo uma
brincadeira. Além destes codigos visuais, também a estrutura
da actividade apresenta pistas para a sua categorizagdo, como
por exemplo o grau de liberdade que apresenta e a existéncia
ou auséncia de regras. Ainda assim, existem actividades que se
encontram entre a distingao de jogo e brincadeira, o que indica
que existe uma linha ténue que os distingue, e que apresenta
potencial para ser explorado.

tipologias de jogos // enquadramento

Fig. 20 - Avido de papel.
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Fig. 21 - Esbogos de objectos lidicos de movimento.

Metodologia

Os dois pilares dos Jogos de Ceramica sao a partilha de
momentos com vista a promover a empatia e a intimidade e a
articulagao destas ocasides em contexto de jogo. Como meio
para estas relagdes de afinidade acontecerem, procurou-se
integrar estes jogos em situagoes de partilha de alimentos. Tanto
a partilha de alimentos como a situagao de jogo ou brincadeira
ja tinham sido abordadas em projectos anteriores, com o mesmo
objectivo: incentivar relagdes afectuosas.

Em 2019 foi desenvolvido o projecto Partilha, que surgiu
da vontade de criar dogaria para ser dividida entre duas pessoas.
Numa primeira etapa foram desenvolvidos caramelos (fig.22),
concebidos manualmente de maneira a testar dimensoes
maiores e menores rapidamente e diversos formatos para
perceber quais seriam mais facilmente divididos e partilhados.
Seguidamente, desenvolveram-se os bombons de chocolate e
recheio de caramelo (fig. 23), desta vez através da conformagao
de modelos e moldes de gesso, que foram essenciais a produgao
do molde final dos bombons, produzido em plastico por
termoformagem. Estes bombons siameses apresentam quatro
modelos diferentes, todos eles susceptiveis de serem repartidos
em dois e compartilhados.

Fig. 22 - Caramelos (projecto Partilha).

Fig. 23- Bombons (projecto Partilha).
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Remetendo ainda para a ideia de partilha, e incorporando
a temdtica da brincadeira, nasce Corda para Dois (fig. 24), um
brinquedo canino que surge com o objectivo de promover a
interacgao entre dois caes, por meio da brincadeira (fig. 25). Este
brinquedo, feito de corda de canhamo, apresenta uma esfera
em né em cada uma das pontas, de forma a ser abocanhada
por dois caes e permitir uma dindmica de disputa num jogo de
forcas contrarias.

Fig. 24 - Projecto Corda para Dois. Fig. 25 - Esbogo de interaccdo canina.

Um dos caminhos para a criagao de jogos que apresentem
a liberdade de uma brincadeira surge a partir da simbiose entre
codigos visuais associados ao jogo aliado a uma estrutura de
livre-arbitrio que permita o utilizador apropriar-se da partida e
criar o seu préprio modo de jogar.

A utilizacao de formas universais permite que os objectos
sejam partilhados por pessoas de culturas ou idades diferentes.
Varias estratégias sao usadas no desenvolvimento de jogos
de tabuleiro para superar a barreira linguistica, por exemplo.
Sao essas: tirar partido das figuras/imagens, em oposicao a
nimeros e letras; regras simples e que exijam pouco didlogo;
evitar referéncias culturais. Foi a estratégia que se usou no
desenvolvimento destes objectos. Seguindo este raciocinio, é
importante pensar que tipo de elementos universais poderao
integrar estes novos objectos, para que se ultrapassem barreiras
linguisticas ou de idade, de maneira promover a inclusividade.

metodologia // desenvolvimento do projecto

Como ponto de partida do projecto, foi recolhida uma
lista de jogos facilmente reconheciveis (fig. 26), tanto digitais
como analégicos, de maneira a entender que elementos
identitarios (quadriculas, caminhos e esferas) os definiam e,
apesar de distintos, o que teriam em comum. Este processo
teve como objectivo descobrir de que maneira se poderiam
caracterizar os objectos para que fossem percepcionados
como jogos, assim como tornar intuitivo o seu modo de jogar
sem ser necessario redigir um manual de instru¢des. Seguindo
o exemplo do dado classico — um hexaedro regular com
ndmeros entre 1 a 6 em cada uma das suas faces —, por este
ser um elemento presente em varios jogos de tabuleiro intui-se
quase automaticamente a sua utilizagao: ao seu lancamento
seguird o movimento de nimero de casa correspondentes.

Foi importante descobrir que tipologia de jogo se queria
abordar, dada a extensao de possibilidades e, por essa razao,
elegeu-se o grupo de jogos de habilidade fisica ou mental,
anteriormente denominado por agén (Caillois, 2001) aliado
a definicao de brincadeira por meio de um objecto (Brown,
2019).
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Fig. 26 - Esbogo de jogos classicos



Fig. 27 - Pido cldssico.
Fig. 28 - Labirinto.
Fig. 29 - Tabuleiro de damas.
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Os jogos fisico-mecanicos foram os primeiros a serem
abordados, sendo que o pido (fig. 27) foi o foco inicial, pela
sua qualidade giratéria que desafia a forga da gravidade.
Seguidamente interligaram-se outras dindmicas, inspiradas
em labirinto (fig. 28), caminhos, obstaculos e balizas.
Separadamente destas dinamicas de movimento, também se
enveredou por uma pesquisa e abordagem de jogos l6gicos,
incorporando nogdes de grelha, casas e movimento de captura
de pecas, recolhendo inspiracao de jogos de tabuleiro, tais
como as damas (fig. 29) e o solitario.

Um dos exercicios praticados no processo de desenho
destes objectos lddicos foi o de simplificar formalmente os jogos
para estes se tornassem intuitivos. Quantos mais elementos
diferenciados existem sobre um tabuleiro de jogo, mais extensa
poderd vir a ser a explicacio sobre o seu modo de jogar. £ o
que acontece quando os tabuleiros apresentam ndo s6 pedes
como cartas, moedas, entre outros elementos. Através deste
método é também possivel perceber quais os elementos que sao
imprescindiveis a identificagao dos objectos enquanto jogos.

Outra prética desenvolvida foi a conversao de um jogo
competitivo em colaborativo: o Jenga. Esta fase foi importante
para observar de que maneira € que o jogo se altera, sendo que
as pegas permanecem as mesmas, assim como perceber que
mudancgas de comportamento acontecem entre os jogadores,
durante e apéds a partida. Numa partida competitiva de Jenga,
os participantes procuram sabotar a jogada do outro para que
a torre desabe antes que chegue a sua vez de jogar, resultando
numa torre instavel. Em modo colaborativo, os jogadores
empenham-se em construir uma torre o mais vertical possivel,
de maneira a alcangarem a maior altura possivel. Acontece
também que o modo colaborativo do Jenga acaba por ser
mais envolvente que o modo competitivo, devido a troca
de palavras e sugestoes entre os jogadores a cada roda. A
conclusao mais relevante que se subtraiu desta experiéncia foi
a seguinte: quando o modo colaborativo entra em jogo, surge
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a oportunidade de promover de maneira reforgada sentimentos
como a empatia e a amizade.

Assim, uma das estratégias utilizadas neste projecto
foi conversao de tabuleiros de jogo de natureza competitiva
e individual — como as damas e o jogo do solitdrio — em
dinamicas colaborativas. Uma etapa que fez parte deste
processo foi o desenvolvimento de um inquérito sobre jogos
colaborativos e cooperativos, langado durante a época festiva
do Natal e Ano Novo. Esta altura é caracterizada por reunir a
familia e os amigos, o que resulta na altura ideal para a testagem
de dindmicas de jogo e posterior partilha de impressoes e
comparagdes. A proposta consistiu no preenchimento do
inquérito apds a participacao colectiva em um dos seguintes
jogos: mimica, pé de galo e jenga colaborativo — o primeiro
cooperativo e os seguintes colaborativos. Apesar dos resultados
obtidos ndo terem tido um impacto relevante no desenho dos
objecto, foram importantes para a validagao dos jogos enquanto
meio para a conecgao social e emocional. Outro procedimento
que levou a obtencdo de um parecer externo em relagao aos
objectos — se eram percepcionados como jogos e incitavam a
interacgao e sociabilizagdo — foi a integragao de alguns dos
objectos em contexto de exposicao (figs. 30-34).

Ao refletir sobre o contexto em que os jogos seriam
introduzidos, pensou-se inicialmente que o espago piblico
poderia ser o indicado, com vista a criar interacao entre
conhecidos e/ou desconhecidos. Numa tentativa de criar
um jogo que promovesse a confianga entre dois jogadores,
desenhou-se uma maquete inicial de um jogo colaborativo.
Este pré-objecto foi inspirado no Jenga colaborativo, o jogo

Fig. 30 - Exposi¢ao As Coordenadas Liricas, na loja-galeria Apaixonarte (Lisboa).

Fig. 31 - Exposicao As Coordenadas Liricas, na Casa Memdria Fernanda Botelho
(Cadaval).

Fig. 32 - Exposicao Vir a Lume, na ESAD.cr (Caldas da Rainha).

Fig. 33 - Exposigao Colectiva dos Ceramistas na Mostra-Mercado, na Casa dos Barcos
(Caldas da Rainha).

Fig. 34 - Exposicao ao Lume, na loja Sr Jacinto (Caldas da Rainha).



de empilhamento de pegas que tem originalmente uma raiz
competitiva, mas que se torna mais envolvente quando jogado
em colaboracao.

A ideia seria transformar o jogo do labirinto, que
habitualmente é jogado por uma sé6 pessoa, numa dinamica de
colaboragdo, aumentando assim o desafio ao exigir a sincronia
entre os jogadores. Desta maneira, através de ripas de madeira
pregadas, criou-se uma plataforma com uma base instavel (fig.
35), de maneira a que os jogadores tivessem de se apoiar um
no outro com o objectivo de se manterem em equilibrio sobre o
objecto.

Tanto o projecto como a ideia de trabalhar o espago
publico acabou por ndo avangar por apresentar desafios tanto a
nivel financeiro como de construcao, pela sua dimensao e pela
sua instalacdo no espaco exterior.

Fig. 35 - Maquete-piao em utilizacao.
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Ainda assim, foi por via dos labirintos que surgiram
novas maquetes (fig. 36), desta vez de menor dimensao, e
que conduziram o projecto por conceitos como o equilibrio,
as forgas gravitacionais e a concentricidade. A partir de uma
dinamica de movimento partilhado, estas maquetes procuraram
incorporar elementos como o percurso e o obstaculo, de
maneira a tornarem evidente a sua mecanica de jogo. Foram
testados materiais como a espuma, o tecido, o plastico e a
madeira, em busca de um meio expressivo que fosse exequivel
tanto a nivel financeiro quanto de produgao e que alavancasse a
producao dos primeiros objectos.

Neste momento do projecto, abordou-se a forga
magnética, e procurou-se entender de que forma é que os
fmanes podem operar enquanto pedes de jogo. Através de
aros metalicos irregulares e esferas magnéticas, testaram-
se dinamicas de interacgao entre dois ou mais jogadores e
desenvolveu-se um conjunto de cartas-desafio que sugeriam a
movimentacdo de aros em simultaneo e, por consequéncia, a
integracao de mais participantes.

Rapidamente se entendeu que nao seria através da
complexidade de regras e elementos do jogo que se promoveria
a participacao e interesse dos participantes, e que o facto do
jogo requerer alguma destreza motora poderia excluir as faixas
etarias com uma motricidade fina limitada: idosos e criancas.

O processo de descoberta dos objectos a desenhar
acabou por se revelar ele préprio labirintico, tanto na procura
pelo material indicado e de facil acesso como pela descoberta
da mecanica do préprio jogo. Por este motivo, e de maneira a
desbloquear o processo criativo em curso, desenvolveu-se um
conjunto de objectos em ceramica que simbolizassem ndo s6 o
labirinto como também o piao.

Este brinquedo classico, que se foi alterando com o
tempo, desafia a gravidade e, por isso, exige habilidade fisica
para o manter a girar o mais tempo possivel. Isoladamente
ou em modo de competigdo, o pido tanto era jogado no solo
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Fig. 36 - Conjunto de ma
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quanto sobre a mao do utilizador, sujeito a aptidao e audacia
do mesmo. O pido cldssico era colocado em movimento através
de uma corda, mas também existem versdes em que sao os
préprios dedos a infligir o movimento rotativo.

No final, o barro foi a matéria seleccionada, e as
maquetes produzidas foram instrumento de teste para dindmicas
de movimento aplicado a vérios objectos. A utilizagao do barro
na construcao de uma peca é habitualmente indicado para
pecas estaticas, dado que o seu movimento descontrolado pode
originar a quebra. Assim sendo, foi lancado o desafio: descobrir
de que forma o jogo do pido pode se representado pelo material
ceramico, tendo em conta as suas restricoes.

O labirinto foi o segundo ponto de partida no processo
conceptual de representacao do jogo. Aliado aos elementos
reconhecidos do labirinto: o percurso, o obstaculo e a esfera,
procurou-se descobrir as variantes deste jogo: o jogo em papel,
o tabuleiro em madeira, o jardim contemplativo, o método de
avaliagdo de comportamento em ratos de laboratério, entre
outros. O método de trabalho passou por aproximar o jogo do
labirinto a exploragao que tem por base a brincadeira e transp6-
la para a matéria ceramica.

Os jogos procuram oportunidades de encontro como
meio para desenvolver a empatia e sintonia e, por esta razao,
procurou-se tirar partido de tipologias de objectos comuns do
quotidiano de maneira a enquadrar os objectos num contexto
propicio a interacgdo. Aliando a presenga de objectos de
ceramica na mesa, desenvolveram-se jogos integrados na
dinamica da refeigao para suscitar niveis de interacgao que se
estendem para |4 da comunicacao verbal.

metodologia // desenvolvimento do projecto



Fig. 37 - O Jogo com esferas ceramicas.

Jogos de ceramica

O Jogo

O primeiro objecto desenvolvido em ceramica, intitulado
o Jogo (fig. 37), teve o intuito de desconstruir a ideia de labirinto
sem que este deixasse de ser percepcionado como tal. Através
do desenho, testaram-se novas hipéteses graficas em torno
dos conceitos de ponto de partida e meta, que caracterizam o
inicio e o fim do jogo. O processo passou por suprimir o maior
nimero de elementos presentes no arquétipo do labirinto,
como as barreiras e o nidmero de entradas, mantendo o formato
concéntrico, os caminhos e o elemento mdvel: a esfera.

Além do labirinto, este objecto também recolheu
influéncia de outro jogo: o pido. A este foi buscar o movimento
rotativo: o pequeno sulco no centro da base (fig. 38) da pega
origina a inclinagdo do plano de jogo, situado na superficie da
peca, e a rotagdo em torno do seu eixo. De modo a prolongar
o movimento activo, a peca é mantida em rotagao pelas
maos do utilizador, enquanto as esferas
deslizam pelos caminhos. Na auséncia da
movimentagao da pega, a inclinagao do
plano de jogo desencadeia um movimento
gravitacional que leva as esferas a
deslizarem para o mesmo ponto.

A utilizacao de multiplas esferas
partiu da ideia de multiplos jogadores,
como se elas proprias simbolizassem o
factor multijogador. Em dltima analise,
acabou por atribuir uma mecanica de
jogo intrincada que gira em volta da
movimentagao combinada das multiplas  rig. 35 - Pormenor da base.
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Fig. 39 - Vista superior d’o Jogo, com esferas ceramicas.

A manipulagao da peca desencadeia o movimento das esferas

no seu topo, uma danga concéntrica desenhada pela base em

pido. Um movimento que nos transporta para as esferas, como

se fossemos no6s a percorrer aquele curso, acidentado e veloz,
que nem sempre é certo e da aso ao improviso.

Texto introdutdrio sobre a pega, em contexto de exposicao.
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esferas. Ainda assim, o Jogo ndo apresenta restricbes em relagao
ao nuimero de jogadores, pelo que fica a cargo do utilizador
decidir se o quer manusear a solo ou acompanhado.

Esta peca foi também influenciada pelo poema As
coordenadas liricas, de Fernanda Botelho, por ocasidao de um
open call da loja-galeria Apaixonarte (Lisboa) em parceria com a
Casa-Memoria Fernanda Botelho (Cadaval). O concurso resultou
numa exposicao colectiva que viajou de Lisboa ao Cadaval e
reuniu trabalhos de dezanove criativos de vdrias areas, idades
e contextos. Ainda que num contexto de exposicao, esta pega
pretende ser um convite a interacgao.

A duragao do jogo tem impacto no interesse do jogador:
uma partida muito longa pode tornar-se entediante. A
simplicidade na forma teve o intuito de facultar uma interacgao
de curto periodo de tempo com a pega, com o propdsito de
conceder um momento recreativo rapido e convidativo. Desta
maneira, enaltece-se a interacgao fisica entre o jogador e o jogo,
em oposicao ao foco no objectivo.

Durante a experimentacao deste jogo, percebeu-se que o
que incita a participagdo € a curiosidade do espectador. Por se
perceber que se trata de um objecto lidico, surge a vontade de
descobrir como funciona e testar o seu modo de jogo.

A auséncia de um manual de regras ou até de uma
explicacao prévia confere liberdade de utilizacao e promove
uma infinidade de possibilidades de jogo, ora através do
langamento das esferas, ora numa corrida pelo seu plano.

Feita em grés — elegido pela sua dureza e resisténcia —,
apresenta um contraste de tons entre o chamote' e o 6xido de
ferro vermelho presente na pasta.

O chamote, para além de facilitar o processo de
conformacgao e secagem da pega, permite uma dualidade
de texturas através do acabamento que se lhe da. A textura
superior e inferior da pega, mais suave, permite uma rotagao

' chamote = barro moido calcinado que € adicionado a pasta para conferir estrutura na

construcao e evitar empenos.
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Desviou-se o paralelo um quase nada
e tudo escureceu:

era luz disfarcada em madrugada

a luz que me envolveu

A geométrica forma de meus passos
procura um mar redondo.

Levo comigo, dentro dos meus bracos,
oculto, todo o mundo.

Sozinha ja nao vou. Apenas fujo

as negras emboscadas.

Em cada esfera desenho o meu refligio
— as minhas coordenadas.

As coordenadas liricas, Fernanda Botelho.
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mais continua, e o rolar das esferas torna-se menos abrupto. As
laterais, mais texturadas, criam o atrito necessario para receber
as maos.

A faianga e barro vermelho foram as pastas escolhidas
para as esferas de modo a criar contraste cromdtico entre elas e
a peca principal.

O maior desafio durante a conformacao desta peca foi a
sua simetria, visto tratar-se de uma peca com alguma dimensao
que foi construida por lastra, sem qualquer molde de auxilio.

O grés corado utilizado n’o Jogo acabou por nao ser
escolhido para as pegas que se seguiram, por apresentar uma
variagdo pouco harmoniosa entre a versao em biscoito’ e a
versao com aplicagao de vidrado (fig. 40). Sendo a intengao
criar uma colecgao de pegas dentro dos mesmos tons, e
havendo necessidade de vidrar umas pecas e outras nao, foi
importante utilizar uma pasta que apresentasse um tom similar
em todas as versdes de acabamento.

Posteriormente testaram-se hipoteses de utilizagao através
da substituicao das esferas ceramicas por bombons (figs. 41-
42) e nozes (fig. 43), de maneira a poder ser apresentada num
momento final de refeicdo ou com um leve aperitivo.

Este objecto foi o ponto de partida para o pensamento
sobre o que € a representacao fisica de um jogo e quais os seus
limites. Seria possivel suprimir as esferas e ainda assim chamar-
lhe jogo?

Fig. 40 - Amostras de grés chamotado corado, com e sem vidrado.

' Biscoito = pega cozida sem vidrado.
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Figs. 41 e 42 - O Jogo em utilizacao, com bombons de chocolate.
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Fig. 44 - Esbocos do Giro.

Giro

O pido e a sua componente revolutiva deram origem ao
Giro (fig. 45), este pote de posicao inclinada cuja saliéncia na
base leva ao seu movimento rotativo, tal como acontece no
projecto anterior: o Jogo. Desta vez, ao invés do jogo acontecer
no topo da pega, acontece no seu interior. Mais do que um jogo
de movimentacao de alimentos esféricos no seu interior, este
pote é também um jogo de forgas graviticas e concéntricas. A
sua posicao inclinada reforga também o convite a interaccao.

A producgao do modelo
e molde em gesso do Giro,
assim como dos primeiros
protétipos, foram desenvolvidos
durante uma formacao no
Cencal'. O modelo do Giro
foi conformado em gesso,
sobre um tornilho e com o
auxilio de um escantilhdo’.
Este processo foi utilizado tanto
no modelo do pote como na
tampa, e a pega foi concebida
em separado, manualmente, e
colada. Posteriormente foram
desenvolvidos moldes de duas
partes para o pote e a sua
tampa, também em gesso, para

Fig. 45 - Giro.

" O objecto Giro foi desenvolvido durante a formagao O Design na Cerdmica, que
decorreu no Centro de Formacgao Profissional para a Industria Ceramica, nas Caldas da
Rainha, onde o projecto foi acompanhado e auxiliado pelo formador Alfredo Roque.

* Escantilhdo = perfil metdlico utilizado no processo de conformacao de pecas
revolutivas em gesso para substrair matéria do modelo.
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que as pegas fossem desenvolvidas em grés por via liquida.
Desta maneira, seria mais facil e rapido reproduzir a pega, assim
como conceder uma espessura mais estreita e homogénea, que
originaria menos peso na pega final. A escolha de uma pasta

de alta temperatura teve o objectivo de conferir uma maior
resisténcia a peca e, por consequéncia, durabilidade.

Foram desenvolvidos varios testes de acabamento e
decoracao (fig. 46) na procura de um tom que fosse aplicado as
varias pecas que se seguiram, com o objectivo de conceder um
unido cromatica a coleccdo. A utilizacao do tom cinza sobre
o corpo beige do Giro foi seleccionada por revelar um tom de
chacota semelhante ao tom da pasta vidrada, em oposicao a
pasta avermelhada usada n’o Jogo.

Fig. 46 - Amostras de vidrado sobre engobe de pastas chamotadas.

A aplicacao de engobe chamotado na lateral do pote
teve por objectivo criar uma textura rugosa que apresentasse o
atrito necessario para receber as maos do jogador, assim como
remeter para o solo arenoso onde o pido cldssico seria langado.

A impermeabilizacdo da pega através do vidrado permite
que a pega seja usada nao s6 com alimentos secos, como
bombons ou frutos secos, mas também pastas como compotas,

giro // desenvolvimento do projecto

molhos ou outros liquidos. A incorporagao de uma tampa

sobre a pega, permite conservar os alimentos no seu interior,
protegendo-os de bactérias que possam contaminar e invalidar o
seu consumo.

O facto do Giro ter sido conformado com barbotina' de
grés gerou alguns empenos, tanto do pote como da sua tampa,
que resultaram em defeitos na peca final. O empeno da boca
dos potes resultou na incompatibilidade de encaixe com a
tampa, o empeno da base anulou 0 movimento rotativo da peca,
e a depressao da tampa criou uma deformagao estética.

Estes empenos foram resolvidos através da combinagao de
dois factores: deixando o pote e a tampa a secar nos respectivos
moldes de gesso durante vinte e quatro horas, e usando alpiotas
ora na secagem, no caso da tampa, ora durante as queimas, sob
O pote.

A concepcao de um pote de forma fechada teve o intuito
de salvaguardar o contetido sem que o movimento rotativo o
fizesse sair disparado. Imaginou-se ainda uma utilizagao do pote
com agua e framboesas (fig. 47) ou outro género de fruta que
necessitasse de ser lavado antes de ser comido. Alia-se assim a
vertente lidica a componente funcional do objecto.

' Barbotina = barro liquido.
2 Alpiota = apoio ceramico utilizado durante a queima para evitar deformagdes na pega.
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Fig. 47 - Giro em rotacdo, com framboesas no seu interior.



Fig. 48 - Dueto em rodopio.

Dueto

O saleiro e o pimenteiro sao dois elementos essenciais
numa mesa de refeicdo. Tal como o galheteiro de azeite e
vinagre, funcionam como par, e complementam o prato na
auséncia ou falta de tempero.

O Dueto (fig. 48) invoca novamente o arquétipo do piao,
desta vez numa dimensao mais ajustada a mao. A ideia de dois
permanece, tal como acontece com o Jogo, e 0 movimento
simultaneo dos dois objectos, o saleiro e o pimenteiro, mimetiza
uma danga a pares.

A rolha (fig. 49), presente na base do pido, permite o
abastecimento de sal e pimenta e sela a entrada do contentor. A
sua forma conica e proeminente leva a que a peca recaia para
um dos lados, assumindo invariavelmente uma posicao obliqua.
Esta inclinacdo e, por consequéncia, o oscilar da pega, suscita
a curiosidade no utilizador, que acaba por testa-la de uma das
duas maneiras: através de um leve toque ou provocando o
rodopio da pecga. Ao tocar na peca, esta move-se por rotagao
num movimento de perimetro
controlado, contrdrio ao movimento
rodopiante e acelerado quando esta é
girada em pirueta, classificado como o
nivel Il deste jogo.

O desenvolvimento do protétipo
(fig. 50) deste par de objectos foi
iniciado em atelier, com a mesma
pasta utilizada na construgao d’o Jogo.
Utilizou-se a técnica do bloco para
dimensionar e dar forma ao saleiro
e, de seguida, procedeu-se a ocagem
do mesmo. Esta fase foi importante
para perceber a ergonomia do objecto Fig. 49 - Pormenor da rolha.
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e testar o seu movimento rotativo.
Devido a presenca de chamote
na pasta, o seu movimento nao
era muito fluido, e por esta razao
decidiu-se partir um processo de
moldes de maneira a obter uma base
mais homogénea e livre de texturas.
A primeira fase de
conformacao do modelo em torno de
gesso revelou-se bastante desafiante,
apesar do acompanhamento da
técnica da oficina de ceramica e
vidro da Esad.cr, Rita Frutuoso. O
trabalho em torno de gesso requer
muita mindcia e, pela dificuldade em tornear um modelo de
dimensao tao pequena, as medidas acabaram por ndo ir ao
encontro do primeiro protétipo executado. Numa segunda
tentativa, recorreu-se novamente as instalacdes do Cencal', com
o objectivo de alcangar um maior rigor de medidas, assim como
de acabamento.

Por se tratar de dois objectos idénticos, apenas foi
necessario conceber um Gnico modelo, sobre o qual se
desenvolveram dois moldes: um para o saleiro e outro para o
pimenteiro. As marcagdes das furagdes foram assinaladas sobre
o modelo em gesso para que fossem transferidas para os moldes
e posteriormente para a pega final.

A utilizacao de moldes teve o objectivo de permitir a
reproducdo do Dueto e encurtar o tempo de conformagao da
peca. O enchimento do molde com barbotina’ concede também
a peca uma parede de espessura homogénea, que evita riscos na

Fig. 50 - Protétipo do Dueto.

" Os modelos e moldes finais do conjunto Dueto foram desenvolvidos durante a
formagao Workshop de Moldes Ceramicos para Pegas Criativas, que decorreu no Centro
de Formagao Profissional para a Indistria Ceramica, nas Caldas da Rainha, onde o
projecto foi acompanhado e auxiliado pelos formadores Alfredo Roque e Alexandra
Silva.

2 Barbotina = barro liquido utilizado na conformacao de pegas por molde.

dueto // desenvolvimento do projecto

secagem e queima das pecas, e uma espessura fina que resulta
numa maior leveza, caracteristicas que sao mais dificilmente
alcancadas com as restantes técnicas ceramicas.

Testaram-se varias cores e granulometrias de granilhas’
sobre o corpo ceramico cru (fig. 51), com o propésito de invocar
o solo arenoso onde se langava o pido classico. O resultado que
se verificou mais eficaz foi o engobe feito a partir de lambugem-
de barro vermelho, que foi posteriormente abandonado por se
verificar muito escuro quando levado a alta temperatura, de
modo a conferir resisténcia a peca. Tal como no Giro, optou-se
por utilizar o engobe chamotado cinza, lambugem proveniente
da pasta seleccionada, para criar unidade cromatica na
coleccao.

Fig. 51 - Amostras de engobes com diversas granilhas.

' Granilha = granulado utilizado na industria ceramica para efeito de decoracao exterior
nas pegas.
> Lambugem = barro liquido utilizado na colagem de pecas cruas.
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De forma a aplicar o engobe somente na zona lateral da
peca, impermeabilizou-se o topo e a base a pincel com cera
liquida, que posteriormente foi substituida por goma laca por se
verificar mais eficaz na impermeabilizacao (figs. 52 e 53).

O pimenteiro distingue-se do saleiro pela furagao no topo
(fig. 55), local por onde saem estes temperos; a pimenta, usada
em menor quantidade, é colocada na peca com uma s6 furagao;
o saleiro ja contém duas furagdes para permitir a saida de mais
sal a cada utilizagdo. Esta € uma estratégia usada habitualmente
nesta tipologia de objectos como forma de diferenciacao.

As duas preocupagdes construtivas incidiram sobre
as furagoes, tanto no topo (fig. 55) como na base (fig. 56).

As furagoes do topo teriam de ser largas o suficiente para
que o tempero saisse na dose certa e furagao na base
teria de ter uma medida especifica para que a rolha de
cortica assentasse perfeitamente ap6s a queima da pega,
e consequente contrac¢ao. Para que houvesse rigor nestas

Fig. 52 - Teste de engobe de barro vermelho com mascaras de cera liquida (esquerda).
Fig. 53 - Teste de engobe de pasta refrataria cinza com mascara de goma laca (direita).

dueto // desenvolvimento do projecto

Fig. 54 - Saleiro e pimenteiro (vista de frente) em processo de secagem.
Fig. 55 - Furagdes no pimenteiro (esquerda) e do saleiro (direita).
Fig.56 - Furacoes na base do Dueto.
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medidas desenvolveu-se uma régua de barbotina para testar a
percentagem de contracgao apos a queima de alta temperatura,
assim como para a pasta chamotada (fig. 57).

Ap6s a execugao do Dueto, imaginou-se que este poderia
ser adaptado a outras especiarias, alargando a paleta de cores
de engobe. Surgiu também interesse em desenvolver uma
dinamica de jogo a partir do galheteiro de azeite e vinagre,
perante a similitude com o tipo de utilizagao do saleiro e
pimenteiro. No entanto, por motivo de escassez de tempo, este
projecto serd adiado para o futuro, assim que a oportunidade o
permitir.

Fig. 57 - Réguas de contracgdo em barbotina de grés (cima) e pasta refrataria cinza
(baixo), utilizadas para prever o encolhimento das pegas.

Fig. 58 - Dueto em utilizacdo, com sal e pimenta.
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Fig. 59 - Ameias Il e Il

ameias // desenvolvimento do projecto

Ameias

O jogo Ameias (fig. 59) partiu do arquétipo do tabuleiro
de solitario, com o propdsito de ser convertido em jogo
colaborativo. Apesar de nao ser mandatorio, e haver liberdade
para o jogador escolher qualquer modo de jogo, inclusive o
solitario, a proposta deste objecto prende-se com a partilha de
bombons através de um jogo de esferas em modo multijogador.
De maneira a promover uma relacao de empatia a mesa,
propde-se uma dinamica de colaboragao que se prende na
captura de bombons e que tem como objectivo elimina-los até
que sobre o minimo de chocolates sobre o tabuleiro, idealmente
apenas um. A movimentagao dos bombons pode fazer-se na
vertical e na horizontal, como acontece no jogo do solitario, ou
na diagonal, ficando a critério dos jogadores e decidido antes
do inicio da partida.

A colocacao de bombons da mesma cor sobre o tabuleiro,
numa dinamica multijogador, intui o modo de colaboragao,
ja que nao ha distincao entre as pecas de cada um dos
jogadores. Também se coloca a hipétese de integrar bombons
de cores diferentes numa partida colaborativa, assumindo que
cada cor tem a sua regra de movimentagao, um pouco como
acontece no xadrez: azuis movimentam-se na horizontal e
vertical e amarelos na diagonal, ou azuis movimentam-se
uma casa de cada vez e amarelos duas casas. As opgdes sao
quase inesgotaveis, e dependem somente da criatividade dos
jogadores.

A caixa alberga os bombons quando o jogo nio esta a uso
e a tampa actua como tabuleiro de jogo. O furo no tabuleiro
pretende representar o conceito de baliza e surge para descarte
dos invélucros dos bombons durante a partida (fig. 61), assim
como para facilitar a abertura da caixa (fig. 59).

A pasta refrataria cinza chamotada foi utilizada com o
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Figs. 60 e 61 - Sequéncia da Ameias Il em utilizagdo, com bombons.

ameias // desenvolvimento do projecto

propésito de auxiliar no processo de conformacao da pega, ao
acelerar o tempo de secagem e evitar empenos e rachas, assim
como assumir uma tela neutra para possibilitar a incorporagao
de bombons coloridos.

Ameias | (figs. 63-65), o primeiro protétipo feito em
terracota, revelou um espacamento entre casas muito reduzido,
o que dificultava a movimentagao das pecas, pelo que se
aumentou este espagamento na construgao da Ameias Il e Ill.
Também o volume da caixa se revelou sobredimensionado
para a quantidade de bombons que o tabuleiro alberga e, por
esta razao, diminuiu-se a sua altura (fig. 62). A localizagao dos
furos foi outro aspecto melhorado: transposto das laterais para a
superficie, torna o seu alcance mais acessivel e partilhado, um
conceito que pretendia ser reforgcado no objecto.

Ap0s construir a Ameias I, de menor dimensao e grelha
de 5x5, sentiu-se a necessidade de construir uma grelha
maior, de maneira a permitir a integragao de mais do que dois
jogadores no jogo: a Ameias lll, que assume uma grelha de 7x7.
A utilizacao de uma grelha impar, pouco habitual em grelhas de
tabuleiros classicas, foi uma consequéncia da inclusao da baliza
ao centro. Por serem objectos que ndo interagem com liquidos,

-\-.QR

e

Fig. 62 - Testes de altura da caixa da Ameias II.

"Frete = moldura que permite o encaixe da tampa na caixa.
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Figs. 63, 64 e 65 - Sequéncia de fotografias da Ameias I, em utilizagdo com bombons.

ameias // desenvolvimento do projecto

nem tém a obrigagdo de serem estanques, optou-se por nao
vidrar as pegas, deixando-a em biscoito.

Os desafios construtivos destes trés objectos relacionaram-
-se com o encaixe entre a tampa e a caixa e com o abaulamento
da tampa. A colagem das lastras originava um aumento na
dimensao final da caixa, que se resolveu aumentando também
a dimensao da tampa. Também houve a necessidade de reduzir
o frete' da tampa, de maneira a gerar alguma margem entre a
caixa e a tampa e facilitar a sua abertura. Para assegurar que
as duas partes encaixavam devidamente e como forma de
contrariar o empeno da tampa, tanto a secagem como a queima
das pecas fizeram-se com as partes justapostas e em posicao
invertida, com a tampa para baixo, durante a secagem e as
queimas.
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Figs. 66, 67 e 68 - Processo de construcdo da tampa da Ameias .

ameias // desenvolvimento do projecto

Figs. 69, 70 e 71 - Ameias | antes do processo de baixo relevo.
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Fig. 76 - Tabula IIl.

Tabula

O ponto de partida para o desenho deste jogo partiu da
observagao dos varios tabuleiros de jogo que se apresentam
como grelhas. S3o estes as damas, o xadrez, o Reversi, o Go, o
Minesweeper, entre outros.

Percebendo que estes jogos sugerem dinamicas de
captura, e que estas acontecem através da movimentagao das
pecas, foi facil imaginar uma situagao de jogo sobre uma tabua
de comida.

Testaram-se formatos de quadriculas (quadrangulares e
rectangulares) e dimensdes. Imaginando que este jogo podera
ser usado sobre uma mesa, durante uma refeigcao, optou-se pelo
desenho de uma tabua rectangular, de maneira a ser facilmente
posicionada entre copos, pratos e talheres. Assim, foi possivel
aumentar a drea de jogo sem que a peca se sobrepusesse a
dinamica de refeicao.

O contraste cromatico entre o engobe e a pasta também
foi algo tido em conta. Foi escolhida a cor de pasta cinza pela
sua neutralidade, para que este objecto se adaptasse a qualquer
mesa de refeicdo e gama de cores de alimentos. O engobe
desenvolvido, cuja base é
barbotina de grés, pretendia ir
de encontro ao tom da pasta,
pelo que se incorporou uma
pequena percentagem de
pasta cinza moida calcinada’
na sua composicao.

Fig. 77 - Amostras de engobe sobre pasta refrataria.

! Calcinada = pasta chacotada a uma temperatura de 1000°.
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A reserva, localizada numa das extremidades da area de
jogo, teve o intuito de criar uma zona de descarte para pegas
que fossem comidas durante a partida, no sentido figurado e
também literal, caso surgissem cascas de pistacios ou carogos
de azeitonas, por exemplo. Outra razao que surgiu foi a
necessidade de facilitar o transporte da tabua, sem que as maos
que seguram a tabua interferissem com a area de jogo.

Os maiores desafios construtivos foram o de manter a
horizontalidade da tdbua e a aplicagdo do engobe sobre a lastra
se revelou desafiante. Para resolver o primeiro desafio e evitar
o empeno da tdbua, colocou-se uma tdbua pesada durante a
secagem do objecto. A incompatibilidade entre o engobe e o
vidrado utilizados na pasta, abriu craquelados no vidrado da
Tabula I (fig. 78) e o excesso de camada de engobe na Tabula Il
assumiu rachas (fig. 79), ambos ap6s a queima de vidrado. Estes
aspectos foram melhorados na Tabula Ill, no entanto esta versao
revelou uma camada de engobe pouco homogénea que, apesar
de ter sofrido retoques, acabou por ser assumida.

Fig. 78 - Rachas no engobe da Tabula 1.
Fig. 79 - Tabula I vidrada.
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A construcao do primeiro prototipo de terracota
(figs. 78-81), a Tabula I, evidenciou a necessidade de uma
quadricula de maior dimensao. A terracota foi utilizada nos
protétipos porque em termos construtivos é bastante semelhante
a pasta refrataria, e tem um prego mais acessivel, no entanto
nao € tao resistente por ser uma pasta de baixa temperatura, e
por esta razao nao foi usada nos objectos finais.

De maneira a criar a grelha de jogo, foi utilizada
uma mistura de goma laca e alcool como mascara para
impermeabilizar os quadrados que ficariam do tom da pasta,
assim como as laterais da peca (fig. 84). Posteriormente foi
aplicado o engobe, de tom beige e com um ligeiro granulado
cinza incorporado, sobre a superficie total da tdbua (fig. 89). A
utilizacdo de goma laca permitiu a facil remogao de engobe nos
quadrados onde esta foi aplicada.

A dindmica de jogo intui-se através da colocagao dos
alimentos (pecas) sobre o tabuleiro: colocadas em lados opostos
da tdbua induzem um confronto (modo de competicao); pegas
da mesma cor conduzem a um modo colaborativo. Apesar do
tabuleiro apresentar uma quadricula que é percepcionada logo
a partida como jogo, € a partir da disposi¢cao da comida que
se intui a dindmica de jogo. Sendo esta disposicao versatil, a
extensdao de modos de jogo € infindavel e vai sendo descoberta
a medida que a pega € operada.

Tanto o xadrez como o Reversi, e tantos outros tabuleiros
de grelha, se apresentam como jogos para dois jogadores,
habitualmente em modo competitivo. Apesar destes jogos de
tabuleiro se apresentarem semelhantes, diferem na medida em
que uns iniciam o jogo com a totalidade das pecas sobre o
tabuleiro e nos outros sdo adicionadas pecas a medida que as
rondas avancam. A Tabula, assim como a Ameias, foi desenhada
com a intensao de levar para a mesa a totalidade dos alimentos
sobre ela e, conforme os movimentos de captura acontecem, os
alimentos vao desaparecendo do jogo ao serem comidos.
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Durante a concepgao e concretizagao destas trés tabuas
(Tabula I, 1l e 1), e no seguimento de algumas das maquetes
elaboradas em madeira, idealizou-se a continuidade desta
tipologia de objecto sob uma vasta quantidade de formas,
padroes e tamanhos de malhas, que pudessem sugerir dinamicas
de jogo de possivel exploragao. Malhas concéntricas, formatos
de menor dimensao e tipos de inclinagao da tabua que
acrescentassem outro grau de desafio sdo algumas das ideias
que virdo a ser abordadas futuramente.

Figs. 80, 81, 82 e 83 - Processo de construcao da Tabula .
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Fig. 84 - Verso da Tabula I.

Fig. 85 - Marcacao da grelha.

Fig. 86 - Aplicagdo de goma laca.
Fig. 87 - Aplicagao de engobe.

tabula // desenvolvimento do projecto

Fig. 88 - Verso da Tabula Ill.

Fig. 89 - Fase de acabamentos.
Fig. 90 - Marcacao da grelha.

Fig. 91 - Aplicacao de goma laca.
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Fig. 93 - Ginga.

Ginga

Os objectos anteriormente desenvolvidos partiram de
jogos e foram transformados numa tentativa de se afastarem de
normas rigidas e conferirem uma dinamica de jogo mais livre,
aproximando-a de uma brincadeira. Desta vez, partiu-se de um
brinquedo, um objecto de interacgao livre e sem regras, para ser
transformado num jogo interactivo.

O brinquedo que serviu de inspiragdo para a criagao
deste novo jogo intitulado Ginga (fig. 91) é o sempre-em-pé, um
boneco cuja estrutura interior o mantém sempre numa posi¢ao
de descanso Unica e vertical, mesmo apés ser derrubado.

Foi também influenciado pelo jogo minigolfe, de onde tirou
inspiracao nos pinos e nos arcos, elementos que foram
incorporados no interior da peca para servirem de obstaculos.
Eliminaram-se os tacos e transpos-se a dindmica de jogo para
uma escala micro.

Desenhou-se uma taga de base convexa para permitir o
balanco da pega, mimetizando o movimento do sempre-em-pé,
e estudou-se a dindmica de jogo ao incorporar esferas no seu
interior, que interagirdo com os obstaculos no seu interior.

Para que este objecto seja adaptado ao contexto de
mesa de refeicdo, a adicao de alimentos esféricos como uvas
ou avelas, é necessaria (fig. 92). Ainda assim, mesmo sem a
presenca de qualquer tipo de esferas no seu interior, esta peca é
percepcionada como jogo', o que confirma que existem c6digos
visuais que permitem percepcionar um objecto como jogo,
neste caso 0s pinos e o arco.

" Durante a Exposicdo ao Lume, exposicao colectiva que decorreu na loja do Sr. Jacinto,
nas Caldas da Rainha, a convite da Claudia Henriques, a Ginga foi exposta em conjunto
com a Tabula Il. Este momento foi revelador na medida em que foi possivel obter
feedback sobre a Ginga e perceber que, mesmo nio contendo nenhum elemento no seu
interior ou qualquer pista sobre a temdtica lddica, esta foi entendida como um jogo.



Fig. 94 - Ginga em 5d{i]iz;1géo, com dgua e uvas.

ginga // desenvolvimento do projecto

A dindmica de jogo do Ginga acontece por meio do
manuseamento deste objecto, ora por rotagao, impulsionado
pelas maos do jogador e provocando o movimento centrifugo
das esferas, ora tombando a pecga de um lado para o outro,
obrigando o movimento das esferas entre os pinos e o arco, tal
como um skate desliza num halfpipe.

A semi-esfera do objecto Ginga foi conformada através
da técnica da lastra e auxiliada por um molde concavo. Os
pequenos pinos e o arco foram conformados livremente e
posteriormente adicionados a esta semi-esfera.

O processo de secagem foi lento, de maneira a evitar
rachas nas colagens dos elementos.

Optou-se por ndo refazer este objecto na pasta refrataria
cinza nem vidrar a sua superficie por se considerar este objecto
como protétipo que visa testar a interacgao de esferas com
obstaculos. Ainda assim, Ginga abre caminho para a criagao
futura de uma série de objectos desta familia, que passara pelo
desenho de varias tagas concavas, possivelmente testando
diferentes formatos, e explorando diferentes elementos no seu
interior.
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CONCLUSAO

O projecto Jogos de Ceramica, para além de contrariar
o arquétipo de jogo regrado, traz ainda um segundo sentido
provocador que contradiz a expressao “ndo se brinca com a
comida”.

No desenvolvimento destes objectos ceramicos, concluiu-
-se que existem vdrios elementos graficos presentes em jogos de
tabuleiro — como grelhas, esferas ou caminhos — que tornam
intuitivo perceber que se trata de um jogo, e que conduzem o
utilizador a uma interacgao lidica. Por esta razao, € possivel
subtrair as regras e o objectivo de um jogo, sem que este perca a
sua definicao de jogo.

Os jogos e os brinquedos sao e sempre foram usados em
fungao do lazer e, principalmente nas faixas etarias mais jovens,
sao ferramentas de desenvolvimento cognitivo. Actuam como
desinibidores sociais entre pessoas desconhecidas e tém um
papel activo na promogao de tempo de qualidade em ambientes
familiares. Jogar e brincar, apesar de serem associados a
momentos recreativos de diversao, assumem um propdsito
maior da sociabilizacao.

A promogao do modo colaborativo num jogo contribui
para uma interacgao entre pessoas de faixas etdrias diferentes,
ou desenvolvimentos cognitivos distintos, no sentido em que
as valéncias de um complementam as valéncias do outro. A
auséncia de um objectivo claro e pré definido contribui para um
ambiente de descontraccao durante a partida, permitindo uma
maior entrega por parte dos jogadores.

Os objectos desenvolvidos estimulam a criatividade dos
jogadores, na medida em que permitem a adaptacao a varios
modos de jogo — como a competicao ou a colaboragao — e
formas de movimentar as pegas — na vertical, horizontal ou
diagonal —, também estas passiveis de serem substituidas. Nao

s6 os jogadores, mas também o anfitrido, aquele que expde um
destes objectos aos seus convidados, tem a oportunidade de
demonstrar a sua imaginagao quando apresenta um esquema de
jogo sobre a Tabula ou a Ameias.

O facto das pegas do jogo serem consumiveis expde ainda
mais a potencialidade do jogo, uma vez que, assim que uma
partida termina, o tabuleiro de jogo fica livre para uma nova e
distinta dinamica de jogo.

Apesar deste projecto ter sido desenvolvido com o
objectivo de potenciar relagoes sociais pré-existentes, admite-se
a hipotese de expor estes objectos a uma experiéncia quebra-
-gelo entre desconhecidos, de maneira a testar a interaccao
lddica como desinibidor de conversa. No futuro, projecta-se a
possibilidade de explorar a accao destes Jogos de Ceramica num
contexto de restauracdo — em bares, bistrds ou restaurantes.

Propde-se ainda a extensao da colecgdo nio s6 a
outras tipologias de objecto do dia-a-dia, como o galheteiro
anteriormente referido, como também a outras variacoes na
forma de alguns dos projectos desenvolvidos, como a Tabula e a
Ginga.

Apesar de existirem elementos em tabuleiros de jogo
antigos que se identificam também em jogos actuais, estes
sofrem transformagoes que surgem a par da evolugao da vida
em sociedade. Desta maneira, é natural que as dinamicas
de jogo dos dias de hoje sejam diferentes das dinamicas que
virdo a surgir no futuro. Mas, ndo s6 os jogos acompanham as
necessidades da sociedade, como modelam a sua vivéncia.
Desta forma, se os tabuleiros de jogo foram desenhados com
vista a promover relagoes de empatia e colaboracao entre
os jogadores, também a sociedade caminhard neste mesmo
sentido.
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MATERIAIS E
PROCESSOS

O Jogo

Material: Grés corado e
chamotado.

Temperatura: 980° (chacota:
peca e esferas) e 1250° (pega).
Técnica: lastra (peca) e ocagem
(esferas).

Giro

Material: grés vidrado e engobe
de pasta refratdria chamotada.
Temperatura: 980° (chacota) e
1200° (vidrado).

Técnica: Enchimento por via
liquida, decoragao com engobe
chamotado, vidragem por
mergulho.

Dueto

Material: grés vidrado, engobe
de pasta refrataria chamotada e
rolha de cortica.

Temperatura: 980° (chacota) e
1200° (vidrado).

Técnica: enchimento por

via liquida, decoragao com
engobe chamotado, vidragem
por mergulho.

Ameias |

Material: Terracota chamotada.
Temperatura: 980° (chacota).
Técnica: lastra e decoracao em
baixo-relevo.
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Ameias Il

Material: Pasta refrataria.
Temperatura: 980° (chacota) e
1200°.

Técnica: lastra e decoracao em
baixo-relevo.

Ameias Il

Material: Pasta refrataria.
Temperatura: 980° (chacota) e
1220°.

Técnica: lastra e decoracao em
baixo-relevo.

materiais e processos

Tabula |

Material: Terracota chamotada
vidrada e engobe de faianca.
Temperatura: 980° (chacota) e
1020° (vidrado).

Técnica: lastra, decoracao a
pincel com engobe, vidragem
por derrame.

Tabula Il

Material: Pasta refrataria
chamotada vidrada e engobe de
grés.

Temperatura: 980° (chacota) e
1200° (vidrado).

Técnica: lastra, decoracao a
pincel com engobe, vidragem
por mergulho.
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Tabula Il

Material: Pasta refrataria
chamotada vidrada e engobe
de grés.

Temperatura: 980° (chacota) e
1220° (vidrado).

Técnica: lastra, decoracao a
pincel com engobe, vidragem

por derrame e spray de pistola.

Ginga

Material: Terracota chamotada.

Temperatura: 980° (chacota).
Técnica: lastra sobre molde.

materiais e processos



Fig. 98 - Moldes do Dueto.
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