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O ORGANIZAR DO JOGO: CONTRIBUICOES DA ANALISE DO RPG
PARA OS ESTUDOS ORGANIZACIONAIS

1. INTRODUCAO

Nao é preciso pensar muito para lembrar de alguns tipos de jogos que estdo presentes em
nosso cotidiano, destacando-se, por exemplo, os jogos de tabuleiros, ou boardgames, que vem
ganhando cada vez mais destaque e ampla aceitacdo no mercado nacional (AZEVEDO,
2015). Esta ligacdo do individuo com o ludico, porém, nio € algo novo, remetendo a tempos
imemoriais, (SALDANHA; BATISTA, 2009; STRAPASON; BISOGNIN, 2013), visto que a
ludicidade antecede até mesmo a cultura, pois ndo € exclusividade dos seres humanos
(HUIZINGA, 2014).

Apesar da importancia que os jogos em geral detém no cotidiano ao longo da histéria e
contemporaneamente, o foco do presente artigo da-se sobre uma modalidade especifica: os
chamados jogos de RPG (Role Playing Game). Tal modalidade consiste em um tipo
especifico de jogo no qual os jogadores assumem os papéis de personagens e trabalham para
criar uma narrativa junto a um Mestre, principal responsavel por definir os rumos de tal
narrativa.

Como destaca Serbena (2006), os RPGs possuem uma origem incerta, visto que jogos com
caracteristicas semelhantes sdo praticados, por exemplo, desde a Antiga Suméria. Porém, o
autor destaca que o primeiro RPG a ser lancado em uma perspectiva comercial surge no ano
de 1974, com o titulo “Dungeons & Dragons”. Dentre as variadas caracteristicas do RPG,
cabe destacar que uma das principais € que este, normalmente, tem um cariter cooperativo,
visto que a construcdo da historia se da de forma coletiva, como destacam Saldanha e Batista
(2009). Além disso, deve-se reconhecer que os jogadores e o Mestre ocupam posi¢des
assimétricas de poder, sendo o mestre o principal responsavel pela criacdo do cenédrio em que
se desenvolve o jogo, assim como das narrativas.

A pratica destes jogos possibilita uma oportunidade de observar, no cotidiano, o organizar de
praticas sociais em uma perspectiva empirica particular, visando melhor compreender tal
processo de organizacdo. Cabe, portanto, a apreensdo de tal fendmeno por meio de uma
perspectiva teodrica especifica, considerando-se, como destaca Schatzki (2001), que ha uma
consideravel fragmentacdo e heterogeneidade no campo teérico das praticas. Levando em
consideracdo o forte componente de narracdo que existe nos jogos de RPG, uma vez que o
jogo centra-se na criagdo das narrativas e interpretacdo de personagens, entendemos que o
pensamento de Michel de Certeau mostra-se particularmente adequado para tal
empreendimento, especialmente pela énfase que o autor did aos componentes linguisticos e
narrativos da pratica, algo que serd problematizado oportunamente neste artigo.

A pesquisa que deu origem a este trabalho vem sendo desenvolvida sob a forma de uma
dissertacdo de mestrado com o uso do método etnografico, em que as praticas organizativas
que envolvem jogos de RPG estdo sendo acompanhadas via observacao participante. Trata-se,
pois, da problematizacdo dos desdobramentos tedricos que serviram de base para a constru¢ao
do projeto, e do aprofundamento do argumento central que sustenta as possiveis contribuigdes
da investigagao em andamento. Assim, discutimos aqui como a utilizacdo do quadro tedrico
de referéncia adotado na dissertacdo de praticas sociais neste campo empirico particular pode
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contribuir para a produ¢do de conhecimento em Estudos Organizacionais. Desta forma, o
presente artigo caracteriza-se como tedrico reflexivo, tendo como objetivo principal discutir
as contribuicoes para os Estudos Organizacionais da analise dos jogos de RPG enquanto
processos organizativos, tendo como base a teoria da pratica de Michel de Certeau.

Nesse sentido, para discutir a abordagem de praticas sociais em uma perspectiva dotada de
sentido para o campo dos Estudos Organizacionais, caracterizamos ontologicamente o jogo
como organizagdo. Assim sendo, o posicionamento que adotamos neste artigo distancia-se de
uma perspectiva de organizagdo enquanto entidade fixa, estitica e com fronteiras definidas, e
aproxima-se da chamada ontologia do organizing. Ao adotarmos tal posicionamento,
compreendemos o jogo como organizar, dando €nfase ao verbo que denota o jogo enquanto
processo, ndo enquanto produto e resultado. Evidenciamos assim o jogo como processo
organizativo, que acontece de forma constante e jamais completa, caracteristica do organizing
tal como abordado em Weick, Sutcliffe e Obstfeld (2005) e em Duarte e Alcadipani (2016).

A relevancia deste artigo encontra-se na articulacdo dos conceitos de Michel de Certeau, um
dos pensadores que, como destacam Ipiranga e Lopes (2016), possui papel central na chamada
“virada da prética” nas Ciéncias Sociais ¢ nos Estudos Organizacionais. O autor, mesmo
ocupando esta posi¢do de destaque nos estudos de préticas sociais, ainda € pouco discutido no
cendrio académico de Estudos Organizacionais no Brasil, como destacam Machado e
Fernandes (2016), algo que representa uma lacuna que pode ser preenchida com estudos que
aprofundem tal perspectiva tedrica, como € o caso da discussdo proposta no presente texto.
Além disso, ao explorar o universo dos jogos de RPG a partir de uma perspectiva tedrica
certeauniana, entendemos que serd possivel explorar com maior profundidade as praticas do
tipo relatos, propostas em Certeau (1998), pouco discutidas quando comparadas a outros
conceitos do autor, como os ja bastante conhecidos estratégia, tatica, lugar e espaco (FARIA;
LEITE-DA-SILVA, 2017). Para realizar esta discussdo, estruturamos este artigo da seguinte
forma, além desta introducdo: primeiramente, uma breve apresentacdo dos jogos de RPG e
suas principais caracteristicas; em seguida, a construcdo do quadro tedrico de referéncia que
sustentard as reflexdes aqui propostas, articulando a perspectiva do organizing com a
abordagem tedrica das praticas a partir de uma lente certeauniana. ApoOs esta sec¢do,
apresentamos a discussd@o que compde o cerne do argumento proposto aqui, articulando os
conceitos tedricos abordados e a pratica dos jogos de RPG. Ao final, elaboramos as
consideragdes finais que indicam caminhos possiveis para pensar as contribui¢cdes das analises
aqui propostas para o avango da produ¢do de conhecimento na perspectiva das praticas dentro
do campo dos Estudos Organizacionais.

2. APRESENTANDO O ORGANIZAR DO RPG

Como citado anteriormente, apesar de ndo saber-se exatamente o momento da histéria em que
surgem os Role Playing Games (Jogos de Interpretacdo de Papel, em traducgdo livre), existe
um consenso de que o primeiro RPG lancado comercialmente surge nos anos de 1970 nos
Estados Unidos com o nome de Dungeons & Dragons. O RPG € um tipo particular de jogo
que pode ser melhor compreendido quando comparado a uma peca de teatro, na qual os
jogadores assumem o papel dos atores e o mestre ou narrador assume o papel do diretor e é,
como destaca Azevedo (2015), frequentemente associado a cultura nerd. Para Serbena (2006),
os jogadores e o mestre, juntamente com o enredo, sistema de regras e cenario, constituem os
elementos do RPG.



A semelhanca com o teatro encontra-se no fato de, como destacam Saldanha e Batista (2009),
os jogadores interpretarem personagens que irdo interagir no universo criado pelo Mestre, que
atua como um mediador. Desta forma, é possivel compreender o motivo desta comparacao:
busca-se construir uma narrativa de forma coletiva dentro do universo proposto pelas regras
do jogo e ambientado pelo mestre. Para os autores, os jogadores, juntamente com o Mestre
(ou narrador), sdo responsaveis pela criagdo de uma histdria Unica e particular daquele grupo,
sendo esta criagdo coletiva da narrativa uma caracteristica deste jogo.

Com relacdo a dindmica deste jogo que leva a construcdo desta narrativa, esta normalmente se
da da seguinte forma: jogadores e mestres se sentam ao redor de uma mesa para dar inicio a
sessdo de RPG e cada jogador assume o papel de um personagem. O mestre inicia entdo uma
narrativa ambientando os personagens dos jogadores em um universo que tem suas principais
caracteristicas (politicas, econdmicas e sociais, por exemplo) descritas no livro de regras do
jogo. Ao fazer isto, o mestre esta descrevendo o cendrio em que se passa o jogo, A partir deste
momento, os jogadores entram em acdo, interagindo com este cendrio por meio de seus
personagens. Cabe ao jogador, literalmente, interpretar seu personagem e dar vida a este
através de suas palavras.

FIGURA 1 — Personagens de Stranger Things jogando Dungeons & Dragons

Fonte: Superinteressante

Apenas a fim de familiarizacio do leitor com um jogo de RPG (é importante lembrar que tais
dados ndo sdo objeto de anélise neste artigo), segue uma pequena passagem de um dos diarios
de campo elaborados ao longo da pesquisa. Trata-se do jogo “A Lenda dos Cinco Anéis”,
ambientado em Rokugan, universo ficticio que tem como influencia a cultura e histéria
asiatica, principalmente japonesa, mais especificamente no periodo medieval. Busca-se criar
uma narrativa fantastica envolvendo os lendarios e honrados guerreiros samurais, que no jogo
sdo membros de grandes clas que servem ao Imperador, mas que também possuem seus
proprios objetivos e intrigas politicas e militares. Nesta narrativa em particular, temos a
presenca de uma jogadora que esta passando por sua primeira experiéncia com RPGs.



O Mestre, dirigindo-se a jogadora novata, afirmou que sua
personagem havia chegado a um pequeno vilarejo mercante, onde,
assim como os outros jogadores, se encontraria com o Samurai Ide
San, para que todos seguissemos viagem juntos. Ela afirmou que sua
personagem se dirigiu a uma estalagem. O mestre, entdo, afirmou que
14 ela ouviu boatos a respeitos de conflitos de guerra que se
aproximavam pelo territorio dos integrantes do Cla Unicérnio. Sendo
esta sua primeira experiéncia no jogo, ela respondeu ao mestre:

“Quero que ela pergunte ao estalajadeiro a respeito da veracidade
destes boatos!”. O mestre respondeu: “Pergunte entdo [encarnando a
personagem]”. A jogadora, entdo, ainda meio sem jeito e
envergonhada, saudou o estalajadeiro, que passou a ser representado
pelo mestre, e lhe perguntou a respeito da veracidade dos boatos.

A partir do excerto apresentado, esperamos que a descri¢do tenha revelado parte da ambiéncia
de um jogo de RPG, especialmente por meio da pratica de uma neofita. Neste pequeno trecho,
€ possivel observar o papel dos jogadores e do mestre em uma jogatina, assim como o papel
das regras, do cenario e o enredo. O mestre €, assim, o principal responsavel pela criacdo da
narrativa, dando o inicio a historia e atuando como um mediador no decorrer da mesma. Tal
atuacdo se di por meio da descricdo dos cenarios e de sua atuagdo como personagens nao
jogéveis, como € o caso do estalajadeiro no exemplo anterior.

E importante destacar que toda esta construcio é feita com base nas regras do jogo e no
cenario por este proposto. No entanto, ¢ comum que pequenas mudancas nas regras ocorram
de acordo com as experiéncias dos mestres e jogadores para que a narrativa fique mais fluida
e interessante. Esta preocupagdo com a constru¢cdo da narrativa € mais uma caracteristica do
RPG, como afirma Serbena (2006), uma vez que comumente ndo se tem ganhadores e
perdedores no jogo, sendo o incentivo a cooperacao outra caracteristica deste, como destacam
Saldanha e Batista (2009).

Por fim, outro elemento importante que precisa ser destacado € a rolagem de dados. Toda
situacdo no jogo que envolve alguma pericia em uma atividade a ser realizada pelos
personagens dos jogadores requer uma rolagem de dados para saber se foram ou ndo bem
sucedidos em suas tentativas. Isto se d4 para as mais variadas atividades, desde abrir portas
trancadas a combates. A seguir, mais um trecho de um dos diarios de campo.

Rolamos dados para determinar a ordem em que os personagens
agiriam e acabei obtendo o maior resultado. Entdo parti para a
descricdo da minha acdo: “Prendo meus cabelos [cacoete do meu
personagem], saco minha katana, e corro em dire¢do ao primeiro dos
mercadores que estd no chdo. Vou ataci-lo na posicao do fogo [ataque
total].” Ao atacd-lo, rolei meus muitos dados de ataque, visto que
minhas capacidades de luta corporal sdo notdveis, caracteristica
importante dos membros do Cla Ledao. Meu resultado na rolagem foi
excelente, muito acima dos dez pontos requeridos, significando que
fui capaz de atingir o mercador. Rolei entdo os dados de dano,
relativos a utilizacdo da minha katana. A sorte estava a meu favor e na
rolagem tirei um 0, que no dado de dez lados representa o nimero dez,
ou seja, sucesso maximo naquela rolagem. Isto me permitiu rolar
novamente aquele dado, mantendo aquele dez ja na contagem. Para
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minha sorte, outro O saiu na rolagem e ainda pude rola-lo uma terceira
vez! Os resultados destas trés rolagens somados aos outros dados que
rolei atingiram um total de 43 pontos, causando surpresa no mestre,
que se viu obrigado a narrar o resultado do meu ataque como um
sucesso de precisdo incontestavel: “Seu personagem atacou o
mercador de forma indefensavel, e com um corte rapido e preciso de
sua katana, ele foi decapitado e seu corpo desabou sem vida no chdo.”.

No trecho anterior, é possivel compreender como funciona a rolagem dos dados. Como obtive
resultados acima do que foi requerido pelo mestre na tentativa de atacar o mercador, meu
personagem foi capaz de realizar a acdo. O dano, calculado também por meio da rolagem de
dados, acabou sendo extremamente alto, resultando na morte imediata do inimigo. Caso a
rolagem tivesse sido mais baixa, eu teria apenas ferido o mercador e a luta continuaria por
mais alguns turnos.

Agora que ja é possivel compreender como funciona uma sessdo tradicional de RPG e suas
principais caracteristicas, iniciaremos a discussdo que articula praticas e processos
organizativos, para que mais adiante seja possivel desenvolver as articulacdes propostas neste
artigo.

3. ARTICULANDO PRATICAS E PROCESSOS ORGANIZATIVOS

O cenério das teorias organizacionais do século XX é marcado por debates que questionam
formas ditas tradicionais na produgdo cientifica nos Estudos Organizacionais, o que
possibilitou a emergéncia de novas perspectivas ontoepistemolégicas (CALAS; SMIRCICH,
1999). Tal fendmeno deve-se principalmente ao fato de que muitas das abordagens tedricas

vigentes a época ja se mostravam insuficientes para a complexidade crescente de
organizacdes € processos organizativos.

E nesta perspectiva que, como destacam Cooper e Burrel (2006), algumas abordagens tedricas
passam a compreender a organiza¢do em uma perspectiva que se distancia da nocdo de uma
entidade fixa, dada, com fronteiras e natureza definidas, e se aproxima de uma abordagem que
a entende como um processo, jamais completo ou construido, mas sim em permanente
desenvolvimento. Tem-se assim a ontologia do “devir”, ou do “vir a ser”, que na teoria
organizacional traduz-se no organizing. Tal ontologia caracteriza-se por considerar o
organizar como um processo, que se encontra em constante acontecimento e transformacao
(DUARTE; ALCADIPANI, 2016; WEICK; SUTCLIFFE; OBSTFELD, 2005).

Para o que nos propomos a discutir com este artigo, esta abordagem ontolégica se mostra a
mais apropriada para compreender o RPG enquanto processo organizativo. Isto se d4 pois a
organizacdo do mesmo acontece em diferentes niveis e sua construcio e transformacio sao
constantes. Analisando, por exemplo, uma simples sessdo de RPG, observam-se ao menos trés
niveis de processos organizativos que acontecem de forma constante: o organizar do espaco
em que ocorre o jogo (casas, shoppings, dentre outros), das pessoas (posi¢des, comportamento
e defini¢des dos papéis, por exemplo) e do jogo em si (criagdo do cendrio e construcdo da
narrativa, por exemplo).

O organizing, por sua vez, nao € a unica mudanca importante que acontece no cenario das
teorias sociais e suas abordagens nos estudos organizacionais. Reckwitz (2002) destaca que,
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na década de 1970, as teorias culturais passam a ganhar destaque neste cendrio, sendo uma
delas a das préaticas sociais. Esta abordagem define as praticas sociais como unidade de
anélise, visto que nelas encontra-se o social. Porém, existem atualmente diferentes abordagens
no campo das préticas, resultando em diferentes perspectivas. Schatzki (2001) afirma que
apesar das divergéncias existentes no campo, a maioria destas perspectivas aborda as préticas
como “arranjos de atividades”.

Levando em consideracdo esta diversidade de conceitos, abordagens e perspectivas que
existem no campo da pratica, decidimos mobilizar as teoriza¢des de um tnico autor, de forma
a ndo termos conflitos conceituais no decorrer de nossa discussdo. Decidimos adotar entdo,
dentre as possibilidades tedricas que se apresentam diante de nds para discutir a pratica dos
RPGs, a abordagem da pratica de Michel de Certeau. As propostas do autor sao
particularmente adequadas para as articulacOes tedricas que desenvolveremos no decorrer do
texto. Além disto, Michel de Certeau € um dos pensadores considerados mais relevantes nas
teorias das praticas, como destacam Ipirange e Lopes (2016) e um dos tedricos atuantes na
virada da pratica, como destacam Denis, Langley e Rouleau (2007).

Para Certeau (1998), as préticas ou “maneiras de fazer” articuladas pelos sujeitos ordinarios
atuam na construcdo do cotidiano, sendo este o nivel de andlise proposto pelo autor. Este
cotidiano é constantemente construido e reconstruido (COURPASSON, 2017; DENIS;
LANGLEY; ROULEAU, 2007; DURAN, 2007; CARRIERI; PERDIGAO; AGUIAR, 2014),
0 que o permite as concepcdes que adotam tal lente tedrica captar nesse cotidiano uma
perspectiva de movimento, como destaca Leite (2010). Esta perspectiva € justamente o que
promove a ligacdo entre as duas principais bases tedricas deste trabalho: o organizing e a
teoria certeauniana. O constante vir a ser proposto em tal ontologia encontra-se também na
constru¢do do cotidiano conforme o pensamento do autor. Nos jogos de RPG, isto ndo é
diferente. Como parte do cotidiano, seu processo organizativo se da de forma constante,
através de uma construgio coletiva de uma narrativa.

Dentre as praticas destacadas por Certeau (1998), discutiremos inicialmente as duas
concepcOes mais conhecidas: estratégias e taticas. Estratégias e titicas e suas respectivas
relacdes sdo préticas certeaunianas amplamente discutidas, como se pode observar a partir da
leitura de artigos que abordam as teorias do autor, porém, Buchanan (2000) destaca que a
compreensdo a respeito das mesmas ainda carece de avangos.

Certeau (1998, p.46) define estratégias como “[...] o célculo das relagdes de forcas que se
torna possivel a partir do momento em que um sujeito de querer e poder é isolavel de um
‘ambiente’.”. As estratégias sdo entdo praticas compostas por forgas articuladas a partir de
uma ambiente de poder, um lugar de poder. Ja as titicas, como afirma Certeau (1998), sao
praticas que constituem maneiras de fazer de resisténcia e subversao, sendo articuladas ante as
estratégias. Para Buchanan (2000) e Dey e Teasdale (2016), estes conceitos apresentam uma
relacdo de contradicdo e ndo de oposi¢do. Isto se justifica uma vez que as taticas sdo
articuladas nas zonas do cotidiano que as estratégias ndo foram capazes de “domesticar” por
completo, em sua tentativa de tornar este mais previsivel (BUCHANAN, 2000). Para
Ramalho-da-Silva e Leite-da-Silva (2016), € por meio de elementos das prdprias estratégias

que se articulam as taticas, como formas de resisténcia.

A andlise de estratégias e taticas traz consigo a necessidade outra discussdo abordada em
Certeau (1998): lugar e espaco. O lugar, para Certeau (1998), constitui uma “configuracao
instantanea”, o que promove uma associacdo com estabilidade, enquanto o espaco constitui
um “cruzamento de moéveis”, o que pode ser associado a movimento. Em Certeau (1998, p.
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202), temos entdo que “[...] o espaco € o lugar praticado.” Para Duran (2007), € a partir destes
conceitos que se da a construcdo do cotidiano em uma perspectiva certeauniana, de forma que
as praticas transformam os espacos.

Além da associacdo dos conceitos de lugar e espaco a estabilidade e movimento, é possivel
articularem-se, estes ultimos, respectivamente, a estratégias e taticas (BUCHANAN, 2000;
LEITE, 2010; THANEM, 2011; FRANCO; OLIVEIRA, 2016). Para Franco e Oliveira
(2016), as estratégias visam a estabilizar os lugares “proprios”, enquanto as taticas, articuladas
utilizando elementos deste lugar, o movimentam, praticando o lugar do “outro”. Os autores
destacam que € este constante caminhar dos individuos em suas praticas que promovem a
constru¢do do espaco social. Para Fernandes, Machado e Silva (2016), estes conceitos sdo
parte da dinamica certeauniana de construcdo do cotidiano, articulada nas estratégias e taticas,
nio apresentando consequentemente, uma relacdo de oposicdo entre si. Nesta perspectiva,
Marins e Ipiranga (2015) observam que os conceitos de lugar, estratégia e proprio apresentam
uma relagdo de complementariedade, assim como espaco, titica e outro.

Coube aqui destacar um tipo de pratica que acompanhard as reflexdes aqui apresentadas,
especialmente por sua natureza narrativa e linguistica: a préatica do relato. A linguistica
assume um papel importante na teoria de Certau (1998), sendo a retérica um dos exemplos
utilizados por este para diferenciar tipos de taticas. A pratica destas “maneiras de falar”, como
define autor, atuam de diferentes maneiras nas tentativa de mudancgas do querer do outro,
assumindo simultaneamente posi¢des de lugar e objeto.

Com relacdo a pratica do relato, mais especificamente, Certeau (1998, p. 203) afirma que
estes “[...] efetuam, portanto, um trabalho que, incessantemente, transforma lugares em
espacos ou espacos em lugares.”. Para Certeau (1998), esta relacdo se da pois o movimento
que transforma lugares em espagos cria também uma associagdo com uma histéria. Esta,
quando relatada, localiza o individuo no espago, tempo e contexto (MACLEAN; HARVEY;
CHIA, 2011). O relato de viagem € um dos exemplos que mostram como esta pratica € capaz
de movimentar os lugares e, fazer destes, espagos, praticando-os. Certeau (1998) afirma que
ao fazer um relato de viagem, o individuo utiliza expressdes como “virar a direita” e
“atravessar a porta”, dando uma perspectiva de movimento aos relatos. Tais narrativas sao
capazes de conectar as praticas espaciais (HUMLE; PEDERSEN, 2015).

Uma vez destacados e explanados os conceitos propostos por Michel de Certeau, podemos
seguir para as discussdes acerca das aproximacdes que podem ser feitas entre as teorias do
autor e o organizar dos jogos de RPG.

4. DUNGEONS & CERTEAU: APROXIMACOES DAS PRATICAS
COM O ORGANIZAR DO RPG

Como destacado na introdugdo, este artigo € derivado de uma pesquisa que vem sendo
desenvolvida e propde algumas aproximacgdes iniciais entre as préticas certeaunianas € OS
jogos de interpretacdo de papéis, os RPGs. Inicialmente, a proposta € articular as observacodes
em trés processos organizativos: do espaco, das pessoas e do jogo em si. A partir de tal
articulacdo, serd possivel observar e compreender como acontece o organizar do RPG por
meio de préticas cotidianas.



4.1 As praticas do espaco

As sessdes da maioria dos RPGs podem acontecer em diferentes lugares, visto que tudo o que
€ necessario para que aconteca sdo: os jogadores, o mestre, as fichas de personagens e os
dados que serdo rolados para definir o quanto os jogadores foram bem sucedidos em suas
acoes. Levando isto em consideracdo, mesmo ambientes como shopping centers tornam-se
possiveis locais para algumas das jogatinas semanais de RPG, algo particularmente comum
nos grupos de RPG capixaba, que organizam verdadeiros eventos dentro de shoppings,
visando divulgar a cultura do jogo e recrutar novos jogadores.

-

E comum que eventos e jogatinas ocorram em lojas especificas para este publico, pragas de
alimentacdo dos shoppings ou espagos publicos como pracas e universidades. J4 outras
jogatinas acontecem de maneira informal, ndo havendo qualquer discussdo prévia com a
administracao dos shoppings. Porém, mesmo com autorizacdo e apoio por parte da gestdo do
shopping, a pratica dos RPGs dentro destes constitui a articulacdo de taticas ante estratégias
dos shoppings por diferentes motivos.

Inicialmente, podemos discutir os eventos formais, que acontecem em um espaco delimitado
pela administracdo do shopping, com uma quantidade determinada de mesas e cadeiras
disponiveis e um horéario de inicio e de término. O shopping articula tais estratégias ante os
jogadores e organizadores do evento, afinal, estes estdo ocupando um ambiente que nao foi
desenvolvido com o intuito de abriga-los, mas sim os clientes das lanchonetes e restaurantes,
visto que tais jogatinas normalmente ocorrem em pragas de alimentacao.

Entretanto, alguns destes eventos crescem a cada edicdo e o espago e nimero de mesas
determinados pelos shoppings tornam-se insuficientes, fazendo com que os organizadores e
participantes do evento perambulem pelas pracas de alimentacdo em busca de mesas vazias e
cadeiras sobrando para atender a demanda dos eventos. Ultrapassar o horéario determinado
pelo shopping é algo que também acontece com frequéncia, de forma que o evento se estende
muitas vezes até o horario de encerramento das atividades do centro comercial.

Ja a organizacdo do espaco quando as jogatinas ocorrem em domicilios também apresenta
algumas particularidades inerentes. Visto que a jogatina terd como objetivo apenas jogar uma
sessdo de uma campanha em particular, abarcard apenas um numero limitado de jogadores:
aqueles que sdo parte desta narrativa. Para que a jogatina ocorra, a grande maioria dos
jogadores deve estar presente (normalmente, apenas um pode estar ausente para nao
comprometer o andamento da histéria), o que constitui um desafio em muitos casos.

Este desafio se da pois os jogadores possuem disponibilidades diversas em termos de horarios
por conta de sua vida pessoal, tornando muitas vezes dificil conciliar os horarios de todos.
Para tentar contornar tal desafio, € comum que os participantes definam um dia da semana
fixo e uma localizag@o especifica para realizar a jogatina. Porém, mesmo assim, imprevistos
acabam por acontecer, como reunides de ultima hora no trabalho e problemas domésticos ou
familiares.

4.2 As praticas dos jogadores e mestres



Ao jogar RPG, os participantes podem ocupar o papel de jogadores ou o papel do mestre. Os
jogadores assumem o papel de personagens que buscam solucionar as quests (missdes
desafiadoras) propostas pelo mestre, responsavel pela criacdo da narrativa que abarca todos os
personagens em um universo especifico, que obedeca as regras do jogo em particular.
Utilizando o RPG “Vampiro: A Mdscara” para exemplificar, os jogadores assumem o papel
de vampiros em um universo gético e sombrio descrito pelo mestre, e terdo que lidar com sua
condi¢do de “amaldigoados™ através das quests propostas por este. Constri-se assim a
narrativa do jogo, tendo no mestre a figura do narrador e a interacdo deste com os jogadores
promove a criacdo de uma histdria Unica e particular do grupo em questdo. Existem diversos
fatores que permeiam a criagdo desta historia, como as regras do jogo, 0 universo proposto
por este e as experiéncias pessoais dos participantes, de forma que poderemos observar a
articulacdo de vérias praticas certeaunianas.

Por parte dos jogadores, € possivel, literalmente, compreender o conceito de tatica proposto
por Michel de Certeau. Como destaca o autor, estas sdo formas de resisténcia e subversdo, e
como destacam Franco e Oliveira (2016), articuladas a partir de elementos da propria
estratégia. A construcdo da narrativa de um jogo de RPG se da exatamente assim: o mestre
articula praticas do tipo estratégias, representadas aqui pelas quests e pela descricio dos
cenarios do jogo, enquanto os jogadores, buscando subverter estes desafios, usam dos
componentes deste mesmo cendrio e das capacidades de seus personagens para realizar tal
feito.

J4 o mestre encontra-se em uma posicdo particularmente interessante para 0 que nos
propomos a estudar. Como dito acima, ele ocupa o papel de articulador de estratégias, visto
que € o principal responsavel pelo desenvolvimento da narrativa e criador das quests. Porém,
todo este processo de criagdo € norteado pelas regras do jogo. A criatividade do mestre esti de
certa forma limitada pelo que € permitido pelo jogo, e a narrativa deve se enquadrar naquilo
que as regras determinam e no universo proposto pelos livros de regras. Isto coloca o mestre
simultaneamente na posicao de articulador de estratégias (ante os jogadores) e de tatica (ante
as regras do jogo), tentando criar uma narrativa que seja desafiadora e imersiva, porém, que
corresponda as regras do jogo.

Todo este processo de articulacdo de estratégias e titicas € permeado pelas préticas de relatos.
Ao descrever os cenarios do jogo, as agdes dos personagens, a histéria por tras dos
acontecimentos, os praticantes estdo articulando relatos, de forma que toda a constru¢do jogo
se da por meio destes e fazendo do RPG uma oportunidade de observar tais praticas. Estas
particularidades permeiam também o préximo topico que trataremos: a organizacao do jogo
em si.

4.3 As praticas de organizacao do jogo

Como vimos anteriormente, o jogo de RPG apresenta algumas particularidades que o tornam
uma oportunidade de observacdo de alguns elementos da teoria certeauniana. Sua constru¢do
ocorre através de praticas de estratégias, taticas e relatos e de maneira constante. Desta forma,
0 jogo € organizado constantemente através de um processo da interacdo entre os jogadores e
0 mestre, que constroem uma narrativa dentro do permitido pelas regras, caracterizando este
em uma perspectiva ontolégica do organizing.



E é através da fala, do relato, que este processo organizativo ocorre. Iremos recorrer
novamente ao jogo “Vampiro: A Mdscara” para exemplificar este processo. O mestre, com o
uso da narracdo, descreve o cendrio, os objetivos iniciais dos jogadores, clima politico dos
clas vampiricos na regido, e o evento que ird promover a unido dos personagens do grupo de
jogadores, ou seja, uma guest inicial que colocara todos trabalhando juntos, mesmo que contra
a vontade dos personagens (cabe ressaltar que o RPG normalmente € um jogo colaborativo,
sendo este o caso de “Vampiro”). Cabe aos jogadores interagir, também através da narragdo,
com este cenario criado pelo mestre, explorando os ambientes, interagindo com personagens
ndo jogaveis controlados pelo mestre (NPCs) e assim partir em busca de maneiras de resolver
as quests.

Cabe lembrar aqui a importancia da rolagem de dados, elemento essencial para a organizagao
do jogo. Assim como acdes que desempenhamos na vida, as que realizamos em um RPG
estdo sujeitas a falhas, por mais bem planejadas que tenham sido. Podemos, por exemplo,
pensar em tiro com arco. Se compararmos, por exemplo, um principiante que nunca teve
contato com um arco € um profissional que treinou durante anos, podemos afirmar que o
primeiro tem chances significativamente menores de acertar um alvo com seu arco e sua
flecha.

No RPG as coisas ndo funcionam de maneira diferente. Cada personagem é dotado de
caracteristicas especificas que os tornam mais aptos para determinados servicos. No jogo
Vampiro, cada personagem possui, por exemplo, atributos (fisicos, sociais e mentais) e
habilidades (talentos, pericias e conhecimentos) que os tornam mais adequados para realizar
determinadas tarefas. Quanto mais preparado para realizar uma acdo o vampiro estiver,
maiores sao suas chances de sucesso, assim como nosso arqueiro profissional do exemplo
acima. Desta forma, o jogador que controla este personagem terd direito a rolar uma
quantidade maior de dados, de acordo com o que estd determinado nas regras do jogo (o
numero de dados rolados é uma combinacio entre uma série de fatores, que ndo envolvem
somente atributos e habilidades).

No caso do jogo mencionado, os jogadores rolam dados de dez faces em busca de um
resultado que exceda o determinado pelo mestre ou pelas regras do jogo, dependendo da
dificuldade do teste. Em acdes que envolvem NPCs, cabe ao mestre rolar os dados por estes.
Vamos exemplificar de maneira bem basica com uma cena de combate. Digamos que um
vampiro de um cld que tem altos atributos fisicos como caracteristica e habilidades voltadas
para luta (como, por exemplo, o talento briga) entre em combate desarmado com um
seguranca de um bar. O jogador e o mestre rolam dados para determinar a iniciativa dos
personagens em cena, visando determinar quem ird agir primeiro. Digamos que o vampiro
serd o primeiro e agir, entdo o jogador que controla este personagem ird narrar sua acao,
descrevendo de forma detalhada como abordara o combate e o que pretende fazer, como, por
exemplo, desferir um soco na face do seguranca. Ele entdo rola um numero determinado de
dados e dependendo dos resultados, ele terd sucesso em sua acao. Porém, o seguranga também
ird tentar se defender, cabendo ao mestre rolar os dados para saber se este terd sucesso em sua
defesa.

A rolagem de dados adiciona um tempero especial a articulacdo de estratégias, taticas e
relatos ao jogo. Como vimos acima, cabe ao jogador relatar suas intengdes ao realizar uma
acdo, mas cabe aos dados a decisdo do quao bem sucedido o jogador foi em sua acdo, e cabe
ao mestre descrever a cena que se segue a rolagem de dados. Desta forma, é possivel que o
jogador monte todo seu plano de jogo articulando taticas para subverter as guests impostas
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pelo mestre, porém, falha miseravelmente nas rolagens de dados e se v€ obrigado a articular
novas taticas para lidar com os desafios ou, até mesmo, manter seu personagem Vvivo.

E importante ressaltar que o mesmo pode acontecer ao mestre, que pode criar um NPC
extremamente poderoso para enfrentar os jogadores, de forma a tornar-se um capitulo
importante na narrativa, porém, um infortinio tremendo na rolagem de dados associado a uma
sorte inexplicidvel dos jogadores em suas rolagens pode levar ao fim prematuro do
personagem e sua participacdo no jogo. Desta forma, o mestre € obrigado a articular taticas
até para recobrar o controle da narrativa e promover novos desafios aos jogadores. Isto
contribui também para, mais uma vez, destacar a importancia de se utilizar uma abordagem
ontoldgica do organizing para tratar da organizacdo do jogo, visto que a narrativa estd em
constante construgao.

A seguir, encerramos o artigo com algumas conclusdes que podemos tirar destas
aproximacdes iniciais entre a teoria certeauniana, organizing € RPGs.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Discutimos até agora teorias baseadas em conceitos de Michel de Certeau, um dos autores das
praticas sociais, € a perspectiva ontoldgica do organizing, visando destacar algumas das
possibilidades de aproximacdes entre estas abordagens e a pratica dos jogos de RPG. Apesar
de esta ser uma pesquisa que ainda se encontra em desenvolvimento, acreditamos que ja é
possivel observar pontos de tangéncia que interligam os trés.

Isto se da pois, conforme foi destacado neste artigo, o jogo de RPG estd em constante
constru¢do, de forma que tanto os jogadores quanto os mestres atuam na construcao da
narrativa, reagindo aos acontecimentos e rolagens de dados que podem alterar o curso do jogo
drasticamente. Desta forma, classificamos 0 jogo como um processo organizativo.

E para compreender tal processo organizativo, as teorias das préticas certeaunianas foram as
escolhidas como lentes para observar o dado fendmeno, sendo possivel observé-las,
inicialmente, em trés diferentes classificacdes. Apesar de existirem areas de contato entre elas,
que se encontram profundamente imbricadas, a separagcdo aqui feita se di apenas para facilitar
0 processo analitico.

Acreditamos que serd possivel observar, como foi destacado, diferentes estratégias e taticas
sendo utilizadas nas trés classificagdes: no organizar do espago, das pessoas e do jogo. As
praticas que compdem tais processos organizativos se ddo de diferentes maneiras e as vezes
sdo articuladas simultaneamente por um mesmo praticante, como é o caso do mestre. Este é
articulador de estratégias ante os jogadores, por ser responsavel por grande parte da criagdo da
narrativa, mas, a0 mesmo tempo, articula titicas para que esta narrativa seja desafiadora e
interessante sem fugir das regras impostas pelo jogo.

O local em que se joga o RPG também faz parte deste processo organizativo, o que leva a
articulacdo de préticas para melhor adaptar aspectos fisicos e materiais a jogatina e até mesmo
comportar todos os participantes em algum caso. Apds organizado o local, é preciso organizar
as pessoas em suas posicoes e determinar os papéis que serdo assumidos por cada um no jogo,
através dos papéis de mestre e jogadores. O mestre é responsavel por controlar os NPCs e
criar e narrar os acontecimentos do jogo e os jogadores por controlar os personagens
principais, capazes de vencer os desafios propostos pelo mestre em forma de guests.
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Estas préticas possibilitam a pritica do RPG, e atuam também na organizacdo do jogo
propriamente dito, que € uma articulacdo também de praticas narrativas de relato. A realidade
¢ que todo o jogo de RPG gira em torno de préticas do tipo relato, pois € por meio destas que
os praticante se posicionam dentro do jogo, na pele de seus personagens, € 0s interpretam,
descrevendo suas agdes e comportamentos.

E justamente nesta descricdo dos comportamentos e agdes que emerge outra questdo
importante: a rolagem de dados. Esta pode mudar os rumos do jogo e da narrativa que esta
sendo construida, obrigando jogadores e mestre a alterarem o curso de suas a¢des de maneiras
que ndo haviam planejado anteriormente. Isto possibilita-nos remeter ao posicionamento
ontolégico que assumimos no come¢o do artigo € mostrar mais uma vez que O Processo
organizativo do jogo € algo que acontece de forma constante, em permanente transformacao.

Apesar de este artigo ser ainda uma abordagem inicial, acreditamos que ja possui relevancia o
suficiente para dar o pontapé inicial desta discussdo, visto que aborda de forma particular as
teorias de Michel de Certeau, especificamente, as praticas do tipo relato, que carecem de
maior atencdo no campo de estudos organizacionais brasileiros.
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