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DIVULGAGCAO CIENTIFICA E RPG: DA UTOPIA A FABULACAO

Renato Salgado de Melo OLIVEIRA

RESUMO: Este texto tem como objetivo conversar com alguma&stdes que surgem entre o RIRGI¢

Play Gamg¢ e a divulgacéo cientifica. O RPG que € um jogealestrucdo de narrativas ficcionais e a
divulgacéo cientifica que se pretende real e veidadPorém, ndo se trata de um texto que sejdcescr
entre dois pélos distintos, o do real e o do ficalo Ao contrario, esse texto pretende propor a
possibilidade de haver uma relacdo entre o RPGlieudgacédo cientifica que fuja dessa légica binaria
que aposte em uma ficcdo que ndo seja nem repaedentem falseamento (errbneo) da verdade e do
real. Longe de ser uma sintese ou um trabalho, fasale texto é apenas a proposta de uma possivel
relacdo outra entre o RPG e a divulgacéo cientifica

Palavras-chave:RPG (Role Play Game); Divulgacéo Cientifica; Fcca

ABSTRACT: This paper aims to discuss some issues that ataebn the RPG (role-playing game) and
science communication. The RPG is a game of fiatiararratives, whilst science communication is
intended to be real and true. But it is not a telxich is written between two distinct poles, thalrend
the fictional one. This paper intends to proposepbssibility of a relationship between RPG anérs
communication which scapes binary logic, gearedatdiction that is neither representative nor
distortion(erroneous) of truth and real. Far froemnly a summary or a definite conclusion, this texust
the proposal for a possible relationship betwee@® RRd science communication.

Key-words: RPG(role-playing game); popular science/sciencengonication; fiction

1. Divulgacéo Cientifica e Utopia

O RPG ¢é um artefato cultural que se pretende unrativa-jogo, um contar historias e
vivenciar personagens, tensionando a oposicdo mdre ficcdo. A divulgacao cientifica, pelo
que estad dado pelas midias, pelas ciéncias corsitoomo lugar da narrativa veridica, da
educacdo, do saber e do conhecimento. Desse emaspero umacontecimentgDeleuze,
2003), um deslocamento que provocara um duplo-meniionno RPG e na divulgacéo cientifica.
Uma proposta de narrativas ficcionais que se pdetarreais, fabuladoras; e uma realidade que
se pretende ficgao.

As biotecnologias estdo presentes de forma massas midias. Transgénicos,

reproducdo assistida, genes, DNA, pragas, doengasnas, hereditariedade, enfim, uma

! Formado em Histéria pela Unicamp e mestrando,idtalpela CAPES, pelo Programa de Pés-graduacédo de
Mestrado em Divulgacdo Cientifica e Cultural (MDC@p Laboratério de Estudos Avangados em Jornalismo
(Labjor)/Nucleo de Desenvolvimento da Criatividagiudecri) e Instituto de Estudos da Linguagem (IEL)
Unicamp. E-mail para contato: renatosmo@gmail.com
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infinidade de (arte)fatos que investem no humarwm,carpo, na vida. Querem, por vezes,
controlar, definir, determinar seu campo de possiv&ais (arte)fatos ndo sdo producdes
exclusivas dos laboratorios, sdo também repletosutfera. As midias insistem em imagens e
narrativas que transitam, repetem-se e solidifieaconcepcdo que temos desses artefatos. O
corpo em risco, a ameacga dos virus, 0 controlgéstes, 0 comportamento de risco, o perigo da

natureza e a seguranca da boa ciéncia, sédo algempes. Segundo Massarani:

(...) De uma maneira geral, o jornalismo cientificasileiro ainda é, em grande
parte, calcado em uma visdo mistificada da ativedzdntifica, com énfase nos
aspectos espetaculares ou na performance geng#tdaminados cientistas. A
énfase nas aplicacbes imediatas da ciéncia é targbésralizada. Raramente
sdo considerados aspectos importantes na consttagéma visado realista sobre
a ciéncia, como as questdes de risco e incertemas, funcionamento real da
ciéncia com suas controvérsias e sua profundaci@seno meio cultural e

socioeconémico (2002, p. 63).

Este texto é provocado por isto que Massarani chameona de “visdo mistificada da
atividade cientifica”. Uma construcéo discursivaptamente dispersada pela revistas e jornais
brasileiros, principalmente ao que diz respeitdiatecnologias, que constroem diversos mitos.
Além desses apontados por Massarani, outro mitoegs®a de sua andlise € a ideia da realidade
cientifica objetiva e essa persisténcia de umalgigdo cientifica que se da pelo verdadeiro e
pelo real. Nos escritos de Daniela Ripoll (200&)¢ ge expandem pelos estudos culturais das
ciéncias, por conta dessas narrativas as biotegiaslnidias apresentam-se como construcdes

poderosas do medo e do perigo.

A midia é uma parte central da engrenagem de derstogial através do medo e
do risco, cotidianamente nos ensinando quais €iasdgraticas/pessoas/coisas
devemos temer, quais riscos podem (e devem) dadesi o que devemos fazer
para minimiza-los, em quais instituicdes (e esfistas) devemos confiar etc”
(Ripoll, 2008).

Daniela Ripoll (2007, 2008) e Maria Lucia Wortma2001) interrogam a fabricacéo de
posturas politicas de controle, consumismo/luaaaposta neutralidade na expansiva exposi¢cao
dos textos de divulgacédo (e producdo) do conhedoneientifico na midia contemporéanea.
Trazemos de Ripoll o questionamento: “(...) 0 qu&acia, a tecnologia e os cientistas parecem

ser capazes de fazer nos textos e imagens daacptipular?” (2008, p. 7).
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O futuro construido a partir da ciéncia é um cairfi@tl para a imaginacao. Essa fic¢ao
pode ser descrita tanto como uma utopia quanto aome@esadelo. A literatura e o cinema séo
alguns dos meios artisticos que contribuiram pai@raacdo de uma fabulacdo do futuro no
encontro com a ciéncia. Entre diversos exemplogmog citar os livros de Isaac Asimov (2005)
ou a trilogia para o cinema dos irmaos Wachowglkitrix. O tema néo se restringe a producao
artistica. Ele também é encontrado quando o assabdolado sdo as ultimas descobertas da
ciéncia e as suas tendéncias futuras. Na midiatessetambém ¢é presente, acompanhando de
um certo encanto. A utopia na ciéncia prolifers@amaginar o futuro. As conquistas cientificas,
entdo, sdo imaginadas. Nao apenas no sentido de mmaas descobertas e invencdes estardo
disponiveis, mas também de como o futuro sera olg@alas tendéncias do presente. Quando a
histéria da ciéncia € narrada de forma a empilbagueistas e herdis, progressista e sem muita
critica pode acabar chamando para si uma sensacfiauidfo sobre a natureza. Esse triunfo é
fundamental para a elaboracdo de uma perspectidpicat em relagdo ao futuro. Uma
continuidade das conquistas supostamente adquaiéantao.

A divulgacao cientifica esta em constante dialogm @ ideia de utopia. Relacionando a
ciéncia e tecnologia de ponta com a concepcao tdeofuMas sem abandonar um passado de
pessoas visionarias. Este texto aposta que a geesienutopia e da distopia, nas narrativas de
divulgacéo cientifica, ndo sdo meras referéncidstians a esses géneros. Podem ser encontradas
também na propria motivagédo usada para afirmasaudio de divulgacdo. Defender a ciéncia e
torna-la interessante ao publico, afirmar a verdpdeecem ser os grandes objetivos desse tipo

de imprensa.

2. Divulgacéo Cientifica e 0 RPG

Durante o ano 2009 participei de projetos de pssqiextensdo, no campo da divulgacao
cientifica, desenvolvidos por uma equipe vinculadalLaboratério de Estudos Avancados em
Jornalismo (Labjor), Nucleo da Criatividade (Nudee Faculdade de Educacdo (FE) da
Universidade Estadual de Campinas (Unicam@iaiecnologias de ru@ outros dois projetos
que expandiram e multiplicaram as acdes e pensanmdmtprimeiro:Num dado momento:

biotecnologias e culturas em jogdUm lance de dados: jogar-poemar por entre biosnosce
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logias® — os quais possibilitaram a convivéncia com um grpgocupado em pensar e criar a
divulgacéo cientifica por entre ciéncias, filospfate, escritas, sons e imagens. Um grupo que
“(...) aposta na arte como local e processo deetulgdo capaz de mobilizar aspectos e
discursos comumente ausentes da divulgacéo cexit(fDliveira Jr., 2008, p.2). Que investe em
um campo de caos entootecnologiase ruas Sendo esse um caos criador de devires multiplos;
dupla-capturas, tanto dBos tecnose logias quanto dasuas Grupo que tem como aposta ndo
uma arte que representa uma realidade explicadasaga pela ciéncia, mas uma arte repleta de
potencialidades para pensar e conhecer a realidade:

Nesses quase trés anos de vivéncia em ac¢des deeng@&o nas ruas e escolas
com o projeto “Biotecnologias de ryafitensificamos as conexdes em pesquisas
com/nas imagens e a divulgacdo cientifica.pérformance “Realejo das
imagens® (2007), a peca teatral “Num dado momento: biotlegias e culturas
em jogo” (2008) e, ja em outro projeto de extensamstalacdo-evento “Num
dado e-vento: Biotecnologias e culturas em textuvd®s, sombras, cores,
sons...” (2009) foram momentos intensivos em queinzgens foram se
multiplicando em pesquisas e acfes e a divulgaightifica foi agregando e
rejeitando algumas conceituacfes que comumenta &f@ designadas, como,
por exemplo, a ideia de que as imagens “ajudam@iocar, a propagar
conhecimentos. Nossa aposta em acdo e pesquisa podariamos ter uma
outra possibilidade — a de que as imagens podeuigdivsem explicar, sem
representar, mas movimentar pensamentos de craginbém de producgdo de
conceitos/conhecimentos (Andraetealli, 2009)

2 O Biotecnologias de rua Um lance de dados: jogar-poemar por entre biosnésce logiasdo coordenados por
Carlos Vogt (No. 553572/2006-7. Edital MCT/CNPq 12/2006 — Difusdo e Popularizacdo da C&T) e sub-
coordenados pelas professoras Susana Dias e Efemisede. Ja o projetlum dado momento: biotecnologias e
culturas em jogoConvénio 519-292/auxilio 803-08, no edital da Pejtétia de Extensdo e Assuntos Comunitarios
(Preac-Unicamp), é coordenado por Wenceslao Mactiadoliveira Jr e sub-coordenado pelas professtwaana
Dias e Elenise Andrade.

% Mais detalhes em Dias (2007).
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A aposta que me aproximou desse grupo foi a pdidsitle do jogo. Do que ele era capaz
de criar. O RPG e Biotecnologias de Ruse encontram nos dados. Trés dados usados pelo o
projeto com 18 imagens e palavras nas faces erarmesmo tempo, personagens e objetos
cénicos da peca teatilum dado momento: biotecnologias e culturas em*jaigodivulgacao
cientifica. Dois atores — um dado-humano e um isient propunham um jogo com o publico a
partir da pergunta: “que palavra vocé levaria mafaturo dos humanos2”Como resultado do
jogo-pergunta-encontro era criado um imenso poeméutliro dos humanos com as palavras
dadas pelo publico e que saiam nos dados. Os gadosrreram também varios outros espagos,
desvinculados do roteiro da peca, e abertos assreygerimentacdes da equipeomo em uma
das atividades do grupo realizada na cidade dedlhé& Bahia durante o semina@arriculos,

cais, caminhdes e corredores: ciéncia que se ex@andm vida, em artgpromovido pela

* Num dado momento: biotecnologias e culturas em.jddjoecdo e Roteiro - Grupo Parada de Rua: André
Malavazzi, Carolina Cantarino, Elenise Andrade, i&laCristina Bueno, Marcelo Lirio, Susana Dias. Figu e
cenografia - André Malavazzi, Carolina Cantarinerrianda Pestana, Gabriela Chiarelli e Susana Biases -
Marcelo Lirio (cientista) e Cristina Bueno (mulltelo). Producéo - Biotecnhologias de Rua (Coordlo€arogt)
equipe de pesquisadores e artistas do Labjor e REEaip. NUmero do processo: 553572/2006-7. Edital
MCT/CNPq n. 12/2006. Duracgéo - 40 min. Leia sobre m: e
http://www.comciencia.br/comciencia/?section=3&nia+416

® A peca foi apresentada no Museu da Imagem e do (88-Campinas), no espaco Cultural Casa do Lago da
Unicamp, nas ruas do centro de Campinas-SP e emoswveentificos, como a a 602. SBPC, na Unicamp.

® Na proposta do projetdm lance de dados: jogar/poemar por entre biosposce logiass dados foram e ainda
serdo jogados em lugares escolhidos que o grupsidewa que as biotecnologias ndo apenas circuleas, 80
constantemente reinventadas: pet shop, zoolédioica; cinema, supermercado, escolas, entre outros
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Universidade Estadual de Santa Cruz (Uest),llhéus-BA. Propusemos criar poemas com as
criancas da Escola Estadual Félix Mendonca usasditados. De inicio elas ndo sabiam o que
fazer, mas com o tempo foram se envolvendo e iandot diferentes jogos. Em certo momento
as criangas comecaram a inventar narrativas fasgédstonsensecom as imagens que saiam do
rolar dos dados. Esse foi um momento importanta pansar as narrativas que o jogo com as
imagens de biotecnologias possibilitavam criar.clgo das criangas, a questdo era a invencao de
um jogo com os dados.

O discurso que é reconhecido como divulgacéo fiemttostuma separar arte de ciéncia.
A arte seria fruto do criativo, do imaginativo e soa esséncia ficgdo, no maximo representacao.
Enquanto que a ciéncia derivaria da razdo, dossdadgortanto, seria conhecimento. Para
Turney (2005) ocorre, por parte dos cientistas, tengativa de alertar sobre os “perigos” da
ficcdo, que levaria os “leigos” a pensarem que b ficcdo cientifica tratam da realidade e
daquilo que é feito pela ciéncia. Turney, em sdiga@ar‘Resposta popular a ciéncia e a
tecnologia: ficcéo e o fatéirankensteifi explora como o romance de Mary Shelfyankenstein
(2005), colaborou imensamente para a discussagpeite da genética e da ética. Como tal
romance estava presente no imaginario das pesaohsive dos cientistas e dos jornalistas a
respeito das possibilidades e ansiedades que tespreisse ser hibrifioqgue é o clone,
principalmente durante as publicacdes a respeitovetha Dolly em 1997 Turney afirma que
“(...) ndo é convincente a separacao que alguregrfantre o reino da imaginacdo e o dominio
cientifico (...)” (Turney, 2005, p. 105). Tal “reirda imaginagdo” ndo distorceria, representaria
ou falsificaria o que convenientemente chamamazaleade. A ficcdo seria entdo um lugar de
transicdo, transformacéo e criacdo de pensamaefpaito da ciéncia. O monstro de Shelly ndo
apenas trata do perigo que corremos ao tentarnmglar a natureza, mas também estabelece
um paradoxo presente na nossa concepcao de ciéncia:

O mito de Frankenstein, entdo, acerta em cheiojetpriluminista. E agora que
perdemos a fé na capacidade de melhorar as pessaads de instrumentos
sociais, enfrentamos um paradoxo. O aperfeicoantBntmmem que por meios

s

artificiais ainda é atraente porque detestamostratea fragil e mortal que

" Que aconteceu em julho de 2009 e onde pude apaeserideias expressas neste texto.

8 Uso hibrido no sentido explorado por Bruno Latfiatour, 1994). Ou seja, como artigos que ndo EyESsuUa
natureza delimitada entre o natural e o sociateemtfato e o artefato: “(..Nultiplicam-se os artigos hibridos que
delineiam tramas de ciéncia, politica, economigeithh, religido, técnica, ficca¢...)"(Latour, 1994, p. 8).

° Apesar da ovelha Dolly ter sido clonada em julad.@96, a noticia s6 ganhou o0s jornais em fevedairb997.
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temos. Mas s6 conseguiremos atingir a perfeicamEearmos os podres para
tal nas méaos de pessoas que existem agora, intpsréemo sabemos que elas
sdo. Isso é responsavel por gerar em grande medissas ambivaléncias

(Turney, 2005, p. 105).

A obra de Shelly ndo apenas representa a ciémeiaéatdo estereétipo do cientista louco
e solitario, mas torna-se um campo para expresadoci@éncias em devires, que se espalha,
transforma e cria. O que temos, segundo TurneyFemkenstein € uma nova concepcao de
ciéncia e sociedade que ir4 se transformar em umpartante referéncia para pensarmos as
biotecnologias durante o século XX, mesmo que odésefesse o objetivo da autora.

Outro estudioso que levanta problematicas sobreest§o entre a ciéncia e a ficcdo é
Gregory Flaxman (2008). Para ele, “(...) a ficc@miifica compromete-se a tornar a ciéncia uma
ficcdo, desviando seus fluxos de informacdes pata tipo de realidades alternativas, ao mesmo
tempo utopicas e cautelosas, estranhas e famil{args (2008, p. 4). Assim como Turney,
Flaxman concebe a ficcdo como potencial para ssapenfuturo. Preocupacéo fundamental no
que concerne as biotecnologias, marcadas pela ,salmknca, risco, perigo, cura e,
principalmente, pela morte. Morte como condicaddfed para aquele que discute, escreve e
pensa e que esta vivo. As biotecnologias (pesquiabsratérios, produtos, revistas, jornais,
filmes, quadrinhos) intensamente expdem o futuroaasco = perigo: risco de doencga, chances
de acidente, perigo de morte. Narrativas verossinpeobabilisticas. H4 pouco espaco para a
expressao do futuro como risco de vida (no semt@wiver e ndo de risco a vida). Para Flaxman
nenhum “espaco probabilistico” &€ capaz de dar cdmtfaituro, pois as infinitas possibilidades de
futuro ndo podem ser restritas a um conjunto. A2moa da ficcdo estaria num possibilitar
bifurcacdes e futuros, para além do possivel etati

Para pensar a divulgacao cientifica, proponho rieste uma conversa com o RPRo(e
Playing Gamg& Um jogo narrativo no qual cada um dos jogadorespreta um personagem em
uma histéria. Pressuponho que a proposta de nvarjatjo do RPG é potente para desviar das
narrativas que tém predominado na divulgacao fiestiNo RPG, um outro jogador faz o papel
de roteirista dessa brincadeira, chamado de narmagaomestre. Juntos, os jogadores tém o
objetivo de criar/contar/fabular uma narrativa ogake envolva os personagens e os desafios
imaginados pelo roteirista (narrador). Essas naa®tse passam em cenarios ou ambientes de
jogo. Tais cenarios sdo basicamente a respostarte™, “quando” e “como” se passa essa

narrativa, sem que de modo algum a linearidade owerassimilhanca sejam requisitos
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fundamentais para responder a essas questdes. Bla&Pha nem vencedores nem perdedores.
Nem linha de chegada, nem indices a atingir. Aaihdgica é a ludica, a do contador de
histérias. As regras sdo apenas parametros maded&@véaz parte do préprio jogo deforma-las e
trai-las.

O RPG utiliza dados de diversos numeros de face$, (8, 10, 12 e 20 sdo os mais
comuns, porém nao os Unicos), ou cartas de banadina,movimentar a narrativa, por exemplo:
se um personagem foi bem sucedido, ou ndo, ao testeever um texto académico. Os dados
inserem um elemento de caos que foge ao contrtdate dos jogadores, quanto do mestre — o
destino do jogo. Saber quando usar os dados, qugndca-los ou mesmo quando roubar os
resultados obtidos faz parte do jogo.

O destino do jogo € dado pelo jogar de dados, dgdesmplicam em aleatoriedade e
imprevisibilidade. O jogo joga o destino, destimopgrsonagens e da narrativa que vai sendo dita
(pelo oral) em cada jogada de dados. Os dados ismatenpdem o destino da narrativa, mas
podem ser roubados, desconsiderados, subvertidasap@o dos jogadores. Mas que nunca
abandonam os dados.

Uma narrativa que ndo almeja nem o moral, nem mamento, nem a representagao.
Narrativa repleta de imagens, desenhos, gravurabvess e folhas de papel espalhadas pela
mesa. Uma narrativa contada, mas dificil de setapgor quem. Mas que prolifera diferentes
outros diferentes experiéncias, que nao pertencenewd\arrativa que ndo quer ser nem
salvadora nem perfeita, mas permitir o fluxo dogédamas que perseguem os jogadores.

Ao se jogar RPG, penso na possibilidade de oscjgsatites poderem criar um outro, um
personagem, a experiéncia de um outro que ndo é aontnuidade do eu, nem uma
representacdo, nem uma metafora. Segundo Deleulea“(iteratura sé comeca quando nasce
em nos uma terceira pessoa que nos destitui do dedsizer Eu (...)" (Deleuze, 1997, p. 13). A
experiéncia do outro ndo busca a generalidadesmmasm impessoal, uma singularidade. Nao se
refere aos fantasmas que assombram o sujeito, o deedorte, o risco, a neurose, todas essas
qgue sdo investidas das biotecnologias. Apostareriegsessoal € perceber o escritor (no caso o
jogador) como cura, desses fantasmas que impedprocesso, a vida. Cura de si e cura do
mundo, superar 0s estanques que impedem o fluxdigparsdo. Escapar e ndo sucumbir aos

medos. Philippe Mengue percebe da seguinte forseasegeito impessoal na fabulacao:
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A literatura é uma grande fabulacdo. Mas, 0 queogeré que fabular, para
Deleuze, ndo é imaginar e projetar seu eu; "nam @ssunto privado". Fabular
consiste fazer emergir visdes e audicdes que samesiémpessoais, para além
dos individuos e do coletivo, além do sujeito camabjeto (e seu acordo quanto
a verdade). A literatura ndo revela nem o mundog&tar no mundo em sua
experiéncia original) nem expressa um autor déiigstEla ndo tem outro tema
que essas visdes ou audicdes, a percepcao dajvaguebram as percepcoes e
afetos viveu a tendéncia para o limite de qualgliema (2003).

Além dos personagens o jogo de RPG (a mesa de foga, em que se rednem o0s
jogadores) esta repleto de ndo-humanos, de (ad®)f®s dados que tracam o destino dos
personagens, as fichas que descrevem o0s personagdapiseiras, as borrachas, os livros e os
desenhos (feitos pelo narrador ou pelos jogadayes)sao mapas, € movimentos sobre esse
mapa, pelos quais 0s mestres narram o lugar e sologgal, em sua superficie, acontece a
narrativa. As fichas de personagens sdo marcatiagndgria narrativa, por aquilo que se passou
em jogo, cada risco feito para os ferimentos sofjidapagados depois que curados, vao
esfacelando o papel, como a carne em resisténd@enaca e a morte, mas vai fadigando e
rasgando. As fichas marcam também o personageras@eyem, o limitam e o possibilitam:
dizem se o personagem pode correr, pode fugir, gedesconder... A ficha o diz com que
habilidade. Os dados, ao serem jogados, dizemuoofuassim como buzios. Mas os jogadores
também influenciam os dados: mentem os resultadslos, jogam novamente em cada
oportunidade em que escapam (intencional ou prigbosinte) da vigilancia dos outros
participantes. Assim, jogador, personagem e métade se relacionam mutuamente, sem
hierarquias de poder. Como o0 nao-humano de Pastéermento (Latour, 2001). Para se tornar
ator principal do processo da fermentacdo é pregsointerajam: o cientista, a Academia e o
fermento. Mutuamente, sem hierarquia. Ocorre aggile Latour chamou devento apés o
triunfo do artigo de Pasteur, nem a Academia, nefarmento, nem o cientista sdo mais 0s
mesmos, mudaram. O fermento se torna ator do fem@measteur recebe os méritos e a
Academia muda sua concepcao. Nesse encontro emi@nlos e ndo-humanos parece haver uma
fabulacao.
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