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Territorios ludicos (e o0 que torna ludico um territorio):
Ensaiando um ponto de partida

Lufs Vicente Baptista®

Resumo:

A modernizagdo ludica dos territorios, ou, se quisermos, a sua ludificacdo, corresponde a uma
nova dindmica nos usos do espaco humanizado, que amplia e diversifica a logica de apropriagdo
resultante dos historicos processos de urbanizagdo. Do ponto de vista pratico designamos por territorios
ludicos os lugares/cenérios edificados de raiz para serem usados como espagos de entretenimento e de
consumo programado.

Contudo, esta logica de os territorios passarem a ser concebidos, parcial ou totalmente, pelos
programadores territoriais (das cidades, das metrépoles, dos campos, das praias, das montanhas), como
destinos apeteciveis para fins ludicos (para os desportos radicais, para a caca, para a pesca, para o turismo
cultural, para a gastronomia dos sitios, para as paisagens naturais e construidas) e logo como produtos
auténticos em vias de mercantilizacdo, generaliza-se. Dai que tenhamos que pensar este conceito
duplamente: englobando os territério pré-definidos para fins ludicos e todos os outros que séo alvo de
uma reavaliagdo econdmica e politica que prevé que estes se tornem ludicamente atractivos.

E se a eficicia da utilizacdo de uma nocdo advém da possibilidade de a tornarmos
intelectualmente fecunda, entdo pensamos, que a concepcao de territérios ludicos permite clarificar de
que modo o espaco fisico das sociedades contemporaneas é atravessado por uma dindmica especifica de
usufruto ladico.

Ora, 0 que se torna visivel é a disponibilidade que os agentes econémicos e politicos evidenciam
para dar um uso lidico aos espagos agora menos definiveis pelas dindmicas de fixagdo das populagdes
mas antes pelas possibilidades da sua mobilidade. Assim, a ilusdo de uma efectiva e definitiva
desterritorializacdo resulta mais do efeito de movimento que a fotografia capta do que de uma real
desafectacdo espacial das dindmicas sociais. Cremos que 0 uso de conceitos como territorio ludico (ou em
vias de se tornar ladico) contribui para reequacionar os usos multiplos que os agentes diversamente
envolvidos em varios territorios ddo a tais contextos de relacdo social, e aos quais se vém prendendo
identidades refeitas segundo ldgicas de preferéncia essas sim novas ou alvo de novas utilizagdes. E nesta
encruzilhada que as identidades locais ficam enredadas.

Modo de vida ludico

A designacdo modo de vida ludico prende-se com o entendimento que é hoje dominante
nas sociedades ocidentais (ocidentalizadas) acerca da industrializacdo do uso dos tempos livres.
Os tempos disponiveis, libertados dos tempos de trabalho, integram-se numa logica de total
programacdo dos tempos quotidianos que, embora ndo afectando todos os grupos sociais e
profissionais da mesma maneira, se torna hegemonica. Este modo de vida ocupa posigdo central
em sociedades democraticas em que 0 acesso a bens econémicos e sociais é generalizado e em
que as expectativas de bem-estar e conforto individual se estenderam a uma vasta maioria da
populagéo.

Contudo, encontramos uma variedade de experiéncias sociais face ao uso dos tempos
livres que importa tomar em consideracdo. Encontramos grupos sociais e etarios completamente
integrados nesta ldgica - o caso das novas geragOes estudantis, inseridas num quadro de
ampliacdo das imagens publicitérias de eterna juventude - e deparamo-nos com outros mais
alheios a esta cosmovisdo como, por exemplo, 0s que vivem uma relacdo com o trabalho assente
no esforgo fisico e na dedicagdo laboral, sejam os velhos camponeses ou as velhas profissdes da
indUstria e dos servicos tradicionais.

! professor Auxiliar no Departamento de Sociologia, FCSH-UNL.
Investigador do Férum Socioldgico-Centro de Estudos, FCSH-UNL
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E evidente que também nas diferentes sociedades esta experiéncia de adesdo a um modo
de vida ludico é varidvel. H4 porém que constatar a tendencial universalizacdo deste modo de
vida, tal como ocorrera como o0 modo de vida urbano, que identifica a generalizagcdo dos
processos de urbanizagéo a todas as sociedades contemporaneas, e com o american way of life,
que designa a identificacdo com o modelo ideol6gico e cultural dessa sociedade de referéncia,
por sinal construida de raiz como uma sociedade urbana, da mobilidade e da mesclagem.

Numa perspectiva globalizadora a difusdo do modo de vida ladico é assegurado por
instrumentos de divulgacdo desta l6gica que, tal como o turismo (nem que seja 0 dos outros!),
chegam a todo o lado, seja através das imagens transmitidas pelas televisdes, pelo cinema, pela
internet...

Tal dindmica, ja descrita por varios autores de uma sociologia critica dos anos 60, de
que vdo de Herbert Marcuse a Edgar Morin, seria possivel gragas a reformulacdo do proprio
sistema econdémico ja ndo exclusivamente baseado no argumentario dos valores da liberdade
individual, mas apoiado numa ideologia do prazer individual tido como universalizavel. A
alienacdo de uma populacdo consumidora, alheia ao processo produtivo, iludiria a pretensdo de
cidadania. Desse ponto de vista, as empresas que estimulam o consumo sdo as mesmas que
pretendem defender os seus consumidores em nome da fidelizacdo do mercado. Dé-se razdo ao
cliente quando o servigo ndo é eficiente, satisfazendo-o dentro das premissas da razoabilidade
do direito de reclamacéo.

Nesta perspectiva, estimular-se-iam os anseios individuais, individualizando a oferta de
produtos, alimentando a ilusdo do produto dirigido individualmente a cada consumidor, de
forma a limitar as hipéteses de reaccdo colectiva de cidaddos agora s6 consumidores plenos
porque satisfeitos.

A logica de uma sociedade-espectaculo, cheia de competices, de campeonatos e de
campedes (cada um de nds podera ser um deles) desenvolve uma visdo autocentrada da vida
social e das relacOes sociais. A responsabilizacdo colectiva de que se impregnam 0s activismos,
sejam ambientais, culturais, sociais (que sdo vistos de forma desconfiada: no fundo que
interesse individual estard por tras dessa iniciativa?) esmorece sempre que um escandalo numa
organizacgdo sem fins lucrativos ocorre. Ai, o0 consumidor sossega.

Aos que ndo participam nessa competicao pelos produtos disponibilizados pelo mercado
atribui-se uma conotacdo depreciativa, normalmente associada a dependéncia de instituicGes
publicas, como classe de indigentes incapazes de aceder ao consumo pleno. A condicdo de
consumidor corresponde por assim dizer a condicao da plena de satisfagdo pessoal.

Assim, a sociedade contemporanea dividir-se-ia entre a classe dos consumidores e a dos
incapazes de consumir, pelo que o entendimento da necessidade das entidades publicas por parte
do consumidor, agora contribuinte, passaria antes de mais por reclamar o investimento feito nas
instituicbes publicas no sentido de ver consolidado o seu modo de vida. Tal visdo assenta na
ideia de uma sociedade (tal como de uma cidade) de classes médias, livres do perigo do
contacto com classes indesejaveis, e que segundo o0 modelo directamente inspirado no mundo
Disney sé as concebe como sendo présperas, seguras e divertidas (Hannigan,1998; Ritzer,
2000). N&o é de estranhar que o argumento de falta de seguranca nas cidades seja sempre um
dos mais referidos por estes protagonistas da vida social que entendem que ja pagaram o bilhete
que lhes permite ter direito a plena seguranca de consumidores descontraidos nos locais de
trabalho, consumo e lazer. A defesa da necessidade de conter a delinquéncia por via punitiva,
pelo policiamento de toda a vida social, de que se destaca a chamada "violéncia urbana",
desvalorizando as discuss@es em torno das desigualdades sociais, promove toda uma ideologia
da inseguranca, que originaria sobretudo dos Estados Unidos, contamina as politicas publicas no
sentido de fazer delas, antes de mais, politicas de seguranca (Wacquant, 2000[1999]).

O dilema que se coloca as nossas sociedades é bem preocupante. No campo politico
defender a responsabilizacdo social dos cidaddos e o seu envolvimento na constru¢do de uma
sociedade mais justa e menos desigualitdria ou defender o policiamento das vantagens
historicamente adquiridas e pretender a separacdo dos mundos sociais faz toda a diferenca. Esta
segunda visdo é também transposta para as politicas das cidades, ganhando ai contornos
especificos. John Hannigan ilustra tal encruzilhada com a defini¢do da sua Cidade da Fantasia
(Fantasy City) enquanto " produto final de uma contradi¢do cultural de longa duracdo na
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sociedade americana entre o desejo de experiéncia da classe média e a sua paralela relutancia de
correr riscos, especialmente se estes envolverem contacto com as "ordens baixas" das cidades"
(1998:7).

Ora a ilusdo do acesso universal aos bens ludicos ou ludicamente usados e distribuidos
ndo faz desaparecer as desigualdades sociais e econdmicas mas pode produzir esse efeito de
antidoto que pode estabilizar as possibilidades de revolta social (veja-se o efeito que produziu
nos ex-paises socialistas, a partir de 1989, a ficcdo de um rapido e generalizado acesso aos bens
de consumo). Todavia a linha que separa a expectativa criada e a expectativa frustrada é muito
ténue e a condicdo de consumidor incapacitado de consumir pode provocar inesperados
tumultos (veja-se o caso da revolta dos guetos de Los Angeles, dos HLM em redor das grandes
cidades francesas, enfim, o suburbano feito modo de desestabilizacdo permanente).

Sistematizando, podemos dizer que o aparecimento dos territérios ladicos decorre da
coexisténcia de trés condi¢des fundamentais na transformacéo das nossas sociedades:

a) a nivel de sistema produtivo, da generalizagdo do tempo livre, envolvendo um cada vez
maior nimero de individuos em um cada vez maior nimero de sociedades. O préprio
tempo livre tem crescido em nimero de horas e em modos de usufruto (Friedmann
desenvolve uma interessante discusséo entre tempo libertado e tempo livre, em O Poder e a
Sabedoria, 1972);

b) o tempo livre generalizado comeca a ter implica¢Oes praticas na organizacdo social na
medida em que este predispGe psicolégica e economicamente os individuos para
participarem num consumo generalizado, o que implica uma acrescida necessidade de mais
tempo disponivel (no passado sdo os estudantes o grupo social, efémero, que se encontra
nas condicdes ideais para esse usufruto pleno);

c) a revolugdo tecnoldgica no sistema produtivo e nos sistemas de distribuicdo e de
vendas, também se faz sentir no apds Segunda Grande Guerra no sector dos transportes,
com a generalizacdo do acesso individual ao automdvel, e a generalizacdo do uso do avido
comercial (quebra das tarifas) o que vai ter implicacfes préaticas nas condi¢bes objectivas
de mobilidade de um ndmero crescente de consumidores com tempo disponivel e que
ideologicamente aderem a uma pratica ludica de uso desse tempo, 0 que € particularmente
relevante no contexto de aparente perca de importancia da reflexdo e actuacdo politicas,
gue como é sabido € assinalada desde os finais dos anos 70 e que com o fim do "bloco de
Leste" apenas se vé ampliada.

Ora toda esta transformacao parece assentar num modelo concreto de sociedade, o da
sociedade americana. Primeira sociedade humana concebida e construida dentro dos
pressupostos modernos da mobilidade generalizada, urbana de raiz, visto que 0s campos e 0s
espagos agricolas estdo concebidos como lugares entre cidades e ndo como lugares de autarcia
plena, a sociedade americana concebe-se dinamicamente entre os lugares de origem (exteriores
aos E.U.A.) e os lugares de destino. Dai que o sentido de mobilidade tenha uma conotacdo bem
longinqua, distinta da que Ihe é dada nas sociedades europeias.

O contra-modelo ideolégico dos paises socialistas, arruinado pela sua incapacidade de
satisfazer as necessidades crescentes de individualidade, desfaz-se sob a imponéncia do modelo
americano.

A americanizagdo corresponde na pratica a uma forma de distingdo entre as elites, e dos
grupos sociais em ascensdo de muitos lugares do mundo, que se querem opor a modelos
culturais tidos por estes grupos como anacrénicos, através da divulgacdo e participacdo num
conjunto de praticas sociais que se tém por modernas. Em sociedades em que o mercado e a
democracia ndo sdo dois patrimonios solidificados ao longo de vérias geracGes, a defesa da
modernidade econémica e politica (e logo, simplificadamente, da americanizac¢ao) constitui um
argumento de forga entre os seus apoiantes.

Ora a identificacdo entre um tipo de concepg¢do econémica e politica e uma sociedade
concreta advém da sua condicdo de ser "a sociedade mais rica do planeta”, que produz um efeito
hegemadnico, embora ndo totalitario porque o mercado também se alimenta de "opinido publica"
e esta alimenta-se da critica das maiorias que se formam a partir de minorias activas.
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Assim, a América é o grande receptaculo e o lugar de emissdo da ideologia dominante
mas ndao é em si a ideologia dominante. A diversidade dos EUA e o seu grande
desconhecimento do mundo exterior, a pragmatizacao cultural, politica e social (e antes de mais
economica) fazem dos EUA um planeta a parte (Vicente Verdd, O Planeta Americano) que a
globalizacdo também ndo poupou néo sua fragilizagdo face ao exterior.

A (re) miscigenizacdo em curso a nivel global afecta igualmente a superpoténcia, que
concentra os olhares de todos os demais, e que é alvo do efeito boomerang - o resto do mundo
americanizado vem a caminho para conquistar a "terra prometida" ajustando-a as suas
particularidades (o avango da "chicanizacdo" de varios Estados dos EUA e o dominio da lingua
espanhola estdo nessa rota).

O turismo, a diverséo e o capital ludico

O american way of life, modelo em exportacdo para todo o mundo, certifica o futuro do
capitalismo gragas a forma ludica como é promovida a globalizagdo econémica: o mundo
McDonald, o0 mundo Disney, o0 mundo da Internet s&o um mesmo mundo - o da competicéo, do
dinamismo, da diverséo.

A festa, a diversdo, o prazer, a descontrac¢do sdo sindnimos de realizagdo pessoal, de
sucesso na vida e funcionam como estimulos a difundir globalmente. Sabemos contudo que a
distribuicdo ndo é igualitaria e que a desigualdade no acesso a essa possibilidade de vida em
festa permanente estd reservada aos privilegiados que sdo alvo da gula mediatica de outros,
sobretudo, dos despojados desse bem universalizado - o capital ludico.

A detencéo deste capital esta intimamente ligada a detengdo de capitais de valor central
na hierarquia dos bens socialmente produzidos, ou seja, ao capital econémico, ao capital social,
ao capital cultural. O grande nimero de viagens realizadas ou o conhecimento dos circuitos
turisticos e culturalmente mais interessantes implicam uma apropriacdo a outros niveis de
capitais que tal permitam. As proprias actividades profissionais passam a ser organizadas e
pensadas de forma a assegurarem as condicdes para 0 desenvolvimento de interrupcbes do
trabalho destinados & actividade fisica, & programagcdo cultural...

E deste modo que a contaminag&o, em termos de dar forma lddica as praticas sociais, se
estende de modo inesperado a todos os dominios da vida social, pressupondo a disponibilidade
temporal e emocional de todos para se recrearem, se divertirem. Aqui tem lugar de honra a
dominante ideologia das férias, do descanso/corte necessario para contrariar o stress do
quotidiano. H& que dizer que encontramos hoje nas sociedades mais desenvolvidas novas
actividades econdmicas que possibilitam que um namero crescente de individuos possam estar
em condigdes econdmicas e psicologicas de usufruir em pleno (industrialmente) os seus tempos
livres.

Ora a ideologia das férias, incessantemente promovida por multiplas entidades em todas
as épocas do ano, com multiplas escolhas de destinos e de préaticas ludicas, vai promover a
prépria reconversdo fisica dos lugares, intensificando a componente ludicas dos lugares ja
destinados para o efeito e criando tal dindmica nos lugares isentos de tal vivéncia anterior. A
cidade, os campos, as montanhas, 0s rios, 0s lagos, as zonas maritimas e costeiras, as zonas
secas e as zonas humidas, as altas e as baixas, todas passam a ser alvo de uma inventariacao
potenciadora das suas capacidades turisticas.

O turismo enquanto actividade econémica é central nesta Idgica lidica ja que é em
funcéo da sua relevancia econémica e social que se reestruturam os lugares, se planeia e prevé o
futuro das proprias actividades locais. Mais a mais o turismo é uma actividade que explora o
fildo do tempo livre que vem aumentando (com a flexibilizacdo dos horarios de trabalho, da
gestdo mais livre dos periodos de férias, dos trabalhos em part-time e temporéarios - entremeados
com periodos de desemprego ou de inactividade), o que vem impulsionar a disponibilidade
objectiva sobretudo das novas geracGes que atingem niveis de consumo desconhecidos na
mesma fase da vida pelos seus ascendentes.

A propria ideia de liberdade, tdo valorizada nos dias que correm, liga-se intimamente
com a auséncia da "prisdo-trabalho™ e dos constrangimentos sociais e familiares, liga-se a ideia
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de viver intensamente e depressa - sem necessidade de pensar em termos de continuidade, com
filhos e patriménio a transmitir - e sempre jovem.

O cenéario da uma nova economia e de uma flexibilidade nos dominios profissionais,
sociais e pessoais surge em conformidade com todo um ideario construido na conviccdo de
possibilidades objectivas de mobilidade. Sem esse pressuposto todo o equilibrio que permite
prever as oportunidades profissionais e pessoais face as quais os individuos arriscam ndo seria
possivel de conceber.

E necessario, por isso, um "determinado estado das relagbes econdmicas, politicas e
sociais” para que a condicdo de consumidores plenos, capazes de reivindicar direitos seja
concretizavel. Porém, esta situacdo mesmo nas sociedades mais desenvolvidas ndo contempla
todos os seus membros. E sempre deficitaria, ndo s6 porque profundamente competitiva,
limitando o numero do que acedem ao consumo pleno, mas também porque em sociedades em
que prevalece o risco assente na realizacdo pessoal a alteracdo das linhas de conduta é mais
imprevisivel e as apostas menos seguras.

Transpondo para a dimenséo territorial falamos de cidades competitivas e de cidades
consumiveis. De territorios competitivos e de territorios consumiveis. Ora esta forma de
enunciar as cidades e os territdrios tende a ser antagonica das cidades participadas. As cidades
destinadas aos consumidores sdo espacos pensados para usufruto de clientes que
responsabilizam os seus criadores, manutentores, por verem (ou ndo) satisfeitas as suas
expectativas face ao produto proposto (a cidade festiva, da fantasia, da cultura). A reclamacao
faz-se em funcéo de uma certa proposta de cidade da qual o consumidor ndo participou como
co-autor e que é adquirida e por isso exclusiva para os seus compradores, ou seja, ndo €
acessivel a todos os grupos sociais. Ritzer lembra, a propdsito da constru¢cdo do parque de
diversbes Disney, que este parque € destinado claramente as classes médias que pretendem para
além das certezas face a diversdo, as garantias de a usufruirem em seguranca. E dai que a
conclusdo inevitavel é que esta cidade planeada ndo é de todos, nem para todos.

E nesta versdo de "pensar a cidade" que a programacéo é mais eficaz e o planeamento
estratégico mais exequivel j& que a rentabilidade de um empreendimento tem que jogar com o
tempo de execugdo e a discussdo publica perturba de forma significativa tal dindmica. Os
grandes eventos estdo todos eles inseridos nesta dindmica, associados a “situagdes de
excepcdo”, sejam a Expo-92 de Sevilha, a Cidade Olimpica de Barcelona, o Parque das NacGes
de Lisboa, e envolvendo a renovacdo e a reordenacdo da partes da cidade para os (novos)
consumidores.

Devido a esta dindmica que favorece a desertificacdo da vida publica, sdo os
representantes dos grupos socialmente mais marginalizados que, em oposi¢do aos grupos social
e mediaticamente dominantes, tomam a palavra em nome dos dominados contribuindo para uma
cristalizacdo da vida publica que tende a ser dicotomizada entre possidentes e despojados.
Temas de actualidade como a droga, a miséria, 0 banditismo, a impunidade dos poderosos, o
racismo, alimentam a fragilizacdo do espaco publico, dos territérios exteriores, e ajudam a um
alheamento da vida colectiva, havendo um recuo para os territorios interiores, onde o desejo de
muitos se restringe a dar ao seu tempo disponivel um uso ludico.

Teriamos assim duas dimensdes da cidade e de espaco publico: de um lado, a ideia de
espacos ludicos animados por grandes empresas lucrativas de entretenimento com todas as
sucursais de animacédo e compras €, de outro, territdrios a evitar, a entregar ao poder politico, e a
manter encerrados engquanto nao forem reconvertidos para usufruto lGdico. Em sintese a cidade
dos consumidores, privada e animada, e a cidade restante, no contexto da qual se fala dos
direitos de cidadania, a controlar pelos mecanismos publicos de seguranca e de reinsercao
social.

Levando este raciocinio a uma situacdo extrema, chegamos a que o consumo € o "El
Dorado" das sociedades modernas a usufruir pelos "ricos e remediados” e a cidadania o que
residualmente é reclamado pelos sectores mais radiciais que néo se identificam com o modelo
ideoldégico dominante e que passa de forma corrente pela defesa dos "pobres", dos excluidos,
dos diferentes.
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Territorios ludicos (e o que torna ludico um territério)

Saidos definitivamente dos tempos em que o viajante burgués dos séculos XVI1II e XIX
encontrava 0s prazeres das grandes cidades e das pequenas aldeias, inserindo-se ou
simplesmente observando as logicas autdctones de trabalho e quotidiano, estamos a viver a
constituicdo de territorios previamente planeados para efeitos lidicos (o planeamento urbano ele
proprio faz-se tendo em atencdo os visitantes, os turistas®) sejam os grandes parques, as grandes
areas para feiras, certames ou exposicoes.

Estas formas territoriais concebidas para a (usu) frui¢do ludica organizam-se segundo
planos, que derivam de uma programacdo econdmica sistematica, e inserem-se em contextos
territoriais que permitem a sua disponibilizagdo quotidiana ou ritual, contribuindo assim de
modo efectivo para novas formas de relagédo das populagfes com os lugares.

Economicamente, o turismo (visdo ladica dos usos dos lugares experimentados e a
experimentar) revaloriza as economias locais na medida em que dé& oportunidade as localidades,
as regides, as nagbes de fazerem uso do seu patrimonio de modo a dele tirarem proveito.
Contudo é evidente que o mercado e a hierarquia dos lugares turisticos, sendo altamente
competitivo, promove e despromove lugares, havendo a priori condigdes distintas nas
capacidades de dar importancia aos lugares e de os publicitar.

As identidades locais, empoladas gracas a valorizacdo da tradicdo cultural, sdo
reinventadas e tornam-se tdo mais estimulantes quanto ganhem em visibilidade e em capacidade
de se dar a conhecer. O exemplo de "ver na televisdo o anuncio das festas da minha terra" é
paradigmatico dessa afirmacdo identitaria que faz com que as identidades locais num contexto
globalizado sejam tanto mais valorizadas quanto visiveis no exterior dos lugares de que sao
referentes.

Os lugares da cidade e os lugares dos campos sao revistos pelos decisores locais, pelos
investidores (com ou sem localizagdo precisa), pelos proprios habitantes-consumidores do
territério, no pressuposto da competitividade entre os lugares auténticos. A fascinacdo que todos
parecem nutrir pelas atraccBes locais - paisagisticas, gastronémicas, edificacionais - reinventam
os lugares vistos sob o0 ponto de vista ludico. H& a pretensdo de os conceber como objectos
ludicos, atraentes e Unicos na medida em que tém algo a revelar de particular quanto a sua
historia, a sua fisiologia, a sua actualidade.

As cidades, transnacionais, transculturais, transclassistas apostam na propria variedade
das suas paisagens urbanas, das suas reconversdes ambientais para poderem competir com
outras cidades no grande mercado da oferta ludica.

Os promotores dos campos, inicialmente limitados na sua vivéncia cosmopolita (sem
ligacdo aos circuitos da alta cultura), encontram e fabricam hoje argumentos reveladores da
aprasibilidade do recorte Unico da paisagem, da tradi¢do autarcita hoje acessivel as legides de
turistas que podem conhecer as belezas, as iguarias particulares dos lugares. E esta dindmica é
tanto mais significativa quanto urge descobrir novos objectos ludicos. Assim, deparamo-nos
com casos em que ndo sendo possivel dar corpo a reanimagdo de tradicbes associdveis a vida
local com grande dimenséo festiva, logo se organizam alternativas ludicas assinalaveis, sejam
festivais, certames, encontros cientificos (por exemplo do mdvel, da laranja, da cereja, do
leitdo...).

Todo este processo de reorganizacgdo da vida local sob o auspicio do mundo ludico e ja
ndo do mundo produtivo (ele proprio em adaptacdo as necessidades ludicas) é hoje a marca
essencial de muitos territorios. A emergéncia do mundo ludico como uma forma moderna do
mundo produtivo produz algumas contradicfes e efeitos reactivos em muitos meios sociais. A
estruturacdo dominante do mundo social sob o pressuposto que a actuacdo dos agentes sociais se
orienta ndo no sentido da continuidade das actividades econémicas e sociais mas antes do

2 Cidades totalmente organizadas para a funcdo lidica tomam hoje proporcdes fantasiosas. John
Hannigan fala-nos no seu livro Fantasy City do exemplo de Las Vegas: Se se pode dizer que existe uma
cidade que representa o desenvolvimento bem-sucedido das cidades da fantasia (fantasy cities) ela é Las
Vegas. (...) Vegas é hoje um gigantesco centro de entretenimento o qual se orienta para as férias
familiares prevendo infra-estruturas como parques de diversdes, espectaculos magicos e hotéis tematicos
(1998:10)
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interesse imediato e mediatico de cada um em cada momento pde em causa 0 sentido classico de
patriménio familiar e de producdo econdmica e cultural tradicionais. A afirmacdo do mundo
ludico assenta num discurso ideoldgico de satisfacdo das necessidades ludicas. Apesar disso ao
nivel do territério predomina o trinémio Economia/Propriedade Fundiaria/Cultura que sustenta
as opcdes dos decisores contemporaneos.

O resultado de tal evidéncia é a forma como o planeamento do territério é sobejamente
assediado na sua concepcdo pelas formas dominantes de rentabilizacéo do solo. O destino ludico
de muitas areas das cidades e dos campos faz-se em directa relacdo com a existéncia de
promotores dessas iniciativas e da criagdo de um mercado alargado e permanente de
consumidores. Seja no contexto do modelo turistico "sol, praia"” tdo bem definido nos paises da
Europa do Sul nos anos 60 e 70, seja numa légica de "entretenimento ladico", dos parques
tematicos, das feiras, do artesanato, estendidos a cada vez mais vastos territorios, é sempre na
medida da sustentacdo econdmica que tais medidas avancam. Exemplos como o da introdugao
de actividades artesanais nos circuitos econdémicos locais, valorizando-se tal iniciativa pela
legitimidade que Ihe é conferida por velhos arteséos, ou a reinvencao de habitats desaparecidos,
como é o caso das reservas indias dos EUA em que a inddstria dos souvenirs indios tem um
lugar central, servem para esclarecer a relacdo omissa entre uso do espaco, rentabilidade
econdmica e destinacéo ludica.

Por fim, importa dizer que esta concepcdo de territérios ludicos pode comportar
significados muito diversos. Podem ser reais, de submersdo presenciais, e virtuais, de imersao
relacional. Séo territérios ludicos "imateriais" aqueles, como a televisdo e o computador, que,
embora impropriamente assim classificados ja que a relacdo ndo se desmaterializa por completo
mas se transfere para uma area muito limitada e especifica (em frente do ecrd, qualquer que ele
sejal), trazem todo o mundo das relagfes a cada um individualmente, levando ao limite o
pressuposto ideoldgico do consumo massificado individualizado.

Ora, este tipo de concepc¢do de territério ladico ndo é afastado por efeito magico dos
territorios presenciais. A casa de cada um, lugar privilegiado da relagcdo hiperconcentrada com
as maquinas produtoras de estimulos relacionais, de experiéncias ludicas, é ordenada de modo a
garantir espaco delimitado a televisdo e ao computador, por exceléncia territorios ludicos. Estes
meios de consumo ludico garantem a experiéncia ludica sem deslocacdo, o que é paradoxal, se
tivermos em conta que isto ocorre ao mesmo tempo que as possibilidades de mobilidade fisica
nunca foram t&o evidentes. O que explica este paradoxo, quer quanto & op¢do de mobilidade
guer guanto a de ndo-mobilidade, é o facto de ambas estarem inscritas na mesma ldgica de vida
"cada vez mais facilitada”. Ludicamente pensada...
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