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RESUMO

O artigo analisa a interface do Iudico com a produgdao da cidade nos espagos publicos de lazer e
entretenimento aliados ao sistema capitalista de produgdo. Apds explorar a vinculagdo do ludico ao
entretenimento de massa e, subsequentemente, ao surgimento de grandes eventos, o estudo aponta as
considerag0es realizadas por Henri Lefebvre acerca da capacidade do ludico em persistir nos intersticios
da “sociedade de consumo dirigida”. Em seguida, buscou-se por a¢cdes ou movimentos contemporaneos
firmados nessa perspectiva, resultando no exame do conteudo Iudico do Festival “BaixoCentro", em S3o
Paulo, que se manifesta em meio a experiéncias de resisténcia e subversao no “urbanismo de controle”
dos espacgos publicos. A titulo de resultado, espera-se agregar informagdes para subsidiar pesquisas
acerca do papel do ludico na contemporaneidade e suas dimensdes na cidade, em especial nos espagos
publicos.

PALAVRAS-CHAVE: ludico, entretenimento, lazer, espago publico, subversdo

ABSTRACT

The article examines the interface between the ludic and the production of the city in public spaces for
leisure allied to mass entertainment, and subsequently to the emergency of large events. The study
suggests the considerations made by Henri Lefebvre about the ability of playfulness to persist in the
interstices of the "consumer society”, and then, search for actions or contemporary movements that
follows this perspective, resulting in examining the contents of the "BaixoCentro" Festival in SGo Paulo,
which manifests as experiences of resistance and subversion in "planning control" of public spaces. As a
result, it is expected to add information to support research on the role of the contemporary and playful
activities in the city, especially in public areas.

KEY-WORDS: |udic, entertainment, leisure, public space, subversion

RESUMEN

El articulo examina la interfaz entre el ludico y la produccion de la ciudad en los espacios publicos para el
entretenimiento, aliados al sistema capitalista de produccion. Después de explorar la vinculacion del
ludico para el entretenimiento de masas y, posteriormente, al surgimiento de grandes eventos, el estudio
sugiere que las consideraciones hechas por Henri Lefebvre acerca de la habilidad del ludico para persistir
en los intersticios de la "sociedad de consumo" y luego buscar actividades o movimientos
contempordneos firmados en esa perspectiva, lo que resulta en el examen de los contenidos del Festival
"BaixoCentro" en SGo Paulo, que se manifiesta como un conjunto de experiencias de resistencia y
subversion en el "urbanismo de control" de los espacios publicos. En resultado, espera agregarse
informaciones para apoyar la investigacion sobre el papel del ludico en la contemporaneidad e sus
dimensiones en la ciudad, especialmente en los espacios publicos.

PALABRAS-CLAVE: |udico, entretenimiento, espacios publicos, subversion
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1 INTRODUCAO"

A ludicidade’ esta presente em manifestaces socioculturais desde os primérdios, sobretudo
nas festas e rituais, tanto sagrados quanto profanos, jogos e brincadeiras individuais ou
coletivas. Diversas praticas culturais nas civilizagdes arcaicas (antifonas, adivinhagdes, cultos e
comemoracGes relacionados a fertilidade e prosperidade, etc.) manifestavam-se por
intermédio do jogo, das comemoracdes e cultos (HUIZINGA, 2008; CAILLOIS, 1990).

Huizinga (2008), em seu livro Homo Ludens, explora a ideia de que tanto a palavra quanto a
nogao de jogo ndo se originaram do pensamento légico ou cientifico, mas da linguagem
criadora. Ao longo de sua pesquisa, o autor examina a raiz das palavras utilizadas para
significar “jogo” em diferentes idiomas e as relaciona aos aspectos culturais pertencentes as
sociedades estudadas, para definir um eixo comum que possa abarcar os mesmos significados
de “jogo” em sociedades diversas.

Nesse sentido, Huizinga ressalta que, em contraste com a heterogeneidade das designagdes da

fungdo ludica em grego, o latim consegue envolver todo o terreno do jogo com apenas uma

raiz, ludus, ou ludere:
[...] Embora ludere possa ser usado para designar os saltos dos peixes, o esvoagar dos pdssaros e o
borbulhar das aguas, sua etimologia ndo parece residir na esfera do movimento rapido, e sim na da nao-
seriedade, e particularmente na da ‘ilusdo e da ‘simulagdo’. Ludus abrange os jogos infantis, a recreagdo,
as competicdes, as representacoes litlrgicas e teatrais e os jogos de azar. Na expressao lares ludentes,
significa ‘dancar’. Parece estar no primeiro plano a ideia de ‘simular’ ou de ‘tomar o aspecto de’. Os
compostos alludo, colludo, illudo, apontam todos em dire¢do do irreal, do ilusério. Esta base semantica
esta oculta em ludi, no sentido dos grandes jogos publicos que desempenhavam um papel tdo importante
na vida romana, ou entdo no sentido de ‘escolas’. No primeiro caso o ponto de partida semantico é a
competicdo; no segundo, é provavelmente a ‘pratica’. (HUIZINGA, 2008, p. 41)

Ludus, no entanto, termo equivalente a jogo em geral, desaparece nas linguas romanicas e ndo
deixa nelas vestigio (Huizinga, 2008, p. 42): “Em todas as linguas, desde muito cedo, ludus foi
suplantado por um derivado de jocus, cujo sentido especifico (gracejar, trogar) foi ampliado
para o de jogo em geral”. E o caso do francés jeu, jouer, do italiano gioco, giocare, do espanhol
juego, jugar, do portugués jogo, jogar’.

O jogo ndo se restringe as brincadeiras infantis, na realidade. Somente o complexo contexto da
vida adulta permite sobressair as qualidades dialéticas do jogo: a diversidade e a densidade do
cenadrio urbano intensificam as tensdes e as contradi¢gdes existentes entre o mundo ‘sério’ dos
adultos e suas fugas do cotidiano (STEVENS, 2007).

As caracteristicas formais do lidico podem ser resumidas em: ac¢do livre, ndo dirigida a
producio de riquezas, conscientemente tomada por ‘ndo-séria’®, com limites e regras prdprios,
exterior a vida corriqueira e capaz de absorver o individuo de maneira intensa e total. O lddico

'o presente trabalho foi realizado com apoio do CNPq, Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldégico — Brasil.

’Em lingua portuguesa, o Dicionario Houaiss (2009, p. 1200) apresenta o termo ltdico como adjetivo relativo a
jogo, a brinquedo; ou que visa mais ao divertimento que a qualquer outro objetivo, ou ainda que se faz por gosto,
sem outro objetivo que o proprio prazer de fazé-lo.

A categoria geral de jogo ndo foi discriminada com a mesma precisao por todas as linguas, nem sempre sendo
sistematizada em uma Unica palavra. Embora algumas linguas estabelecam uma distingdo entre competigao e jogo,
Huizinga (2008) propde a existéncia de uma ‘identidade profunda’ entre ambos. Para ele, é impossivel separar a
competicdo, haja vista sua fungao cultural no conjunto “jogo — festa — ritual”.

* 0 termo ‘ndo-sério’ refere-se a informalidade, flexibilidade e liberalidade.
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ou jogo’ abrange atividades relacionadas & competicdo, sorte, simulagdo e vertigem, as quais
permitem aos sujeitos participantes interagir, testar e expandir seus limites (CAILLOIS, 1990;
STEVENS, 2007).

No ambito da formacdo cultural, o lidico exerceu papel importante na instituicdo e
consolidacdo de areas do conhecimento. De acordo com Huizinga (2008, p.54), parte da esfera
do ludico foi absorvida pela esfera do sagrado, enquanto que o restante concretizou-se em
categorias do saber: folclore, poesia, filosofia, formas da vida juridica, politica, dentre outras.
Para esse autor, o elemento lidico original fica oculto atrds dos elementos culturais, sendo
possivel, a qualquer momento, ao ‘instinto’ Iddico manifestar-se em sua totalidade,
mobilizando as pessoas em um grande jogo.

No entanto, também Huizinga (2008, p.217-221), ao estudar o jogo sob uma perspectiva
historica e social, constatou a decadéncia do ludico na cultura ocidental desde o século XIX, ao
ponto de questionar em que medida a cultura atual continua a manifestar-se imbuida de
ludicidade. Tais preocupagdes centraram-se na crescente sistematiza¢do e inovagao técnica no
campo da organiza¢do e regulacdo do divertimento, em especial quando resultado de uma
iniciativa institucional.

No ambito do urbanismo, o controle funcionalista da cidade moderna do século XX estendeu-
se para além da definicdo de espacgos para usos especificos: incluiu a designacdo de dareas
proprias para lazer e entretenimento, corroborando para a manifestagao controlada do ludico
e para que, na cidade contemporanea, o “urbanismo de controle” avangasse na captura do
|Gdico para a privatiza¢do da esfera publica.

Verifica-se, portanto, a formagdo de espacos urbanos contemporaneos cada vez mais
associados a processos de espetacularizagdo e consumo de lugares vinculados ao
entretenimento das massas. Sdo espacos direcionados a um publico especifico, onde o papel
do ‘capital simbdlico’ (BOURDIEU, 2011) nas operag¢des de dominagao, produgao e reproducao
de hegemonias é preponderante.

Ao mesmo tempo, essa dinamica suscita contradi¢des ao revelar que o ludico também emana
de resisténcias a essa realidade. Com base em tais questdes, o presente artigo propde
investigar o conteudo ludico do Festival “BaixoCentro”, em S3o Paulo, como experiéncia de
oposicdo a um ‘urbanismo de controle’ dos espagos publicos®. Para tanto, além de pesquisa
bibliogréfica, foram analisadas, para o estudo de caso, diversas entrevistas, imagens,
informacbes e reportagens, com o intuito de obter dados que permitissem descrever o
Festival, examinar o discurso dos idealizadores do evento e iniciar um estudo critico acerca do
papel do ludico nos espacos publicos contemporaneos.

2 LUDICO E ENTRETENIMENTO DE MASSA: REFLEXOS NA CIDADE

Na sociedade capitalista marcada pela necessaria atividade produtiva privatizada e pelo
trabalho assalariado, regulado em jornadas de producdo e tempo de descanso, é comum
associar o lazer/entretenimento ao ludico. Entretanto, insta fazer uma distingdo entre tais

> Percebe-se que os vocabulos, ludico e jogo, entrelagam-se e, em alguns momentos, sdo sinénimos tanto nos
estudos realizados por Huizinga (2008) quanto por Caillois (1990).

®A problematica se encontra em fase de enfrentamento no projeto de tese de doutorado da autora (PPGAU-
UFBA): Urbanismo de controle nos espagos ptblicos contempordneos: O ltidico como subversdo.
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conceitos. O lazer/entretenimento relaciona-se as atividades realizadas durante o tempo livre
das obrigacGes e do trabalho, as quais seguem, portanto, demarcacdes espaciais e temporais
especificas, fazem parte de uma construcao histérica e social precisa, pois carregam consigo
conotacdes de repouso, descanso, passividade, fuga das tensdes da vida mundana e dedicacdo
a vida familiar e pessoal.

O lazer/entretenimento, a sombra do controle, insere-se em circunstancias que regulam a
diversidade, a intensidade e a complexidade das experiéncias ludicas, a partir da criacao
institucional de espagos ou atividades especificos para o divertimento associado ao consumo.
O ludico, por outro lado, embora possa nascer dentro de um contexto de lazer e de
entretenimento, ndo depende dessas situagdes para ocorrer (STEVENS, 2007, p. 28-29).

Em complemento a referida percepg¢do, apesar de o ludico, na condi¢dao de entretenimento,
encontrar-se presente nas sociedades de outrora com a finalidade de divertir as elites e as
massas (circos romanos, feiras medievais, teatro de rua, procissoes, festas religiosas, etc.), as
manifestagdes lddicas sofreram mudangas em um momento transicional, quando da
consolidagdo do “entretenimento de massa”’ e do consumo de massa, a partir da tendéncia de
producdo de mercadorias e servicos em todas as circunstancias sociais. A inflexdao ocorre
quando a industria do entretenimento se consolida e passa a fornecer objetos e servigos
dirigidos ao consumo de mercadorias, as quais devem ser constantemente produzidas e
renovadas. A expansao da industria do entretenimento, ao demandar a produgdo constante de
novas mercadorias ndo materializadas, firmou-se na apropriagao da cultura para o consumo.

O processo de “mercantilizacdo da cultura” encontra nas manifesta¢des Iudicas uma fonte
inesgotdvel de “matéria-prima” a ser comercializada crescentemente, em escala planetdria,
por meios de tecnologia virtuais. No campo do lazer e entretenimento, além da producdo em
massa associada ao marketing e a propaganda de brinquedos, jogos, videos, filmes, programas
televisivos, praticas esportivas, cassinos, revistas e jornais, constata-se a partir do Século XX a
proliferacdo de parques tematicos, cidades turisticas e grandes eventos culturais e esportivos,
aliados ao processo comercializagao da cultura e dos lugares.

s

Nesse tocante, é incontestavel que os “espacos ludicos” exercam fascinio e provoquem
encantamento, tornando-se lugares de grande atratividade para a populagdo, especialmente
na forma de atividades coletivas. Contudo, tais espagos constituem-se também componentes
importantes do processo de espetacularizacdo (DEBORD, 1997) da cidade contemporanea,
configurando-se inseparaveis das estratégias de marketing politico e turistico. Ndo incomum,
portanto, a priorizacdo de politicas publicas e privadas que contemplem a consolidacdo de
areas e espacos destinados ao lazer, sob a forma de equipamentos urbanos e intervencgoes
urbanas “ludicas”, ou seja, praticas de lazer e de entretenimento que se apropriam do ludico
para a sua reproducdo e continuidade.

A partir dos anos 1970, a reestruturacdo econdmica global provocou novas altera¢des nas
formas de organizacdo do capitalismo, o qual passou a priorizar a dispersdo com foco na
mobilidade geografica e nas respostas flexiveis nos mercados de trabalho, nos processos de
trabalho e nos mercados de consumo. Se, por um lado, a producdo organizada do
conhecimento expandiu-se largamente e assumiu um carater cada vez mais comercial, por

7 Sob o ponto de vista histérico-temporal, o entretenimento de massa, cujo conceito refere-se as atividades
programadas, comercializadas como mercadorias é algo relativamente recente e, no Ocidente, aparece de forma
mais especifica ao longo dos Séculos XIX e XX, em resultado da estruturagdo do capitalismo em sua fase pos-
industrial (TRIGO, 2003, p. 25-26).
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outro, o controle de informacgdes e da difusdo do gosto e da cultura populares tornou-se arma
competitiva, de modo a promover a intensificacdo da producdo e do consumo dos bens de
servicos de carater efémero e relacionados ao entretenimento e ao espetaculo (HARVEY, 2012,
p.150-152).

Logo, no ambito das cidades, instalam-se novas forcas de producdo do espaco urbano
ancoradas no planejamento estratégico, na reabilitacdo de areas urbanas fragmentadas e nos
grandes eventos mundiais, também denominados megaeventos. Nesse momento, ao vincular-
se estreitamente ao urbanismo, o ludico torna-se elemento condicionante na produgdo do
espacgo urbano de entretenimento e lazer, capturado como mercadoria e controle urbanistico.

A Copa do Mundo, por exemplo, é um dos megaeventos de carater esportivo cuja repercussao
mundial atrai investidores, patrocinadores e gestores de cidades para uma disputa pelos
vultosos efeitos econ6micos, em grande parte originarios de fora do lugar onde ocorrem. S3o
constantes as adaptag¢des as quais as cidades se submetem para tornarem-se aptas a abrigar
tais competicdes. Invariavelmente, a oportunidade de acolher esse evento mundial perpassa o
abandono de normas e legislagdes concernentes ao planejamento e uso do solo urbano, desde
a criagdo de novas centralidades urbanas até a gestdo privada dos equipamentos.

As andlises desses processos recentes identificam, como premissas desses grandes projetos, a
segmentacdo das areas urbanas mais valorizadas e direcionadas a recepgdao de turistas e
visitantes para os locais do evento, juntamente com grandes investimentos de recursos
publicos associados a uma gestdao de natureza privada. Além disso, estimulam condi¢des de
exclusividade para o consumo e a “privatizacdo seletiva da cidade”, acentuando a segregacao
socioespacial e a exclus3o urbanistica (Gordilho-Souza, 2011).

O entretenimento relacionado ao ludico, ao ser capturado enquanto mercadoria, constitui-se
vantagem competitiva na economia de consumo pelo apelo que o espetdculo traz ao prazer
dos individuos contagiados. O Carnaval, festa popular e tradicional na cidade de Salvador, é um
exemplo do ludico espontaneo que sofreu a incorporacgdo de regras e estratégias espaciais de
controle social, com a finalidade de alimentar as vantagens econdmicas para seus investidores.

A ordenacdo e a segregacao socioespacial gerada pelo lazer e pelo entretenimento voltados
para o consumo limitam as potencialidades luidicas de criagdo e interagao urbanas. Entretanto,
embora possa estar presente em um contexto de lazer e entretenimento, o ludico nao
depende deles para ocorrer, motivo pelo qual cabe enfatizar: além da apropriagdo do ludico
pela cultura e pelo mercado, ha também a possibilidade de sua apreensao realizar-se por uma
postura politica de oposicdo as espetacularizaces e pacificagGes sociais (STEVENS, 2007, p. 28-
29).

Tal assertiva é respaldada por Lefebvre (2011, p.130), para quem a cidade capitalista criou
irmanada a centralidade capitalista (o lugar do consumo e o consumo do lugar), com base no
valor de troca e em subterfigios hegemébnicos de reproducdo. Em resposta, uma outra
centralidade deve ser proposta a partir do sentido lidico que vai posicionar a apropria¢do
acima do dominio e restituir o sentido da obra.

8 Informages obtidas a partir das pesquisas no ambito do “PROJETO METROPOLIZACAO E MEGAEVENTOS:
impactos dos Jogos Olimpicos/2016 e Copa do Mundo/2014”, Observatdrio das Metrépoles [IPUR/UFRJ, efetuadas
em rede nacional, nas 12 cidades-sede, sob a coordenacdo geral do Prof. Dr. Orlando Alves dos Santos Junior. A
autora atuou na condigdo de pesquisadora do Nucleo Regional de Salvador — LabHabitar PPGAUFBA, coordenado
pela Prof2 Dra. Angela Gordilho Souza. Para maiores aprofundamentos ver Gordilho-Souza, 2011.
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A constatacao de Lefebvre associa o ludico aos espacos de troca, de circulacdo, de politica e de

cultura e permite pensar no ludico desvinculado da sociedade de consumo:
Donde tirar o principio da reunido e do conteuddo? Do ludico. O termo deve ser tomado aqui na sua
acepgdo mais ampla e nos seu sentido mais “profundo”. O esporte é ludico, o teatro também, de modo
mais ativo e mais participante que o cinema. As brincadeiras das criangas ndo devem ser desprezadas,
nem as dos adolescentes. Parques de diversdo, jogos coletivos de todas as espécies persistem nos
intersticios da sociedade de consumo dirigida, nos buracos da sociedade séria que se pretende
estruturada e sistemadtica, que se pretende tecnicista. Quanto aos antigos lugares de reunido, em grande
parte perderam seu sentido: a festa, que perece ou se afasta deles. O fato de eles reencontrarem um
sentido ndo impede a criagdo de lugares apropriados a festa renovada, essencialmente ligada a invencgdo
ladica (LEFEBVRE, 2011, p.131).

Para Angelo Serpa (2007, p. 268), o espac¢o ludico tratado por Lefebvre vai ocorrer “em
especial nas periferias sociais e geograficas da metrépole capitalista”, particularmente em
espacos livres, com funcionamento similar a légica do “circuito inferior”. Invisiveis para os
métodos hegemonicos de produ¢do do espago urbano, referidos espagos funcionam de uma
maneira mais liberta em relagdao ao consumo do espaco.

A busca pelos intersticios espaciais onde esse tipo de ludicidade acontece passa pela
investigacdo de ac¢des coletivas ou individuais, com o propdsito de confrontar a hegemonia
funcional da mercantilizagdo dos espagos publicos urbanos, por intermédio do resgate e da
enlevagdo das caracteristicas ludicas originais ndo institucionalizadas.

Existem diversas a¢Ges que buscam revelar o potencial agregador e politico dos espagos
publicos urbanos mediante manifestagdes ludicas, no Brasil destaca-se o Festival
“BaixoCentro”, na cidade de Sdo Paulo.

3 0 LUDICO NO FESTIVAL “BAIXOCENTRO”

O movimento comegou em 2011, como uma proposta de festival de rua a partir da articulacdo
entre nucleos culturais de bairros em torno do viaduto Costa e Silva (Minhocdo) em S3o Paulo.
Na tentativa de “enviesar” as propostas institucionais e governamentais, o Movimento
“BaixoCentro” propde a ocupac¢do das ruas na regido central de S3o Paulo a partir de acbes
culturais e ludicas, em oposicdo as politicas oficiais de uso e ocupagdo do solo urbano e
recuperacgao da area.

A regido denominada Baixo Centro, na cidade de Sdo Paulo, compreende os bairros da Luz,
Barra Funda, Santa Cecilia, Campos Eliseos e Vila Buarque. De acordo com os organizadores do
movimento, a regido caracteriza-se por espacos publicos degradados e de intensa especulacdo
imobiliaria. A esses problemas, acrescenta-se o Minhocdo, viaduto com grande desconforto
sonoro, trafego intenso de automoéveis e que tem sido utilizado na condi¢cdo de ponto de
trafico e uso de drogas e entorpecentes. Em razdo disso, a Prefeitura do Municipio tem
desenvolvido uma série de medidas dirigidas a revitalizagdo da area.

Um dos idealizadores do evento, Thiago Carrapatoso, explica que o movimento nasceu de uma
reacdo da sociedade civil a especulagdo imobilidria, a projetos urbanisticos de revitalizacdo da
regido propostos pela Prefeitura e as politicas publicas adotadas para lidar com o problema do
crack. Segundo ele, o objetivo do movimento ndo é revitalizar, mas complementar o que ja
acontece e criar uma cultura de ocupacdo contra politicas publicas que privilegiam “o carro e
nao a pessoa” (ENTREVISTAS..., 2013).
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Nesse sentido, o Movimento “BaixoCentro” surge em forma de protesto social contra as
politicas publicas direcionadas para a regido, as quais visam demolir alguns trechos para fins
de revitalizacdo. Sob a éptica do Movimento, a regido ndo estaria “morta”, mas precisaria que
seus espacos publicos fossem “resignificados” e “reapropriados” pela comunidade. Por isso,
surge a proposta de usar atividades culturais e artisticas dirigidas a estimular a ocupacdo da
area pelos moradores. Uma das ac¢des do Movimento “BaixoCentro” é o Festival
“BaixoCentro”, que acontece uma vez ao ano desde 2012. Sob o lema “As ruas sdo para
dancar” (FIG. 1), o Festival convida a sociedade civil a ocupar os espacos publicos de maneira
criativa, utilizando-se da arte, do jogo, do teatro, da musica e da brincadeira.

Figura 1: Cartaz do festival

Fonte:http://baixocentro.org/2012/04/
03/obrigado/

Também idealizador do evento, Jodo Baptista Lago explica o significado do slogan do Festival:

Tomando como referéncia o slogan "As ruas sdo para dangar", esta frase deve ser lida de duas maneiras.
Uma, literal, de dancgar de verdade com o prdéprio corpo. E a outra, indireta, no sentido de dangar em
outras dimensdes da propria existéncia. Como o local dessa danga é o espago publico, a danga do
#BaixoCentro seria uma vivéncia pessoal mais criativa e de maior expressao de si, no ambiente dos
espagcos publicos (e ndo no ambiente fechado dos shopping-centers, ndo no espaco privado de casas
noturnas, bares, restaurantes ou outros equipamentos de lazer e entretenimento da industria cultural
tradicional, nem tampouco no ambiente online de sites de redes sociais). Dai a re-significacdo do espaco
publico, através dessa "danga": porque esse espago, aquele metro quadrado de concreto ou aquele
trecho de asfalto que antes eram percebidos como algo sem vida (ou simplesmente, sequer eram
percebidos), passam a fazer sentido ao "cidaddo dangante", na medida que foi apropriado por ele, que
também vé naquele lugar algo onde imprimiu sua marca pessoal, por ter sido ali onde teve uma vivéncia

pessoal criativa e, conforme a pessoa ou situagdo, até mesmo libertadora (ENTREVISTAS...,2013).

A forma de organizac¢do do festival baseia-se em decisGes tomadas por consenso e o principal
meio de troca de informacgdes, inscricdes, discussoes e tomada de decisGes é a internet, por
intermédio do site e do blog do evento. As duas primeiras edi¢cGes do Festival ocorridas em
2012 e 2013 obtiveram financiamento apoiado em Crowdfunding’e n3o solicitaram

? Sistema de financiamento cujo objetivo é arrecadar fundos para uma realizagdo coletiva, onde os financiadores,
geralmente pessoas fisicas, estdo interessadas na iniciativa. Uma das caracteristicas do sistema é a atribui¢do de
recompensas proporcionais ao investimento feito pelos financiadores. E um sistema que tem se tornado vultoso a
partir de plataformas disponibilizadas pela internet.
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autorizacdo da Prefeitura de Sdo Paulo, nem de drgdos governamentais para a ocupacao dos
espacos publicos (ENTREVISTAS..., 2013).

A primeira edi¢dao do Festival ocorreu entre os dias 23 de Margo e 12 de Abril de 2012, tendo
sido o envio das propostas realizado pela internet mediante chamada publica. Dentre as 110
(cento e dez) atividades inscritas para o Festival, no primeiro final de semana destacaram-se
(QUADRO 1):

QUADRO 1: Exemplos de atividades propostas para o primeiro final de semana do Festival BaixoCentro 2012

Cindia “Cinema para Fumantes, cafeindlatras e compulsivos em geral,
sessdes de uma hora com curtas metragens que dialogam com
o conceito de ocupagdo/estética das ruas”.

Laroyé — Oferenda para Exus “cortejo em que um carrinho multimidia saira do lugar onde
estardo sendo exibidos os filmes e transitara pelo BaixoCentro
oferecendo a bebida preferida dos Exus: cachaga”.

Pernas Dangantes “uma projecao movel de pernas dangarinas, em uma caixa tipo
exportacao”.
Piquenique do Compartilhamento “uma grande celebragdo a cultura livre no Largo do Arouche, a

partir das 13h. A ideia é que todos tragam comiveis, bebiveis e
seus HDs cheios de midia para uma tarde agraddvel de
compartilhamento no Arouche”.

Futebol Auténomo da Madrugada “Para os guerreiros, a partir da meia noite tem o “Futebol
Autébnomo da Madrugada” na Rua das Palmeiras préximo a
Praga Marechal Deodoro. Sdo mini-jogos abertos de futebol
com duragdo de sete minutos, cada time com cinco jogadores
cada. Antes das partidas, o publico participa de um debate que
envolve o futebol e a ocupagdo de espagos na cidade
comandado pelos integrantes do Autonomos FC, time
autogestionado da Lapa, zona oeste de S3do Paulo”.

Quequeré jogos “quatro jogos de tabuleiros sobre histéria e politica do Brasil
disponibilizados para o publico em geral”.

Festa Voodoo Hop “a tradicional festa Voodoo Hop se transfere para o elevado e
aparece em forma de cortejo, com discotecagem de musica
brasileira e eletronica”.

Fonte: (SENHORAS...,2012)

Também em 2012, o “BaixoCentro” promoveu a “Festa Junina do Minhocdo” e houve maior
participacdo de residentes do entorno, com o perfil das pessoas habituadas a frequentar as
guermesses. A segunda edicdao do Festival, ocorrida em 2013, contou com 530 atividades e
maior diversidade no perfil das propostas, a citar “Baile da Saudade”, musica eletrénica com
raizes culurais africanas, Chorinho e “brega” (ENTREVISTAS..., 2013).

Para o Festival no ano de 2014, ndo esta previsto financiamento coletivo (Crowdfounding), o
proponente ficard totalmente responsavel pela articulagdo da sua atividade sem a figura do
cuidador (pessoa que auxiliava na aquisicdo de material, montagem de palco, didlogo com
moradores, etc.) e o horario de realizacdo do evento sera das 10h as 22h, para ndo incomodar
os moradores. Acredita-se, a partir de tais premissas, na busca de uma autonomia cada vez
maior do proponente em ocupar ludicamente os espacos publicos urbanos, inclusive em
lugares e momentos ndo abrangidos pelo Festival.
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4 REFLEXOES FINAIS

Em contraste com as externalidades institucionalizadas do lazer e do entretenimento, as quais
se mostram normatizadas, reguladas, focadas no funcionalismo e no controle, o Festival
“BaixoCentro” atinge maior expressdo com 0s arranjos socioespaciais espontaneos, com o
conteudo das acdes de resisténcia a ordem constituida e com foco nas relacdes intersubjetivas
imediatas. Outro aspecto diferencial e relevante situa-se na gestao coletiva, desburocratizada
e participativa, em contraposicao as formas contemporaneas de gestao do lazer baseadas no
controle do Estado, parcerias publico-privadas ou simplesmente comerciais.

Tais caracteristicas delineiam diferencgas cruciais nas diversas manifesta¢des ludicas na cidade,
na medida em que colaboram para a reflexdo acerca das dimensdes ludicas nos espagos
urbanos contemporaneos e da criagdo de escapes ao ludico institucionalizado, nos intersticios
da sociedade de consumo, conforme preconizado por Lefebvre (2011). O carater ludico do
Festival, gravado no slogan “As ruas sdao para dancar”, incentiva a apropriagdo do espago
publico, permite revelar desejos, necessidades e intengbes coletivas. Por essa razdo, o ludico
abarca outra dimensado, pertinente a cidadania e, portanto, a politica.

Cumpre prosseguir na investigacdo da dimensdo do lddico nos movimentos sociais
contemporaneos, de modo a apreender a sua capacidade de resisténcia e sustentagao, diante
de sua tensdo permanente com a captura do ludico para o entretenimento coletivo por
intermédio do processo capitalista de apropriacdo das multiplas dimensdes dos espacgos
urbanos.

REFERENCIAS

BOURDIEU, Pierre. A economia das trocas simbdlicas. Trad. Sergio Miceli et al. Sdo Paulo: Perspectiva, 2011.
CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens. A mdscara e a vertigem. Trad. José Garcez Palha. Lisboa: Cotovia, 1990.
DEBORD, Guy. A sociedade do espetdculo. Trad. Estela dos Santos Abreu. Rio de Janeiro: Contraponto, 1997.

ENTREVISTAS DADAS PELO BAIXOCENTRO. 2013. [Mensagem Pessoal]. Mensagem envidada por
<Thiago.carrapatoso@gmail.com> e recebida por <lucarpa@gmail.com>em 18 jun. 2014.

GORDILHO-SOUZA, Angela. Qual o Plano de Cidade nos Projetos da Copa 20142, 2011. Disponivel em:
<http://www.observatoriosalvador2014.com.br/post/qual-o-plano-de-cidade-nos-projetos-da-copa-2014>
Acesso em: 26 out. 2011.

HARVEY, David. Condi¢do pds-moderna. Trad. Adail Sobral; Maria Estela Gongalves. 22.ed. Sdo Paulo: Edi¢gdes
Loyola, 2012.

HOUAISS, Antonio; VILLAR, Mauro de Sales. Diciondrio Houaiss da Lingua Portuguesa. Rio de Janeiro: Objetiva,
2009.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Trad. Jodo Paulo Monteiro. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2008.

LEFEBVRE, Henri. O direito a cidade. Trad. Rubens Eduardo Frias. Sdo Paulo: Centauro, 2011.

SERPA, Angelo. A Cidade e o Urbano: Discutindo o Conceito de “Centralidades Ludicas”. In: Espaco & Geografia, v.
10, n. 1, 2007, p. 265-278.

SENHORAS E SENHORES EIS A PROGRAMACAO DO 1.2 FINAL DE SEMANA! 2012. Disponivel em:
<http://baixocentro.org/2012/03/20/senhoras-e-senhores-eis-a-programacao/> Acesso em: 08 mar. 2014.

STEVENS, Quentin. The Ludic City: Exploring the Potential of Public Spaces. New York: Routledge, 2007.

TRIGO, Luiz Gonzaga Godoi. Entretenimento: uma critica aberta. Sdo Paulo: Senac, 2003.

10



