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Concreto

O tema deste trabalho ¢ a analise do jogo de Go como
analogia a Teoria da Circunscri¢ao de Robert Carneiro,
que busca explicar a formac¢ao dos primeiros Estados a
partir de condi¢coes ambientais, pressoes demograficas

e guerras. A nossa dissertacao, no momento em
processo de elaboracao, tem como tema “Circunscricao

' — e Complexidade Social” e pretende abstrair algumas

das caracteristicas factuais e empiricas da Teoria da

Circunscri¢ao de Carneiro e propor uma versio mais

abstrata dela, com possiveis usos além da formacao dos
primeiros Estados. Dentro deste estudo formulamos a
presente hipotese de que as mecanicas do jogo de Go

— pecas homogéneas, expansao territorial, captura por
circunscricao em um tabuleiro finito — podem representar
de uma forma abstrata e didatica os mesmos processos

sociais descritos por Carneiro em sua teoria.

Abstrato



A teoria da Circu nscrigéo “Unidades politicas autonomas sao incapazes de renunciar a
suasoberania na anséncia de restrigoes externas imperiosas’’
R. L. Carneiro (1970)

* Robert Leonard Carneiro (1927 — 2020), foi um
antropologo americano, de pais cubanos, influente na
retomada das teorias do evolucionismo sociocultural.
Foi Curador de Etnologia Sul-Americana no Museu
Americano de Histéria Natural de Nova York, de 1957

até sua aposentadoria em 2009.

* O seu artigo “Uma teoria da origem do estado”
(Science, 1970) tenta explicar como os primeiros estados
politicos podem ter se formado, como resultado de
interacoes entre:

0 Restri¢des ambientais
0 Pressdes populacionais

0 Guerras

* Neste artigo rejeita varias teses anteriores de formagao

de estados originarios que classifica como “metafisicas”,

“voluntaristas”, “associativistas,’. Colocando a sua
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como uma das teorias “Coercitivas’. " Vale Caral-Supe - Foto: Facebook Zona Arqueoldgica Caral



Circunscricao ambiental

Carneiro observa que as areas do mundo onde os estados surgiram de forma original tém:
* Diferengas: altitude, temperatura, precipitacao, tipo de solo, padrao de drenagem e muitos outras.

* Semelhanga: todas sao areas onde a agricultura intensiva ¢ possivel, delimitadas por montanhas, mares ou desertos,

onde ¢ inviavel este tipo de agricultura.
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A dinamica nao circunscrita

Exemplo, Amazodnia (milhares de quilometros de florestas

e 1i0s).

* Numerosas aldeias de agricultura ndo intensiva
(coivara) de cacadores coletores, mas amplamente

dispersas. Pelo menos 16 quilémetros uma da outra.

* Guerra frequentes, mas nao havendo escassez de terras,

em geral, ndo acontcem guerras por terras.

¢ Um grupo derrotado ndo era, na maioria das vezes,

expulso de suas terras.

* O vencedor nao fazia esforco real para submeter o

vencido ou para cobrar-lhe tributo.

* A produtividade agricola por tempo de trabalho
era maior que no proximo exemplo, mas nao se
encontra apropriagio ou acumulagio de excedente

econdmico ou grande estratificacao.
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9. Primeiro plano: roga dos indios Waiwal pronta para ser semeada. Ao fundo, touceiras de man-
dioca ¢ de banana previamente cultivadas. O dpice da casa comunal desponta junto ds drvores
que a separam do rio.

Foto: Amazonia: a ilusao de um paraiso, de f Betty J. Meggers (p. 126f)



A dinamica da Circunscricao

Exemplo, Vales costeiros do Peru (78 vales curtos,

estreitos, cercados por montanhas, mar e deserto)

¢ Comunidades neoliticas em ambientes propensos a
agricultura intensiva tendem a ser sedentarias ¢ a

crescer em populacao.

* Aldeias autonomas homogéneas, sem hierarquias
definidas, sio susceptiveis de se dividirem 2
medida que crescem, enquanto houver terra, em vez

aumentarem significativamente a populagao.

¢ Comunidades tendiam a aumentar em namero até
que toda a terra facilmente aravel do vale chega a ser
cultivada. Se intensifica o cultivo e se passa a explorar

terragos e 1rrigacao.

* Antes de a escassez de terras, devida ao limite do

ecossistema explorado, e ter tornado aguda as aldeias

jé estariam a lutando entre si pela terra. llustracoes: Facebook Zona Arqueoldgica Caral



A dinamica da Circunscricao (cont.)

]
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Civilizagcao Caral, megalitos em elevacao, zona agricola no vale cercado de
montanhas - Fotos: Facebook Zona Arqueologica Caral

Guerras predominantemente econdémicas tem
a frequéncia, a intensidade e a importancia da
aumentadas, gerando coalizoes antagonicas e estruturas

hierarquicas.

As montanhas, o deserto e o mar e as aldeias vizinhas

bloqueavam a fuga e a realocagao dos derrotados.

A expansao de coalizoes vitoriosas internaliza
povos e territérios conquistados que precisavam ser

administrados.

Os individuos que se tinham distinguido na guerra
geralmente se apossam das “fungdes” politicos /

administrativos.

Estes mesmos individuos tornam-se, junto com governante

e os seus parentes, o nicleo de uma classe alta.

Uma classe inferior, emerge dos prisioneiros capturados

na gucrra ¢ empregados COMO SErvos € €Scravos.



O jogo de Go

“Eisse jogo ¢ tao dificil que fui assegurado de gue nunca antes

excistin alguém que o jogon com toda a perfeicdo possivel”

Andreas Everdrardrus Van Braam, 1797 d.C.
(SMESP, 2020, P. 23)

Regras extremamente simples.

Origem chinesa, porém lendaria, possivelmente como
instrumento oracular, ou relacionadas ao também lendario
imperador Yao (séc XXIV a.C.), que teria criado o jogo para

ensinar aspectos profundos da realidade ao seu filho.

Comprovadamente o mais antigo jogo de tabuleiro em pratica

continua no mundo (referéncia mais antiga séc. IV a.C.).

Nessas primeira referéncias ¢ desprezado pelos confucionistas.

“O destague ficou para os estudantes do Ciclo de Alfabetizagdao,
que gostaram tanto que pediram para realizarmos um

pequeno torneio interno, ocorrido no final do ano letivo”
Professor Mauricio Caetano dos Santos, 2017 d.C.
DRE Sao Mateus (SMESP, 2020, P. 102)

Estratégias extremamente complexas.

No seu livro mais classico “Treze tratados na Arte do GO,
de Qijing Shisanpian (China, dinastia Song, séc. X a XIII d.C.),
as analises do jogo sao comparadas a obra classica “A arte da

guerra”, de Sun Tzu.

Atualmente mais de 20 milhoes de jogadores ativos na Coreia
do Sul e entre 30 e 50 milhoes de jogadores no mundo.

Hoje esta sendo difundido na China, como simbolo nacional.



As regras do Go

Tabuleiro — Tradicionalmente 19X19 linhas, mas também
existem formatos menores para amadores (9X9 e 13X13).

Como se joga — Dois jogadores (um usa pedras pretas,
outro brancas) colocam suas pegas alternadamente nas
intersegdes das linhas, ndo dentro das casas. E permitido
passar, ceder a vez. Termina quando os dots passam.

Objetivo — Controlar mais territério que o adversario.
Territorio sao intersecoes vazias cercadas completamente
por pedras de uma cor, podendo parte do contorno ser a
borda do tabuleiro. No final se contam estes espacos.

Liberdades — Cada pedra ou grupo conectado de pedras
da mesma cor precisa ter pelo menos uma intersecao vazia
adjacente para permanecer no tabuleiro.

Captura — Se uma pedra (ou grupo) perde todas as suas
liberdades devido a jogada do oponente, ela é capturada e
removida do tabuleiro.

Regra do Ko — Proibe que um jogador repita
imediatamente uma posi¢ao idéntica a que havia antes da
ultima jogada.




Complexidade emergente

Apesar das regras simples o GO apresenta uma
complexidade surpreendente em seu desenrolar:

Partidas sao considerado uma obra arte realizada por
duas pessoas e seu estudo uma meditacao filosofica
Para derrotar os grandes mestres do GO os
supercomputadores demorarem mais uma década

do que no jogo de Xadrez (1997, Deep Blue contra
Kasparov- 2016, AlphaGO contra Lee Sedol).

Nunca um algoritmo pré-definido pode através de
forca bruta computacional, prever o desenrolar de
uma partida com eficiéncia suficiente para derrotar
um grande mestre de GO. S6 conseguiu essa eficiéncia
através do desenvolvimento da inteligéncia artificial.
Em um jogo de Xadrez se tem cerca de vinte
possibilidades para cada lance individual, no GO se tem
mais de duzentas.

Na média uma partida Xadrez termina apds cerca de
quarenta lances, o GO requer mais de duzentos.

Apos os dois primeiros lances no Xadrez, ha
quatrocentos intercambios possiveis; no Go, existem
quase cento e trinta mil.

Alguns momentos para aprender, uma vida para obter a maestria.”

Proverbio classico (SMESP, 2020, p. 71)

* Multiplas relagoes em conexoes de elementos

homogéneos em grande quantidade, faz do GO estar
mais perto da atual ciéncia das redes, do que de um
entendimento sistémico ou estrutural da realidade.

Por necessitar de prendizado nao estruturado de padroes
para ser jogado corretamente, o GO fo1 uma 6tima
ferramenta para o desenvolvimento da prépria IA.



Jogos como analogias sociais

* O jogo de Xadrez representa uma sociedade (ao
menos uma estrutura militar) hierarquica, com
“atores” especializados, de habilidades e capacidades

diferenciadas.

* O objetivo do jogo, que ¢ a tomada do poder na
estrutura adversaria pela captura do Rei, a limitacao de
capacidade e existéncia em maior quantidade dos peoes
até a “ascensdo social” do mesmo peao pelo dominio
do territério inimigo, quando chega ao extremo oposto
do seu territorio e pode se transformar em qualquer

“peca”, evidenciam isso.

* Em “A Histéria do Xadrez” (1913) de H.J. Murray,
analisa como o jogo evoluiu e como suas regras e pe¢as
foram moldadas por diferentes culturas e sociedades,
incluindo suas relacdes com estruturas de poder e

hierarquias.

“A verdadeira civilizacao nao pode existir na auséncia

de um certo elemento lidico, pois a civilizacao

)

pressupoe limitacdo e dominio de si mesmo’
Huizinga (1938)

* Outros jogos podem ser até mais explicitos do que

o Xadrez, em sua correlacao com sistemas sociais

que representam. O Jogo de estratégia “Diplomacia”,
tabricado no Brasil pela Grow e posteriormente
denominado “1914 — O jogo da Diplomacia”, simula
através de regras complexas e sem o uso do acaso, uma
situacao politica onde um alto nivel de equilibrio de
poder entre varias poténcias, uma situa¢ao multipolar,

torna a diplomacia, indispensavel para qualquer vitoria.

Ou, ao contrario, apenas a estrutura logica do jogo pode
ser usada em analogia a uma situac¢ao histérica como o
“Jogo da Velha”, que se bem jogado sempre da empate,
com o impasse da chamada situacao MAD, Mutually

Assured Destruction, da Guerra Fria.



GO e Circunscricao

O aspecto crucial do Go para a analogia com a Teoria da
Circunscricao esta em sua logica espacial. O tabuleiro é

um espaco finito, cujas bordas funcionam como barreiras
intransponiveis. A cada jogada, o espaco disponivel diminui,
e os grupos de pedras tendem a se fragmentar ou a se
expandir, buscando consolidar territorios. Esse processo
remete a dinamica de comunidades neoliticas desctitas por
Carneiro: sociedades autbnomas que, diante do crescimento
populacional, se dividem em novas aldeias até que o territorio
disponivel se esgote. Quando nao ha mais terras araveis,

a competicao leva a conflitos, e a guerra, em ambientes
circunscritos, resulta na incorporagao dos vencidos e na
centralizacao do poder politico.

A delimitacao do espaco total, a “circunscricao”, ¢ uma
caracteristica fundamental do jogo de GO, assim como da
Teoria da Circunscricao, pois em um tabuleiro infinito, o jogo,
se bem jogado, nao teria nunca “solucao” e deixaria de ser
um jogo de soma zero, onde s6 se ganha quando o adversario
perde. As bordas do tabuleiro funcionam como o que

“obriga” a competicao, e, ha nossa analogia em que cada peca
representa uma aldeia autonoma, “justificam’ a colaboracao e,
finamente, a “parede final” que interrompe a “fuga” e permite
a captur, como demonstrado na “escada” abaixo.

Nesta “escada” as pretas empurram e forcam as brancas contra a borda do
tabuleiro com ataris (ameacas imediatas ao conjunto de pecas cercadas) con-
secutivos, geralmente em lados alternados, até que a borda do tabuleiro torne a
captura inevitavel. (SMESP, 2020, p. 60)



As analogias

Conceito GO Teoria da Circunscrigao
Aumento da Aldeias autébnomas sao susceptiveis de se dividirem a medida que
u . Vv
antidade A cada rodada se acrescenta uma peca crescem, enquanto houver terra disponivel para o assentamento
u : - : o : .
! de forma ao tabuleiro de cada cor, que sao todas de novas comunidades, estas aldeias indubitavelmente dividem-
homosénea equivalentes entre si. se de tempos a tempos, mantendo sua estrutura social interna
g homogénea e portes equivalentes entre cada aldeia
Cada peca ap0s ser colocada fica na mesma Em agricultura intensiva as populagoes tendem a ter
Movimentagido | posi¢ao enquanto s6 ou em seu grupo de cor | assentamentos permanentes. SO se deslocando por motivos de
tiver espaco para expansao “liberdade”. catastrofes naturais ou derrotas militares.
. . : Antes de a escassez de terras férteis se ter tornado aguda as
O fundamento do jogo ¢ a disputa entre dois .. . .
Guerra . aldeias ja estariam a lutando entre si pela terra. E formando
upos. . . . -
stup coalizoes para potencializar vitorias contra outras coalizoes.
Borda do tabuleiro, que possibilita a captura
do adversario. Em um tabuleiro infinito a As montanhas, o deserto e o mar e as aldeias vizinhas
Limite propria disputa por espaco nao teria sentido bloqueavam a fuga e a realocagao dos derrotados, fazem a
e sempre se poderia nao ser cercado pelo circunscri¢ao original, que impossibilita as populagoes derrotadas
adversario se o jogo for racionalmente se evadir.
jogado por ambos os jogadores.
Ao ficarem sem “liberdades” as pecas - e . : o
N : A expansao das coalizoes vitoriosas internaliza territorios e povos
derrotadas sao retiradas e valem pontos para e :
Captura , . capturados que se tornam uma classe inferior socialmente, na
o vencedor que também se apropria dos
: guerra e empregados como Servos e escravos.
espacos liberados.




Conclusao

Obviamente nao se pode afirmar que o jogo de Go foi
pensado desde o inicio como representagao da “geopolitica”
neolitica. As suas origens sao miticas, perdidas na noite dos
tempos, claramente anteriores aos relatos escritos, mas 1sso
também indica uma origem anterior ou contemporanea das
formacoes estatais originais. Também nada indica que Robert
Carneiro tinha algum conhecimento sobre o jogo de GO
quando pensou sua teoria de formacao do estado. Além de
que o GO ¢ uma representacao abstrata de qualquer disputa
em que as tomadas de decisdes imediatas tém consequéncias
altamente dificeis de prever a longo prazo, o que nao é
exclusividade do cenario neolitico e, portanto, serve como
simulacao de intimeras situagoes estratégicas além do que a que
estou propondo. Por exemplo o pensador realista americano
Henri Kissinger em seu livro “Sobre a China” (2011), diz

que a geopolitica é pensada na China como um jogo de GO,
posicoes firmes, “permanentes”’; convivéncia e absor¢ao
parcial dos derrotados, enquanto os EUA continuam jogando
Xadrez, pensando em como derrubar o Rei adversario.

Mas ideia de que comunidades neoliticas se multiplicam “mais
em quantidade do que em tamanho” e acabam se delimitando
e se absorvendo mutuamente, em um vale que por si s6 €
circunscrito, soa para mim como uma partida de GO se
desenrolando em camera lenta pela historia neolitica.
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