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INFLUENCIA DA EVQLUC}AO TECNOLOGICA NO
DESENVOLVIMENTO TECNICO DO JOGO DE XADREZ

INFLUENCE OF THE TECHNOLOGICAL EVOLUTION IN THE CHESS GAME
TECHNICAL DEVELOPMENT
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Valério Brusamolin?

Resumo: O presente estudo investiga a influéncia dos avangcos da tecnologia no
desenvolvimento técnico do jogo de xadrez sob a 6tica da Teoria Ator-Rede (TAR), analisando
as mudancgas nas praticas de aprendizagem e treinamento de xadrez decorrentes da incluséo
de novos dispositivos. O artigo foi estruturado em quatro periodos histéricos, identificando as
modificacdes mais significativas no cenério mundial e os correspondentes avangos no
desempenho dos jogadores. As analises se fundamentaram na Teoria Ator-Rede, evidenciando
0s elementos incorporados e as mudancgas ocasionadas. Verificou-se que as alteracfes
ocasionadas com novas tecnologias no ensino e treinamento transformaram o modelo de
aprendizagem e treinamento adotados pelos Grandes Mestres, aumentando a quantidade de
praticantes e a qualidade das partidas. Também ocorreram mudancas sociais capazes de
reorganizar a estrutura fisica dos clubes e formas de praticar o jogo. O estudo pretende
fornecer informac®8es Uteis para o aperfeicoamento do ensino do jogo de xadrez.
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Abstract: This study investigates the influence of the technology advances in the technical
development of the game of chess from the viewpoint of the Actor-Network Theory (ANT),
analyzing the changes in the way of learning and training chess that results from the inclusion of
new devices. The article is structured in four historical periods, identifying the most significant
modifications on the world stage and the corresponding advances in player performance. The
reviews are based on the Actor-Network Theory, evidencing the elements incorporations and
the changes. It was verified that the changes resulting from the influence of the technologies in
teaching and training transformed the learning model and training mode by the Grandmasters,
increasing the number of practitioners and the quality of the games. There were also social
changes that could reorganize the physical structure of clubs and ways of playing the game.
This article intends to provide useful information for improvement of the teaching of the game of
chess.
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1 INTRODUCAO

O jogo de xadrez teve suas regras consolidadas durante o ultimo século,
de modo que ocorreram poucas mudancas no passado recente no que se
refere & forma de jogar. Contudo, uma atenta observacédo identifica profundas
evolucdes técnicas na qualidade das partidas, e uma explicacdo desse
fendbmeno requer analises que suplantem o escopo do tabuleiro, considerando
também aspectos do contexto social e tecnologico.

As partidas jogadas pelos Grandes Mestres da atualidade apresentam
maior nivel técnico e superior grau de assertividade com relacdo aos seus
antecessores. Também se verifica que a obtencao do titulo de Grande Mestre
(GM) acontece com atletas cada vez mais jovens. A FIDE (Fédération
Internationale des Echecs) outorga os titulos de “Mestre” e “Grande Mestre”
aos jogadores que obtiverem excepcionais niveis de desempenho, conforme
critérios estabelecidos pela instituicao.

O lendario americano Robert Fischer tornou-se Grande Mestre de
Xadrez aos 15 anos, em 1958. Esse recorde perdurou durante trinta e trés
anos e foi superado pela enxadrista hingara Judit Polgar em 1991 (SHAH,
2016). O feito de Judit Polgar, entretanto, durou pouco tempo: posteriormente
trinta novos Grandes Mestres, de 16 paises diferentes, superaram sua marca.

A lista da FIDE de fevereiro de 2018 contem mais de 748 mil enxadristas
registrados em atividade e apresenta crescimento de 18,25% em relacédo a lista
de fevereiro de 2017 (FIDE, 2018). A quantidade de jogadores aumentou muito
e a possibilidade de jogar pela Internet criou um novo habito de jogo.

Para analisar esta dinAmica evolutiva de aumento de praticantes e
evolugao técnica, buscou-se apoio na Teoria Ator-Rede (TAR), para identificar
e compreender como a tecnologia impactou o jogo e sua pratica. Tambéem
conhecida como sociologia da traducéo, a TAR emergiu a partir de Estudos em
Ciéncia e Tecnologia (ECT), uma area que estabelece o debate sobre os

limites entre Sociedade, Ciéncia e Tecnologia. A teoria tem como objetivo a

Revista Mundi Engenharia, Tecnologia e Gestdo. Paranagud, PR, v.3, n.1, marco de 2018.
54-2



= (1]
/ EEE INSTITUTO FEDERAL
/ am arana

Engenharia, Tecnologia e Gestéo

abordagem de eventos cientificos combinados a uma rede, por meio do
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conceito de simetria e consideragcdo de todos os atores, humanos e néo
humanos (CALLON, 1999).

A TAR pode ser utilizada como instrumento para analisar o ambiente
enxadristico a partir dos atores que o compdem, estruturam e constroem sua
cadeia sociotécnica. Essa teoria tem como foco de andlise o processo de
organizagéo, o que facilita a identificagao das relagbes entre os componentes e
como foram modificadas ou redefinidas pela integracdo de novos objetos em
sua rede. A questéo orientadora da presente investigacdo €: como a tecnologia

mudou a forma de aprender e treinar o jogo de xadrez?

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A TEORIA ATOR-REDE

A Teoria Ator-Rede tem sua origem nos estudos de Michel Callon, Bruno
Latour e John Law no inicio dos anos 80. Originalmente teve o objetivo de
explicar o processo do desenvolvimento cientifico, mas logo passou a
influenciar analises em diversas areas do conhecimento (TONELLI, 2016).

John Law (1991) apresenta a sociedade como uma rede heterogénea

onde o conhecimento € o produto ou efeito que produz.

“So this is the actor-network diagnosis of science: that it is a process
of ‘heterogeneous engineering’ in which bits and pieces from the
social, the technical, the conceptual and the textual are fitted together,
and so converted (or "translated") into a set of equally heterogeneous
scientific products” ( LAW, 1991, p. 381).

Para Law (1991), o social € a rede de certos padrbes de materiais
heterogéneos. Este entendimento considera que uma rede é composta por,
além de pessoas, computadores, textos, telefones ou qualquer objeto sem os
guais ndo teriamos uma sociedade.

Os trés aspectos decisivos que diferenciam a TAR das outras correntes
tedricas sdo: a rejeicdo ao dualismo, a falta de definicdo em relacdo aos atores
e seguimento dos atores e suas ac¢des para dar conta da realidade (TONELLI,
2016).
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A TAR declara rejeicdo ao dualismo e através de um novo tratado
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semiodtico que busca a superacao das divisdes entre os contrarios (LAW, 1991).
A simetria € uma das mais importantes premissas da TAR e representa um
importante aporte que a Teoria trouxe para as relacbes entre Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade. Para Latour:
“A simetria implica para nés algo mais do que para Bloor: cumpre nao
somente tratar nos mesmos termos os vencedores e 0s vencidos da

histéria das ciéncias, mas também tratar igualmente e nos mesmos
termos a natureza e sociedade” (LATOUR, 1997, p. 24).

Para Tonelli (2016, p. 303), “O conceito de simetria derivado do
Programa Forte de Sociologia do Conhecimento (PFSC) possibilitou elaborar o
argumento de um mesmo estatuto ontolégico entre discursividade e
materialidade, humanidade e objetividade”. Conforme Bloor (2003), a simetria
deve buscar as mesmas causas para as crengas certas como para as erradas.
N&o se caracteriza por igualar as crengas, mas sim por desconstruir as
assimetrias existentes.

O segundo aspecto esta na ndo definicdo em relacdo ao termo ator ou
quais as caracteristicas que ele deve possuir. Nessa perspectiva o humano e
nao humano devem ser tratados em igualdade de posi¢cdes. Os objetos atuam
como mediadores na interacdo entre pessoas nas praticas coletivas (CALLON,

1999). Tonelli acrescenta:

( )...a identidade dos atores e das acBGes depende de suas
configuracdes. Uma vez que a acdo e os atores ndo séo apenas
humanos, mas simultaneamente ndo humanos, permanecem abertas
as possibilidades de identidades e de configuragbes (TONELLI, 2016,
p. 379).

O terceiro aspecto consiste em acompanhar o caminho dos atores e
seus rastros, pois onde ha acdo, pistas sdo produzidas, as quais podem ser
identificadas e recuperadas (LATOUR, 2007, p. 197). A descricao das redes e
coletivos sociotécnicos tem como prerrogativa a reconstrucado dos tracos das
resultados de associacdes. Para a apresentacao visual traz as Cartografias de
Controvérsias. As controvérsias abordam temas em debates que ndo foram

estabilizados mediante uma solugdo amplamente aceita. Ao mapear-se as

Revista Mundi Engenharia, Tecnologia e Gestdo. Paranagud, PR, v.3, n.1, marco de 2018.
54-4



REVISTA ’ .

= (1]
/ EEE INSTITUTO FEDERAL
/ am arana

Engenharia, Tecnologia e Gestéo

controvérsias, se torna visivel a formacdo do social e suas diversas
associacdes (VENTURINI, 2010).
Ainda segundo Venturini (2010), a cartografia da controvérsia ndo impde

uma metodologia, de forma a permitir que o pesquisador use todas as
ferramentas de observacdo que possui. O autor destaca trés regras para a
observacéo das controvérsias:

1) Nao se deve restringir a observacdo a nenhuma teoria ou
metodologia;

2) deve-se observar a partir de tantos pontos de vista quantos forem
possiveis;

3) deve-se ouvir as vozes dos atores mais do que suas proprias
presuncoes.

A cartografia sugere uma andlise apurada pela observacgéao, respeitando

e considerando a posicdo de cada um dos atores que fazem parte da rede.

2.2 TECNOLOGIAS PARA O ENSINO E TREINO DO XADREZ

O desenvolvimento técnico do jogo de xadrez foi favorecido pela
inclusdo de novas tecnologias para o0 ensino e treinamento. Os objetos
adquirem a mesma importancia dos elementos humanos na construcdo da
sociedade e conhecimento. Segundo Law (1991), ndo haveria uma sociedade
sem a heterogeneidade da rede.

Atribui-se a um espanhol chamado Lucena o primeiro livro com as regras
do jogo de xadrez em conformidade com as regras ocidentais (LASKER, 1999,
p. 73). O livro foi escrito no final do século XV, época em que prevaleciam os
jogos com apostas. Em 1512 foi lancado em Roma outo livro de xadrez, escrito
pelo portugués Damiano, o0 qual teve mais sucesso que 0 Seu antecessor, pois
contou com sete edicdes antes de 1560 e permaneceu longos anos como
referéncia (LASKER, 1999, p. 74). O livro foi uma tecnologia capaz de mudar o
jogo de xadrez, contribuindo para seu desenvolvimento técnico e consolidando

as regras do jogo.
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O matematico Emmanuel Lasker foi campedo do mundo entre 1894 a

1921, tendo escrito algumas orientacdes sobre o esforco necessério para
melhorar o nivel técnico. Em seu livro Manual de Ajedrez, ele indica alguns
recursos da época que poderiam ser explorados pelo enxadrista para melhorar
0 seu nivel de jogo. Lasker (1991, p. 347) cita os seguintes recursos: literatura
especializada (revistas e periddicos), cursos de instru¢do, encontros em clubes,
partidas a distancia (por correspondéncia, telégrafos e telefone) e encontros
em cafeterias (onde os espectadores se reuniam para socializar).

Apos a publicacédo de livros, diversas pesquisas cientificas procuraram
compreender 0s processos cognitivos dos enxadristas. Destacam-se quatro
pesquisas que influenciaram os estudos cognitivos posteriores: Binet (1894),
Cleveland (1907), Diakov, Pietrovski e Rudik (1925), e De Groot (1946). Tais
pesquisas abordaram a erudicdo, memoria, imaginacdo, fases na
aprendizagem e habilidades especificas do enxadrista (BRENELLI, 2012).

A tecnologia parte do entendimento do jogo para o estudo dos
mecanismos de raciocinio do enxadrista para elaborar programas que simulem,
no computador, o pensamento humano. Programas como Kaissa (1970),
Chess 4.0 (1973), Belle (1978) e MyChess (1979) surgiram e foram utilizados
contra os humanos, para teste da for¢ca de jogo (CPW, 2017), mas nédo eram
capazes de vencer um mestre.

Em 1997 o computador Deep Blue superou o GM e campedo do mundo,
Garry Kasparov. O supercomputador tinha a capacidade de examinar 200
milhdes de posi¢cdes por segundo (HSU, 1999, p.72). Logo em seguida, novos
programas capazes de derrotar Mestres e Grandes Mestres tornaram-se
realidade e acessiveis para a comunidade enxadristica, tais como o Shredder
(1995) e Fritz5 (1997) (CPW, 2017).

Com a Internet, as pessoas logo passaram a jogar pela rede. O xadrez
serviu como exibicdo para apresentacdo das potencialidades da comunicacéo
entre os computadores (SPRINGER, 2017, p. 144), fator que mudaria
significativamente a transferéncia das informagfes e a maneira de jogar xadrez

nas proximas decadas.
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Mais tarde, bancos de dados surgem com milhdes de partidas, tornando
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acessivel uma quantidade consideravel de informacgdes e partidas analisadas,
tais como o Chessbase, que foi desenvolvido na Alemanha, e Chess Assistant
da empresa Convekta (CPW, 2017).

3 RESULTADOS

A seguir, é feita uma andlise, valendo-se da Teoria Ator-Rede,
evidenciando seus elementos e as evolucdes ao longo do tempo. Procura-se
descrever o papel desempenhado pelos atores e suas acdes. Sdo identificadas
as interagbes que reconfiguram a rede, em decorréncia da evolugdo
tecnoldgica.

Nas Figuras os atores sdo representados em verde, preto e azul. A cor
verde representa estabilidade temporaria, em preto estdo o0s processos de

estabilizacdo e em azul os novos atores que surgiram no periodo.

3.1 PRIMEIRO PERIODO: 1886 — 1960

A Figura 1 apresenta os principais atores do periodo: jogadores, jogo de
xadrez, livros/revistas, torneios por correspondéncia, torneios presenciais e 0
clube de xadrez. Os atores estdo em verde, pois apesar de sua complexidade e
a controvérsia existente, apresentam estabilidade. A psicologia e tecnologia
fundamentada no xadrez sao incorporadas a rede e novas controvérsias estao
abertas. Conforme Venturini (2010) a controvérsia refere-se ao debate que néo
esta totalmente estabelecido.

As acOes desempenhadas pelos atores humanos sdo estudo do jogo e
desenvolvimento técnico por intermédio da préatica em eventos. As fontes de
informagdes para aprendizagem e aprimoramento consistem em publicacdes
para a divulgacéo de partidas de torneios recentes e estudos tematicos para o

desenvolvimento técnico no jogo. Os jogadores formavam comunidades que
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analisavam, comentavam e debatiam as partidas e posi¢cdes de jogo,
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produzindo informagdes e desenvolvendo conceitos estratégicos e taticos.

Figura 1 - Rede Sociotécnica no periodo 1886-1960

PSICOLOGIA

TORNEIOS PRESENCIAIS

CLUBE DE XADREZ

TORNEIOS POR CORRESPONDENCIA LIVROS - REVISTAS

Fonte: Elaboragédo propria.

JOGO DE XADREZ
JOGADORES

| H

Os estudos séo estruturados em temas tais como aberturas, meio-jogo e
finais de partida. Com o tempo, tais estudos ganham volume com as
contribuicdes de especialistas. O céalculo concreto evoluiu consideravelmente,
assim como temas abstratos, tais como estratégias e vantagens posicionais. O
jogo ganha ares de ciéncia devido ao grande namero de estudos desenvolvidos
em diferentes lugares do mundo. Neste periodo revistas especializadas
publicavam estudos e informacfes. Os torneios eram os laboratérios
experimentais onde os estudos realizados eram postos a prova e retroalimentar
0 processo de aperfeicoamento.

O xadrez postal foi a pratica que iniciou as partidas a distancia,
aumentando a interacdo entre jogadores de diferentes paises. As partidas por
correspondéncia proporcionaram um tempo maior para a reflexao,
desempenhando a func¢éo de laboratério de pesquisa para o enxadrista.

As informacdes colhidas em torneios pelos jogadores eram transcritas
em livros ou artigos de revistas especializadas que alimentavam a rede,
produzindo e disseminando conhecimento entre os jogadores. Dessa forma,
jogadores de alto nivel técnico compartilhavam seus conhecimentos com o0s

novos enxadristas.

Revista Mundi Engenharia, Tecnologia e Gestdo. Paranagud, PR, v.3, n.1, marco de 2018.
54-8



= (1]
/ EEE INSTITUTO FEDERAL
/ am arana

Engenharia, Tecnologia e Gestéo

A partir de 1950 a FIDE passou a conferir os titulos de Mestre e Grande
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Mestre (WHE, 2017). A Tabela 1 apresenta os Grandes Mestres mais jovens
até o final do periodo em analise (1960). Robert Fischer, foi 0 mais jovem

dessa época, titulado como GM aos 15 anos, 6 meses e 1 dia de idade.

Tabela 1 — Os mais novos Grandes Mestres do periodo 1886-1960

N°  Jogador Nac. anos més dia ano

1 David Bronstein URSS 26 - - 1950
2 Tigran Petrosian URSS 23 - - 1952
3 Boris Spassky URSS 18 - - 1955
4 Robert Fischer EUA 15 6 1 1958

Fonte: Dados coletados na World Heritage Encyclopedia em dezembro de 2017.

A evolucdo na transferéncia de conhecimento pode ser verificada pela
diminuicdo da idade em que os jogadores atingiram o titulo de Grande Mestre.

Considerando os atores envolvidos e a participacdo de cada um na
composicao do diagrama, podemos concluir que o aprimoramento da atividade
foi centrado na triade teoria, interiorizacdo e aplicacdo pratica do
conhecimento. O ensino e a pratica do jogo neste periodo ficavam

concentrados nos clubes de xadrez.

3.2 SEGUNDO PERIODO: 1961 — 1980

A Figura 2 exibe a inclusdo de novos atores e o inicio de uma relagao
hibrida entre humanos e ndo humanos. Novos atores foram incluidos e outros
consolidados. O jogador amplia o seu campo de acdo e incorpora Novos
dispositivos que acrescentam valores técnicos. A estrutura ativa em relacéo as
acOes desempenhadas eram as mesmas no periodo anterior e 0sS novos atores
incorporados nao afetaram diretamente a evolucdo técnica dos jogadores,
como podemos verificar com a permanéncia do recorde de Fischer como o
Grande Mestre mais jovem.

O sistema ELO surge como sistema de medida de forca e pesquisas de
avaliacdo de desempenho. O professor de fisica Arpad Elo, hdangaro que
migrou para os Estados Unidos enquanto crianga, desenvolveu o sistema que

leva o préprio nome do autor, ELO. Este sistema tem como caracteristicas o
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calculo matematico dos resultados em torneios, a fim de converter em pontos

para determinar a for¢ca de cada um dos enxadristas (ROSS, 2007).

Figura 2 - Rede Sociotécnica no periodo 1961-1980

PSICOLOGIA —==g] TECNOLOGIA
SISTEMA ELO

TORNEIOS PRESENCIAIS JOGO DE XADREZ HARDWARES

SOFTWARES
CLUBE DE XADREZ JOGADORES

DATABASE

XADREZ ONLINE

TORNEIOS POR CORRESPONDENCIA LIVROS - REVISTAS

Fonte: Elaboragéo propria.

As informagBes encontram suporte em novos objetos tecnoldgicos, mais
acessiveis, agilizando a andlise, registro e disseminacdo. O surgimento do
xadrez online, ainda experimental, oferece uma nova possibilidade da pratica e
alternativa para substituir o xadrez postal.

Os estudos com programas para jogar xadrez evoluiam e para estudar o
desempenho e tracar um comparativo entre eles, em 1974 foi realizado o
primeiro campeonato de xadrez de computadores, o World Computer Chess
Championship - WCCC (CPW, 2017).

As competicdes foram realizadas de trés em trés anos em diferentes
paises. Estes programas ainda estavam distantes do nivel técnico dos
humanos e ndo estavam acessiveis para a grande comunidade.

As pesquisas em psicologia evoluiram em paralelo com as tecnologias,
fornecendo bases para a compreensdo do processo do raciocinio humano.
Novas heuristicas foram desenvolvidas para “imitar”, no computador, o

pensamento do enxadrista.

3.3 TERCEIRO PERIODO: 1981 — 2000

A Figura 3 apresenta o jogador como o ator-focal que atua na mediacao

de diferentes interesses, orientando 0s outros atores em um mesmo propoésito:
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a apropriacdo das tecnologias para otimizacdo do conhecimento. Os atores

assumem papéis na rede assumindo funcbes especificas para o
aprimoramento do jogador. Paralelamente, cresce a presenca da Agé&o
Cognitiva Distribuida (ACD). Entende-se por ACD a acdo ndo radicada no
cérebro humano, mas presente em objetos ndo humanos (Callon, 2008, p.303).

Este foi um periodo de transformacdes no processo de aprendizagem e
treinamento, com a inclusado de novos dispositivos tecnoldgicos. Os atores nao

humanos se consolidam e ficam acessiveis ao jogador.

Figura 3 - Rede Sociotécnica no periodo 1981-2000

PSICOLOGIA —==3| TECNOLOGIA
SISTEMA ELO

TORNEIOS PRESENCIAIS JOGO DE XADREZ HARDWARES

SOFTWARES
CLUBE DE XADREZ JOGADORES

DATABASE

XADREZ ONLINE

E-MAIL
TORNEIOS POR CORRESPONDENCIA LIVROS - REVISTAS

Fonte: Elaborag&o propria.

Houve um crescimento de praticantes e aumento da quantidade de
enxadristas que conquistaram o titulo de GM.

A Tabela 2 lista os Grandes Mestres mais novos deste periodo.

Tabela 2 — Os mais novos Grandes Mestres do periodo 1981- 2000

N°  Jogador Nat. anos més dia ano
1 Bu Xiangzhi CHN 13 10 13 1999
2 Ruslan Ponomaryov UCR 14 0 17 1997
3  Etienne Bacrot FRA 14 2 0 1997
4  Peter Leko HUN 14 4 22 1994
5  Judit Polgar HUN 15 4 28 1991

Fonte: FIDE, dados coletados em novembro de 2017.

O recorde de Robert Fischer foi superado em 1991 pela GM Judit Polgar
e novos Grandes Mestres surgem com maior frequéncia, o que evidencia um

novo ritmo no desenvolvimento dos enxadristas.
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A tecnologia tornou-se uma ferramenta frequente e acessivel. Os anos

90 foram marcados pelo surgimento de inUmeros programas que apresentaram
melhorias e um grau de forca técnica consideravel.

Na Tabela 3 Estdo relacionados os campefes mundiais de
computadores. Os programas passam a ter grande forca de jogo e ja € capaz
de derrotar um humano. Os programas campefes a partir de 1995 ja eram

comercializados e utilizados para treino e analise.

Tabela 3 — Campeonato Mundial de Computadores

Ed. Evento Local ICGA N° Campedo
4 WCCC 1983 Nova lorque EUA WCCC 1983 22 Cray Blitz
5 WCCC 1986 Colbnia Alemanha WCCC 1986 22  Cray Blitz
6 WCCC 1989 Edmonton Canada WCCC 1989 24  Deep Thought
7 WCCC 1992 Madri Espanha  WCCC 1992 22  ChessMachine
8 WCCC 1995 Shatin China WCCC 1995 24  Fritz
9 WCCC 1999 Paderborn Alemanha WCCC 1999 30 Shredder

Fonte: CPW, 2017.

Alguns torneios incluiam programas como participante em competicdes
com humanos e confrontos em competicbes contra as maquinas marca o
periodo. Aos poucos, os softwares substituiram os supercomputadores para
jogar xadrez e ficavam acessiveis a comunidade enxadristica. Com a melhoria
técnica dos softwares, os humanos comecam a utiliza-los como um aliado para
a preparacao técnica.

As bases de dados como ChessBase e Chess Assistant ficaram
acessiveis, reunindo milhées de partidas jogadas em mais de 500 anos (CPW,
2017). Os livros ndo sdo excluidos, mas diminui o comércio e alguns temas
perderam interesse do mercado.

Programas viabilizam a pratica do xadrez na Internet, como o Free
Chess Server (FICS) em 1992 e o programa comercial Internet Chess Club
(ICC) em 1995 (CPW, 2017). Como consequéncia, as partidas por
correspondéncia perdem espaco, embora a incorporacdo do e-mail tenha
modernizado essa pratica. Também os Clubes de Xadrez passam a ter

dificuldades pela opcao de facil acesso para praticar e treinar o jogo.
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Videos com estudos técnicos sdo lancados e somados a rede de atores,

REVISTA ’ .

juntamente com outros materiais digitalizados que séo tornados acessiveis ao

grande publico.

3.4 QUARTO PERIODO: 2001 — 2017

A Figura 4 mostra que as tecnologias aumentam sua area de influéncia.
Entre os novos componentes foram incluidos videos, portable document format
(pdf), mensagens instantaneas, redes sociais e computacdo em nuvem. A
complexidade da rede € ampliada, mas as distancias reduzidas.

H& um novo ordenamento do social dentro desta estrutura de redes, em
funcdo da alteracdo da hierarquia de poder. Anteriormente, o poder estava
centrado no jogador humano, que detinha a capacidade de ganhar e superar os
demais com a forgca de seu intelecto. O surgimento de softwares que forgca
equivalente aos melhores jogadores humanos e capaz de supera-los
desestabilizou esta hierarquia. Conforme Law (1991), determinados padrdes,
geram efeitos institucionais e organizacionais, incluindo hierarquia de poder.

Nesse periodo foram os jogadores incorporam uma grande quantidade
de objetos tecnolégicos para melhorar a maneira de jogar e treinar xadrez.
Como resultado, as partidas tém menos erros e constata-se um crescimento no

namero de jovens que atingiram o titulo de GM.

Figura 4 — Rede Sociotécnica no periodo 2001-2017
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Fonte: Elaboragéo propria.
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A Tabela 4 mostra um crescimento no numero de enxadristas que
receberam o titulo de GM com idade inferior a 15 anos. Sergey Karjakin
ganhou o titulo de GM em 2002, sendo o novo recordista, ao conquistar o titulo
com a idade de 12 anos (SHAH, 2016.a).

Tabela 4 — Os mais novos Grandes Mestres no periodo 2001-2017

N° Jogador Nat. anos més dia ano

1  Sergey Karjakin UCR 12 7 0 2002
2 Nodirbek Abdusattorov uzB 13 1 11 2017
3 Parimarjan Negi IND 13 4 22 2006
4  Magnus Carlsen NOR 13 4 27 2004
5 WeiYi CHN 13 8 23 2013
6  Samuel Sevian EUA 13 10 27 2014
7  Richard Rapport HUN 13 11 15 2010
8  Teimour Radjabov AZE 14 0 14 2001
9  Awonder Liang EUA 14 1 0 2017
10 Wesley So PHI 14 1 28 2007
11  Jorge Cori PER 14 2 0 2009
12 lllya Nyzhnyk UCR 14 3 2 2010
13 Maxime Vachier-Lagrave FRA 14 4 0 2005
14  Hou Yifan CHN 14 6 2 2008
15  Anish Giri RUS 14 7 2 2009
16 Yuri Kuzubov UCR 14 7 12 2004
17  Dariusz Swiercz POL 14 7 29 2009
18 Aryan Chopra IND 14 9 3 2016
19 Nguyen Ngoc Truong Son VIE 14 10 0 2004
20 Daniil Dubov RUS 14 11 14 2011
21 Ray Robson EUA 14 11 16 2009
22  Fabiano Caruana ITA 14 11 20 2007
23 Yu Yangyi CHI 14 11 23 2009
24  Koneru Humpy IND 15 1 27 2002
25 Hikaru Nakamura EUA 15 2 19 2003
26 Pentala Harikrishna IND 15 3 5 2001
27 Alejandro Ramirez CRI 15 5 14 2003

Fonte: FIDE, 2017.

Na tabela 5 estdo relacionados os campedes mundiais dos programas
de xadrez no periodo entre os anos de 2002 a 2017. O namero de reduzido de
programas participantes procura contemplar os mais fortes programas da
época. Os programas campedes do mundo sdo comercializados, mas existem
também fortes programas gratuitos, disponiveis na internet.

Neste periodo Grandes Mestres passam a utilizar utilizam o sistema de
armazenamento em nuvem. Através do celular os jogadores podem acessar

milhdes de partidas e recursos sem a necessidade de carregar uma quantidade
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grande de material para estudo e preparacdo durante os eventos. O porte de

REVISTA ’ .

celular passa a ser proibido durante as competicoes.

Tabela 5 — Campeonato Mundial de Computadores no periodo 2001-2017

Ed. Evento Local ICGA N° Campedo

10 WCCC 2002 Maastricht Holanda WCCC 2002 18  Junior

11  WCCC 2003 Graz Austria WCCC 2003 16  Shredder

12 WCCC 2004 Ramat-Gan Israel WCCC 2004 14 Junior

13 WCCC 2005 Reykjavik Islandia WCCC 2005 12 Zappa

14 WCCC 2006 Turin Italia WCCC 2006 18  Junior

15 WCCC 2007 Amsterdam Holanda WCCC 2007 11 Zappa

16 WCCC 2008 Beijing China WCCC 2008 9  Hiarcs

17 WCCC 2009 Pamplona Espanha  WCCC 2009 9  Junior,Shredder, Deep
Sjeng

18 WCCC 2010 Kanazawa Japéao WCCC 2010 9  Rondo, Thinker

19 WCCC 2011 Univ.Tilburg  Holanda WCCC 2011 9  Junior

20 WCCC 2013 Univ. Keio Japéao WCCC 2013 6  Junior

21  WCCC 2015 Univ. Leiden  Holanda WCCC 2015 9 Jonny

22 WCCC 2016 Univ. Leiden  Holanda WCCC 2016 6  Komodo

23  WCCC 2017 Univ. Leiden  Holanda WCCC 2017 4  Komodo

Fonte: CPW, 2017.
A maioria das informagdes o enxadrista encontra online e ndo necessita

ter em maos um equipamento potente. A evolucao técnica do xadrez € notéria
e certamente decorre da utilizacdo de todo o aparato tecnolédgico disponivel. A
todo momento, novos materiais sdo produzidos em diversos suportes e

disponibilizados para a comunidade enxadristica.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve como objetivo identificar as mudancas na maneira de
aprender e treinar xadrez decorrentes da evolucéo tecnoldgica. Foi utilizada a
Teoria Ator-Rede para desenhar as redes e analisar 0 processo destas
mudancas. Entre os atores humanos verificou-se 0 crescente aprimoramento
técnico, gracas ao surgimento de novos dispositivos tecnoldgicos. Quanto aos
atores ndao humanos, foram capazes de ampliar e mediar a rede, influenciando
novos atores.

Pode-se perceber que o0 acesso a tecnologia contribui para o

aprimoramento dos jogadores. O desenvolvimento de programas com
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capacidade de derrotar seres humanos origina um novo comportamento:
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utilizar o computador como ferramenta para o0 preparo de partidas e
refinamento de analises, reduzindo o numero de erros nos jogos.

Na comparacdo entre os periodos, a ampliacdo da rede e consequente
mudanca de estrutura € evidenciada. Outras ramificacbes na rede foram
formadas, estabelecendo novas formas de praticar e competir que tiveram forte

impacto nos clubes e competi¢cdes por correspondéncia.
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