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RESUMO

Os jogos como microcosmos de construcao artistica tecnoldgica sdo capazes de deslocar seus
participantes para uma estrutura autotélica interativa e construir, a partir disso, significados
diferenciados. O presente trabalho é dividido em seis se¢fes. A primeira parte define o que
seriam 0S jogos e seu posicionamento em relacédo a teoria dos sistemas. A segunda secéo, sdo
analisados os reencontros autotélicos, entendidos como 0s jogos que sdo capazes de criar suas
proprias realidades, com os participantes brincantes, que entendem a natureza dos jogos. A
quarta parte trata das regras dos jogos e de como sua realidade ficcional é construida. A quinta
parte discorre sobre os jogadores e suas posturas diante dos jogos. A penultima sec¢do aborda
0S jogos institucionais, que emergem dos jogos e se impdem como verdades mediadas pelo
oximoro da serviddo voluntaria. O Ultimo segmento trata dos sistemas de inteligéncia artificial
e algoritmos que s&o utilizados na criagdo de conteidos para games, situacdo que fornece base
para criacdo do projeto Faces Brincantes. O levantamento tedrico transdisciplinar incorpora,
em sua maioria, trabalhos de autores que pesquisaram 0s jogos ou se utilizaram dos jogos como
metaforas para exemplificar suas teorias. Sdo priorizados os trabalhos de Johan Huizinga
(1971), Roger Caillois (1990), Bernard Suits (2017) e James Carse (2003), pesquisadores
tedrico-filosoficos dos jogos. Katie Salen e Eric Zimmerman (2012), Gonzalo Frasca (2003),
lan Bogost (2007), Janet Murray (2003) e Jesse Schell (2011) sdo outros autores
contemporaneos dos jogos digitais. No campo da linguagem e do processo de comunicacéo,
sdo citados os trabalhos de Ferdinand de Saussure (2006), Noam Chomsky (2005) e Viktor
Chklovsky (1970). As questdes relacionadas com cibernética e teoria dos sistemas estdo
presentes nos entendimentos de Norbert Wiener (1993) e Ludwig Von Bertalanffy (1973). Na
area de pscicologia contemporanea, é citado o trabalho de Mihaly Csikszentmihalyi (2004) e
suas deducdes a respeito do autotelismo e da teoria do fluxo. No campo de estudo do ficcional
se tem a obra de Hans Vaihinger (2011). A filosofia de Henri Bergson (2005) é aplicada em
toda a pesquisa. A conclusdo deste estudo € de que os jogos geram realidades alternativas
ficcionais que permitem o livre exercicio experimental do mundo, tanto na criacdo quanto no
exercicio da participacdo voluntaria, situacbes essenciais para o desenvolvimento cognitivo

humano e social.

Palavras-chave: Jogo. Games. Arte. Tecnologia. Autotélico.



ABSTRACT

Games as microcosms of technological artistic construction are able to move their participants
to an interactive autotelic structure and build, from that, different meanings. The present work
is divided into six sections. The first part defines what games would be and their position in
relation to systems theory. The second section analyzes the autotelic encounters, understood as
games that are capable of creating their own realities, with playful participants, who
understand the nature of the games. The fourth part deals with the rules of the games and how
their fictional reality is constructed. The fifth part discusses the players and their attitudes
towards the games. The penultimate section deals with institutional games, which emerge from
games and impose themselves as truths mediated by the oxymoron of voluntary servitude. The
last segment deals with artificial intelligence systems and algorithms that are used in the
creation of content for games, a situation that provides the basis for creating the Faces
Brincantes project. The transdisciplinary theoretical survey incorporates, in its majority, works
by authors who researched games or used games as metaphors to exemplify their theories.
Priority is given to the work of Johan Huizinga (1971), Roger Caillois (1990), Bernard Suits
(2017) and James Carse (2003), theoretical and philosophical researchers of the games. Katie
Salen and Eric Zimmerman (2012), Gonzalo Frasca (2003), lan Bogost (2007), Janet Murray
(2003) and Jesse Schell (2011) are other contemporary authors of digital games. In the field of
language and the communication process, the works of Ferdinand de Saussure (2006), Noam
Chomsky (2005) and Viktor Chklovsky (1970) are cited. The issues related to cybernetics and
systems theory are present in the understandings of Norbert Wiener (1993) and Ludwig Von
Bertalanffy (1973). In the field of contemporary psychology, the work of Mihaly
Csikszentmihalyi (2004) and his deductions regarding autothelism and flow theory are cited.
In the field of the study of fiction there is the work of Hans Vaihinger (2011). Henri Bergson's
(2005) philosophy is applied throughout research. The conclusion of this study is that games
generate fictional alternative realities that allow free experimental exercise in the world, both
in creation and in the exercise of voluntary participation, essential situations for human and

social cognitive development.

Keywords: Game. Digital Games. Art. Technology. Autotelic.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa fundamenta o que sdo os jogos e algumas de suas possibilidades de
manifestacdo. O presente trabalho procura compreender 0s jogos nos mais diversos campos,
com direcionamento para 0s jogos digitais. A intencdo é explorar as potencialidades
significativas nas construcdes imageticas e interativas desse tipo de expressdo artistico e
cultural tdo presente na vida dos seres humanos.

O entendimento do instituto jogo permite identificar sua natureza de criagcdo de
realidades alternativas e também fomenta o desenvolvimento de outros tipos de jogos, que ndo
sejam replicacOes dos atuais modelos interativos amplamente difundidos. A exploracdo de
possibilidades é uma caracteristica da evolucdo e dos jogos, quem exercita 0 pensamento
evolutivo ndo pode deixar de realizar esse pressuposto.

A hipdtese geral afirma que o termo jogo perde sua potencialidade devido ao emprego
inadequado da terminologia. A natureza dos jogos reside na brincadeira, que é mais antiga do
que a cultura, tendo em vista que os animais com certo poder de cognicao brincam. Os jogos
sdo capazes de criar suas proprias dindmicas autotélicas, caracteristica que os define como um
tipo de sistema particular de eventos interativos necessarios para evolucao dos homens.

A partir disso emergem algumas perguntas. Qual seria efetivamente o territorio do
jogo? Como estdo dispostas as praticas estéticas, mecanicas, artisticas e tecnolégicas nos jogos?
Por quais motivos realmente sdo construidos ambientes de jogos? Como sdo construidas as
atmosferas imersivas dos jogos? Sera possivel elaborar uma dindmica ludica e tecnolégico que
respeite as diretrizes descobertas dentro dessa pesquisa?

A justificativa para a realizagcdo da pesquisa parte do fato de que alguns estudos
tedricos dos jogos tendem a ser vagos e muitos ndo definem o que seria jogo; por vezes, afirmam
que é impossivel definir seu instituto. Outro incdmodo surge porque certos apontamentos ndo
correlacionam diretamente os jogos com a teoria dos sistemas e suas complexidades.

A relevancia da investigacdo é explicada pela prépria importancia dos jogos na
constituicdo dos processos culturais da humanidade. Os jogos estéo presentes nas mais diversas
culturas humanas e grupos sociais. A brincadeira, que neste trabalho é entendida como entidade
basilar dos jogos, estd presente ndo somente nos homens, mas também nos animais com
processamento cerebral mais complexo. Ao perceber essa condi¢do peculiar, é primordial

estudar as origens epistemologicas dos jogos e seus desdobramentos.
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O objetivo geral da pesquisa é fundamentar, por meio de teorias correlacionadas ao
tema, certas possibilidades e territorios dos jogos, a fim de comprovar seu instituto. O trabalho
realiza uma abordagem transdisciplinar, atentando para o fato de que sua terminologia é
utilizada por uma variedade de autores. O mapeamento desses territorios permite evidenciar a
importancia dos jogos na cultura humana e sua presenca nos mais variados campos teoricos,
cumprindo a meta de evidenciar sua potencialidade.

Os objetivos especificos surgiram por meio da préatica cartogréafica, que realiza uma
identificacéo de territdrios relacionais. Devido ao atual estado de desenvolvimento tecnoldgico,
ndo poderia deixar de ser objeto da pesquisa o estudado do funcionamento autotélico de jogos
nos ambientes computacionais, mais especificamente, dinamicas interativas que séo mediadas
por geracdo processual de contetdo. O intuito é ofertar um empreendimento de jogo com as
caracteristicas descobertas ao longo da caminhada investigativa.

O método cartografico, adotado no trabalho, trata-se de descrever uma forma de
imersdo dentro do contetdo pesquisado. Em sua aplicacdo, defende-se que ndo existe um
distanciamento completo do objeto de pesquisa e de seu pesquisador, admitindo-se que a
prépria presenca do pesquisador pode alterar o objeto de pesquisa, essas entidades se
inter-relacionam. Luciano da Costa (2014) esclarece que o cartografo, assumido aqui como
pesquisador, atua diretamente sobre a matéria a ser cartografada. A priori, 0 pesquisador nunca
sabe de antemao os efeitos e itinerarios a serem percorridos. O gque se percebe na cartografia é
que o pesquisador-cartdgrafo vai constituindo seus passos ao longo da pesquisa.

A investigacdo cartografica respeita os estudos do bergsionismo, corrente filoséfica
que afirma que a intuicdo se orienta para o racional e, de modo reciproco, as aplica¢fes racionais
devem ser orientadas para o atendimento da intuicdo. As entidades da emocao e razao nao estao
separadas, sao modos distintos de apreensdo que se complementam e dialogam. O didlogo entre
a intuicdo e inteleccdo traca os caminhos do pesquisador-cartografo.

Inserido no método cartografico, defendido por Gilles Deleuze e Félix Guattari,
encontra-se a proposta de ritornelo. A pratica consiste no retorno sobre si, reconhecendo seu
proprio espaco, autorreferéncia, que se repete. E deste modo que o agente efetivamente
consegue se deslocar para outros territdrios, devido as afinidades e disparidades harmonicas.

O ritornelo pode ser dividido em quatro manifestagfes. Primeiramente, os ritornelos
territoriais procuram agenciar um territério, efetuar uma demarcacgéo. Em segundo, os ritornelos
de funcdes territorializadas exercem uma fungao especial no agenciamento, como a cantiga de
ninar, momento em que se territorializa 0 sono da crianca, ou da profissao, que territorializa o

oficio dos trabalhadores. Em terceiro estariam 0s mesmos, enquanto marcam novos
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agenciamentos, permitindo o processo de desterritorializacdo-reterritorializagdo, como no caso
das parlendas, que sdo ritornelos territoriais com funcdes territorializadas, pois ndo se canta da
mesma maneira de um bairro para outro, sua dindmica tem uma certa estrutura que se replica
de forma diferente em contextos diferenciados. O ultimo s&o os ritornelos de afrontamento ou
partida, que se engajam em um processo de desterritorializagdo absoluta, “Adeus, eu parto sem
olhar para tras” (DELEUZE; GUATTARI, 1997b, p. 137).

A situacdo de retorno gera diferenca pelo reconhecimento de sua propria existéncia
influenciadora e do contexto influenciador. O regresso ndo se da para 0 mesmo individuo que
iniciou o processo de diferenciacdo, pois aquele individuo do passado deixou de ser, tornou-se
outro, devido a influencia do proprio ambiente de pesquisa. Essa situagdo promove uma
reterritorializacdo e desterritorializacdo, motivadas pelas experimentacdes afetivas.

Assim, 0 objeto de pesquisa e pesquisador se fundem em um contexto de producéo de
diferencas, o que leva a entender que a cartografia tem que ser praticada, em razdo de que um
e outro sofrem com os efeitos de suas andancas. A percepc¢éo de quanto o agente influéncia o
caminhar da pesquisa e 0 quanto a pesquisa influéncia o agente se trata de uma pratica nao
alienante, exercicio de uma dialogicidade investigativa emergente.

Como inicio investigatorio, foram adotados autores que mencionam diretamente 0s
jogos em seus estudos. Nesse entendimento, foram priorizados os trabalhos de Johan Huizinga
(1971), Roger Caillois (1990), Bernard Suits (2017) e James Carse (2003), pesquisadores
tedrico-filosoficos dos jogos. Katie Salen e Eric Zimmerman (2012), Gonzalo Frasca (2003),
lan Bogost (2007), Janet Murray (2003) e Jesse Schell (2011) sdo autores contemporaneos
direcionados para os jogos digitais.

O percurso teorico da pesquisa adveio de um levantamento transdisciplinar, tendo em
vista sua complexidade. Ao longo do trabalho se percebeu a correlagdo harmoénica dos jogos
com as teorias dos sistemas e cibernética, exploradas teoricamente por meio dos trabalhos de
Norbert Wiener (1993) e Ludwig Von Bertalanffy (1973). Em todos os jogos existe uma troca
de informacéo, para entendimento desse processo foram utilizados os escritos de Ferdinand de
Saussure (2006), Noam Chomsky (2005) e Viktor Chklovsky (1970). O estudo das realidades
alternativas geradas por processos ficcionais & mediado por Hans Vaihinger (2011). No campo
da psicologia, a fim de se compreende o desejo autotélico de criagdo e participacdo, estdo 0s
estudos de Mihaly Csikszentmihalyi (2004).

Os achados descritos ao longo do trabalho provam a importancia da brincadeira como
dispositivo cognito basilar de qualquer ser pensante e deixa claro 0 mérito tanto da participacao,

guanto da criacdo de dinamicas interativas ficcionais. A pesquisa destaca que 0s jogos ndo sao
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apenas formas de entretenimento, mas complexas estruturas que se emergiram dos complicados
processos mentais, a0 mesmo tempo que promovem um efeito de evolucao intelectiva dos que
os praticam. Os estudos foram correlacionados com conhecimentos de neurociéncia e outros
elementos cientificamente comprovados.

A organizagéo da tese, descrita abaixo, estrutura os diversos temas investigados ao
longo desse trabalho. Existe o entendimento de que essa tarefa € dificil, devido ao fato de que
a temética se encontra pulverizada em diversas discussdes ao longo da historia e também nas
mais variadas disciplinas. Além disso, quando se exercita 0 pensamento relacional sistémico,
dotado de uma estrutura em rede, os territérios tendem a se sobreporem com certa facilidade,
mas é por meio dessa pratica que sdo encontrados novos achados.

O capitulo 1 se refere aos jogos e a teoria dos sistemas e fundamenta a origem dos
jogos a partir da brincadeira. Inicialmente sdo revistos alguns pontos importantes da teoria dos
sistemas e suas complexidades. A defini¢do do que s&o jogos parte primeiramente do estado da
arte do termo; em seguida, busca-se entender a qualidade inata da brincadeira e, posteriormente,
se conceituam o termo “jogo” e os processos abertos e fechados. A conceituacdo autoral do que
sd0 jogos se tornou a base epistémica de toda a pesquisa, que culminou em um quadro
comparativo. Ao final, como método de compreensdo do complexo universo dos jogos, sao
levantadas algumas formas de segmentacgdes aplicadas aos estudos dos jogos.

O reencontro autotélico, no capitulo 2, fornece destaque a participacdo voluntaria. Esse
reencontro se da por um sistema que ¢ autotélico, com seus préprios significados internos, que
se encontra com um praticante autotélico, o qual realiza suas atividades por motivacdes
internas. Os jogos promovem o reencontro autotélico por meio das atividades menos eficientes,
que se distinguem do trabalho, situacdo em que jogos e jogadores séo livres. A descoberta dessa
inerente qualidade permite que as dindmicas lGdicas possam ser comparadas aos outros tipos
de sistemas, estabeleceu-se parte de sua frequéncia vibratoria, qualidade deste ritornelo.

As interacfes mecanico-estéticas dos jogos tém como objetivo incentivar uma
participacdo autotélica ao fomentarem momentos imersivos interativos voluntarios. Por
conseguinte, eles sdo considerados como uma forma de arte, tendo em vista que as artes e 0s
jogos ndo obrigam ninguém a participar de seus eventos. Em ambos, por serem atividades
voluntérias, as ambiguidades e os paradoxos estdo liberados, fazem parte do exercicio de
liberdade criativa dos seres pensantes.

As metéforas desterritorializam significados e estabelecem um tipo de apreensdo da
realidade que ndo poderia ser realizada de outra forma. O termo “jogo”, que respeita a condi¢ao

de voluntariedade participativa, pode ser utilizado metaforicamente em contextos que nao se
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configuram literalmente como jogos, a fim de representar um tipo de atividade interativa ou
situagdes de eventos dinamicos. A utilizacao de “jogo” para explicar questdes de linguistica ¢
um 6timo exemplo de aplicagdo metafdrica do termo. Outra utilizagdo metaférica dos jogos
vem por meio do atual processo de gamificacdo.

O terceiro capitulo aborda os modos de formalizacdo dos jogos, entendidos como
regras, momento em que se realizam os constrangimentos. A afirmacao de que a realidade
autotélica dos jogos é assumidamente ficticia Ihes permite uma liberdade criativa. A fronteira
ficcional pode ser chamada de circulo magico, comparada com a Alegoria da Caverna de Platéo,
ou ser tratada como um tipo de microcosmo ludico. Com as devidas ressalvas, todas as
colocagdes anteriores compreendem a limitagéo ficticia da realidade promovida pelos jogos e
0 consequente desenvolvimento de uma realidade alternativa.

A parte que trata da adaptacao cibernética explica as teorias de Primeira Cibernética,
Segunda Cibernética e Cibernética de primeira e segunda ordem aplicadas aos jogos,
evidenciando sua qualidade como sistema participativo brincante. O tema verossimilhanca e o
estranhamento sdo formas de criacdo de jogos e se percebeu que o préprio jogo pode ser tratado
como um estranhamento da realidade. O contrato brincante é uma proposta autoral inovadora,
que torna clara a necessidade dos contratos Iudicos, que sdo fundamentados pela aplicacdo da
licenca ludica e estabelece o campo de atuacdo dos jogos. Na secdo tipos de regras sdo
explicadas formas de modelagem dos jogos, ao mesmo tempo, realizam um pequeno
levantamento de algumas ferramentas utilizadas no desenvolvimento de games.

O quarto capitulo apresenta as potencialidades participativas dos jogadores. Séo
levantados os tipos de jogadores e as formas genéricas de interagdo dentro dos jogos. A figura
do jogador remodelador entdo se manifesta; este ndo € entendido como uma entidade que nega
0 jogo, mas como certo tipo de jogador que interfere nos jogos e promove sua reconstrucao,
executando uma forma de brincadeira, tendo em vista que, nos momentos brincantes, a entidade
do jogador esta conectada a do desenvolvedor.

O capitulo 5 emergiu da percepcao de que o0s jogos sdo entidades que promovem a
integracdo entre emocdo e razdo, situacdo que pode ser um modo de desconstrugéo de dogmas
e reconstrucdo de realidades. Esse achado permite entender que 0s “jogos de verdades” e
“servidao voluntéaria” sdo oximoros derivados dos jogos, situacdo em que as atividades ludicas
perdem sua espontaneidade brincante e consequentemente promovem a alienagdo de seus
participantes. As institui¢fes sdo finalisticas e representam o processo de organizagdo por meios
intelectivos sociais; seus dogmas sdo formas exageradas de reducionismo e devem ser

constantemente questionados pelo exercicio da conscientizacao brincante.
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O ultimo capitulo trata dos jogos procedurais digitais e sua potencialidade de estarem
integrados com sistemas de inteligéncia artificial. Os sistemas de inteligéncia artificial ainda
sdo reducionismos, imitam padrdes da realidade por meio de algoritmos e redes neurais
artificiais, contudo podem ser ludicamente utilizados. Defende-se que a inteligéncia artificial
ainda terd que se aperfeicoar e que ndo suplantara as propriedades da inteligéncia humana,
levando em conta que elas necessitam da subjetividade e processos de espontaneidade dos
homens para serem adaptativas.

Por fim, emerge uma proposta de game com utilizacdo de inteligéncia artificial e
realidade mista. Seu desenvolvimento respeita as formas brincantes de exploracdo das
possibilidades, situacdo em que certos dispositivos computacionais sdo agregados ao espago
ludico dos jogos. A finalidade é a construcdo de uma estrutura diferenciada com inovagdes
tecnoldgicas e artisticas, dotado de mecanicas e estéticas singulares. Faces brincantes, nome
dado ao game, procura explorar a entrada de informacgéo realizada por meio de expressdes
faciais e processamentos algoritmicos de geracdo processual de contetdo, desenvolvendo um

tipo de jogo caleidoscopico.
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CAPITULO 1 - JOGOS E TEORIA DOS SISTEMAS

Neste primeiro capitulo, defende-se a tese de que a brincadeira é o ponto de partida
dos jogos e consequentemente se estabelece seu instituo. Com essa finalidade, utiliza-se da
teoria dos sistemas e seus estudos em complexidades para entender 0s processos que fazem
com que eventos de brincadeiras gerem jogos. A teoria dos sistemas e complexidades aborda
0s eventos dinamicos interativos adaptativos e procedimentos de integracdo e diferenciacéo.

A emergéncia desse territorio partiu da necessidade de se correlacionar os estudos dos
jogos com a teoria dos sistemas. A sinergia entre as duas tematicas foi captada pela percepc¢éo
de que ambas abordam sistemas dinamicos interativos. Sua exploragéo ajuda a compreender as
duas abordagens, que por vezes dangcam em uma estrutura harménica de complementariedade.
Seus territorios possuem uma frequéncia integradora que por vezes sao indissociaveis.

Inicialmente € realizado um levantamento da teoria dos sistemas e questdes que
envolvem complexidades. A intencéo é indicar quais sdo os entendimentos presentes na teoria
dos sistemas que colaboram para a compreensdo dos jogos. Tendo isso com base, inclui-se o
pensamento evolutivo, ao qual destaca a abrangéncia da teoria sistémica, que ndo exclui em
seus ensinamentos processos ndo racionalmente finalisticos.

As questbes de reversibilidade e irreversibilidade sdo temas da teoria dos sistemas,
descrevem eventos repetiveis e ndo repetiveis. A caixa-preta deixa claro que nem todos 0s
dispositivos podem ser totalmente compreendidos apenas pela analise de suas partes. Também
sdo introduzidos ensinamentos da teoria dos jogos, um tipo de teoria econdmica que pretende
identificar tendéncias de mercado, que se utiliza dos jogos para identificar comportamentos
estratégicos e processos de decisGes humanas.

A andlise do que é jogo tem como finalidade definir o objeto de pesquisa desta tese de
doutorado. O esclarecimento do territorio do jogo permite que se compreenda como ele pode
ser utilizado. O ponto de partida é a definicdo do estado da arte do campo, por meio do
levantamento de pesquisas da area de jogos e outros estudos correlacionados.

A imanéncia da brincadeira passou a ser o ponto inicial da definicdo de jogos, situacdo
que tem relagdo com 0s processos inatos dos seres humanos e animais. Entendeu-se que as
brincadeiras sdo as precursoras dos jogos e que estes surgem da formalizacdo daquelas, em uma
situacdo similar aos eventos de diferenciacdo da informacéo aplicada na teoria dos sistemas. Os

jogos abertos e fechados destacam a capacidade de transformacéo dos jogos.
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O cruzamento final da teoria dos sistemas com 0s jogos se da pelo quadro teérico que
aborda os processos holisticos e reducionistas. Nao se trata de defender um tipo de jogo, mas
de explicitar os efeitos da diferenciagcdo e integracdo nos jogos. A diferenciagéo intelectiva
tende para fechamento, especializacdo, reducdo e racionalizacdo. A integracdo do sistema de
jogos com o holismo natural tende para mais abertura e troca de informagdo com o meio,
situacdo que permite maior interferéncia dentro dos sistemas de regras.

A segmentacéo didatica dos jogos visa compreender melhor suas estruturas, tendo em
vista sua complexidade. Nos eventos de brincadeira, momentos de experimentacéo e criacdo
espontaneos, existe uma integracdo entre desenvolvedor e usuério. A formalizacdo dos jogos
permite que se compartilhem metas comuns, contudo se perde parte dessa integracao sistémica,
surgindo as figuras jogo e jogador.

Por fim, fica provado que a esséncia dos jogos emerge da brincadeira e que 0s eventos
de formalizacdo fazem com que a qualidade brincante possa ser exercida dentro de outro
patamar interativo. A teoria dos sistemas autentica a ideia de que 0S jogos surgem da
brincadeira, mediados pelos processos de diferenciacdo e integracdo, situacGes presentes nos

processos evolutivos, presentes nas analises intelectivas formais interativas dos jogos.

1.1 Teoria dos sistemas

Os temas que envolvem questdes de sistema e suas complexidades ndo possuem uma
definicdo formal estrita, haja vista que a prépria proposta emerge de um grande grupo de
pesquisadores e vem se consolidando ao longo do tempo. Isso ndo impede que suas
consideracfes sejam empregadas, a fim de esclarecer melhor o papel dos jogos e sua origem
epistémica, correlacionando estudos de jogos e teoria dos sistemas e complexidades.

Cada cientista deu a ela um nome diferente — “teoria dos sistemas
dindmicos”, “teoria da complexidade”, “dindmica ndo linear”, “dindmica de
rede”, e assim por diante. Atratores cadticos, fractais, estruturas dissipativas,
auto-organizacdo e redes autopoiéticas sao algumas de suas concepcOes-
chave. (CAPRA, 2006, p. 19).

Em consonancia a essa ideia, Systems Innovation (2016) declara que, na teoria dos
sistemas e complexidades, deve haver um equilibrio entre o pensamento holistico e as préaticas
reducionista. O pensamento holistico exerce a funcéo de sintese, diferentemente da abordagem
reducionista, que aplica o modelo de anélise. O paradigma dos sistemas é relacional, seu modelo
leva em conta as conexdes, interdependéncias, contextos e processos de integracao-

desintegracéo.
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O holismo pode ser entendido como uma tendéncia — supde-se, propria do universo —
de sintetizar unidades em totalidades organizadas. A organizacdo holistica pode ser
didaticamente separada como cosmica, bioldgica e intelectiva. O holismo cdsmico organiza a
matéria dentro do universo, estando presente em todos os locais. O holismo biol6gico cria
estruturas vivas organizadas, que interagem com o0 meio ao qual estdo sendo submetidas. O
holismo intelectivo leva ao determinismo, considerando que o processamento mental da
informacdo é limitado e, para se organizar, tem de ser decomposto.

Os processos conscientes se orientam para padres e finalidades, fragmentam a
realidade e geram reducionismo, tudo isso para que a mente possa efetivamente atuar. A
separacdo entre mente e corpo permite que se priorize um em detrimento do outro,
possibilitando a racionalizagdo dos eventos. Contudo, vale lembrar que, devido ao holismo
bioldgico, situacdo em que o corpo humano é um todo organizado, esses dois dispositivos nunca
agem efetivamente sozinhos.

Fritjof Capra (2006) elaborou uma tabela que explica a dicotomia entre as abordagens
reducionista e holistica naturais, tratando-as como pensamento “autoafirmativo” e
“integrativo”, respectivamente. Entende-se que os dois valores ndo séo excludentes, contudo, a

adocdo de determinada postura leva a certas tendéncias de acontecimentos.

Quadro 1 — Pensamento e valores

Pensamento Valores
Autoafirmativo Integrativo Autoafirmativo Integrativo
Racional Intuitivo Expanséo Conservacao
Anélise Sintese Competicédo Cooperacao
Reducionista Holistico Quantidade Qualidade
Linear Né&o linear Dominacéo Parceria

Fonte: Fritjof Capra (2006, p. 27).

Na teoria dos sistemas e complexidade, os sistemas estdo sempre inseridos dentro de
outros sistemas maiores e mais complexos. A diferenciagéo e integragéo classificam o grau de
dependéncia e autonomia dos sistemas complexos. Sistemas que se desintegraram sdo mais
autbnomos e, com isso, perdem parte de sua integragdo com o meio; de forma semelhante,
sistemas integrados sdo mais homogéneos e perdem parte de sua autonomia. Os termos
“diferenciacéo” e “desintegracéo” podem ser adotados como similares.

Por integracéo, entende-se a agdo de combinar elementos para formar um sistema mais

homogéneo e colaborativo. Seu sistema funcional trabalha em conjunto para alcancar
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determinados objetivos, situacdo em que se prioriza uma camada genérica de abstracdo para
acomodar os elementos internos diferenciados.

A diferenciagdo é um sistema integrado que se divide em pegas mais especializadas e
bem-acabadas. Sua funcdo parte de um sistema homogéneo que se torna heterogéneo, no
momento em que certas partes preferem ter certa autonomia. Suas entidades desenvolvem
identidades proprias, devido a sua especializagdo funcional.

Nos sistemas complexos, os processos de evolucdo sdo descritos pelos atos de
diferenciacéo e integracdo. A alternancia desses dois modelos permite formas evolutivas tanto
em organismos Vvivos quanto em sistemas dindmicos reducionistas, como empresas ou
mercados. A evolucdo ndo necessariamente indica melhora ou progresso, apenas diferenciacéo
sisttmica que pode ou ndo promover uma melhor adaptacdo com o meio em que esteja inserida.

Os sistemas podem ser classificados como reversiveis e irreversiveis. Os sistemas
irreversiveis ndo permitem a repeticdo dos acontecimentos, pois sdo dependentes de
determinados contextos ou simplesmente estdo inacessiveis. A questdo da reversibilidade tem
relacdo com os eventos repetiveis e a irreversibilidade, com acontecimentos aleatérios.

Outro modo de apresentacdo do estudo dos sistemas complexos € a caixa-preta,
situacdo em que somente se veem a entrada e a saida de informacéo. A complexidade estrutural
do sistema, ou sua emergéncia, dificulta a compreenséo de suas partes. As caixas-pretas podem
ser artificiais ou organicas, cada uma tem sua especificidade.

A teoria dos jogos é adotada como um tipo de abordagem sistémica aplicada a
economia. O sistema econémico € entendido como complexo, devido a sua imprevisibilidade e
incapacidade de ser reduzido a modelos recursivos estritamente deterministas. A teoria procura

respostas por meio de anéalise de estratégias dos jogadores.

1.1.1 Pensamento evolutivo

A faculdade racional, pela qual o ser humano consegue avaliar e julgar as situacoes,
estabelecendo relagdes logicas, tem um enderecamento finalistico. Os eventos da evolucéo néo
estdo necessariamente atrelados aos processos finalisticos. As questdes emocionais se
desvinculam dos processos finalisticos racionais e permitem que as pessoas possam exercitar

outro tipo de processamento organicamente adaptativo. Assim, defende-se que o pensamento
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com base no aspecto evolutivo gerador de uma situagdo em que ndo se separam essas duas
faculdades, que funcionam como sistemas que interagem de forma complexa.

Nicola Abbagnano (2012, p. 459) esclarece que o termo “evolugdo” foi provavelmente
introduzido por Spencer em sua publicacdo Lei e Causa do Progresso (2010), editado pela
primeira vez em 1857. Entretanto, a palavra ndo teria tanto sucesso sem o éxito do
transformismo bioldgico, que teve a sua origem com a divulgacéo de obra Origem das espécies,
de Charles Darwin (2009), publicado em 1859. E fato que a doutrina tradicional da
imutabilidade (ou fixidez) das espécies vivas é um reflexo, no dominio bioldgico, da doutrina
da substancia, ou seja, da necessidade de existéncia de uma estrutura ontolégica do mundo, que
prevalecera gracas ao aristotelismo presente na filosofia e na ciéncia antiga e medieval.

Antes do principio de sele¢do natural de Darwin, de acordo com Adam Hart-Davis et
al. (2016, p. 144-145), existiram outros autores que sugeriram que as plantas, os animais e
outros organismos ndo eram fixos e imutaveis. Em 1794, Erasmus Darwin (avd de Charles)
relatou sua visao da evolugdo em Zoonomia; or, the laws of organic life (1803). Jean-Baptiste
Lamarck (1873) em sua publicacdo a de 1809 propde uma forma de evolugdo por meio da
heranca de caracteristicas adquiridas.

O principio de selecdo natural de Darwin segue este processo: 1) a maioria dos
organismos produz mais descendentes do que os que conseguem sobreviver, devido a restricoes
como a escassez de alimento e o espacgo habitavel; 2) os descendentes variam entre si de muitas
formas; 3) a variacdo significa que alguns descendentes sdo mais compativeis ou adaptados a
luta pela sobrevivéncia; 4) se esses individuos passarem 0s tracos vantajosos a sua prole, esta
também sobrevive; 5) chama-se esse principio de “selecdo natural”.

Por um lado, os neolamarckianos (entre os quais, especialmente, o francés
Giard [1846-1908] e o americano Cope [1840-97]) insistiam na relacdo do
organismo com o ambiente, atribuindo a essa relacdo a capacidade de produzir
as novidades orgénicas que depois seriam transmitidas por heranga. Por outro
lado, os neodarwinianos, que se agruparam especialmente em torno do
bidlogo alem&o Weissmann (1834-1914), insistiam na importancia da selecdo
natural como Unico principio da evolucdo. [...] Hoje se sabe que tanto a
adaptacdo ao ambiente (tese dos lamarckianos) quanto a selecéo natural (tese
dos darwinianos) exercem fungdes importantissimas na E. da vida e que uma
coisa ndo exclui a outra. (ABBAGNANO, 2012, p. 459).

A partir dessa abordagem, segundo a qual a adaptacdo ao ambiente e a selecéo natural
n&o sdo excludentes, pode-se ter uma melhor ideia do que seria a evolugéo. Nicola Abbagnano
(2012) afirma que os fundamentos da moderna teoria da evolugéo sdo resumidos como:

1) Separacdo da concepcéo de evolucdo de progresso.
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2) Exigéncia de que os fatores que sdo invocados para explicar a evolucéo expliquem
ndo somente o que ocorre no plano de organizacédo da vida, mas também os acontecimentos que
ocorrem ao acaso, € ndo somente 0s processos de adaptacdo, mas também seu oposto, a falta de
adaptacdo; e de que a evolucdo ndo tem finalidade especifica, contrariando pressupostos do
vitalismo finalistico.

3) Eliminacdo do preconceito do ciclo vital das espécies bioldgicas: nascimento,
desenvolvimento e morte ndo necessariamente obedecem a esquemas pré-estabelecidos.
Normalmente um tipo de organizacao persiste enquanto suas adaptacdes a0 meio em que vive
sdo bem-sucedidas, contudo, o proprio processo de adaptacdo também pode produzir a extingao.

4) O uso da nocgéo de possibilidade (carateristica mais importante da teoria geral da
evolucdo), pensamento que permite evitar as dogmatizagcdes apresentadas pelas alternativas:
ordem-desordem, fim-acaso etc. A vida tem apego a todas as possibilidades disponiveis.

5) As caracteristicas especificas dos fendmenos vitais ndo sdo ignoradas ou
negligenciadas pela teoria da evolucdo. O fato é que o materialismo metddico pode impedir
avancos, pois se utiliza dos instrumentos a sua disposi¢do e somente considera “explicado”
aquilo a que pode chegar com a ajuda desses instrumentos.

A (ltima caracteristica dentro da teoria da evolucgdo, citada anteriormente, toca em um
tema importante, as ferramentas utilizadas nas pesquisas que limitam as possibilidades de
interpretacdo. A nocdo de possibilidades também merece destaque, evitando a dogmatizacgéo,
ao mesmo tempo em que destaca que a vida tem apego a todas as possibilidades disponiveis.
Outro ponto importante a ressaltar € que néo se deve confundir o uso do termo “progresso”, que
é um pressuposto do evolucionismo, e ndo das teorias da evolucéo ou do pensamento evolutivo,
defendidos nesta secdo. Pensar na evolugdo as vezes é complicado, devido ao fato de que o
proprio pensamento racional tende a ser progressista.

O filme Annihilation (2018) — Aniquilacéo, no Brasil —, escrito e dirigido por Alex
Garland, foi baseado no livio com o mesmo titulo escrito por Jeff VVanderMeer. A pelicula
enigmatica inicialmente tem uma visdo apocaliptica da chegada de uma vida extraterrestre na

Terra, situacdo que € parcialmente esclarecida ao longo da trama.
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Figura 1 — Entidade extraterrestre

Fonte: Annihilation (2018).

Proximo ao final do filme, as personagens dr. Ventress (Jennifer Leigh) e Lena
(Natalie Portman) se encontram dentro de um buraco gerado pelo pouso da entidade
extraterrestre (figura 1). A protagonista, Lena, adentra o buraco e pergunta para dr. Ventress o
que seria aquela “coisa”, que no momento esta dentro da doutora, entéo ela responde: “Ele ndo
é como nos. E diferente de nés. Eu ndo sei o que quer... ou se quer”. A falta de querer algo,
retratada pela narrativa, tem ligacdo com a questdo da evolucdo, entidade que néo
necessariamente tem uma finalidade e, consequentemente, n&o teria a ideia de progresso.

A procura do entendimento do que essa entidade faz na Terra, demonstrada pela
presenca dos pesquisadores, enumera a abordagem racional de analise. Pode se dizer que a
entidade extraterrestre inicialmente apenas faz sinteses ou crossing-over?! dos elementos
existentes no planeta, ndo se limitando aos seres organicos. Sao realizados os mais diversos
tipos de recombinacdes, cruzamentos de elementos genéticos entre espécies diferentes, entre 0s
organismos de fauna e flora e até mesmo com elementos inanimados que se tornam estruturas
vivas, simbolizando a exploracédo das possibilidades de reestruturacéo.

A exploragdo das possibilidades é o que orienta 0s processos evolutivos e nédo
necessariamente tem relacdo com o progresso racional. Dizer que a esséncia da evolucao nédo é
transformar as coisas sem a nogéo de progresso acaba por confundir a mente humana, tendo em

vista que o progresso é a forma de operacionalizacdo da razdo. Os homens, por serem fruto da

1 O termo crossing-over, ou cruzamento cromossdmico, consiste na troca de material genético entre cromossomos, gerando
uma recombinacdo genética. Regides emparelhadas de cromossomos se rompem e depois voltam a se ligar ao outro
cromossoma, gerando uma entidade geneticamente diferente. Na computag&o, o processo de cruzamento binario é chamado
de algoritmos genéticos e também realiza a recombinag&o por crossover, criando variages dentro das geragdes proximas.
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natureza, sdo constituidos por modos emotivos, uma capacidade de exploracdo dessas

possibilidades ndo racionais. O pensamento evolutivo destaca a ligacdo entre razdo e emocao.

1.1.2 Reversibilidade e irreversibilidade

Os estudos da aleatoriedade e recursividade sdo pressupostos dos sistemas dindmicos
gue necessitam da interagé@o para se manifestar. Cada modo tem sua peculiaridade de aplicacéo
e sua utilizacdo conjunta permite que existam as dinamicas perceptiveis do real. As duas
abordagens podem ser didaticamente descritas por panta rei, “tudo flui” — filosofia de Heraclito
de Efeso (aproximadamente 535-475 a.C.) —, e ceteris paribus, “outras coisas iguais”.

Alexandre Costa (2002, p. 20) explica que ndo se pde em duvida a real existéncia do
livro de Heraclito, que se perdeu, mas esta presente em escritos de outros filésofos. Heraclito
teria nomeado seu livro como Acerca da natureza, tal como eram intituladas praticamente todas
as obras filoséficas do mesmo periodo. Essas obras homonimas e também a daquele autor ndo
resistiram a derrocada das civilizacBes antigas e ao consequente desaparecimento das
bibliotecas. Os trés fragmentos “XLIX — Nos mesmos rios entramos e ndo entramos, Somos e
ndo somos”, “L — Nao é possivel entrar duas vezes no mesmo rio” e “LI — Aos que entram nos
mesmos rios afluem outras e outras aguas; e 0s vapores exalam do amido” sdo aqueles que
pretensamente consagrariam sua teoria da fluidez do tempo.

O famoso “tudo flui”, embora ndo tenha sido pronunciado por Heraclito,
possui afinidade com sua filosofia, desde que néo o reduzam a isso e somente
isso. A fluéncia expressa por esses fragmentos corresponde a questdo do
movimento, uma exigéncia da dindmica do cosmo heraclitico. S6 que essa
fluéncia obedece aos “critérios” do logos e, como tudo, reflete sua l6gica. Ndo
pode, portanto, ser tomada como fundamento, mas como consequéncia,
implicacdo. Ela inclui-se no jogo entre alteracdo e preservacdo: o rio passa e
flui para afirmar-se continuamente como rio, sempre 0 mesmo porque lhe
afluem sempre “outras e outras dguas” (LI). (COSTA, 2002, p. 241).

Panta rei esclarece a ocorréncia de aleatoriedade no cotidiano e demonstra os
processos irreversiveis. Heréclito enaltece a fluidez irreversivel do cosmo, singularidade de
cada momento, que estd em constante transformacdo. Os processos de transformacfes nédo
repetiveis tém relacdo com a aleatoriedade, conceito diretamente conectado com as ideias de
caos, essenciais ao processo de devir do real. Apesar de seus escritos originais ndo resistirem
ao tempo, sua filosofia persiste em nos instigar.

Heraclito sugeriu que o equilibrio de opostos — dia e noite, quente e frio, por
exemplo — levava a unidade do universo. [...] A crenca de Heraclito de que
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todo objeto no universo estd em estado de constante fluxo se opunha ao
pensamento dos filésofos da escola de Mileto, como Tales e Anaximenes, que
definiram todas as coisas por sua esséncia fundamentalmente imutavel.
(BUCKINGHAM et al., 2011, p. 40).

A imutabilidade pode ser representada pela expressdo em latim ceteris paribus. De
acordo com José Ferrater Mora (2000a, p. 436), ela pode ser traduzida por “mantendo-se todas
as coisas iguais”, “em condicBes idénticas”, “nas circunstancias esperadas”, “em condic6es
normais”, também entendidas como condic¢des necessarias e suficientes para que algo ocorra.
Caso se aperte o gatilho de uma pistola carregada com pélvora e bala, dispara-se a pistola; em
outra colocagdo, se a polvora esta molhada, entdo ndo se disparar a pistola.

O conceito de ceteris paribus enaltece a importancia da recursividade no cotidiano e
tem relacdo com os processos de reversibilidade. Além disso, para que haja alguma
interpretacdo tem de existir algo que permaneca ao longo do tempo, situacdo que permita a
reaplicacdo por meio da repeticdo. O conceito trata da ideia de que “se” algo for verdadeiro,
“entdo” faz a exigéncia de que se conclua certa situacdo, isso ndo existiria nos casos de
aleatoriedade absoluta. O estabelecimento de que algo é verdadeiro traz bases para certas
conclusdes. Aqui ndo se questiona a qualidade da verdade, mas sua capacidade de fixacdo da
realidade que permite sua reaplicacdo e o consequente processamento racional.

A aleatoriedade de panta rei depende dos eventos recursivos de ceteris paribus e
vice-versa. Os sistemas interativos necessitam das duas formas de manifestacdo para que
possam ter uma dindmica orientada. Caso existisse somente aleatoriedade, estado inicial
singular do universo, ndo se teria realidade devido a grande desordem; em oposicdo, deduz-se
que, se tudo fosse constante, aconteceria o congelamento da realidade, como em uma fotografia.

A segunda lei da termodinamica estd no plano das interagdes moleculares e tem relagao
direta com a entropia. Os sistemas isolados se deslocam com o tempo em direcdo ao estado de
equilibrio termodinamico, fazendo com que todas as partes do sistema tenham a mesma
temperatura ou 0 mesmo estado. Nessa medida, quanto mais alta for a entropia de um sistema,
consequentemente mais variadas serdo suas formas de organizacéo e depois de um certo tempo,
tendem a se estabilizar. Imagine uma sala cheia de ar; as moléculas se espelham uniformemente,
se distribuem igualmente pela sala, a medida que a entropia do sistema aumenta e depois se
estabilizam (HART-DAVIS et al., 2016, p. 203-204).

A entropia mede o grau de desordem dos sistemas; quanto maior a dificuldade de
previsdo, maior é o grau de entropia. Nos sistemas termodindmicos a entropia segue a lei da
irreversibilidade. Situaces ndo reversiveis se aplicam em acontecimentos complexos que néo

podem ser repetidos, como em eventos sociais (aplicagcdo do conceito de panta rei).
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O efeito contrario a entropia é chamado de neguentropia, negacdo da entropia. Na
biologia isso significa o grau de ordem e previsibilidade de um sistema, contribuindo para o
equilibrio e desenvolvimento organizacional. O conceito de neguentropia tem relagdo com
ceteris paribus e promove a manutencdo do sistema, permite que ocorram reversibilidades,
devido a sua organizacao estrutural ter fungdes determinadas e constantes.

Em termos gerais, o que domina o mundo da aplicacéo racional classica reducionista
é a possibilidade de repeticdo experimental, controle da informacdo por meio da entropia
negativa. O mundo da razao ndo existiria sem o estabelecimento de padrbes de acontecimentos.

O homem néo ¢ o Unico epiciclo negativamente entropico, na linha geral da
natureza, rumo a entropia. Mas 0 homem parece ser o Unico fendbmeno capaz
de produzir informag¢Ges com o proposito deliberado de se opor a entropia.
Capaz de transmitir e guardar informagdes ndo apenas herdadas, mas
adquiridas. Podemos chamar tal capacidade especificamente humana: espirito
e seu resultado, cultura. (FLUSSER, 2013).

A neguentropica acdo dos homens tem relacdo com o0s processos de estabelecimento
de padrbes de acontecimentos e os reaplicar. A percepcdo de tendéncias faz com que as
respostas aos estimulos externos sejam mais direcionadas, em uma exploracéo direcionada das
possibilidades interativas. Adquirir informacdes e utiliza-las faz com que se possa alterar o
local em que se vive por meio de construcdes artificiais e culturais, entre outras.

As questbes de entropia sdo aplicadas no estudo do espaco-tempo. Na realidade
cotidiana, observada comumente pelo homem, a flecha do tempo é perceptivelmente continua,
postulado assumido por Isaac Newton (1643-1727), que considera a gravidade como uma
constante. Na teoria quantica, proposta por Albert Einstein (1879-1955), o tempo se torna uma
dimensdo variavel, justamente porque a gravidade ndo seria uma constante universal, mas sim
a velocidade da luz.

Nesse contexto, a teoria newtoniana descreve o efeito de atracdo entre dois corpos,
chamada de gravidade, tratada como uma constante que afetaria todo o universo. A teoria
newtoniana, segundo Adam Hart-Davis et al. (2016, p. 64), pode ser descrita como: 1) por que
razao a magcéa cai sempre para baixo e nunca para o lado ou para cima?; 2) Tem de haver uma
atracdo para o centro da Terra; 3) serd que essa atragdo se poderia estender para além da maca
e chegar até a Lua? Se sim, afetaria a 6rbita da Lua?; 4) sera que poderia ocorrer a Orbita da
Lua? Nesse caso, 4) conclui-se que a gravidade afeta tudo no universo.

A fisica classica permite que, a partir dessa constante, seja calculado o comportamento
fisico dos corpos em movimento. A abordagem tradicional da fisica entende o tempo como uma

fluidez constante de eventos, situacdo em que a flecha do tempo néo sofre variagdes ao longo
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de sua jornada. Isso permitiu grandes descobertas e, apesar de ndo ser estritamente correta, a
mecanica de Newton (mecénica classica) ainda é amplamente usada para calculos de
arranha-céus, desenhos de avides, projetos de carros e outras aplicagdes.

A proposta einsteiniana altera essa constante dos calculos matematicos, que passa a
ser a velocidade da luz em vez da gravidade. De acordo com Adam Hart-Davis et al. (2016, p.
218), a teoria da relatividade especial se desenvolveu a partir de uma aceitacdo de dois
postulados simples — de que a luz se desloca através de um vacuo a uma velocidade fixa
independente do movimento da fonte; e de que as leis da fisica devem parecer as mesmas para
os observadores em todos os sistemas de referéncias inerciais.

A velocidade da luz é de 299.792.458 m/s e ndo se soma e nem se subtrai com 0
deslocar dos objetos emissores. Os efeitos de distor¢es provocadas por objetos enormes no
espacgo-tempo seriam a gravidade, que nesse caso ndo € mais constante. Einstein afirma que,
quanto mais perto da velocidade da luz o objeto estiver, menor é o tempo e maior a massa. O
tempo é tratado como uma dimensao aliada a trés outras dimensdes do espaco, existindo assim
quatro dimensdes.

Em outros estudos, nem a teoria de Newton nem a de Einstein conseguem explicar a
realidade subatdmica e muita coisa ainda esta para ser entendida. A teoria de Newton é muito
eficiente na avaliacdo de acontecimentos fisicos do cotidiano. A teoria de Einstein fundamenta
as questdes de relatividade, explica o surgimento das galaxias e expande o contexto de analise
gravitacional. Nos dois casos, as formulas possuem constantes fisicas e a0 mesmo tempo se
alteram de acordo com sua aplicacdo (permitem inserir dados a serem calculados). A fisica de
particulas ndo conseguiu ainda definir formulas tdo elegante como as feitas por Newton e
Einstein, devido ao comportamento estranho do universo subatémico.

Como a entropia tem ligagéo direta com esses acontecimentos de espago-tempo, ela
também precisa de aperfeicoamentos que ainda estdo sendo estudados. N&o cabe aqui realizar
essa tarefa, e sim aplicar os conceitos apreendidos para entendimentos da teoria dos sistemas e
dos jogos. Para que haja uma efetiva analise de sistemas dindmicos, deve haver constantes e
variaveis, estabelecimento de condigdes necessérias e suficientes (ceteris paribus) e
possibilidades divergentes de resultados (panta rei).

Nesse momento pode ser citada a memaria, que gera constantes no campo da cognicao
humana. E a “capacidade de reter um dado da experiéncia ou um conhecimento adquirido e de
trazé-lo & mente; considerada essencial para a constituicdo das experiéncias e do conhecimento
cientifico.” (JAPIASSU; MARCONDES, 2001). A memdria, de acordo com esses autores,
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pode ser entendida como a capacidade de relacionar um evento atual com um evento passado
do mesmo tipo, qualidade de evocar o passado por meio do presente.

O Dicionario de Filosofia de Nicolas Abbagnano (2012, p. 758) explica um pouco
mais a respeito da memoria e esclarece que ela € uma possibilidade de dispor dos
conhecimentos passados que, de qualquer modo, ja estiveram disponiveis. O conhecimento do
passado, diferentemente do conhecimento passado, também pode ter nova formacao; por
exemplo, dispomos agora de informacdes acerca do passado de nosso planeta ou de nosso
universo que nao sdo recordagdes. A memoria pode ser constituida por duas condicdes distintas:
1) conversao ou persisténcia de conhecimentos passados, que, por serem passados, ndo estariam
mais a vista: é a retentiva (retém as impressoes); 2) possibilidade de evocar, quando necessario,
o conhecimento passado e de torna-lo atual ou presente: faculdade da recordacéo.

O documentario Explicando — A mente (NETFLIX, 2019) demonstra a importancia da
memoria e sua ligacdo com o futuro. Um dos entrevistados perdeu parte da capacidade de reter
informacdes e, infelizmente, por consequéncia da falta de memoria, ndo conseguia prever
acontecimentos. A ideia de ter um futuro tem relacdo com a capacidade de conjeturar tendéncias
e possibilidades de acontecimentos de acordo com experiéncias anteriores.

A presuncao de algo permite que se facam planejamentos condicionais, que se tracem
estratégias de solucbes. A estratégia € definida como “arte militar de planejar e executar
movimentos e operacOes de tropas, navios e/ou avides, visando alcancar ou manter posicdes
relativas e potenciais bélicos favoraveis a futuras agdes téaticas sobre determinados objetivos”
(FERREIRA, 2010). As estratégias tém relacdo com a previsdao do futuro, estabelecendo
posicionamentos e posturas em vista do cumprimento de determinado objetivo.

O filésofo Henri Bergson (1859-1941) entende que o presente nunca esteve sozinho,
que é impossivel que se apresente dessa maneira, sendo que existem no presente 0s
acontecimentos do passado. O tempo vivido ou a consciéncia é o passado vivo no presente e
aberto para o futuro. “Se consciéncia significa memoria e antecipacdo, é porque consciéncia é
sinbnimo de escolha” (BERGSON, 2009, p. 11). Os jogos se fundamentam nas escolhas,
experiéncia vivenciadas geram memorias, situacdo em que o processamento do presente tenta
realizar uma antecipacdo do futuro, previsdo de tendéncias dos acontecimentos dinamicos
interativos ao qual esta participando.

A capacidade de memodria, principalmente de recordacdo, tem uma ligacdo com o0s
acontecimentos de controle entrépico da informagéo. E o dispositivo da memoria que permite
0 processamento de dados a partir de um conjunto abstrato de informacgdes anteriormente

coletadas, fixadas dentro do espago-tempo informacional.
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Em todos esses eventos estd presente o exercicio da memdria, 0 que nos permite a
elaboracao de estratégias de solugbes. O primeiro passo é a fixacdo de um processo realizado
pela abstracdo e 0 segundo é a obtencdo de acesso integro aos encapsulamentos. A integridade
da informacdo também é uma aplicacdo da memadria, que permite um processamento estratégico
munido de informag0es integras.

As memorias degradadas ou a falta delas podem induzir ao erro de finalidade, gerando
estratégias equivocadas, no qual por vezes pode ser muito ruim em uma realidade social. Nos
jogos, artefatos ludicos, isso ndo se apresenta como problema e as memdria degradadas podem
ser utilizadas como modos de criagdo de microcosmos que informem sobre as possibilidades
de degradacéo da informacao, por exemplo.

Entretanto, ndo existe apenas memoria cognitiva derivada da abstracdo; as formagdes
rochosas das montanhas, por exemplo, sdo um tipo de memoria dos acontecimentos sismicos
do planeta. Outro tipo de memoria advém dos afetos, situacfes que tém mais ligacdo com
eventos subjetivos de interpretagdo dos acontecimentos. Os jogos podem se utilizar tanto do
conhecimento do passado, quanto do conhecimento passado para a constru¢do de suas
dindmicas interativas.

Os dispositivos que guardam a memoria podem ser manipulados para que se tenha a
ideia de controle do tempo. Em sistemas eletronicos, essa qualidade permite a revisdo dos
processos e, consequentemente, a criacdo de estratégias diferentes dentro dos sistemas. Os jogos
sdo modelos reduzidos e, com a qualidade de controle entrépico informacional computacional,
se pode voltar no tempo e reavaliar determinadas ac¢6es dentro do jogo.

O game Braid (2008) destaca essa mecéanica de dominio da fluidez do tempo por
executar um modelo reducionista de controle de acontecimentos. Os movimentos do
personagem sao capturados e, para avangar nas fases, é necessario voltar no tempo, com o
objetivo de refazer algumas acdes. O game depende da mecéanica de controle de tempo, pois

seus quebra-cabecas ndo poderiam ser resolvidos de outra forma.
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Figura 2 — Braid (2008)

Fonte: Recorte da imagem de divulgagéo do jogo?.

No jogo Braid (2008), os acontecimentos sdo formalizados, isto é, sua caracteristica
neguentrépica permite seu controle externo. As mecanicas de dominio temporal de eventos nos
games sdo possibilidades exploradas, que inegavelmente produzem efeitos estéticos. Suas
mecanicas sdo newtonianas, pelo fato de permitirem um encadeamento direcionado de
acontecimento, a0 mesmo tempo em que brincam com a teoria quéntica ao exigir que o
participante realize uma manipulacdo do espaco-tempo para conclusao de certas tarefas.

As interacdes sdo mediadas por processos constantes e aleatdrios. Os jogos necessitam
da interacéo e, por isso, estdo dentro do modelo proposto de panta rei e ceteris paribus. Os
contextos interativos dos jogos podem ser 0s mais diversos possiveis, com a aplicacéo, em suas
estruturas, de eventos de aleatoriedades, constancias, irreversibilidades e reversibilidades. O

territério ladico ndo tem restrigdes quanto a aplicacdo de nenhum dispositivo.

1.1.3 Caixas-pretas automatizadas

Nos ecossistemas naturais 0s processos sao automaticos; quando um passaro morre,
um conjunto de seres decompde sua matéria organica, que é automaticamente reaproveitada.
Em outro entendimento, seria como pensar nos processos autbnomos do corpo humano, como
0 batimento do coragdo e 0s processos digestivos, momentos dindmicos que acontecem sem
que haja a influéncia de pensamento racional. As duas situacdes sdo consideradas caixas-pretas,
devido a sua complexidade e a dificuldade de entendimento de suas propriedades internas.

A automacdo é um “sistema automatico pelo qual os mecanismos controlam seu
proprio funcionamento, quase sem a interferéncia do homem” (FERREIRA, 2010). O uso das

tecnologias tem relacdo com a automacdo dos sistemas por meio de formas artificiais de

2 Disponivel em: <http://braid-game.com/>. Acesso em: 23 set. 2019.
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execucao de tarefas. O processo de automacdo somente é possivel devido ao entendimento de
que existe uma constancia de acontecimentos que geram padrdes de eventos.

O avanco das técnicas dos desenhos pré-historicos permitiu a emergéncia do alfabeto
e, atualmente, métodos digitais ampliaram suas capacidades, ou seja, o0 aperfeicoamento das
técnicas fez emergir as tecnologias. A modificacdo dos modos de fixa¢do de conhecimento é
crucial para o desenvolvimento de qualquer técnica ou tecnologia.

A tecnologia pode ser compreendida, de acordo com Nicola Abbagnano (2012, p.
1.109) como: 1) estudo dos processos técnicos de determinado ramo da producao industrial ou
de varios ramos; 2) o mesmo que técnica; 3) 0 mesmo que tecnocracia; 4) emprego dos
conhecimentos cientificos dentro da esfera de producédo, dos transportes, das comunicacoes,
dos servicos, da educacdo etc.; e 5) a totalidade das técnicas dominadas por determinado grupo
ou cultura (acepcdo etnoldgica ou antropologica).

Vilem Flusser (2013) parte de duas revolugdes fundamentais na cultural. A primeira
ocorreu aproximadamente em meados do segundo milénio a.C., captada sob o rétulo de
“invencdo da escrita linear”, e inaugura a Histdria propriamente dita. A segunda, que ocorre
atualmente, pode ser captada sob o rétulo de “invencao das imagens técnicas”, entendida como
a invencao da fotografia, e inaugura um modo de ser ainda dificilmente definivel.

A fixacdo da imagem, anteriormente realizada por um pintor, foi delegada para uma
maquina, possibilidade que alterou profundamente o modo de perceber o mundo. A partir desse
pressuposto, um tipo de caixa-preta artificial permitiu a fixagdo automatica da imagem em um
suporte (inicialmente analdgico). O avanco desses processos automaticos de fixacdo e
posteriormente de manipulacdo produzem diferentes formas imagéticas.

No caso das imagens tradicionais, € facil verificar que se trata de simbolos: ha
um agente humano (pintor, desenhista) que se coloca entre elas e seu
significado. Este agente humano elabora simbolos “em sua cabec¢a”,
transfere-os para a mao munida de pincel, e de 14, para a superficie da imagem.
A codificacdo se processa “na cabeca” do agente humano, e quem se propde
a decifrar a imagem deve saber o que se passou em tal “cabeca”. No caso das
imagens técnicas, a situagdo é menos evidente. Por certo, hd também um fator
que se interpde (entre elas e seu significado): um aparelho e um agente
humano que o manipula (fotdgrafo, cinegrafista). Mas tal complexo
“aparelho-operador” parece ndo interromper o elo entre a imagem e seu
significado. Pelo contrario, parece ser canal que liga imagem e significado.
Isto porque o complexo “aparelho operador” é demasiadamente complicado
para que possa ser penetrado: é caixa-preta e 0 que se vé € apenas input e
output. Quem V& input e output vé o canal e ndo o processo codificador que se
passa no interior da caixa-preta. Toda critica da imagem técnica deve visar o
brangueamento dessa caixa. Dada a dificuldade de tal tarefa, somos por
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enquanto analfabetos em relacdo as imagens técnicas. Ndo sabemos como
decifra-las. (FLUSSER, 2013, n.p.).

A teoria da caixa-preta ou caixa-negra também se aplica aos estudos das teorias dos
sistemas complexos, modelos que ndo podem ser repetidos ou de cujos acontecimentos internos
ndo se tem certeza. Na situacdo sdo vistos apenas inputs (entradas) e outputs (saidas).

O conceito de caixa-negra refere-se a um sistema cujo interior ndo pode ser
desvendado, cujos elementos internos sdo desconhecidos e que sé pode ser
conhecido “por fora”, através de manipulagfes externas ou de observagao
externa. [...] Utiliza-se o conceito de caixa-negra em duas circunstancias:
quando o sistema é impenetravel ou inacessivel, por alguma razdo (por
exemplo, o cérebro humano ou o corpo humano etc.) ou quando o sistema é
complexo, de dificil explicacdo ou detalhamento (como um computador
eletrbnico ou a economia nacional). (CHIAVENATO, 2014, n.p.).

O processo inicial de regulacéo da caixa-preta ocorre externamente ao funcionamento
do dispositivo, sendo executadas interferéncias nas entradas, que sao reguladas de acordo com
as saidas, em um modelo de retroalimentagdo (feedback). “A retroacéo é uma acéo pela qual o
efeito (saida) reflui e inibe a causa (entrada), seja incentivando-a ou inibindo-a. Assim, pode-se
identificar dois tipos de retroagéo: a positiva e a negativa” (CHIAVENATO, 2014, n.p.).

As caixas-pretas exercem certo processamento de informacéo, tendo em vista que séo
sistemas dinamicos. As caixas-pretas artificiais, criadas pelo homem, mesmo que emergentes,
sofrem do efeito da artificialidade e podem ser analisadas (decompostas) com maior facilidade
em comparagdo com as caixas-pretas organicas, que sdo mais complexas e por vezes ainda
carregam muitos enigmas dentro de suas estruturas de automacao.

Flusser (2013) menciona um clareamento da caixa-preta. O clareamento da caixa-preta
consiste em explorar outras potencialidades ndo triviais dos artefatos, fazendo com que as
pessoas ndo sejam funcionarias®. Aqui, se tem o entendimento de que o termo funcionario,
aplicado por Flusser, significa dizer que as pessoas executam as ordens de outras pessoas,
levando em conta que a caixa-preta como artefato ou institui¢do € uma criacdo humana.

As pessoas sdo funcionarias de outras pessoas, inseridas em um sistema artificial que
foi projetado por homens para que outros homens sejam seus funcionarios. N&o ser funcionario
é descobrir outras possibilidades, explorar as situagdes emergentes dentro das caixas-pretas e
construir a partir disso outras caixas-negras artificiais, que consequentemente serdao
remodeladas por outros agentes ad infinitum. Em um contexto geral, entende-se que o0 evento

de clareamento é mais facil de ser realizado em uma caixa-negra artificial.

3 Ser funcionario é executar apenas as agdes delegadas por um determinado sistema, sem questionamentos ou subversdes; por
exemplo, os funcionarios publicos estdo dentro da instituicdo publica e somente executam o que lhes for delegado.
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A humanidade realiza uma constante investida na criacdo de artefatos que cumprem
tarefas automatizadas e tendem a direcionar essa qualidade de automatizacdo para saciar suas
necessidades estéticas e funcionais. As tecnologias digitais processam autonomamente 0s
simbolos e imagens, permitindo uma interacdo diferenciada entre homem e maquina.

A construcdo de algoritmos € um passo necessario para a realizagdo de uma tarefa e
pode ser executada dentro de um computador. Os algoritmos computacionais e o hardware de
computadores inicialmente ndo eram utilizados para jogos. A modificacdo de sua aplicacdo
original € um tipo de clareamento da caixa-preta computacional, que processa informagéo com
uma finalidade distinta da originalmente projetada.

As caixas-negras artificiais dos games exploram tecnologias que promovem uma
automacdo de criacdo imagetica. O jogo No Man’s Sky (2016) (figura 3) se utiliza da tecnologia
de automacdo de geracdo de contetdo procedural para modelar uma infinidade de planetas,
proporcionando aos jogadores diferentes experiéncias de jogo. O game é capaz de gerar 18
quintilndes de planetas diferentes, com seus prdprios tamanhos e biomas. Recentemente,
recebeu uma atualizacdo para que o jogador possa utilizar uma nave “viva”, alusdo as

capacidades adaptativas dos organismos.

Figura 3 — No Man’s Sky (2016)

Fonte: Compilacédo de No Man’s Sky (2016)*.

Os jogos digitais ganharam forga expressiva devido aos processos de automacéo
digital, um processo de evolucdo das caixas-pretas. Jogos de tabuleiros e outros jogos possuem
a qualidade de poder ser facilmente remodelados, porém os processos de automacao sdo mais
dificeis de ser implementados. Em oposicdo estrutural, jogos digitais sdo mais dificeis de ser

remodelados e necessitam de certo conhecimento técnico para o processo de reconstru¢do, mas,

4 Disponivel em: <https://www.nomanssky.com/living-ship-update/>. Acesso em: 15 jan. 2019.
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por terem essa arquitetura informatizada, permitem mais facilmente a implementacédo
algoritmica de eventos e automacao de construcdo imageética.

A caixa-preta artificial passou de uma simples automacao de fixacéo de imagens para
meios de processamentos de dados e futuramente podera executar processamentos quéanticos.
Enfim, ndo ser funcionario desses modelos tecnoldgicos é sempre um constante exercicio,
devido ao fascinio que essas caixas-pretas despertam em nos. Devemos nos lembrar de que
quaisquer qualidades das caixas-pretas artificiais podem ser revistas e exploradas, pois elas séo
entidades artificiais que automatizam processos e, consequentemente, estes podem ser

desautomatizados.

1.1.4 Teoria dos jogos

A teoria dos jogos tem como campo de estudo o comportamento humano em situagdes
de jogo, momento em que sao criadas estratégias para resolucdo de problemas. Sua abordagem
tem relacdo com a economia e 0s modos mercantis de trocas, um caso a parte dentro dos estudos
dos jogos e da teoria dos sistemas. Considerando que a pesquisa esta centrada nos jogos, nao
poderiam ser deixadas de lado as proposicGes da teoria dos jogos.

Nicola Abbagnano (2012, p. 679) explica que a teoria dos jogos se situa em dois casos:
I) limitacdo das escolhas, imposta a atividade do jogador pelas regras; 2) carater nao
rigorosamente determinante das regras, situacdo que possibilita escolher entre varias taticas
possiveis e, eventualmente, determinar a melhor tatica caso por caso.

Humberto Bortolossi, Gilmar Garbugio e Brigida Sartini (2017, p. 5) esclarecem que
0 conceito de solucdo de um jogo por estratégia mista surgiu primeiramente no estudo do jogo
Le Her, realizado por James Waldegrave e descrito por ele em uma carta a Pierre Rémond de
Montmort, em 13 de novembro de 1713. O estudo propOs encontrar uma estratégia que
maximizasse a probabilidade de vitéria do jogador que fosse independente da escolha
estratégica de seu oponente.

Nicolas Abbagnano (2012, p. 356) afirma que a primeira investida contra a teoria
classica do equilibrio em economia foi de autoria de John M. Keynes, em 1936. Contudo, em
seu livro The General Theory of Employment, Interest and Money, de 1936, Keynes ndo se
afastou tanto da teoria classica, mas utilizava amplamente os procedimentos que ele julgava
verificaveis em determinadas condices.

“A chamada ‘teoria dos jogos’ parte do pressuposto de que o individuo ndo controla

todas as variaveis de que depende o resultado de seu comportamento” (ABBAGNANO, 2012,
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p. 356). Na realidade econémica ndo se pode ter controle de todas as variaveis, porque nesse
contexto existem varios individuos que se relacionam entre si. O resultado do comportamento
de cada um deles depende de variaveis diversas e coletivas. Os economistas somente controlam
uma parte desse processo e as demais partes dependem de outros individuos.

De acordo com Niall Kishtainy et al. (2013, p. 237), em 1944 os matematicos
americanos John von Neumann e Oskar Morgenstern publicaram a inovadora obra Theory of
games and economic behavior. Estes autores afirmavam que muitas partes do sistema
econémico eram dominadas por um numero pequeno de participantes, como grandes empresas,
sindicatos ou 0 governo. Nessas situacdes 0 comportamento econdmico deveria ser explicado
pelas relagdes estratégicas racionais que deveriam ser motivadas por uma recompensa.

Cada jogador pode escolher entre vérias estratégias, ou seja, entre varios modos de
jogar a partida. “Diremos que ele se comporta ‘racionalmente’ quando, entre todas as
estratégias, escolhe ‘a melhor’” (ABBAGNANO, 2012, p. 356). A determinacdo dessa
estratégia ocorre por meio de procedimentos matematicos especiais de base estatistica. A obra
dos autores inicia um efetivo estudo a respeito da teoria dos jogos, considerado por muitos o
inicio desse tipo de abordagem tedrica.

A respeito dessa teoria, Ronaldo Fiani (2006, p. 12) esclarece que 0s jogos sdo modelos
formais, com regras preestabelecidas. As interacdes sdo modos de acdo de um agente que
afetam os demais envolvidos; nos casos em gue isso ndo ocorre, perde-se o foco do estudo. Os
agentes, jogadores, podem ser individuos, grupos ou organizagdes que tém a capacidade de
afetar os demais participantes. O emprego da racionalidade é imprescindivel, ja que serdo
utilizados os meios mais adequados para o cumprimento do objetivo. O comportamento
estratégico € outro elemento basilar, pois o ato de decisdo do jogador deve levar em conta o
fato de que os jogadores interagem entre si e, desse modo, sua deciséo tera consequéncias sobre
0s demais participantes.

No inicio dos anos 1950, John Nash (1928-2015), matematico americano, ampliou 0s
trabalhos relacionados a teoria dos jogos para verificar o que acontecia quando os jogadores
tomavam decisdes independentes em situa¢Oes ndo cooperativas, momentos em que néo existe
a oportunidade de comunicacdo ou colaboracdo entres as partes. A colaboracdo é um estado
possivel dentro do modelo proposto por Nash, entretanto a situacdo deve ser motivada por um
aumento pessoal de retorno.

Nessa situacdo ha um estado de equilibrio, em que nenhum dos jogadores quer mudar
de atitude, chamado de “equilibrio de Nash”. “Para Nash, em tal situacdo nenhum dos jogadores

quer mudar de atitude, porque ‘a estratégia de cada jogador € otima diante da dos outros’”
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(KISHTAINY etal., 2013, p. 237). O dilema do prisioneiro exemplifica um modelo teérico ndo
cooperativo, situacdo em que nenhum lado pode se comunicar com o outro jogador. Nesse caso

a opcao racional é de que os dois jogadores traiam um ao outro.

Figura 4 — Dilema do prisioneiro

Y

Fica em siléncio Trai
Fica em siléncio 6 meses 10 anos Livre
Trai Livre 10 anos 3 anos

Fonte: Niall Kishtainy et al. (2013, p. 238).

Niall Kishtainy et al. (2013, p. 238-239) explica que o dilema (figura 4) envolve dois
criminosos capturados que ficam presos separadamente durante o interrogatorio, ocasido em
que sdo oferecidas a eles duas opcGes: 1) se ambos testemunharem um contra o outro, os dois
serdo condenados a uma pena mediana na cadeia, o que sera dificil, mas suportavel; 2) se
nenhum deles testemunhar contra o outro, ambos receberdo uma pena mais curta, que cumprirdo
com bastante facilidade. Entretanto, caso um testemunhe (traindo o companheiro) e o outro néo,
o primeiro sera libertado e o homem que ficou em siléncio recebera uma pena longa, que
arruinara sua vida. Ao se tentar evitar a possibilidade de “recompensa do bobo”, que pode Ihe
imputar uma sentenca longa, acontece o equilibrio de Nash, situacdo em que ambos 0s
criminosos tendem a trair seus comparsas.

A reavaliacdo da proposicdo da racionalidade absoluta e a aparicdo de um processo
evolutivo dentro da teoria dos jogos podem ser dadas pela anélise do hingaro John Harsanyi
(1920-2000) e do alemédo Reinhard Selten (1930-2016). Junto com John Nash, os trés dividiram
0 Prémio Nobel de Economia de 1994.

Niall Kishtainy et al. (2013, p. 240) explica que John Harsanyi provou que 0s jogos
cujos participantes ndo tém informacdes completas sobre motivos ou recompensas podem
mesmo serem analisados pela perspectiva da teoria dos jogos tradicional, uma vez que muitas
das decisdes estratégicas na vida sdo tomadas em meio a um ambiente de incerteza. Reinhard

Selten concebeu outro conceito de perfeicdo dentro de ambientes da teoria dos jogos. O alemao
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analisou os subjogos, jogos que possuem muitas etapas, estabelecendo a ideia de um tipo de
equilibrio diferente ao do proposto por Nash, que pode ser exemplificado pelo jogo centipede
e por modelos cooperantes.

O jogo centipede acontece quando os jogadores passam certa soma de dinheiro entre
eles e, cada vez que o fazem, sua pilha de dinheiro aumenta 20%. De acordo com Niall
Kishtainy et al. (2013, p. 240-241), existem duas maneiras de o jogo chegar ao fim: 1) o
dinheiro é passado entre eles por cem rodadas (dai 0 nome centipede), e entdo a quantia total é
dividida; ou 2) em certa etapa, um jogador decide ficar com a pilha de dinheiro que recebeu.
Nas rodadas, a opcao de cada jogador é cooperar, passando o dinheiro adiante, ou sair e ficar
com o dinheiro.

Observe que na ultima rodada a melhor estratégia seria sair e ficar com todo o dinheiro.
Isso implicaria que na penultima rodada a saida é também a melhor opcdo — prevendo que
ocorra a saida mais a frente do adversario. Em prosseguimento a essa logica de saida antecipada,
percebe-se que o evento de saida predomina desde o inicio da partida, de modo que a escolha
perfeita do subjogo € sair na primeira rodada.

Selten propds uma teoria mais realista de tomada de decisdo. Embora as
pessoas as vezes tomem decisGes com calculo racional, quase sempre o fazem
com base em experiéncias anteriores e principios. Elas nem sempre usam
calculo racional, mas podem ser o que os tedricos chamam de “limitadamente
racionais”: capazes de escolher por intuicao as solu¢des mais atraentes a jogos
gue possam ndo ser perfeitos no subjogo. (KISHTAINY et al., 2013, p. 241).

Entende-se que a teoria dos jogos atualmente segue pressupostos evolutivos e ndo esta
mais exclusivamente conectada aos processos reducionistas racionais. O mercado é entendido
como um imenso jogo e seus participantes como jogadores, metafora interessante, tendo em
vista que o mercado é um tipo de situacdo ndo natural, formalizacao das relagdes de troca. A
inclusdo final dos elementos de subjetividade explica melhor a teoria dos jogos.

A proposicéo inicial da teoria dos jogos € um reducionismo e foi proposta por John
Nash ao simplificar as relagfes de tomadas de decisdo por meio de sua teoria de equilibrio. A
teoria de Nash é uma competicdo dentro de um evento isolado que prima pelo futuro do agente.
Nessa situacdo, a integridade pessoal é prioridade. A evolugdo desse pensamento permite
entender que as coisas acontecem a partir de outros modelos dindmicos ndo tdo competitivos,
que seria entdo a deducdo de Reinhard Selten. A proposta de Selten é mais aberta e explica
outros aspectos da natureza humana, tendo em vista que séo realizadas dindmicas de subjogo,

situacdo em que ndo ha primazia pela integridade fisica de seus participantes.
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Atualmente, a teoria geral dos jogos introduz dentro de seus apanhados proposigoes
holisticas, ndo estando mais limitada aos preceitos extremos do reducionismo, como nos seus
primeiros estudos. As atuais abordagens da teoria dos jogos aumentam o numero de
interpretacdes ao entender que humanos sao racionais e afetivos. Systems Innovation (2017)
inclui dentro dos estudos da teoria dos jogos outros tipos: jogos ndo cooperativos (equilibrio de
Nash); jogos cooperativos (resolucdo de dilemas); teoria evolutiva dos jogos — evolutionary
game theory (ordem e desordem); e teoria dos jogos em rede — network game theory.

A natureza primaria dos jogos € essencialmente cooperativa, pois jogos sao
formalizacdo da brincadeira. N&o se pode obrigar ninguém a participar de um jogo, como, de
modo analogo, interagir consigo dentro de um evento de brincadeira. A teoria geral dos jogos
entende a questdo de modo diferente ao se utilizar dos jogos para desenvolver uma doutrina
dentro de sistemas ndo voluntarios — sistemas econdmicos e outros eventos sociais.

A teoria dos jogos visa compreender as estratégias de agdes dos jogadores dentro das
possibilidades que lhes sdo dadas. Essa aplicacdo mais abrangente do termo jogo é recorrente

na filosofia e em outras abordagens teoricas que serdo explicitadas ao longo do trabalho.

1.2 Andlise do que é jogo

A metodologia desta pesquisa teve como base os estudos da teoria dos sistemas e
complexidades anteriormente citadados. Os pressupostos do pensamento evolutivo colocam em
analise todos os momentos humanamente compreensiveis. O importante € destacar a origem da
vida e sua metamorfose, que permite o atual estado de discussdo cognitiva de conceitos. O
didlogo com o passado evolutivo possibilita que ndo sejam construidos conceitos dogmaticos.

Ao se conceituar algo se volta a atencdo ao préprio objeto, com a finalidade de
entender suas caracteristicas intrinsecas e comuns, o distinguindo dos demais. Além disso,
deve-se dirigir o olhar para a relacdo que o objeto tem com seu arredor, definindo seu territério,
situando-o dentro de um conjunto e consequentemente percebendo suas interferéncias.

Neste trabalho, a definicdo de jogos €é construida a partir da analise do atual estado da
arte do campo. Para tanto, foram abarcados tanto os autores que entendem que 0s jogos nédo sdo
definiveis quanto os que defendem uma definicao restrita para o tema. Com isso em mente,
notou-se que muitas conceituacdes de jogos descreviam sua aplicacdo, e ndo traziam sua
definicdo instituida.

A natureza dos jogos deve ter um elemento comum, voltando o olhar para

caracteristicas inatas dos seres humanos, pratica do pensamento evolutivo. A partir dessa
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andlise percebeu-se que nesse territorio se encontrava a resposta. A brincadeira como
dispositivo imanente é basilar, esta presente nos homens e animais.

O avancgo da temética permitiu o estudo dos jogos abertos e fechados, que tem uma
relacdo estrutural com os sistemas abertos e fechados. O paralelismo € tdo evidente que colocou
em duvida qual tipo de abordagem veio primeiro, tendo em vista que a teoria dos sistemas
estuda dinamicas de eventos em geral e 0s jogos sdo dinamicas de eventos interativos, que, por
meio da brincadeira, precedem até mesmo a cultura.

Por fim, é comprovada a tese de que os condicionamentos que esclarecem a natureza
dos jogos sdo as brincadeiras. Esta € um dispositivo evolutivo que ndo esta somente presente
nos homens, mas tambeém nos animais que possuam poder cognitivo complexo. Os jogos séo

formalizacGes da brincadeira e exploram a completude racional e afetiva.

1.2.1 DefinicOes de jogos

Aparentemente existe um padréo em todos os livros que abordam os estudos dos jogos:
a tentativa de defini-los. Neste trabalho de pesquisa ndo poderia ser diferente. Para que isso
pudesse ser feito, foram analisadas defini¢des precedentes, descrevendo o estado da arte do
campo. O recorte de conceitos é o processo de analise. A construcdo de um conceito, realizada
a partir de outros entendimentos, constitui o uso da sintese. A sintese € um exercicio complexo
que parte de proposicGes analiticas para desenvolvimento de um entendimento diferenciado.

Alguns autores defendem que os jogos ndo podem ser definidos, seguindo o raciocinio
de Ludwig Wittgenstein (1889-1951), que afirmou a existéncia dos jogos de linguagem. Espen
Aarseth e Gordon Calleja (2017) corroboram esse entendimento e afirmam que o instituto do
jogo néo pode ser definido.

A solucdo adoptada neste artigo é aceitar a doutrina de Wittgenstein, e admitir
que o fendmeno dos jogos ndo é um conjunto formalmente definivel, mas
antes uma nocdo historicamente construida. Em vez de uma definicéo,
propomos uma translacdo para um metanivel conceptual, que aborda o que
significa definir jogos, e como o conceito de jogos pode também ser usado (e
de modo mais proveitoso) como um conceito aglutinador de um campo de
estudos. (AARSETH; CALLEJA, 2017, p. 13).

A visdo de Aarseth e Calleja ndo é bem aceita nesta pesquisa. A definicdo do que é
jogo faz com que se entenda a potencialidade da natureza ludica. Os jogos sdo definiveis e
possuem um territério, motivo pelo qual podem ser reaplicados em outros contextos. Sendo

assim, o conceito comporta-se como aglutinador de um campo de estudos. Os aspectos que se
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relacionam com os jogos de linguagens, defendidos por Wittgenstein, serdo aprofundados em
outros momentos.

O Dicionério Aurélio (2010) enumera que jogo pode ser uma “série de coisas que
forma um todo ou uma colegdo” ou “conjugacdo harmoniosa de pecas mecanicas com o fim de
movimentar um maquinismo: um jogo de manivelas”. Essas definicbes ndo preveem que
agentes interajam, que possam executar alguma acdo ou manifestacdo; o principal significado
é de que os jogos sdo um conjunto de coisas. A proposta defendida neste trabalho considera a
interferéncia de agentes e rejeita uma definicéo de jogo exclusivamente como um conjunto de
elementos, pois essa conceituacdo ndo atende aos critérios participativos.

No verbete ha uma vasta definicdo do que seria jogo e dezenas de exemplos de
aplicacdo do termo, de modo bem abrangente e com variadas possibilidades de utilizagdo. Suas
primeiras descri¢des sdo: “brinquedo, passatempo, divertimento: jogo de armar; jogos de salao”
e também “atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras que definem a perda
ou o ganho: jogo de damas; jogo de futebol”. A definicdo de sistema de regra € a que mais se
aproxima do conceito adotado neste trabalho.

Autores que tém como foco o estudo dos jogos desenvolveram suas proprias teorias,
alguns com base na compilacdo de definicdes, com o objetivo de compreender o conceito de
jogo. O apanhado feito por Katie Salen e Eric Zimmerman (2012, p. 89-94, v.1) é o ponto de
partida de nossa pesquisa. E incluida, na anélise desses autores, uma pequena contextualizacio
das definigdes mencionadas por eles: de David Palett, Clark C. Abt, Johann Huizinga, Roger
Caillois, Bernard Suits, Chris Crawford, Greg Costikyan, Elliot Avedon e Brian Sutton-Smitth,

David Parlett é um estudioso do tema e tem como foco de trabalho os jogos de cartas
e tabuleiros, a partir de um ponto de vista de um criador e pesquisador de jogos que atua na
criacéo de jogos ndo digitais. Ele entende que o jogo se autovalida, na medida em que suas
metas sdo intrinsecas, presentes no interior de suas relagdes. “O jogo se valida. Sua finalidade
e valor séo intrinsecos” (PARLETT, 1999, p. 2, traducdo nossa). Em seus estudos, existe uma
distincdo entre jogos formais e informais. Os jogos informais sdo interacGes ludicas nédo
direcionadas, como uma brincadeira, em oposi¢do aos jogos formais, que sdo acOes
direcionadas.

Os jogos formais possuem uma dupla estrutura, que s&o os fins e os meios. Os fins sdo
uma competicdo para atingir um objetivo, uma meta, alcancar o proposito de vencer. Os meios
sdo acOes realizadas para chegar a esse fim, incluindo o conjunto das regras e equipamentos
utilizados para ganhar uma competicdo. O autor defende que todo jogo tem uma condicdo de

vitdria e regras que determinam o momento de triunfo, que podem ser algum tipo de pontuacéao,
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tempo decorrido e outras formas de definir a situacdo do jogo. Os equipamentos séo descritos
como qualquer coisa que possa ser utilizada no jogo — por exemplo, em uma competicdo de
rimas, as cordas vocais sdo tratadas como equipamentos.

David Parlett entende que as brincadeiras sdo momentos de realiza¢des informais e 0s
jogos sdo momentos formais, entretanto ndo estabelece como ocorre esse processo e, por isso,
se perde na sua definicdo de jogo. Ele ainda esta limitado ao reducionismo, compreende que a
fundamentacdo dos jogos acontece na competi¢édo, e ndo dentro da cooperacdo. Os momentos
de vitdria nao significam estritamente que ha competicdo, e sim cumprimento de objetivos;
pontuacdes e outros itens apenas descrevem o estado em que se encontra o jogo. Entender que
nem todos 0s jogos possuem uma condigdo de vitoria é perceber que sua epistemologia reside
na brincadeira e experimentacéo ludica.

Clark C. Abt é engenheiro, ambientalista, empreendedor, educador e cientista social,
além de ser o fundador e ex-presidente da Abt Associates Inc.> Em 1970, o autor lancou a
Serious Game, publicacéo que gerou avanc¢os nos entendimentos de como os jogos e simulacfes
podem treinar as pessoas nos ambientes industrial, governamental e educacional e nas relac6es
pessoais e sociais.

Algumas dessas palavras descrevem a estrutura formal dos jogos:
procedimento, regras, participantes, informacdes, movimentos, ganhar e
perder. Outros sugerem a motivacdo dos participantes: diversdo, ganho,
competi¢do, oposi¢do, maximiza¢do, minimizagdo, jogar, espirito. (ABT,
1970, p. 5, tradugéo nossa).

Abt esclarece que jogo é uma atividade entre dois ou mais tomadores de decisdo, que
buscam alcancar seus objetivos em um contexto limitador. Em uma definicdo menos
convencional e abrangente, postula que um jogo é um contexto com regras entre os adversarios,
0s quais tentam conquistar determinados objetivos. Por isso, o conceito de jogo pode ser tratado
como metéfora para muitas atividades sociais, como economia, politica, atividades militares e
outras. O autor ndo fornece uma explicacdo mais estrita de jogos e opta por uma definicdo mais
abrangente do termo. Porém, sua defini¢do acaba por descrever o conceito, e ndo estabelecer o
instituto do jogo.

Uma das defini¢bes de jogos que é amplamente difundida, por também ser uma das
mais antigas e completas, foi proposta por Johan Huizinga (1872-1945), holandés que tem

trabalhos reconhecidos nas areas de historia e cultura.

5 Mais informagGes a respeito da entidade podem serem encontradas no site. ABT ASSOCIATES. Home. Disponivel em:
<https://www.abtassociates.com/>. Acesso em: 10 jan. 2020.
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[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da “vida quotidiana”. (HUIZINGA, 1971, p. 33).

O jogo é abordado como uma atividade livre, com tomada de acdo “ndo séria” e
exterior ao contexto habitual, a0 mesmo tempo tendo a capacidade de absorver o jogador de
maneira intensa e total. Uma atividade totalmente desligada de qualquer interesse material, por
meio da qual ndo se pode obter lucro, praticada dentro de seus préprios limites de tempo e
espaco, com regras fixas e de maneira ordenada, promovedoras de formagdo de agrupamentos
sociais que se separam do mundo exterior cotidiano.

A definicdo de Huizinga é a mais adequada para este trabalho e sua percepcao de que
0s animais brincam é o ponto de partida de defini¢do do jogo, apesar de o0 autor ndo mencionar
diretamente essa postulacdo. A participacdo, além de voluntaria, como citada pelo autor, tem
gue ser consciente, evento que ocorre nas brincadeiras. A critica ao seu livro se deve ao fato
dele ter associado 0s processos de jogos aos cultos religiosos, o que, no entender desta pesquisa,
teria outra base epistemoldgica, que se fundamenta na perspectiva inata de ndo compreensao
dos sentimentos de perda que acontecem pela morte e do ndo entendimento do pds-morte.
Ambos compartilham do atributo ficcional, contudo os jogos séo entidades experimentais e ndo
dogmatizam, diferentes das religides que querem explicar algo por meio de dogmas.

Roger Caillois (1913-1978) era francés, seus trabalhos reuniam criticas literarias,
sociologia e filosofia. Em relagdo aos jogos, foi admirador do trabalho de Huizinga e expande
0 entendimento do que sdo jogos. O autor defende que “todo jogo € um sistema de regras que
definem o que é e 0 que n&o € do jogo, ou seja, 0 permitido e o0 proibido” (CAILLOIS, 1990, p.
11).

Ele apresenta os jogos como uma interacdo ludica, sendo uma atividade: 1) livre — ndo
sendo obrigatdria a participacao, devido a sua natureza de diversado; 2) delimitada — circunscrita
dentro de limites de espaco e tempo; 3) incerta — 0 curso dos acontecimentos ndo pode ser
determinado, sendo deixada a iniciativa do jogador uma certa liberdade de inventar; 4)
improdutiva — ndo cria bens, riquezas, nem elementos novos de qualquer espécie; 5) regida por
regras — sob convencdes que suspendem as leis ordinarias e estabelecem uma nova legislacéo,
a Unica que conta; 6) ficticia — uma consciéncia especifica de outra realidade, em oposi¢do a
vida real, franca irrealidade em relacdo a vida cotidiana.

Roger Caillois define bem o que seriam 0s jogos e seus elementos. No seu discurso

ndo esté explicito que é o processo de formalizacdo das brincadeiras que gera 0s jogos, mas sua
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abordagem de deslocamento dentro dos momentos de paidia e ludus indica interpretagdes em
direcdo a esse entendimento.

Outro ponto a ser revisto é que 0s jogos sao realidades ficticias e com isso criam algo,
tendo em vista que ninguém entende a realidade completa do mundo, todos os seres humanos
estdo inseridos em realidades derivadas da ficcdo. A natureza do jogo esta na experimentacao,
ndo necessariamente na diversdo, apesar de que muitos jogos se utilizam dos divertimentos para
se manifestarem, mas isso ndo quer dizer que sejam todos.

Bernard Suits (1925-2007) ensinava filosofia e moral, foi professor na Universidade
de Waterloo, no Canada. O autor aborda o tema em completude ao usar a expresséo “jogar um
jogo”. Uma entidade ndo existe sem a presenca da outra, importante deducao.

Jogar um jogo é procurar alcancar um estado de coisas especifico [fim
prelusorio], usando apenas meios permitidos pelas regras [meios lusorios],
sendo que as regras proibem o uso de meios mais eficientes em favor de meios
menos eficientes [regras constitutivas], e aceitando-se as regras somente
porque estas tornam possivel essa atividade [atitude lusoria]. Oferego também
a seguinte versdo mais simples e, por assim dizer, mais ligeira desta definicdo:
jogar um jogo é procurar voluntariamente superar obstaculos desnecessarios.
(SUITS, 2006, p. 81-82).

Suits declara que interagir em um jogo é se engajar em uma atividade direcionada para
a realizagdo de determinado estado de coisas, usando apenas meios que sao permitidos pelas
regras. As regras proibem meios mais eficientes em favor dos menos eficientes, de modo que
elas apenas sdo aceitas para que se permita o desenvolvimento dessa atividade aparentemente
improdutiva, denotando a procura voluntaria para superar obstaculos desnecessarios.

Bernard Suits demonstrou a importancia dos meios ineficientes e de certo modo
consegue estabelecer uma oposicdo com 0s objetivos propostos pelo trabalho (oficio). A
eficiéncia dos jogos € interna aos seus objetivos — eventos autotélicos — e deve ter ligacdo com
atos autotélicos de seus participantes — os jogadores autotélicos. A definicdo do autor respeita
a condicdo de que 0s jogos permanecam com as caracteristicas das brincadeiras ao entender
que sua pratica ndo € uma luta pela sobrevivéncia.

Chris Crawford, designer de jogos digitais e escritor, defende os games como uma
forma de arte. Crawford seria o primeiro a chamar explicitamente os jogos de sistema. O autor,
como outros, destaca a ampla penetracdo de conceitos de jogos em diversos aspectos da
experiéncia humana, criando duas barreiras para a propria compreensao dos jogos.

Primeiro, nosso uso liberal de termos de jogos promove uma percepcao
exagerada de nossa propria compreensdo dos jogos. [...] O segundo obstaculo
é aambiguidade. Aplicamos os principios e conceitos do jogo tdo amplamente
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que diluimos seus significados originais. (CRAWFORD, 2011, n.p., traducéo
nossa).

Sua proposta ndo oferece uma definicdo sucinta a respeito dos jogos, mas propde uma
lista com quatro qualidades primarias: 1) representacdo — um sistema fechado formal que
representa subjetivamente um subconjunto de realidade, completo e autossuficiente em sua
estrutura; 2) interacdo — a coisa mais fascinante sobre a realidade néo é o que ela realmente é
ou mesmo se tem a capacidade de mudar, mas como ocorre essa mudanca, e 0s jogos fornecem
esse elemento interativo; 3) conflito — o jogador esta ativamente buscando algum objetivo e 0s
obstaculos que o impedem de alcanca-lo geram os conflitos; 4) seguranca — 0s momentos de
conflito implicam perigo e consequentemente risco de danos, que sdo indesejaveis; 0s jogos sao
maneiras de experimentar a realidade, os resultados de um jogo sédo sempre menos duros do
que as situacbes que o jogo modela.

Chris Crawford adota os jogos como sistema e isso é um avanco dentro da tematica,
tendo em vista que se considera a importancia de 0s jogos serem eventos dinamicos. O autor
adota o termo “conflito” para os obstaculos a serem ultrapassados, bem melhor do que
“competicdo”. Os conflitos sdo de certo modo seguros e advém da brincadeira, que tem por
natureza ser um ambiente interativo de experimentacéo da realidade. Quando o autor diz que 0
termo “jogos” é aplicado com ambiguidades esta correto, e isso realmente dilui sua utilizacao
e faz com que perca poténcia de significado. Os jogos contém ambiguidades (o autor ndo traz
isso em sua defini¢do) e, por esse motivo, muitos utilizam o termo “jogo” de forma ambigua.
As ambiguidades contidas nos sistemas dos jogos ndo significam que a aplicacdo do termo deve
ser realizada de maneira ambigua. Os jogos aceitam as ambiguidades e os paradoxos, brincam
com eles, da mesma forma que a arte.

Greg Costikyan € designer de jogos e escritor e seus trabalhos abrangem quase todos
0s géneros de jogos. De acordo com o autor, 0 modo como um jogo € jogado representa uma
colaboracdo entre os desenvolvedores e jogadores, “uma jornada de mutua descoberta, uma
forma de arte democrética na qual a forma do jogo é criada pelo artista, mas a experiéncia do
jogo é criada pelo jogador” (COSTIKYAN, 2002, p. 32-33, traducdo nossa).

O autor defende que jogo é uma forma de arte e que os participantes, denominados
jogadores, tomam suas decisdes com a finalidade de gerenciar os recursos com vistas a
realizacdo dos seus objetivos. Os desenvolvedores de jogos sé@o artistas e 0S jogos sdo uma
forma de arte diferente de todas as outras, pois seu contetdo ndo € recebido passivamente.

Avaliando as afirmacbes do autor, pode-se dizer que nesta pesquisa had um

entendimento semelhante, de que a diferenca entre 0s jogos e outros modos de manifestacdo da
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arte é a capacidade interativa daqueles. A qualidade interativa vai um pouco além do que € dito
pela maioria dos autores e também se estende como a capacidade de hibridizacdo das artes,
tendo em vista que pode haver uma interacdo entre audio, movimentos mecanicos e imagens.

A definicdo seguinte € proposta por Elliott M. Avedon e Brian Sutton-Smith (1971),
dedicados aos estudos dos jogos. Brian Sutton-Smith (1924-2015) argumenta que qualquer
definicdo de jogos deve se aplicar para adultos e criancas. A definicdo dos autores € de que um
jogo é um exercicio de sistemas voluntérios de controle, em que existe uma disputa entre
poderes, confinada por regras, com a finalidade de produzir um resultado desequilibrado.

Os estudiosos identificam quatro elementos que sdo comuns nos jogos, sendo que um
deles néo ¢ parte do jogo, mas do jogador. Os trés elementos presente nos jogos sdo: 0 nUmero
de jogadores, as regras que governam a agéo e os resultados. “O quarto elemento identificado
— estratégias — ndo é, na realidade, parte do jogo, mas algo que os contribuintes trazem para um
jogo” (AVEDON; SUTTON-SMITH, 1971, p. 403-404, tradugao nossa).

Elliott e Brian partem do pressuposto de que 0s jogos nao devem ser encarados como
uma abordagem apenas para criancas e isso faz todo sentido. Algumas proposicdes filosoficas
tentam diminuir o potencial dos jogos ao trata-los como artefatos feitos exclusivamente para
criancas, estabelecendo a dicotomia crianca-adulto, como se os adultos nunca tivessem sido
criancas. A mesma dicotomia improdutiva seria dizer que emoc¢do e razdo sdo separaveis,
estabelecendo a dualidade corpo e mente — infelizes observacdes.

Essa filosofia excludente esta carregada de preconceitos, fundamentada no tratamento
das criancas como seres intelectualmente inferiores, quando na verdade, para certas funcdes,
estas s&o mais aptas do que os adultos. Infelizmente os autores insistem no sistema de conflito,
em vez do de gerenciador de recursos. A cultura de tratar os jogos como conflitos ainda é muito
presente e ndo se justifica ao se perceber que a origem epistemoldgica reside na brincadeira, no
processo de colaboracgdo, experimentacdo e encantamento.

E a partir dessas analises que Salen e Zimmerman (2012, p. 95, v. 1) desenvolvem um
quadro comparativo dos autores citados e estabelecem sua defini¢do de jogos. “Um jogo € um
sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que
implica resultados quantificaveis”.

Segundo os autores e sua definicdo, “sistema” deve ser compreendido como um
conjunto de coisas que afetam umas as outras em determinado ambiente e ele é diferente de
qualquer uma das partes individuais. “Jogadores” sdo 0s participantes do sistema que
experimentam a interagdo ladica. A expressao “artificial” significa diferente da “vida real” no

tempo e no espaco, estabelecendo-se um limite entre esses dois mundos. O “conflito” é inerente
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a todos 0s jogos, que incorporam em si uma disputa de poderes, contudo a competicdo pode ter
varias formas, desde a cooperagdo até o enfretamento tradicional. As “regras” fornecem a
estrutura da qual o jogo surge, delimitando o que se pode ou ndo fazer. O “resultado
quantificavel” significa que os jogos tém objetivos e resultados quantificaveis, ou seja, ao final
do jogo um jogador perde, vence ou recebe algum tipo de pontuagéo.

Salen e Zimmerman postulam que a competicdo pode ter varias formas, até mesmo a
cooperacdo. O que é basilar nos jogos sdo justamente os atos de cooperacgao, nao a competicao.
A cooperacdo é uma situacdo que tem origem nos atos de brincar, e pode haver a cooperacao
de acgdes realizadas para si mesmo, como rodopiar no proprio eixo ou batucar em uma mesa. A
ideia de eterna competicdo é uma aplicacdo exagerada da nocdo filosdfica darwiniana,
erroneamente levantada por muitos autores que avaliam a potencialidade dos jogos. Os autores
se esforcam para definir os jogos como modelos inatos de competicdo, mas eles sdo formas
nativas de cooperacdo, que podem se utilizar de situacOes de conflitos.

Jesper Juul (2003) é um estudioso dos jogos e também procurou realizar sua definicao
de jogos a partir de outros autores. Em sua analise foram estudadas as definicGes de Johan
Huizinga, Roger Caillois, Bernard Suits, Avedon e Sutton Smith, Chris Crawford, David
Kelley, Katie Salen e Eric Zimmerman. Dentre esses autores, apenas David Kelley néo foi
mencionado aqui. Kelly entende que “o jogo é uma forma de recreacdo constituida por um
conjunto de regras que especificam um objeto a ser alcancado e os meios permitidos para
alcanca-lo” (KELLEY, 2014, p. 40, tradugdo nossa).

Embasado nessas analises, Jesper Juul (2003, p. 35) propde sua definicdo de jogo:
sistema formal baseado em regras com um resultado varidvel e quantificavel, em que diferentes
resultados sdo atribuidos a diferentes valores. O jogador exerce esforco para influenciar o
resultado, também se sente associado ao resultado e as consequéncias das atividades s&o
opcionais e negociaveis. Depois de realizar essa compilacdo de defini¢des, Juul elabora uma

categorizagcdo mais estrita dos jogos em um quadro comparativo.
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Figura 5 — Modelo de distribuicéo dos jogos
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Fonte: Jesper Juul (2005, p. 44).

No centro da figura 5 se encontram seis caracteristicas que Juul (2003, 2005) defende
gue um “jogo” deve conter. A numeracao indica as caracteristicas que sdo fundamentais: 1)
regras fixas (fixed rules); 2) resultado varidvel e quantificavel (variable outcome); 3)
valorizacdo do resultado (valorization of outcome); 4) esforco do jogador (player effort); 5)
vinculo do jogador com o resultado (player attachment to outcome); e 6) consequéncias
negociaveis (negotiable consequences). Desse modo, para algo ser considerado um jogo, todas
as seis caracteristicas devem estar presentes.

Ja os numeros entre parénteses definem as caracteristicas que sdo removidas em
determinadas situagGes. Nos “casos fronteirigos”, sSd0 considerados: aposta em habilidades —
skill-based gambling (6); RPG de papel e caneta — pen and paper role-playing (1); simulacdes
com final aberto — open-ended simulations (3); aposta em sorte — change-based gambling (4 e
6); e jogos de pura sorte — games of pure chance (4). Sendo assim, os RPG de papel e caneta
tém como atributo removido as regras fixas. Os “ndo jogos” também obedecem essa analogia,
sendo: brincadeiras livres — free-form play (1); ficcdo em hipertexto — hypertext fiction (1);
ciranda e outras cantigas infantis — ring-a-ring o’ roses (2, 3, 5 e 6); contacdo de histérias —
storytelling (2, 4, 5); Jogo da Vida de Conway — Conway s game life — e observar uma lareira

— watching a fireplace (3, 4 e 5); e trafico de drogas, guerra nobre — traffic, noblewar (6).
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A definicdo de Jesper Juul tem uma ligagdo com os jogos fechados e isso é percebido
pelo fato de ele ndo incluir em sua definicdo os jogos de RPG. O autor acerta ao dizer que 0s
jogos sdo formalizados por regras, mas exagera ao dizer que somente podem existir regras
imutaveis. A origem dos jogos esta na brincadeira e o deslocamento de objetivos dentro de
ambientes brincantes é um fato também evidente dentro dos jogos abertos.

Sua teoria ndo destaca que 0s jogos sdo situacdes dinamicas participativas voluntarias
e isso € 0 que os define, mas chega perto disso ao falar do Jogo da Vida de Conway, em que
realmente ndo existe uma interacdo mediada por um jogador. Entretanto, o autor coloca nesse
mesmo patamar as brincadeiras livres, um grande equivoco. As dindmicas das brincadeiras
estdo em todos 0s jogos, acontecimentos participativos interativos ficcionais e voluntarios.

Antbnio Cabral é um escritor portugués que dedicou parte de seu trabalho ao estudo
de jogos populares. Segundo ele, “o jogo pode entender-se como reacdo circular” (CABRAL,
2002, p. 31), uma estrutura perceptiva-motora, conversdao de um meio em um fim. Nenhum
jogo, como atividade, pode ser uma atividade sem fim. Todo jogo obedece a um objetivo. O
esquema pode ser descrito como: homem ou animal — atividade — repeticdo dessa atividade
(interessante) — prazer. O impulso ludico do homem se associa a outras tendéncias,
desencadeado pela estimulacdo exterior que resulta na fixacdo de valores e formacdo de
objetivos. O principal objetivo é o prazer, que ndo é puro como 0 movimento nos bebés, e por
isso € associado a outros objetivos, e assim se tem o prazer da afirmacéo da personalidade, o
prazer da gloria e o prazer do dinheiro.

Antbnio Cabral explica bem a qualidade do desejo (prazer) autotélico de
autorrealizagéo presente nas brincadeiras e seu deslocamento para a entidade formal do jogo.
Seu centro de observacdo € o desejo que as pessoas tém de participar da atividade, tendo em
vista que é uma acdo voluntéria. Por esse motivo, os jogos tém de proporcionar algum
sentimento estimulante. Em outros momentos o autor também menciona que 0s jogos Sao
entidades autotélicas.

Carlos Martinho, Pedro Santos e Rui Prada (2014, p. 45) postulam que “jogar €
explorar voluntariamente limites & procura de sensagdes” € que “jogo € 0 sistema constituido
pelos participantes na atividade de jogar, pelos artefatos fisicos que eventualmente séo
utilizados na atividade e pelas regras que regem essa atividade”. Os autores destacam a presenga
dos artefatos nos jogos e sua importancia para a defini¢do do termo jogo.

Martinho, Santos e Prada estdo mais conectados ao processo da brincadeira e também

defendem que jogar € um ato voluntario de procura por sensacoes. Eles incluem explicitamente
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a necessidade de artefatos dentro dos jogos. Em geral, os jogos devem possuir elementos
interativos que fazem com que eles sejam definidos como tal.

Os objetos utilizados para a realizagcdo dos jogos sdo muitas vezes contextuais e/ou
representativos, simbolizam ou aglutinam caracteristicas que fomentardo a realizacéo de tarefas
ou metas. Esse é o motivo de o jogo ser tratado como brinquedo, uma boneca ou carrinho, tendo
em vista que esses objetos tambeém carregam consigo uma carga de significado que é atribuido
por seus agentes no ato de brincar.

As cartas de um baralho séo elementos que podem ser intercambiaveis entre diferentes
jogos, como Vinte e Um, Poéquer ou Truco, entre outros. Em momentos distintos podem servir
para uma competicdo de construcdo de castelos de cartas ou como objetos em uma competicao
de arremesso de cartas para dentro de uma cesta. O que muda é a destinacdo que se deu para as
cartas, aquele elemento retangular, feito de papel ou plastico.

Mas o que isso quer dizer? A intencdo é demonstrar que cada elemento constituinte de
um jogo carrega dentro de si uma carga interna de finalidade e outra que é atribuida a ele
conforme sua aplicacdo dentro do contexto ludico. Por definicdo basilar, uma mesa é apenas
uma mesa, mas pode ser convertida facilmente em um campo de futebol de boté&o.

E salutar afirmar que os jogos tém de ser formalizados e os artefatos brincantes
realizam essa tarefa neguentropica. As abstracbes mentais das brincadeiras devem ser fixadas
em algo para que possa haver o compartilhamento. As abstracdes encapsuladas dentro de
objetos ludicos possuem uma aplicacdo determinada dentro dos jogos, além de terem sua
natureza como objeto; desse modo, agregam funcdes mecanicas e estéticas. Por esse motivo, 0s
jogos conseguem desenvolver suas realidades autotélicas.

A revisdo complementar dos teodricos da area permitiu entender o motivo que levou
certos autores a privilegiar determinados aspectos em detrimento de certos elementos. Outro
ponto importante é ter em mente o préprio limite da época em que viviam, considerando, por
exemplo, as dificuldades de pensar aspectos que atualmente estdo presentes nos jogos digitais
e a inexisténcia de outras descobertas contemporaneas da neurociéncia e da teoria dos sistemas.

O instituto da brincadeira foi mencionado em algumas definicbes e 0 préximo passo é
entender melhor seu potencial. O inatismo brincante € uma caracteristica dos seres com
processamentos intelectivos complexos, que por vezes é menosprezado ou tratado como um
tipo de conhecimento inferior. Os processos imanentes sdo importantissimos, tendo em vista

que estdo atrelados ao holismo bioldgico dos seres.
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1.2.2 Inatismo brincante

A brincadeira é entendida como uma dessas caracteristicas nativas, que sao realizadas
por um certo grupo de animais. A brincadeira e o inatismo estdo em relacéo devido ao fato de
gue animais com poder cognitivo de executar certas “abstracbes” conseguem realizar atos de
brincadeiras. O evento € natural dessas espécies e 0s seres humanos nao estdo fora disso. O
inatismo brincante tem ligagdo com 0s eventos interativos experimentais, modo relacional
experimental que homens e animais executam.

As brincadeiras sdao mais recorrentes na fase inicial da vida e depois, quando se ganha
mais experiéncia, algumas dessas formas iniciais de explora¢do podem ser entediantes, devido
a compreensdao e experiéncia adquirida anteriormente. Contudo, deve-se entender que a
dindmica continua e a qualidade do exercicio da brincadeira também é fundamental na vida
adulta. A experimentacéo e criacéo de realidades ficcionais s&o os pilares de quem brinca. Sua
formalizacdo, os jogos, permite que os adultos experimentem formas brincantes que atendam
mais as suas necessidades cognitivas.

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢cdes
menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas 0s animais nao
esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica. E-nos possivel
afirmar com seguranca que a civilizagdo humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. Os animais brincam tal
como os homens. (HUIZINGA, 1971, p. 3).

O jogo pode ser entendido como anterior a cultura ao se observar que animais, mesmo
sem contato com outros da mesma espécie, como caes e gatos, ainda brincam. A cultura é
“especialmente usada por sociologos e antropdlogos para indicar o conjunto dos modos de vida
criados, adquiridos e transmitidos de uma geracdo para a outra, entre 0s membros de
determinada sociedade” (ABBAGNANO, 2012, p. 264). O que é anterior a cultura pode ser
tratado como inato de determinada espécie ou pressuposto imanente.

O nativismo é uma teoria que atribui a origem de certas noc¢des a estruturas congénitas,
por oposi¢do ao empirismo, que as faz derivar de uma aquisicdo progressiva por meio da
experiéncia. O inatismo é a doutrina que admite a existéncia de ideias inatas, “doutrina segundo
a qual no homem existem conhecimentos ou principios praticos inatos, ou seja, ndo adquiridos
com a experiéncia ou pela experiéncia e anteriores a ela” (ABBAGNANO, 2012, p. 629). As
duas expressdes sdo por vezes tratadas como sindnimos e indicam que certos comportamentos

humanos sdo inatos ou nativos de sua estrutura.
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O termo “imanente” é descrito como o que existe sempre em um dado objeto e dessa
maneira € inseparavel dele; em filosofia se diz que algo é imanente quando esta contido em ou
provém de um ou mais seres, independentemente de acdo exterior; opde-se a transcendente
(FERREIRA, 2010). “Diz-se que uma atividade é imanente a um agente quando ‘permanece’
dentro do agente no sentido de que tem nele seu proprio fim. O ser imanente se contrapde, pois,
ao ser transcendente — ou ‘transitivo’ — e, em geral, a imanéncia contrapde-se a transcendéncia”
(MORA, 2000b, p. 1.447).

A aplicacdo do inatismo entende que certas ideias, principios ou estruturas do
pensamento sao inatas as virtudes humanas, inerentes a natureza humana, sentido universal,
como a propria tendéncia humana de codificar e decodificar as coisas. No campo da biologia e
genética, tem-se discutido quais seriam as caracteristicas que devem ser consideradas inatas de
certas espécies, sobretudo do ponto de vista hereditario.

O dispositivo inato brincante estabelece interacdo com 0 meio em que esta sendo
realizado. As abordagens estritamente inatistas entendem que os individuos aprenderiam em
decorréncia de fatores biolégicos e que o ambiente exerceria pouca influéncia em seu
desenvolvimento. Em oposicgéo, teorias ambientalistas, comportamentalistas ou behavioristas,
entendidas em sua forma mais radical ou restrita, tendem a atribuir exclusivamente ao ambiente
as constituicbes das caracteristicas humanas. A teoria interacionista elimina a restricdo e
entende que o desenvolvimento se apoia na interacao entre o organismo e 0 meio, uma aquisicao
de conhecimento realizada por um processo de construgéo entre os agentes interativos, situacao
em que 0 organismo e meio exercem acao reciproca.

Quando se estd brincando se exercita o interacionismo, situagdo em que o agente
experimenta a realidade na qual esté inserido. A interacdo é a base de qualquer sistema dinamico
participativo, tendo em vista que é dependente do seu participante. A interacdo do agente com
0 meio é uma agdo reciproca, situacdo pela qual os dois envolvidos trocam informaces e se
alteram no decorrer do processo interativo.

O psicologo neoevolucionista Steven Pinker reflete a respeito do modelo de tabula rasa
e consequentemente dos medos de adogdo das teorias inatistas. O autor revela que existe uma
preocupacdo em destronar a ideia de tabula rasa, gerando quatro temores.

Se as pessoas forem inatamente diferentes, a opresséo e a discriminagdo serdo
justificadas. Se as pessoas forem inatamente imorais, a esperanga de melhorar
a condicdo humana serd va. Se as pessoas forem produto da biologia, o livre-
arbitrio serd& um mito, e ndo poderemos mais considerar as pessoas
responsaveis por suas acoes. Se as pessoas forem produto da biologia, a vida
nado tera um significado e um proposito maiores. (PINKER, 2004, p. 197).

53



A discussdo provoca certo receio entre seus debatedores. A resolucdo dos medos
propostos por Pinker consiste em ndo hierarquizar 0s pressupostos inatos dos seres. A
hierarquia € um procedimento que visa condensar as informagdes em um eixo de subordinacéo
por meio de prioridades. Trata-se de uma estrutura simplista de atribuicéo de valores que facilita
certos entendimentos de sistema recursivos e ndo pode ser aplicada em todo tipo de raciocinio.

A hierarquia é preconceituosa e de certo modo ignorante, tendo em vista que é um
processo que ignora alguns pressupostos para facilitar certos entendimentos. O processo de
estabelecer ordem e subordinacdo nédo esta inscrito dentro do conceito de inatismo, que exclui
nocOes de progresso determinista e tem vinculagdo com os conceitos de evolugdo, processo que
existia antes de qualquer ser racional aparecer na Terra.

O inatismo e a hierarquia sdo processos distintos e podem ou ndo ser empregados
conjuntamente, sendo assim, ndo existe necessariamente hierarquia na concepgéo de inatismo.
Entendimento basico e fundamental, considerando que abordagens hierarquicas do nativismo
fazem surgir pensamentos preconceituosos de racismo, misoginia e até questdes de eugenia. A
concepcao de hierarquia é uma compreensao mental reducionista e de certo modo auxilia o
processamento de informac0es, por estabelecer prioridades e subordinagdo. As subordinacfes
sd0 eventos contextuais e seu emprego tem de ser constantemente revisto.

A brincadeira é um acontecimento inato embasado na cooperacdo, dotada de um
isolamento nativo identificavel e de facil compreensédo, visto que se manifesta nas pessoas e em
outros animais. A simples deducdo de que os primeiros tipos de brincadeiras acontecem
individualmente faz com que o impulso nato de agressdao ndo possa ser aplicado. Nenhum
animal brinca de automutilagio ou a provoca por meio da brincadeira, realizando
conscientemente algum dano a si préprio que poderia leva-lo ao desfalecimento.

A questdo primordial pode ser facilmente entendida ao perceber que ndo existem
sistemas que durem muito tempo executando prioritariamente atos internos competitivos e
conflitantes, pois inevitavelmente ele se autoextinguira. As espécies que executam brincadeiras
coletivas o fazem para estabelecer conexdes com seus membros. Animais que brincam possuem
cérebros complexos e necessitam desse dispositivo, a brincadeira, para interagir e modificar o
ambiente em que habitam.

Em geral, aqueles mamiferos com cérebros maiores, com maior proporgéo de
neocortex, tendem mais a examinar e manipular objetos que nunca viram
antes, e seus filhotes tendem a brincar mais. Possivelmente, a curiosidade e o
gosto pela brincadeira sdo indicativos de uma maior flexibilidade cognitiva e
de uma maior capacidade para aprender, assim como de &reas neocorticais
associativas mais extensas. (DALGALARRONDO, 2014, n.p.).
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A importancia da brincadeira para o desenvolvimento humano é reconhecida
mundialmente e esta € vista como um direito, pois a exclusédo de sua pratica provoca danos.
“A crianca ter4 ampla oportunidade para brincar e divertir-se, visando 0s propositos mesmos
da sua educacdo; a sociedade e as autoridades publicas empenhar-se-d0 em promover 0 gozo
deste direito” (ASSEMBLEIA DAS NACOES UNIDAS, 1959).

N&o somente para criancas os efeitos das brincadeiras sdo importantes. A brincadeira
é um ato de exploracdo das potencialidades contextuais dos meios em que 0s agentes estéo
inseridos. Formas racionais e afetivas interativas sdo realizadas dentro do ato de brincar. A
brincadeira inicia o processo de descoberta e racionalizacdo dos eventos em que os individuos
estdo imersos e ndo deixa de lado os processamentos bioquimicos afetivos e emotivos, que
também devem ser considerados como meios de processamento da informacao.

A atividade de brincar é autotélica e processos ambiguos nao representam problemas
dentro da sua realizacdo. O poder da brincadeira estd na simultaneidade da experimentacéo e
no exercicio de criacdo. As brincadeiras mais elaboradas, que por vezes inserem outros
participantes e certos desafios, comecam a tender aos jogos e sua experiéncia comeca a
necessitar de algum protocolo de procedimento.

N&o existe brincadeira sem colaboracdo; a atribuicdo do termo para situacdes que
diferem disso constitui uma apropriacdo indevida. Quando alguém faz algo desagradéavel para
outra pessoa, tentando desenvolver um ambiente de brincadeira, e sua atitude ndo é bem
recebida, inevitavelmente 0 momento interativo se desfaz. A situacdo néo é diferente de quando
se brinca de arremessar algo para cima e depois aparar 0 objeto com as maos; nesse momento
0 objeto pode atingir a pessoa em algum lugar que a machuque e infelizmente esse momento
de brincadeira ira acabar.

A brincadeira explora a capacidade da atualizacdo do real. Os acontecimentos s&o
fluidos, espontaneos, no sentido de se fazerem e desfazerem ao sabor do executor. A brincadeira
é autotélica e nativamente colaborativa, criativa, espontanea, pratica da livre experimentacéo
da realidade e construgdo de contextos alternativos.

O inatismo brincante esta presente nos seres com capacidades cognitivas complexas,
que realizam intera¢Ges por meio de a¢cdes conscientes no meio em que vivem. A evolucao do
processo brincante faz emergir 0s jogos, que possuem uma estrutura de objetivos mais bem
definida. O entendimento dos jogos a partir da brincadeira faz com que se resgate a

epistemolodgica origem do termo, para que assim possa ser mais bem compreendido.
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1.2.3 Afinal, o que séo jogos?

Algumas das defini¢cdes inicialmente apresentadas de jogos partem do objeto jogo e
acabam por realizar um mapeamento descritivo em vez de resolver o problema de definicao
epistemoldgica do termo. O estabelecimento do que € jogo tem que partir da sua estrutura
basilar imanente, entendida como brincadeira. O que ha em comum entre todos 0s jogos é que
eles emergem das brincadeiras, esse é seu instituto.

Ao conceituar algo, deve-se tomar certo cuidado na aplicacdo das abordagens
reducionistas e holisticas. O reducionismo tem como intencdo facilitar a compreensdo das
coisas, com um efeito de aglutinacdo da informacéo, percepcéo de tendéncias e simplificagéo.
Ao mesmo tempo, quando uma defini¢do é bem estruturada, ela reconhece as potencialidades
holisticas de ligagdes com outros campos de conhecimentos e consequentemente seu territorio.

Alguns autores dizem que 0s jogos ndo possuem defini¢cdo. Talvez o medo desses
escritores seja que a definicdo do termo possa restringir seu campo de aplicagdo. Contudo, 0s
jogos possuem a particularidade de justamente promoverem um contexto de livre
experimentacdo interativa, fundamentacdo da brincadeira. Paradoxos, ambiguidade e I6gicas
difusas ndo sdo tratadas como falhas, e sim como formas de jogo, que podem ou ndo ser
incluidas, tudo depende de qual microcosmo o desenvolvedor quer fornecer aos seus jogadores.

O processo de entendimento das abordagens inatistas tem ganhado cada vez mais
terreno nesse campo de estudo. Reafirmamos que o inatismo ndo necessariamente hierarquiza.
A brincadeira € um desses pressupostos inatos de interacdo dos organismos com mentes
complexas, tratando-se de uma experimentacdo das possibilidades da vida. As espécies que
apresentam esse comportamento de brincar possuem uma capacidade cerebral diferente,
permitindo que seus atos sejam direcionados para determinadas atividades experimentais. A
partir do entendimento nativo da brincadeira que se pode definir seu instituto.

Jogos sédo formalizagOes das brincadeiras. Formalizar significa dar limites formais
aos acontecimentos, estabelecendo controle por meio de algum tipo estrutura, permitindo a
execucdo conforme certas clausulas. O controle pode ser uma projecdo mental, desenhado,
narrado, descrito, mediado por artefatos ou formalizado por outros meios. A formalizacdo
permite um compartilhamento da informacdo com menos ruidos; consequentemente, se tem
metas mais sinergéticas. Os jogos sao essencialmente sistemas cooperativos de experimentacao,
composto de abstracdes autotélicas.

O processo de formalizagdo dos jogos permite o compartilhamento das experiéncias

com mais eficiéncia, estabelecendo regras operatorias bem definidas. Na brincadeira, 0s
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eventos acontecem em harmonia criativa, em momentos convergentes de participacdo e criagao.
O processo de criagcdo e execucdo dentro do sistema da brincadeira permite que esse arranjo
estrutural tenha uma forma de realizagdo com caracteristicas mais imprevisiveis e inesperadas,
ou seja, espontaneas, 0 que pode ser considerado uma metafora do processo evolutivo de
combinacgéo e recombinagéo de elementos com a finalidade de experimentar as possibilidades
de fruicdo do mundo.

A formalizacéo dos acontecimentos deve manter a caracteristica basilar da brincadeira
e 0s processos autotélicos devem estar dentro do sistema composto pelos jogos e jogadores. A
diferenca € que nos jogos quem rege as estruturas do ambiente autotélico é o sistema do jogo,
estabelecendo um determinismo autorreferencial que o permite ser autbnomo, acontecimento
que emergiu a partir da desintegracdo da brincadeira.

A brincadeira neguentrépica é o processo de diferenciacdo do sistema brincante que
delega aos processos formais a funcdo de criagdo de eventos autotélicos. O sistema ludico do
jogo ganha integracdo e se homogeneiza dentro de um conjunto de regras que fornecem sentido
e permitem o cumprimento de determinada meta autotélica. Entretanto, perdem certas
possibilidades de adaptacdo ao serem alvos dos processos sinergéticos de fixacdo das metas.

E essencial a manutencdo da questdo autotélica participativa nos jogos, qualidade
presente na brincadeira. Os processos autotélicos dos jogos devem estar alinhados com 0s
desejos autotélicos dos jogadores. A partir desse pressuposto, 0S jogos sempre devem ser
entidades feitas para participacdo de agentes que tenham a consciéncia de que as agdes que
estdo sendo realizadas ndo passam de jogos.

O jogador é a parte que falta aos jogos. A separacdo entre jogos e jogadores que
ocorre pela formalizacéo da brincadeira ndo elimina o efeito de interdependéncia nesse sistema.
O jogador fornece aos jogos sua energia e iSSo deve ocorrer espontaneamente, como ocorria
nas brincadeiras. Os jogadores sofreram um processo de desintegracdo ludica e delegam aos
jogos a fungéo de promogéo do microcosmo brincante. Entdo, de forma reciproca, pode-se dizer
gue o jogo € a parte que faltava ao jogador.

Jogos sdo entidades dependentes, possuem autonomia autotélica de desenvolvimento
de contextos, mas ndo detém os meios necessarios para concluir seus objetivos. Jogos que sdo
jogados por bots, por exemplo, devem permitir que usuarios dotados de consciéncia ludica
também possam participar. Jogos digitais somente jogados por bots ndo sdo jogos, podem até
ser um protetor de tela sofisticado, algum tipo de animacéo digital ou arte generativa.

O mesmo pensamento pode ser aplicado aos processos de treinamento de inteligéncia

artificial, que sdo embasados em estruturas de jogos. O tempo de acontecimento dos eventos
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nesses modos interativos pode ser alterado e ajustado para o tempo de resposta da maquina.
Esses ambientes de treinamento interativos sdo inspirados em jogos, todavia, perderam a
esséncia autotélica da brincadeira.

A brincadeira pressupde que 0s executantes sdo entidades conscientes do momento
brincante, tendo em vista que se manifesta em animais com certa destreza intelectual. Caso um
macaco tenha que participar de um “jogo” que somente 0s macacos podem executar, devido as
suas capacidades fisicas, a atividade em questdo ainda é um jogo. Todavia, caso 0s primatas
ndo tenham a percepcdo de que a atividade tem uma proposta ludica, esse ambiente ndo é um
jogo. O evento descrito por ultimo é apenas um modo de alienacéo proposto pelos homens para
entender como acontecem 0s processos de construcéo estratégica dos animais.

A brincadeira é imanente aos seres dotados de capacidade cognitiva complexa e esta
mais conectada aos processos instintivos e intuitivos. Os jogos demonstram a determinacao dos
acontecimentos e tratam da implementacdo de algo orientado para um objetivo formal mais
bem estruturado. Os jogos, como entidades que limitam as a¢6es de seus participantes, orientam
seus acontecimentos para uma meta racionalmente perceptivel, situacdo que possui uma maior
carga finalistica. As brincadeiras sdo mais intuitivas ao criarem suas regras no momento em
que sdo executadas, brincando com as finalidades e potencialidade criativas do meio no qual os
agentes estdo inseridos.

A cooperacdo define a natureza tanto da brincadeira quanto dos jogos, ndo se trata de
competicdo. O intuito de elevar o conceito de competicdo é a tentativa de justificar os atos de
guerras e outras teorias reducionistas exacerbadas, que ndo estdo atentas ao holismo césmico e
natural. Atos de guerras somente acontecem mediados por um acumulo de poder, gerado pelo
determinismo dogmatizador, formas derivadas dos jogos, chamados de “jogos for¢ados”, que
se nutrem da servidao voluntaria, temas que terdo destaque em outro momento desta pesquisa.

Roger Caillois (1990, p. 28) defende que ha jogos que ndo tém regras, do ponto de
vista de serem fixas e intransponiveis, sendo que “nao existem regras, pelo menos em termos
fixos e rigidos, para brincar as bonecas, aos soldados, aos policiais e aos ladrdes, aos cavalos,
aos avides”. Completa dizendo que existem jogos “que supdem um livre improviso e cujo
principal atrativo advém do gozo de um papel, de nos comportarmos como se féssemos
determinadas pessoas ou coisas, uma maquina, por exemplo”.

Os efeitos de maior racionalizacdo deterministica e consequente fechamento

finalistico, ou de maior abertura e consequente experimentagdo dos sentimentos de fruicdo de
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criacdo, sdo descritos respectivamente pelos jogos fechados e abertos. Na pesquisa iremos

relacionar os jogos com a teoria dos sistemas abertos e fechados.

1.2.4 Jogos abertos e fechados

Antes de entender o que seriam 0s jogos abertos e fechados, deve-se ter certa nogéo
dos eventos de encapsulamento e abstracdo. Dessa forma, primeiro serdo explicados os termos
de encapsulamento e abstracdo, presentes dentro da teoria dos sistemas, e depois serdo
abordados os conceitos de jogos abertos e fechados.

O termo abstracdo na filosofia significa “ato de separar mentalmente um ou mais
elementos de uma totalidade complexa (coisa, representagdo, fato), os quais s6 mentalmente
podem subsistir fora dessa totalidade” (FERREIRA, 2010). Abstracdo é uma construcéo
intelectual para que se possa trabalhar a informacéo com integridade e permanéncia, permitindo
que o mesmo modelo possa ser reaplicado em diferentes contextos.

Jodo Branquinho, Desidério Murcho e Nelson Goncalvel Gomes (2006, p. 20)
descrevem o principio da abstracdo como principio dos conjuntos que permite formar o
conjunto de todas as entidades, e s6 daguelas entidades, que possuem uma dada propriedade Px
— este conjunto denota-se simbolicamente por {x : Px}. Os autores alertam para o uso irrestrito
do principio da abstracdo, que pode conduzir para situacfes paradoxais.

O Paradoxo de Russell® é uma dessas situacdes e explica uma incongruéncia dentro da
teoria dos conjuntos, descrita pelo fato de nao existir matematicamente um conjunto de todos
0s conjuntos, impossibilidade do conjunto universo. A teoria demonstra o efeito da
generalizacdo exacerbada, pratica de tentar resumir a realidade complexa a partir de abstracfes
demasiadamente reduzidas. Até para a matematica basilar existe um limite de aplicacéo; nesse
caso é devida a generalizacdo numérica gque ignora certos atributos singulares dos elementos
que representam.

Os jogos sdo considerados grandes abstracdes que contém outras abstragdes. Os jogos

podem ser analisados e sintetizados, decompostos e remodelados, devido a sua natureza

6 A explicagio pode ser dada pela existéncia de um conjunto “A = {1, 2, 3}”, cuja cardinalidade é de 3 elementos, “|A| =3”. A
partir disso serdo enumerados os conjuntos de todos os subconjuntos de “A”, ou seja, “P(A) = {9, {1, 2, 3}, {1}, {2}, {3},
{1, 2}, {1, 3}, {2,3}}”. A cardinalidade de ‘P(A)’ ¢ igual a § elementos “|P(A)| = 8”, entdo, pode-se deduzir que “o nimero
de elemento de conjunto das partes ¢ sempre maior que o numero de elementos de um conjunto” (MIRANDA, 2017). A
partir disso, considere que haja um conjunto universo, que tenha todos os conjuntos possiveis. Entdo, o subconjunto do
conjunto universo conterd mais elementos do que o conjunto universo, uma contradicdo légica. Por causa desse paradoxo
“ndo existe qualquer conjunto universal, ou seja, um conjunto cujos elementos sejam todos os conjuntos” (BRANQUINHO;
MURCHO; GOMES, 2006, p. 145).
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autotélica participativa, sdo abstracdes livres e ndo necessariamente precisam ter um sentido
restrito. Os paradoxos, ambiguidades, ambivaléncias, metaforas e tantos outros modos de
abstracOes podem ser incluidos sem medo nos jogos.

O encapsulamento é a acdo ou procedimento de encapsular algo e tem relacdo com o
limite de algo. As capsulas podem ser uma pelicula gelatinosa, de goma etc., envolvendo certos
medicamentos, por exemplo; podem ser uma membrana que envolve certas bactérias; ou, em
anatomia, sdo uma designacdo genérica de estrutura que, em parte ou inteiramente, recobre
outra, ou um 6rgao (FERREIRA, 2010).

Encapsular é estabelecer determinado tipo de limite, que ndo representa um isolamento
completo. Ludwig Von Bertalanffy (1973, p. 286) explica que “qualquer sistema enguanto
entidade que pode ser estudado em si mesmo deve ter limites, quer especiais, quer dinamicos”.
O autor completa dizendo que, estritamente, as fronteiras espaciais somente existem em uma
observacdo ingénua, devido ao fato de que todas as fronteiras sdo, em ultima andlise, dindmicas.

Os limites, encapsulamento ou isolamento, que sdo promovidos pela abstragdo e
possuem uma fungdo primordial nos sistemas dos jogos, definem as possibilidades de atuacao
dos agentes dentro do sistema e as regras de acontecimentos. A principal fungéo de construir
abstracGes é permitir a capacidade de processamento das coisas, tendo em vista que o poder
intelectivo dos individuos ou animais também é limitado.

No contexto de encapsulamento é que surgem 0s jogos abertos e fechados, que tém
proximidade conceitual com os sistemas abertos e fechados. No primeiro caso, jogos abertos
ou sistemas abertos, parte-se do pressuposto de que os elementos dentro do sistema se
reconstroem ao longo da atividade interativa, trocando informagdo com o meio. No segundo
caso, as situacdes de acontecimentos ndo seriam tdo adaptativas e suas estruturas delimitariam
sua prética.

Pode-se dizer que a ideia de jogos abertos e fechados gerou a proposta de sistemas
abertos e fechados, atentando para o fato de que a brincadeira antecede a cultura.
Independentemente de quem veio primeiro, as duas coabitam territorios semelhantes e sao
fundamentais para os entendimentos tanto das praticas sistémicas quanto das pesquisas
realizadas no campo dos jogos.

Maria J. E. Vasconcelos (2002, p. 207) considera sistemas fechados os sem
intercdmbio de matéria com o ambiente, situacdo em que nenhuma matéria entra ou sai desses
sistemas. Certos sistemas cibernéticos ndo possuem as caracteristicas essenciais dos sistemas
vivos e podem ser considerados sistemas fechados, no que diz respeito ao intercdmbio de

matéria com o0 ambiente. Em geral 0s organismos sdo sistemas abertos, mas ndo sdo os Unicos,
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e outros sistemas da fisica podem obedecer ao mesmo pressuposto de troca de matéria com seu
ambiente.

Ludwig Von Bertalanffy (1973, p. 63-65) esclarece que a fisica convencional trata
somente dos sistemas fechados, considerados isolados de seu ambiente, situacdo que pode ser
explicada pela propria declaracdo das leis da termodindmica, que somente podem ser
verificadas em sistemas fechados. Entretanto, encontram-se sistemas que por sua propria
natureza e definicdo ndo sdo sistemas fechados, fato que ocorre com todos os sistemas Vvivos.

Bertalanffy complementa ao dizer que a teoria dos sistemas abertos consegue explicar
a aparente contradicdo entre entropia e evolucdo criada pela adocéo estrita do sistema fechado.
Nos sistemas abertos ndo ha somente producéo da entropia daquele sistema especifico, gerador
de processos irreversiveis, mas também importacdo da entropia de outros locais, situagdo que
pode promover dentro desse sistema aberto primario um processo de negacéo da entropia. A
interacdo entre dois sistemas pode gerar entropias positivas e negativas, o que explica a
existéncia dos seres vivos.

O modelo dos jogos obedece as questes de sinergia e entropia propostas dentro da
teoria dos sistemas complexos. A questdo de sistemas abertos e fechados apresentada por
Bertalanffy tem relacdo com o exercicio de criacdo de abstracdes e encapsulamentos. O quanto
o sistema é aberto ou fechado define as possibilidades de trocas entre os contextos dos jogos e
0 meio ao qual estdo sendo submetido.

O controle entrépico dos jogos permite que se amplifiquem os efeitos sinergéticos dos
acontecimentos, tendo em vista que estes podem ser experimentados por diferentes pessoas em
momentos distintos, sem uma grande entropia de objetivos, como por vezes acontece nas
brincadeiras. Os jogos sdo mais direcionados do que as brincadeiras — conexdes
pré-estabelecidas — e, consequentemente, sao menos flexiveis e adaptativos ao meio.

Os jogos abertos estdo mais proximos das brincadeiras e possuem uma entropia maior
do que os jogos fechados. A entropia elevada da brincadeira tem como caracteristica se
autofazer e desfazer constantemente, em conexdes espontaneas que apenas dependem da
necessidade interativa dos participantes. O aumento da sinergia do sistema o direciona para
metas, formalizacéo de algo, dando mais especificacdo para 0s processos.

Alguns autores tratam as sociedades como jogos abertos ou fechados. Aqui, neste
trabalho, se defende que a epistemologia dos jogos se da pela brincadeira e a afirmacdo que a
sociedade € um jogo é entendida como analogia. Isso ndo invalida as ponderacfes desses
autores e evidencia a importancia dos jogos dentro da cultura humana, uma vez que eles podem

até mesmo ser considerados como um meio de construcdo das sociedades.
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Vilém Flusser (1967) entende que um jogo estard “fechado” na situacdo em que o
repertdrio e a estrutura estiverem imutaveis; do contrario, estara “aberto”. O xadrez é um jogo
fechado, j& os jogos de devaneio, caracteristicos dos processos criativos, e as ciéncias da
natureza sdo entendidos como jogos abertos. A situacdo denota que ndo pode haver jogos
infinitamente abertos (jogo universal), de repertorio infinito e estrutura infinita, pois ndo
haveria uma competéncia infinita, sendo assim totalmente incompetente.

O jogo é sua resposta a seriedade cretina da vida e da morte. Enquanto jogador
rebela-se 0 homem contra essa seriedade. E é tanto mais rebelde de quanto
mais jogos participa. Esta € a dignidade do homem. E distingue-se dos
aparelhos que criou no curso dos seus jogos pela sua capacidade de
constantemente abrir seus jogos. Em outras palavras distingue-se dos
computadores e dos aparelhos administrativos pela poesia, pela filosofia, e
pela abertura a crengas zero variaveis. E esta é a esperanca do homem como
agente da histéria, 0 homem sera possivelmente superado pelos seus
aparelhos, mas a propria historia ndo passa de um jogo. O homem podera
inventar outros. (FLUSSER, 1967, p. 6).

O texto citado, “Jogos”, escrito por Vilém Flusser, divulgado recentemente ’,
demonstra uma parte importante do pensamento do autor, que adota os jogos e/ou brincadeiras
como métodos de procura por conhecimento. Sua postura tem similaridade com o método desta
pesquisa, principalmente na utilizacdo das brincadeiras e jogos como formas de exploracéo e
potencializagdo do conhecimento humano. Contudo, defende-se neste estudo que 0s jogos
forcados ou alienantes ndo sdo propriamente jogos, mas derivacéo dos jogos, devido ao fato de
perderem sua qualidade de jogadores autotélicos.

O autor também compartilha da ideia de incapacidade da abstracdo universal e isso 0
leva para a conclusao de que tudo o que vivemos como experiéncia de conhecimento € um jogo
ou brincadeira, ou seja, a experiéncia do conhecimento é um jogo e todo jogo € uma experiéncia
de conhecimento. Por fim, ao analisar esse pequeno texto de Flusser, pode se inferir que brincar
de construcdo e reconstrugédo da identidade ao homem e, mesmo com o surgimento de méquinas
complexas, essa sera a sua praxis. As acoes ladicas consistem no exercicio da criatividade e
exercicio da liberdade, qualidade que define a espécie humana como tal.

Tomando isso como base, pode-se dizer entdo que todos os atos de brincadeira e jogos
ensinam algo. Eles sdo criadores de seus contextos autotélicos e quem participa tem que

aprender como seus dispositivos funcionam. A situacdo ndo poderia ser diferente, tendo em

7 “Prof. Dr. Elyeser Szturm, da Universidade de Brasilia, entrou em contato com o Arquivo para informar a existéncia de uma
copia do texto “Jogos™, de Vilém Flusser, que estava em suas méos ¢ havia sido encontrada por ele em um livro de Historia
da Arte vendido em um sebo em Brasilia.” (ARQUIVO VILEM FLUSSER, 2016).
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vista que as brincadeiras sdo inatas em animais de intelecto desenvolvido, espécies para as quais
o0 aprendizado € parte essencial da vida. O processo de aprendizado realizado pela brincadeira
é um evento adaptativo, levando em consideracdo que, quando se interage com o mundo, se
aprende como séo suas possibilidades interativas e consequentemente se adapta a elas.

James Carse (2003) divide os jogos em dois grandes tipos, finitos e infinitos, que, em
certas analises, podem ser entendidos como jogos fechados e abertos. Os jogos finitos tém
tempo fixo e seu desfecho ndo depende do juiz ou da torcida, o importante é que os dois times
definam quem ganhou ou perdeu. A maioria dos jogos sdo finitos. Nesse aspecto, de acordo
com o autor — que aborda 0s jogos de maneira abrangente e muitas vezes atrelada as questfes
da vida cotidiana —, também seriam jogos finitos as disputas familiares, os negocios, a politica
etc. Em oposicdo, os jogos infinitos, que também fazem parte da vida, sdo os que incluem
qualquer interacdo em que se muda sempre de regra e séo indefinidamente jogados, como a

cultura, sem pausa ou ponto de partida.

Quadro 2 — Jogo finito e infinito

Jogo finito Jogo infinito |
Feito para se ganhar Feito para continuar a ser jogado
Regras ndo mudam no decorrer do jogo Regras precisam mudar no decorrer do jogo
Jogadores finitos ocorrem dentro de limites Jogadores infinitos brincam com os limites
Treinar é se preparar contra a surpresa Educar-se é estar preparado para a surpresa
Jogadores finitos se opdem aos atos dos outros Jogadores infinitos ndo manifestam oposi¢do contra
jogadores as acOes dos outros
Jogos finitos podem ser disputados dentro de jogos infinitos
O mal é a terminagdo do jogo infinito
Ninguém pode jogar um jogo sozinho

Fonte: Resumo autoral do pensamento de James Carse (2003).

Os jogos finitos se justificam a partir da necessidade de um fechamento das regras,
tanto no tempo quanto na atuacdo. 1sso ocorre ndo apenas para atender a necessidade dos
jogadores, mas para que a plateia consiga entender os acontecimentos. O jogo finito é teatral,
intimamente ligado aos seus espectadores, “precisa de uma audiéncia para poder ser disputado
e a audiéncia precisa ser singularmente absorvida nos eventos que tem diante de si, mostra a
crucial reciprocidade do jogo finito e do mundo” (CARSE, 2013, p. 142).

Os jogos infinitos ndo possuem um fechamento determinado no tempo e néo
privilegiam a audiéncia, sendo considerados “dramaticos” e necessitando apenas dos
participantes. “O jogo infinito é sempre dramatico; seu resultado é infinitamente aberto”

(CARSE, 2003, p. 58). O ponto focal do jogo infinito é o jogador permanecer jogando; alterar
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as regras durante o andamento da partida tem como principio manter a atividade de jogo
infinito, fazendo com que os jogadores permanegam na interacao.

Por fim, existem duas caracteristicas que tanto os jogadores finitos (fechados) quanto
os infinitos (abertos) compartilham. A primeira € que se “¢ obrigado a jogar, ndo pode jogar”
(CARSE, 2003, p. 13). E, a partir da conclusdo de Carse, tem-se que a cooperacdo é a
caracteristica que faz os jogos infinitos analogos aos jogos finitos. Os jogos sdo sistemas
naturalmente cooperativos, aspecto presente em ambas as defini¢des. Em concluséo, devido aos
processos de cooperacao, qualquer pessoa pode demonstrar seu poder sobre o0s jogos apenas
nédo aceitando jogar.

Os jogos infinitos ou finitos, conforme séo entendidos nesta pesquisa, podem ser tanto
abertos quanto fechados. A qualidade de infinito deve-se ao fato de seus processos acontecerem
de modo infinito, ndo possuirem um limite de ciclos e poderem ser eternamente jogados. Os
jogos finitos tém processos com ciclos determinados ou algum tipo de limitador. As
possibilidades, finito e infinito, ndo alteram o tipo de procedimento aberto ou fechado. O jogo
aberto (adaptativo), por exemplo, pode ser encerrado no tempo de 3 horas e no final ser
completamente diferente do que era no inicio, enquanto um jogo fechado (recursivo) tem em
sua programacao a qualidade de repetir os mesmos estados indefinidamente, como um jogo
infinito que nunca para de apresentar repetidos desafios.

A possibilidade de manter eternamente um tipo de jogo é uma realidade implementada
nos games. O classico Space Invaders (1978) tem essa caracteristica, 0s inimigos sdo
constantemente criados e a diversdo consiste em combaté-los indefinidamente. O processo de
atirar nos invasores e 0 aumento da velocidade em que eles se aproximam tornam o jogo

eletrizante, uma mecanica que posteriormente foi reaplicada em diversos outros jogos.

64



Figura 6 — Poster e interface de Space Invanders (1978)
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Fonte: Enciclopédia digital Wikipedia (2018)8.

Os jogos infinitos sdo dotados de um fim prelusério, declarado pela destruicdo do
jogador, que pode ser descrita mesmo sem 0s participantes iniciarem a partida, sendo assim,
possuem uma finalidade descritiva. Os meios menos eficientes sdo realizados por uma
programacao que dificulta o avancar dos niveis. Em ambos o0s casos, o objetivo central é evitar
que se morra, situacdo que se complica devido ao aumento de dificuldade que ocorre com no
transcorrer da partida.

Em suma, os jogos abertos e fechados tém relagdo com os sistemas abertos e fechados.
A abertura permite maior adaptabilidade, contudo se perde em direcionamento. O fechamento
ganha maior objetividade, sinergia, entretanto se perde em adaptacdo com o meio. Os jogos
finitos e infinitos sdo entendidos como situagOes que podem ou n&o se repetir indefinidamente
ao longo do tempo. A colocacdo do termo “jogo” dentro de um quadro tedrico explica as
questdes de holismo e reducionismo, levando em conta que tanto a teoria dos sistemas quanto

0S jogos sdo conceitos que estdo inseridos em acontecimentos dindmicos.

1.3 Jogos holisticos e reducionistas

O holismo procura compreender os fendmenos na sua totalidade e globalidade. O
termo pode ser empregado para designar um modo de considerar certas realidades — e as vezes
todas as realidades como tais — primariamente como totalidades ou “todos” e secundariamente

como compostas por certos elementos ou membros (MORA, 2000b, p. 1.372). A maior parte

8 Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Space_Invaders>. Acesso em: 13 ago. 2018.
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dos autores escolasticos tomaram as ideias aristotélicas como base de suas anélises da nogéo de
totalidade, que pode ser grosso modo resumida em trés respostas:

1) h& uma distincdo real ou absoluta, segundo a qual o todo € um composto
Cuja natureza ndo pode ser reduzida a natureza das partes componentes; 2) ha
uma distincdo modal, segundo a qual ndo hd uma terceira entidade distinta,
mas o0 todo é um modo de ser das partes ndo incluido nestas; 3) ha uma
distincdo racional, segundo a qual somente a mente pode fundamentar a
diferenca entre o todo e as partes. (MORA, 2000c, p. 2.876).

O reducionismo parte do entendimento dos processos de ceteris paribus, padroes
recursivos de acontecimentos inteligiveis. O conhecimento cientifico vem por anos se
utilizando desse modelo para descrever situacOes que se repetem em determinadas
circunstancias e a partir disso desenvolve suas conclusées. O reducionismo tem ligagdo com a
dindmica de reducdo e consequentemente com a determinagdo, que pode ser explicada da
seguinte forma:

DETERMINAGCAO. [...] 1) como a acéo e o efeito de tomar uma resolucao;
neste sentido, “determinacdo” e “resolugdo” sdo frequentemente usados como
sindnimos; 2) como a acdo e o efeito de estabelecer ou fixar os termos de uma
coisa; neste sentido, a “determinacdo” é uma forma da, ou equivale a,
“defini¢do™. [...] como a determinacédo de que se fala aqui € um ato racional,
houve autores que consideraram que o0 absoluto é, com efeito,
“indeterminavel”, mas somente pela razéo, e ndo por outra “faculdade”, como,
por exemplo, a intuicdo. (MORA, 20003, p. 690).

A determinacdo dentro de eventos dindmicos acontece pelo controle entrdpico,
direcionando seus modos de agir ou comportamentos. A formalizacdo dos acontecimentos
enumera as possiveis interferéncias que poderao ser realizadas pelo participante dentro do que
foi concebido. O processo de formalizagdo da brincadeira faz com que se perceba a
potencialidade de conducdo de comportamentos para um fim mais especifico, situacdo mediada
por regras aceitas pelos participantes. A recursividade é a motivacdo de existéncia do
reducionismo, estabelecendo parametros constantes dentro de um ambiente de ambiguidades.

As qualidades inatas ndo possuem hierarquia, apenas limitam as atuacOes dos
organismos, Seus processos ocorrem em sintonia de conexdo com o ambiente e processos
evolutivos ndo finalisticos. As qualidades inatas sdo organicamente holisticas e seu efeito de
limitagcdo ndo representa um reducionismo, mas sua forma natural de organizacdo bioldgica. As
dindmicas do holismo bioldgico, realizacdo de diferenciacdes e integracbes naturais, sdo um
exercicio autopoiético ou préatica da autopoiese.

O termo “autopoiese” é defendido pelos bidlogos e fildsofos chilenos Francisco Varela

e Humberto Maturana como o comportamento padrdo dos sistemas vivos. Os sistemas vivos
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ndo sdo nem abertos nem fechados. Para Maturana e Varela, seriam um tipo de sistemas
irritaveis, forma de explicitar a capacidade dos seres vivos de se autoproduzirem e adquirirem
certa autonomia dentro dos ambientes dos quais participam, com fechamento ou abertura
guando necessario, mas também promovendo homeostase, sintetizando informacdes externas e
interpretando-as de acordo com as suas necessidades. O termo descreve os eventos de holismo
bioldgico, situagdo em que se tem maior proximidade com 0s processos naturais de formacéo
de entidades bioldgicas organizadas.

“Nada mais dificil de entender e aceitar do que a espontaneidade dos fenémenos
bioldgicos, em uma cultura como a nossa, orientada ao explicar propositivo ou finalista de todo
o relacionado com o vivo” (MATURANA; GARCIA, 1997, p. 27). A evolugdo ndo estd
necessariamente atrelada ao progresso e pode se manifestar das mais diversas formas, momento
de entendimento do holismo inato ou bioldgico.

Em uma visdo mais macro, tem-se o holismo césmico, pelo qual se entende que todo
0 universo estd em conexdo, incluindo em sua definicdo as matérias inanimadas. A tendéncia
holistica cosmica se manifesta pelo surgimento dos planetas, sistema solares e outras estruturas
organizadas, sem 0s quais nao existiria vida.

Retomando o holismo pensante, entdo, entende-se que a natureza do determinismo € a
fragmentagéo para determinagéo de suas recursividades. Os modelos reducionais conseguem
representar parte da realidade, mas ndo sua totalidade. A transformacdo do mundo por meio de
processo racionais é importantissima, mas limitada as suas ferramentas. O dispositivo da
espontaneidade se encontra com a finalidade, processo holistico-reducionista, o que faz emergir
um diferente modo de transformacéo e organizacdo do mundo. A transformacdo mediada por
processos intelectivos pode ser entendida como cultura, situacdo em que 0 processo de
organizacédo dos relacionamentos é mediado por modos racionais de processamento.

A exacerbacdo do reducionismo culmina nos modelos dogmaticos, que ndo aceitam
questionamentos e produzem suas verdades inquestionaveis e ignorantes. Os dogmas sdo
representacdes da realidade criadas pelo homem para o homem. Eles se aderem na percep¢éo
das pessoas de tal modo que para os envolvidos somente existe 0 ambiente dogmatizado. Vale
ressaltar que os calculos matematicos ndo sdo considerados dogmas, sao fruto do reducionismo
ndo dogmatico e possuem seu territorio de aplicacdo limitado, como visto na teoria de Russell
e outros paradoxos, situacdo recorrente dentro das ciéncias exatas.

Bergson (1859-1941) afirmou que existem basicamente dois tipos diferentes de
conhecimento: 1) conhecimento relativo, que é conhecer algo a partir da nossa perspectiva

Unica e particular — realizado pela analise ou pela razdo; 2) conhecimento absoluto, que seria
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conhecer as coisas como realmente elas sdo — realizado pelo exercicio da intui¢éo
(BUCKINGHAM et al., 2011, p. 227). Nao se trata de um retorno aos instintos, € sim um
exercicio dos processos de intuicdo, dispositivo de processamento presente nos homens que ndo
deve ser negligenciado.

Bergson (2005, p. 155) declara que o instinto e a inteligéncia representam, portanto,
duas solucdes divergentes, igualmente elegantes, de um unico e mesmo problema. “O instinto
é, portanto, o conhecimento inato de uma coisa. Mas a inteligéncia € a faculdade de fabricar
instrumentos inorganizados, isto é, artificiais” (BERGSON, 2005, p. 163). A inteligéncia se
orienta para a consciéncia e o instinto, para a inconsciéncia. O autor postula que, se
considerarmos aquilo que o instinto e a inteligéncia contém em termos de conhecimento inato,
entende-se que o primeiro se refere a coisas e 0 segundo, a relagoes.

A partir disso, sera criado um modelo holistico-reducionista de avaliacdo geral. O
intuito consiste em entender a natureza dos jogos, tendo em vista o fato de que seus sistemas
sdo dinamicos interativos, ou seja, obedecem as estruturas de panta rei e ceteris paribus. No
modelo proposto, a brincadeira tende a ser mais espontanea e sua formalizagcdo faz com que os

eventos tenham uma tendéncia aos procedimentos finalisticos.

Quadro 3 — Holismo e reducionismo

Holismo Holismo-reducionismo Reducionismo
Animais e homens Homens Homens e instituigdes
Instinto Intuicdo Inteleccéo Dogma
Brincadeira Jogos Jogos forcados
Alimentos Culinaria Comida processada
Procriagdo (hormonal) Sedugdo simbolica Fertilizaco in vitro
Morte Espiritualismo Religibes
Convivéncia social Tribos (sociedades) Estado

Fonte: Autoria propria.

A tabela segue este arranjo estrutural: 1) holismo: corresponde um tipo de organizagédo
realizada pelos meios inatos provenientes dos instintos e inicia os processos de intui¢do, que
possuem alto nivel de conectividade holistica bioldgica e baixa determinacdo; 2) holismo-
reducionismo: mantém ligacdo com a intuicdo e inicia os modos intelectivos conscientes, com
nivel balanceado de afetividade e processamentos deterministicos; 3) reducionismo: mantém
ligacdo com os planos intelectivos e, por excesso de reducionismos ignorantes, gera posturas

alienantes e dogmaticas.
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As trés dindmicas, brincadeira, jogos e jogos forcados, podem servir de indice
metaforicamente explicativo para outros processos, por isso o0 destaque. 1) Brincadeira:
executada dentro de um processo organico e holistico experimental com o meio, em interacoes
que se conectam e desconectam facilmente, exprimindo a espontaneidade brincante. 2) Jogos:
sdo brincadeiras que sofrem influéncias do reducionismo, formalizagdo dos acontecimentos e
consequente direcionamento, tendo como efeito o aparecimento de metas mais explicitas e
maior sinergia. 3) Jogos forcados: estdo mais distantes das brincadeiras, séo coisas “sérias”,
sugerem um determinismo que por vezes nao € mais voluntario e tendem a fornecer momentos
interativos alienantes e distdpicos, oximoro da serviddo voluntaria.

Alimentos comidos in natura por animais é a primeira forma de nutricdo executada
pelos herbivoros, carnivoros ou onivoros, o que reflete sua necessidade de sobrevivéncia e
fisiologia; a culinéria é o ato de misturar alimentos para sintetizar sabores que agradem 0s
cozinheiros e seus clientes; a comida processada industrialmente adiciona elementos quimicos
e representam uma artificializacdo dos sabores, processo que facilita a produgéo industrial.

A reproducdo dos animais acontece por meio de eventos especificos motivados pela
sua fisiologia, que por vezes sdo ativados por hormonios; os eventos de seducdo se utilizam da
capacidade intuitiva e intelectivas do desejo; a fertilizacdo in vitro € uma técnica desenvolvida
em laboratorio que pode ser utilizada em diversos tipos de animais.

A percepcdo de morte e luto acontece em baleias, por exemplo, em mées que demoram
para abandonar seus bebés falecidos e os carregam por semanas, demonstrando o inicio do
pensamento de busca de entendimento do p6s-morte; o espiritualismo é uma aplicacdo mais
reducionista do processo de sentimento de perda e ndo compreensdo do pds-morte; as religides
sdo entendidas como instituicdes e se concentram no reducionismo dogmatico do sagrado.

A convivéncia social esté presente em diferentes espécies, todas possuem uma forma
de comunicacgédo e comportamentos coletivos; as tribos (sociedades) sdo construidas por meios
de formalizacédo das suas ac¢Oes para se chegar em determinadas finalidades coletivas; o Estado
surge como regulador institucional social e deveria fornecer meios que atendessem ao
bem-estar coletivo, mas por vezes apenas se atenta as necessidades de manutencdo do préprio
poder estatal (desvio de finalidade).

O exagero do reducionismo fundamenta alienagGes e distopias, forma o0s jogos
forcados. Os participantes, como na proposta de fertilizacdo in vitro, podem transformar um
evento que simboliza o avanc¢o da ciéncia em um modo de reprodugdo dogmatizado. O processo
de dogma consiste em dizer que a reproducdo in vitro € o unico meio de reproducao realmente

eficaz e por esse motivo se deve descartar todos os outros modos reprodutivos. A adogdo dessa
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postura fornecera muitos lucros aos laboratérios e sua finalidade ndo est4d mais centrada na
promocdao da reproducao, mas na ascensdo das clinicas de fertilizacdo (instituicdes).

N&o existe uma passagem bem definida entre as colunas. O modelo é um pano de
fundo analitico e cada situacdo se manifesta prioritariamente dentro de determinada coluna de
acontecimentos. Por exemplo, alguns tipos de jogos fechados podem acontecer prioritariamente
dentro do aspecto holismo-reducionismo, entretanto podem possuir manifestacdes em holismo
e ser utilizados como ferramentas do reducionismo institucional.

Modelos teodricos pretendem explicar o funcionamento dos sistemas e sdo criagdes
racionais realizadas para facilitar certos entendimentos. Todo modelo esquematico sofre dos
efeitos do reducionismo e por vezes ndo representa a totalidade da realidade de acontecimentos
do complexo mundo em que 0s seres vivos se manifestam. Entretanto, existe uma dependéncia
humana de utilizacdo dos métodos teoricos, situacdo em que se pode compreender melhor a
realidade racionalizavel do mundo.

Por exemplo, reavaliando o modelo recém-proposto, um dos processos que deve ser
melhor compreendido € que 0s homens e animais sdo dotados de meios intelectivos de
modificacdo da realidade, tendo em consideracdo que macacos desenvolvem ferramentas. No
modelo anteriormente proposto, a coluna “intuitivo € intelectivo™ é colocada como exclusiva
dos homens, o que de fato ndo acontece em sua extensa aplicacdo. Essa classificacao é feita
com uma finalidade didatica e o modelo pode sofrer aprimoramentos futuros. O que realmente
é exclusivo dos homens € a criagdo de instituicdes formais, caracteristica que ndo é encontrada
em outros animais.

Os sistemas holisticos proximos ao biolégico contém em seus processos maiores
capacidades adaptativas, situacdo motivada pela biologia. Entdo, pode-se dizer que aceitam
melhor incertezas e modos psicologicamente ambivalentes, diferentemente dos modelos
estritamente reducionistas, que tentam ser previsiveis e finalisticos.

A previsibilidade funciona bem em ambientes controlados, mas ndo consegue ser
eficiente em locais em que os agentes realizam constantes trocas com o meio. A utilizacao
ponderada do reducionismo catalisa mudancas finalisticas e de certo modo acelera os processos
de diferenciagdo racional, entretanto, sua exacerbacao gera contextos dogmaticos com pouca
variacdo e alta repeticdo de acontecimentos.

A questdo dos jogos forgados, mencionados no modelo, serd mais bem explicitada em
outro topico da pesquisa, contudo sua forma inicial de manifestacdo comeca pela
institucionalizacdo dos jogos. Os jogos sdo diferentes dos eventos de trabalho e ndo séo

fisiologicamente necessarios para todas espécies, tendo em vista que nem todos 0s animais
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brincam ou jogam. Contudo, espécies com poder cognitivo mais desenvolvido necessariamente

necessitam dos jogos para promoverem suas potencialidades.

1.3.1 Profissionalizacao

Jogadores profissionais retratam o deslocamento do termo jogador para o contexto do
trabalho. A situacdo surge quando os jogos sdo ambientes buscados por seus praticantes para
suprir suas necessidades béasicas, recebendo salarios para realizar tal atividade. Caso se pergunte
para esses jogadores 0 que o jogo significa para eles, muitos dirdo que se trata da sua vida, da
maneira que encontraram para viver. Em contraponto, se retirarem sua qualidade de jogador,
fica a davida: eles irdo morrer? Obvio que n3o, apenas terdo que encontrar outra forma para
obtencao de recursos que 0s permita subsistir.

Os jogos seduzem e necessitam da energia do jogador, esse é o ponto. Eles sdo uma
forma de fascinacdo, deslumbre, magia, afetos e permitem a entrada e a saida de seus
participantes — se nao for assim, ndo sera jogo. A acdo de entrar ou sair parte dos jogadores. A
negacao da saida pode ser entendida como vicio, situacdo em que o jogador prefere o contexto
ludico em detrimento do cotidiano. A motivacdo de existéncia desses jogadores ndo € o jogo,
trata-se de uma caracteristica do jogador. O problema é que o cotidiano pode ser tdo ruim que
o melhor refugio afetivo para essas almas destrocadas talvez realmente sejam os ambientes
imersivos proporcionados pelos jogos.

A profissionalizacdo dos jogos tem suas qualidades demonstradas como realizagdes
derivadas de um espirito esportivo, criam-se idolos que ndo sdo herdis de guerra. A fortuna
gerada por esses profissionais parece justa e ndo veio da exploracdo de nenhuma classe social
ou conflito armado. N&o se obriga ninguém a ir para o estadio, um evento que gera renda para
os jogadores profissionais e outros envolvidos. A participacdo como espectador é voluntéria,
situacdo que representa o afeto que se tem pelo jogo.

As competicOes internacionais ou de grande escala sdo mediadas por instituicdes:
Comité Olimpico Internacional (COIl — Comité International Olympique), responsavel pelos
jogos olimpicos; Federacdo Internacional de Automobilismo (FIA — Fédération Internationale
de I'Automobile), representante do automobilismo; Federacdo Internacional de Futebol (Fifa —

Fédération Internationale de Football Association), que regulamenta as associac@es de futebol.
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A necessidade da existéncia dessas instituicdes® enumera o processo de distanciamento das
origens brincantes dos jogos nos eventos de profissionalizacdo, conforme descrito no modelo a

seguir.

Figura 7 — Reducionismo profissionalizante
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Fonte: Autoria propria.

Ainda pode-se dizer que sdo 0s jogos fechados que atraem mais plateia, como no caso
do futebol. Na figura 7, as bolinhas verdes simbolizam os jogos e os jogadores — processo de
encontros autotélicos: sistema artificial e participantes. O circulo em azul sdo as instituicdes
que regulamentam competicGes esportivas, na profissionalizacdo dos eventos ludicos, que 0s
transforma parcialmente em trabalho, atividade desempenhada pela Fifa. A institucionalizacdo
dos jogos demonstra o processo de iniciacdo dos jogos forcados, pois ninguém deveria ser
obrigado a jogar para subsistir. O aprofundamento dos jogos forcados € uma forma de controle
social executada por outras instituicbes, como o Estado.

No caso das bolinhas verdes, que simbolizam a partida de futebol profissional, os
jogadores que estdo dentro da partida ainda executam a funcédo de brincadeira. Pode-se chegar
a essa conclusdo ao ouvir comentaristas dizerem que o jogador tal se comporta com
espontaneidade dentro da partida, apresenta um futebol alegre e divertido. A bolinha verde que
estd proxima dos jogos abertos denota a interferéncia do juiz dentro da partida, que tem certa
capacidade de aplicacdo subjetiva das regras. Esse fator de subjetividade foi diminuido com a
utilizacdo do VAR (Video Assistant Referee — Arbitro Assistente de Video).

A tecnologia do VAR estaria dentro dos jogos fechados e a subjetividade de aplicagédo
das regras proxima aos jogos abertos. O mesmo efeito de abertura pode ser percebido em uma
partida de futebol descompromissada realizada entre pessoas de uma mesma familia, por
exemplo. Nessa situacdo, certas regras sao deixadas de lado em prol do convivio coletivo. Os

participantes com baixa habilidade s&o por vezes chamados de “café com leite”. Abrir 0 jogo

9 As instituicGes sdo essencialmente finalisticas e devem cumprir o papel a elas delegado, nesse caso, promover as atividades
esportivas. Infelizmente, como em varias instituigdes, seu objetivo é deturpado pelo deslocamento da finalidade, entao
ocorrem eventos de corrupcao e outras situagdes similares.
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permite a incluséo de uma diversidade de participantes, admitindo uma maior heterogeneidade
participativa.

Apesar de parecer que as bolinhas ndo estdo interligadas, todos 0s eventos estdo
conectados e constituem uma rede de relacionamentos. Os dispositivos que compdem 0s jogos
podem ser ativados ou desativados, dependendo do estado da partida e de sua necessidade. A
interferéncia subjetiva do juiz em marcar ou ndo um pénalti acontece em certo momento; em

outras ocasides, seus julgamentos obedecem aos preceitos fechados contidos nas regras do jogo.
1.4 Segmentacdo didatica

A segmentacao do estudo dos jogos é didatica, tendo em vista que o contexto do jogo
depende do jogador e que 0s ambientes criados pelos jogos estdo inseridos em outros contextos
externos. A didatica emana de um processo de analise bem realizado, que auxilia o
entendimento de como as partes estdo conectadas e se inter-relacionam.

Michael Nitsche (2008) explica que tedricos oferecem um grande conjunto de
abordagens para analisar os jogos e selecionou alguns desses pontos de vista com o objetivo de
compreender a experiéncia do espaco, que procura responder como se percebe 0 espaco, Como
nos posicionamos em relagédo a ele e como praticamos esse espago. Logo, o autor prop&e cinco

grandes planos conceituais para analisar melhor o espaco do jogo.

Figura 8 — Cinco planos analiticos
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Fonte: Michael Nitsche (2008, p. 15).

5) social

O primeiro (rule-based) é definido pelas regras matematicas que definem os jogos

digitais como a fisica, os sons, a inteligéncia artificial e a arquitetura dos jogos. O segundo,
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espaco mediado (mediated), é definido por sua apresentacéo, o local do plano das imagens que
fornece o feedback dos acontecimentos. Em terceiro, o espaco ficcional (fictional) €
representado pela imaginacdo dos jogadores e sua compreensdo do mundo. O quarto
concentra-se no espaco para jogar (play), que inclui o jogador e o videogame, seus meios de
interacdo e comunicagdo. Por altimo h& o espaco social (social), definido pela interacdo com
outros jogadores.

Michael Nitsche realiza uma separacédo salutar do estudo dos jogos digitais, pois seus
espacos interativos permitem uma visualizagdo macro e micro de todo o sistema. O interessante
dessa abordagem é que ela revela que o espago das regras € um local de interagdo em que existe
uma intervencdo algoritmica dentro processo ludico dos games. A inteligéncia artificial faz
parte das regras, suas modificagdes séo essenciais para a criacdo de jogos adaptativos.

Jesper Juul (2003) separa as caracteristicas dos jogos em trés categorias: 1) 0 jogo
como sistema formal (the game as formal system); 2) o jogador e o jogo (the player and the
game); e 3) 0 jogo e o resto do mundo (the game and there stof the world). As caracteristicas
béasicas, citadas em sua definicdo do que seriam 0s jogos, encontram-se distribuidas da seguinte
maneira: 1) o jogo como sistema — regras fixas, resultado variavel e quantificavel, esforco do
jogador; 2) o jogador e o jogo — valorizacdo do resultado, esfor¢o do jogador (novamente),
vinculo do jogador ao resultado; e 3) 0 jogo e o resto do mundo — consequéncias negociaveis.

Salen e Zimmerman (2012, p. 23, v. 1) desenvolvem a organizacdo do seu livro em
trés grandes areas, definidas por regras, interacdo ludica (play) e cultura. Nas regras estdo
contidos esquemas de design de jogos formais que tém como foco as estruturas esséncias de
I6gica e matemadtica, constituindo a organizacdo do sistema projetado. A interagdo ludica esta
centrada na participacdo do jogador, tanto com 0 jogo quanto com outros jogadores. Na cultura
estdo os esquemas de design de jogos contextuais, investigados em ambientes mais amplos, que
seriam habitados pelo sistema.

Bernard Suits (2017, p. 51), em seu livro de 1978, aborda os estudos dos jogos
mediados pela expressdo “jogar jogos”, muitas vezes utilizada como sinénimo de jogo. Pode-se
considerar que ha certa distingdo realizada por ele entre jogadores, realizadores da agdo de jogar
e jogo como instituto, que tem outro significado quando abordado separadamente.

Anos apos a publicagdo de seu livro, Suits (2006), percebendo que poderia ter sido mal
interpretado, explica que “a agdo de jogar jogos situa-se num espago e outras coisas que dizem
respeito aos jogos (como falar acerca deles) situam-se noutro espaco”. A intencdo é esclarecer
que o instituto do jogo é composto por universais, que nao sao jogados, mas compreendidos,

gue ndo sdo de todo coisas, mas predicados definidores das coisas. Como exemplo desse
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universal existe 0o xeque-mate descritivo, um xeque-mate no xadrez que pode ser a qualquer
momento demonstrado, sem que a partida tenha realmente acontecido. No entender dessa
pesquisa, pelo fato dos jogos exercitarem processos finalistico, naturalmente suas a¢ées devem
ser descritas, para que se tenha um objetivo a ser realizado.

Os jogos, jogadores e contextos compéem um todo interdependente, estdo
concatenados, devido ao fato de serem desintegracdes da brincadeira. A distincdo auxilia a
compreensdo de diversos detalhes, permitindo entender melhor suas forcas influenciadoras.
Esta pesquisa terd foco no campo de estudo dos jogos, jogadores e contextos internos gerados
pelos jogos. Os contextos externos nao serdo tao aprofundados, ndo por serem irrelevantes, mas
por merecem uma dedicacéo especial, porque 0s jogos sdo um tipo de artefato cultural que se
envolve em outras questdes culturais complexas, que deverdo ser mapeadas em outros
momentos. Os contextos internos gerados pelo jogo, levando em consideracdo o que €
autotélico, merecem destaque.

Desse modo, adota-se neste trabalho uma segmentacdo didatica com o intuito de
facilitar o entendimento dos dispositivos presentes nos jogos: 1) jogo —encapsulacdo autotélica;
2) jogadores — agentes brincantes; 3) contextos gerais — ambiente externo de execugéo. Todos
estdo interligados e podem ser identificados separadamente, pois possuem certa autonomia. Os
elementos descritos se influenciam, tratando-se de um sistema interdependente.

Na brincadeira, realizada individualmente, essa triade pode ser identificada como
diade, desenvolvida pelo agente brincante que executa e cria suas proprias regras. A
formalizacao dos jogos faz emergir a potencialidade de uma triade, que pode ter mais ou menos

aberturas, situacdo que depende do nivel de fechamento dos sistemas envolvidos.
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CAPITULO 2 - REENCONTRO AUTOTELICO

Neste capitulo sera abordado o tema do reencontro autotélico nos jogos. Considera-se
que as qualidades dos jogos partem da imanéncia autotélica e cooperativa da brincadeira. Os
jogos sao entidades autotélicas, isto é, tém sentido em si e para si, desenvolvem seus padrdes
internos de acontecimentos. O jogo deve possuir pelo menos um tipo de jogador autotélico. O
jogador € um agente consciente que nao necessita da atividade autotélica do jogo para cumprir
suas necessidades fisiologicas, exercendo uma participacéo voluntéria.

A harmonia conectiva desse territorio emergiu da percepcdo de que a voluntariedade
é uma propriedade fundamental para os sistemas complexos das artes e dos jogos. A qualidade
de participacdo autotélica e do sistema também ser autotélico o denota como um tipo de
territorio diferenciado. A situac&o esta intrinsicamente conectada aos fazeres artisticos e formas
de manifestacdo dos jogos, por outras palavras, determina-se um territorio que permite a
liberdade de desenvolvimento das singularidades do desejo.

A realizacdo de tarefas pelo simples prazer de serem executadas, de acordo com
Mihaly Csikszentmihalyi (2013), € fruto de uma personalidade autotélica. A palavra é composta
pelas estruturas auto (eu) e telos (meta), atividade que é realizada por si mesma; vivenciar
aquela experiéncia € o principal objetivo. As pessoas autotélicas sdo mais autbnomas e
independentes, individuos que ndo podem ser facilmente manipulados, principalmente quanto
aos aspectos financeiros, ndo necessitam de muitas posses materiais, comodidades, poder ou
fama, porque as atividades que realizam ja sdo gratificantes.

Na execucdo individual de uma brincadeira, ndo estdo separadas as qualidades
autotélicas do agente e dos sistemas de participacdo e criacdo, existe um conjunto inato
autotelico. A insercdo de outras pessoas faz com que se tenha a necessidade de certa
formalizacdo dos eventos. Os procedimentos formais fazem emergir 0s jogos, que, para manter
sua natureza brincante, devem ser atividades autotélicas voluntarias.

Os jogos sdo atividade autotélicas e os jogadores sdo seres autotélicos, entdo se deve
promover o reencontro autotélico, tendo em vista que essas duas atividades estavam integradas
na brincadeira. O reencontro autotélico também acontece quando um determinado sistema
participativo, que tende a ter suas proprias finalidades, necessita de uma participacdo voluntaria.
O sistema participativo gera um contexto no qual o agente participa por interesse proprio,

muitas vezes motivado pela sensacao de descoberta.
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As interagBes voluntérias participativas representam uma unicidade criada pelo
diadlogo esponténeo da razdo com a emocao. “No nivel das coisas individuais, incluindo seres
humanos, o dualismo de atributo de Spinoza foi projetado em parte para lidar com a questéo de
como interagem mentes e corpos” (BUCKINGHAM et al., 2011).

Corolario. Segue-se disso que 0 homem consiste de uma mente e de um corpo,
e que o corpo humano existe tal como o sentimos.

Escoélio. Do que precede, compreendemos ndo apenas que a mente humana
estd unida ao corpo, mas também o que se deve compreender por unidao de
mente e corpo. Ninguém, entretanto, poderd compreender essa unido
adequadamente, ou seja, distintamente, se ndo conhecer, antes,
adequadamente, a natureza de nosso corpo. (SPINOZA, 2009, p. 61).

Em sua concepg¢do, mente e corpo s&o um s0, as coisas que sentimos como corpos ou
mentes sdo modificacdes de uma Unica substancia. O autor também explica que o conceito de
Deus sive natura representa dois nomes para a mesma realidade, aquilo que explica a si mesmo.
Dessa substancia univoca, os homens percebem apenas dois atributos, identificados como
atributos da “extensao” e do “pensamento”, afirmando entdo que “a ideia do corpo e 0 corpo,
isto é (pela prop. 13), a mente e 0 corpo, sdo um Unico e mesmo individuo, concebido ora sob
0 atributo do pensamento, ora sob o da extensdo” (SPINOZA, 2009, p. 71).

A participacdo voluntaria € uma postura autotélica dos agentes, que tém a liberdade de
escolha de participar ou ndo de determinada atividade. A liberdade participativa faz com que o
sistema possa tocar as emocdes dos participantes. Os jogadores se envolvem nos jogos pelo
desejo de experimentacéo da atividade, motivados pelo desejo de entender como as atividades
se desenvolvem dentro do contexto autotélico do jogo.

Os meios menos eficientes demonstram o contraste entre trabalho e atividades ludicas.
A atividade ladica promove o encontro autotélico, caracterizado pelo sistema que € autotélico
e 0 participante que doa sua energia espontaneamente. O trabalho € realizado pela necessidade
de subsisténcia e os jogos ocorrem pela necessidade de pratica das faculdades da emocéo e
razdo. A eficiéncia dos jogos estd em promover processos cognitivos complexos por meio da
participacdo voluntaria, denotando o livre exercicio do pensamento evolutivo.

Os jogos sdo meios ineficientes do ponto de vista do trabalho, considerando que
prolongam a realizacdo de tarefas fisioldgicas necessarias a sobrevivéncia. Qualquer atividade
que atenda as necessidades fisioldgicas € indispensavel, tratando-se de aces que tém como
objetivo obter suprimentos para manutengdo dos corpos dos agentes, com a finalidade de que
ndo entrem em colapso e padecam. Os jogos despertam nos agentes o sentimento de vivéncia,

e ndo a necessidade de sobrevivéncia.
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As interacfes mecanico-estéticas destacam a qualidade de aplicacdo dos processos que
sdo interativos e a0 mesmo tempo despertam emocdes em seus participantes. Os jogos sao
entidades interativas que se promovem por meio de suas mecanicas 0s processos de fruigéo,
fornecendo uma experimentacgdo estética. O desejo participativo denota que a atividade toca
nas emocgOes dos participantes e as mecéanicas oferecem possibilidades de interagéo, que séo
também tratadas como formas de apreciacao estética.

Os jogos e artes coabitam os territorios de participacdo voluntéria. A participacao
voluntaria em uma atividade destaca os processamentos afetivos, tendo em vista que a atividade
necessaria para subsisténcia fisioldgica estaria garantida. A criacdo pelo gozo, efetuada nas
artes, € a mesma realizada por desenvolvedores de jogos autorais. Sendo assim, 0s jogos sdo
considerados um tipo de arte que tem como proposta fornecer contextos autotélicos interativos
que ativam os desejos do criador e dos participantes.

As artes possuem 0 mesmo pressuposto de participacdo voluntaria, o que denota sua
importancia para o estabelecimento de processos cognitivos complexos. Seres que brincam e
necessitam das artes sdo animais que possuem um tipo especial de processamento mental, que
deve ser incentivado. E por meio de processos artisticos que sdo realizadas significativas
transformacdes do mundo, motivados pela constante necessidade de atualizacdo da realidade.

Como os sistema participativos voluntarios ndo obrigam ninguém a participar, 0s
paradoxos e ambiguidades séo livremente utilizados. A ambivaléncia psicologica permite que
se experimentem sentimentos diferentes, por vezes contraditorios, propriedade essencial para o
desenvolvimento de sistemas complexos, por meio dos quais se exploram as possibilidades
interativas da realidade. Os jogos podem ser ambiguos, mas isso ndo os torna ambiguidades,
apenas denota que suportam em suas estruturas esse tipo de dispositivo.

A jogada interativa da metafora desterritorializa os conceitos e desenvolve modos
interpretativos diferenciados. A utilizacdo metaforica do termo “jogo” enaltece a qualidade
interativa dos sistemas que ndo seriam necessariamente jogos, mas que geram contextos
participativos, e consegue exprimir momentos que nao poderiam ser explicados de outra
maneira sendo pelo uso metaférico do termo. Percebe-se também que 0s jogos se comportam
como um tipo de dinamica metaforica interativa participativa, o que difere do uso da metafora
linguistica aplicada, que ndo manifesta o poder de interacdo participativa.

As linguagens se diferem dos jogos em alguns pontos, contudo, autores utilizam o
termo “jogo” para exprimir a qualidade interativa de certas linguagens, dentre elas a lingua,
tendo em vista que ambos coabitam os mesmos entendimentos descritos pelos sistemas abertos

e fechados. Os dois tipos de sistemas sofrem influéncia dos efeitos de entropia e neguentropia.

78



No geral, perceber-se que sistemas que possuem propriedades autotélicas se utilizam dos jogos
como modo de explicar suas potencialidades, facilitando, pelo uso metaforico do termo “jogo”,
0 entendimento de suas teorias.

A propriedade autotélica é utilizada em outros acontecimentos, contudo sdo as
brincadeiras e jogos que conseguem aplicar toda sua completude. Essas entidades lddicas
fornecem compreensdes intuitivas e intelectivas que ndo poderiam ser realizadas de outra
forma, tendo em mente sua natureza interativa biautotélica, descrita pelo sistema que é
autotelico e pela exigéncia de uma participacdo autotélica.

Enfim, jogos, artes, linguagem e outros modos voluntarios de experimentacdo
permitem o reencontro autotélico e por meio deles se promove o surgimento de uma infinidade
de outros ambientes de interacdo e a pratica cognitiva do pensamento complexo. Os processos
voluntarios permitem o livre exercicio experimental, tocando nos processos intuitivos e

intelectivos, tdo necessarios para o desenvolvimento dos homens e das sociedades.

2.1 Os meios menos eficientes

A expressdo “meios menos eficientes” foi concebida por Bernard Suits (2017). O tema
tem relacdo com a participacdo autotélica dentro de um sistema. A motivacdo do autor é
descobrir um conjunto de atributos que somente poderiam estar presentes nos jogos e com isso
estabelecer seu instituto. O conceito de meio menos eficiente é o que fornece estrutura para
suas reflexdes, tendo em vista que em seu livro a formiga é definida como uma entidade
devotada ao trabalho e a cigarra como um ser eternamente dedicado aos eventos ludicos. O
autor divide sua analise em trés grandes conceitos:

1) Fim prelusério: entende que, ao se jogar determinado jogo, procura-se alcancgar nele
um fim que pode ser descrito independentemente do jogo.

2) Regras constitutivas: existem para determinar os acontecimentos, sua fungédo é
priorizar os meios menos eficientes de alcancar determinada finalidade.

3) Atitude prelusoria: pressupde aceitacao das regras constitutivas, as quais tornam os
jogos possiveis e cuja aceitagdo € inevitavel.

As regras como meios menos eficientes de alcangar objetivos é um achado conceitual
importante para o entendimento dos jogos. Os meios menos eficientes geram pressupostos
basilares, o oposto da definicdo tradicional de trabalho, que procura eficiéncia e otimizacéo dos

processos. Os meios menos eficientes prolongam os momentos de realizacdo da tarefa,
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estendem os acontecimentos. O didlogo de Scepticus e Prudéncia, personagens de Suits,
esclarece:

S: E o que significa, nesse contexto as palavras <trabalho> e <ltdico>?

P: Creio que nada de diferente do que a maioria das pessoas quer dizer quando
as usa. Trabalhar é fazer coisas que se tem de fazer e dedicar-se as atividades
ludicas é fazer coisas pelo prazer que isso da.

S: De modo que em lugar da expressao <lidico> poderiamos usar a expressao
<fazer coisas que valorizamos por si proprias> e em lugar de <trabalho>
poderiamos usar a expressao <fazer coisas que valorizamos em funcdo de
outra coisa>. (SUITS, 2017, p. 47).

Antonio Cabral (1990, p. 175) realiza um comparativo entre os termos trabalho e
jogos, relacionando-os com os meios e fins. Os meios tidos como reais estdo contidos dentro
do universo do trabalho e, junto com os fins de utilidade, completam seu significado. Em
contraponto, 0s jogos séo estruturas simuladas, baseadas em regras de meios ineficientes, que

se aliam ao conceito de prazer.

Quadro 4 — Meios e fins

Meios Fins |
Trabalho e luta Reais Utilidade
Jogo Simulados Prazer

Fonte: Antdnio Cabral (1990, p. 175).

O autor se utiliza das teorias da semidtica e do quadrado semiético’® para extrair
interpretagdes a respeito dos jogos. Em um primeiro momento, na perspectiva de atividade util,
a juncdo de meios reais com utilidade pode ser definida como: Trabalho e Luta = Meios Reais
+ Fins Utilidade. No segundo momento, conectada a atividade ludica, hd uma juncdo de meios
simulados e prazer: Jogo = Meios Simulados + Fins Prazer. A condicdo do trabalho tende a ser
algo utilitarista e estd vinculada com meios reais de producdo. O meio real quer dizer que se
procura eficiéncia no processo com foco na produgdo, em oposi¢do aos meios simulados, 0s

meios menos eficientes, que ndo possuem finalidade utilitarista.

10 «“Compreende-se por quadrado semidtico a representacéo visual da articulagio l6gica de uma categoria semantica qualquer.
A estrutura elementar da significacdo, quando definida — num primeiro momento — como uma relagéo entre ao menos dois
termos, repousa apenas sobre uma distin¢do de oposi¢ao que caracteriza o eixo paradigmatico da linguagem: ela é, portanto,
suficiente para constituir um paradigma composto de n termos, mas ndo permite por isso mesmo distinguir, no interior desse
paradigma, categorias semanticas baseadas na isotopia (o ‘parentesco’) dos tragos distintivos que nele podem ser
reconhecidos. Faz-se necessaria uma tipologia das relagfes, por meio da qual se possam distinguir os tracos intrinsecos,
constitutivos da categoria, dos tracos que lhe sio alheios” (GREIMAS; COURTES, 1979, p. 364). O quadrado semiético é
uma representacdo visual da articulagdo dessa logica semantica, em que o significado é obtido por oposicdo de pelo menos
dois termos, uma estrutura binaria que forma parceria com relagdes de contradicéo e assercéo, construindo no final o desenho
de um quadrado.
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O propdsito dos meios ndo serem eficientes denota a importancia dos jogos na
promocdo do bem-estar momentaneo dentro da realizacdo de algo. A fruicdo nasce dos
processos de afetos dos seus participantes, exercidos dentro de um procedimento néo
obrigatdrio. Os meios menos eficientes demonstram qual € o tipo de participacéo exigida dentro
dos jogos, chamada de participacao autotélica ou voluntaria.

A execucdo repetida de uma tarefa, independentemente de ser eficiente, fadiga os seres
organicos, pois em algum momento a atividade se tornard entediante ou desgastante. Os
processos puramente repetitivos exaurem cognitivamente as pessoas. As maquinas nao
possuem processamentos organicos, repetem tarefas sem sofrer os efeitos da fadiga intelectiva
e ndo sdo consideradas jogadoras natas, devido a sua incapacidade de entender o que sao
brincadeiras.

Macacos podem jogar? Sim, desde que percebam que aquela atividade ndo é necessaria
para atender suas necessidades fisioldgicas. Uma situacdo em que macacos somente podem se
alimentar caso participem da atividade ndo se configura como um jogo. Atividades que s&o
executadas para atender as necessidades de sobrevivéncia basilar ndo sdo jogos, ndo sao
formalizacGes das atividades de brincadeira. Se toda atividade orientada para um objetivo fosse
um jogo, entdo ndo existiria a concepg¢do do termo.

A exclusividade pela busca da recompensa fisioldgica faz com que ndo importe muito
qual atividade esta sendo realizada, desde que seja concluida, mantendo-se assim integras as
funcionalidades corporais. Caso alguém esteja passando muita fome, a ponto de morrer se ndo
comer, qualquer atividade que traga comida para sua barriga sera executada; literalmente
pode-se dizer que “a coisa ndo esta para brincadeira”. 1sso ndo significa que a brincadeira ndo
seja uma atividade séria, mas que o contexto de aplicacéo desse tipo de dispositivo necessita de
certos pressupostos por parte de seu executor.

O trabalho é um meio para determinado fim, do mesmo modo que os jogos. Porém,
estes se utilizam dos meios menos eficientes. Fazendo uma analogia, seria estranho pensar que
um carpinteiro se utiliza de uma furadeira manual para construir uma mesa, mesmo tendo
disponivel uma furadeira elétrica. Abdicar de um equipamento moderno que fornega 0 mesmo
efeito das ferramentas tradicionais, por questdo de produtividade, trata-se de uma contradicao.
Talvez a razdo de utilizar a furadeira manual seja o prazer de reviver o passado historico da
carpintaria, brincar de ser carpinteiro tradicional.

O critério de finalidade do jogo é autotélico, com fim em si mesmo, diferentemente do
trabalho, atividade que tem como proposta alcangcar maior produtividade. Realizar uma tarefa

rapidamente faz com que se tenha tempo sobrando, ai sim se pode jogar. No caso em que a
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meta é construir uma mesa, utilizar os meios menos eficientes pode ser considerado desperdicio
de tempo, jogar trabalho fora, uma incongruéncia. Em oposicdo, o termo “jogar um jogo”
elucida a finalidade do exercicio de tarefas que somente fazem sentido dentro dos jogos. O jogo
de carpintaria se daria pela situacdo de haver um ganhador, eleito por um juri, que teria
construido a mesa mais bonita, utilizando-se das técnicas tradicionais do oficio de carpinteiro.

O fim prelusério é o cumprimento de algum objetivo, intermediario ou final. Nesse
ambito, qualquer objetivo é fim prelusorio, uma vez que as metas podem ser descritas antes de
ser realizadas, sdo intelectivamente percebidas. O fim prelusério pode ser o momento em que
se conclui um objetivo intermediario, tendo em vista que 0s objetivos podem ser
constantemente adicionados ou modificados nos jogos abertos. Ele pode ocorrer em jogos que
nunca tenham um final especifico, desde que sempre sejam adicionadas metas intelectivamente
compreensiveis. A inteleccdo é finalistica e por esse motivo sempre devem existir grandes
objetivos a serem cumpridos.

O trabalho e 0 jogo tém natureza distinta e representam atividades finalisticas para
cuja conclusdo sdao necessarios tempo e empenho. O trabalho tem uma finalidade externa, 0s
jogos tém sua finalidade interna. Os dois possuem semelhancas em diversos aspectos,
principalmente por serem atividades formalizadas, mas sdo distintos quanto a sua natureza. As
pessoas podem misturar as duas atividades, trabalho com jogos, buscando nos jogos questdes
motivacionais para melhorar a condicdo de trabalho, entretanto, o cumprimento de uma meta
externa ao exercicio da atividade denunciara que aquele procedimento tende ao trabalho.

Antbnio Cabral menciona o prazer, entendido na pesquisa como afetos. Os jogos
permitem a entrada e saida dos participantes e por isso devem seduzir, ndo obrigar. Jogadores
tidos como profissionais visam por vezes o salario em detrimento do desejo de jogar, exercem
uma funcéo profissional que deixa de lado parte da qualidade emocional afetiva.

O jogo proporciona a possibilidade da fruicéo, atividade com fim ladico experimental,
gue estimula as pessoas a executarem tarefas ineficientes do ponto de vista do trabalho e muito
eficiente do ponto de vista cognitivo complexo. Em oposicao dialética, o trabalho obriga e sua
execucdo nédo se encontra dentro de uma vontade de realizagdo, mas no logro proporcionado
pela recompensa do esforco desgostoso. No trabalho, os agentes essencialmente agem por

necessidades de sobrevivéncia e, nos jogos, por desejo de participagao.
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2.2 InteragBes mecanico-estéticas

As mecanicas autotélicas dos jogos sdo o que permite que eles sejam interativos.
Entender as mecéanicas dentro de sistemas dindmicos é importante, pois sdo elas que
possibilitam a participacdo voluntaria. A prépria mecénica € dotada de uma estética e os
sistemas de jogos as utilizam, gerando uma experimentacdo mecanico-estética. A estética estd
presente tanto nos procedimentos interativos quanto em outros elementos dos jogos.

O uso do termo “estética” possui mais simetria dentro desta pesquisa que estamos
desenvolvendo, visto que ele ndo esta diretamente ligado a determinados movimentos artisticos.
A estetica afeta seus criadores, espectadores e usuarios, em uma conexdo de mundos
representativos, mediados por artefatos sensiveis, o que inclui as mais diversas vias de
manifestacdo e interpretagdo. O termo “estética” faz parte dos estudos filosoficos e tem sua
primeira defini¢do no seculo XVIII:

estética. [...] Foi utilizada pela primeira vez em meados do século XVIII pelo
filésofo aleméo Alexander Gottlieb Baumgarten (1714-62), que o aplicou com
referéncia a teoria das artes liberais ou a ciéncia da beleza perceptivel. Houve
ja muitas controvérsias acerca da abrangéncia e da utilidade do termo [...]. O
século XX ndo conhece ainda concordia acerca do objeto da estética
filosofica, mas esta é tida geralmente como mais abrangente que a teoria das
belas artes, incluindo também uma teoria da beleza natural e da beleza ndo
perceptivel (isto &, moral ou intelectual), na medida em que estas sdo
consideradas passiveis de estudo filosofico ou cientifico. (CHILVERS, 2001,
p. 180).

No contexto simbodlico, construido a partir de elementos concebidos e interpretados
pelo homem, emerge o conceito de belas-artes. O termo é “aplicado as artes ‘superiores’, Ndo
utilitarias, por oposicdo as aplicadas ou decorativas” (CHILVERS, 2001, p. 52). Em
consonancia com essa definicdo de belas-artes, no uso mais comum, o termo abrange pintura,
escultura e arquitetura (embora a arquitetura possa ser catalogada como uma arte “util”),

abarcando também, com frequéncia, a poesia e a masica.

ESTETICA (in. Aesthetics; fr. Esthétique; al. Aesthetik; it. Estetica). Com
esse termo designa-se a ciéncia (filosofica) da arte e do belo. O substantivo
foi introduzido por Baumgarten, por volta de 1750, num livro (Aesthetica) em
gue defendia a tese de que sdo objeto da arte as representaces confusas, mas
claras, isto €, sensiveis, mas “perfeitas”’, enquanto sdo objeto do
conhecimento racional as representacGes distintas (os conceitos). Esse
substantivo significa propriamente “doutrina do conhecimento sensivel”.
Kant, que também fala (Critica do Juizo) de um juizo estético, que é o juizo
sobre a arte e sobre o belo, chama de “E. transcendental” (Critica da Razdo
Pura) a doutrina das formas a priori do conhecimento sensivel. Mas em Kant
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0 substantivo E., alusivo a arte e ao belo, j& ndo se referia a doutrina de
Baumgarten; hoje, esse substantivo designa qualquer analise, investigacao ou
especulagdo que tenha por objeto a arte e o belo, independentemente de
doutrinas ou escolas. (ABBAGNANO, 2012, p. 426).

Diante da referéncia comum da arte como representagdes “confusas”, diferentes das
representacdes “claras”, entende-se que o termo “confuso” pode ser substituido por “difuso”.
A légica difusal! ndo se apega ao reducionismo do verdadeiro ou falso, segue um entendimento
das tendéncias e possibilidades. Seguir tendéncias se conecta aos processos da emocdo,
presentes nas pessoas, e adiciona alguma incerteza aos eventos. O pensamento difuso tem
ligagdo com 0s processos intuitivos e espontaneos, sistemas abertos e subjetivos.

lan Chilvers (2001, p. 29) destaca que a classificacao das artes pode se dar da seguinte
forma: belas-artes, artes aplicadas, artes decorativas e artes liberais. A categoria de arte
decorativa engloba as artes aplicadas e inclui os objetos produzidos para fins puramente
decorativos. Artes aplicadas € um termo denotativo do design ou da decoragdo de objetos
funcionais, por vezes utilizado em contraposicdo a belas-artes, embora ndo haja uma linha
diviséria bem clara entre ambas. O termo artes liberais é aplicado as artes entendidas como
atividades mentais, por oposicao aos trabalhos praticos e manuais, tendo uma conota¢do muito
diferente dentro do conceito da estética contemporanea, havendo relacdo com as disciplinas que
estudavam a realidade fisica — quadrivium (aritmética, astronomia, geometria e relacfes
matematicas da musica) e o0 conjunto da gramatica — trivium (gramatica, retdrica e légica).

Nesse modelo das artes ligado as estéticas surge o esteticismo, um “termo aplicado a
diversos exageros da doutrina, segundo a qual a arte se basta a si mesma e ndo necessita servir
a qualquer fim ulterior, seja moral, politico ou religioso” (CHILVERS, 2001, p. 180). A
doutrina pode ser resumida na expressao “arte pela arte”, lema do esteticismo exagerado. O
autor afirma que a forma mais moderada da doutrina do esteticismo sugere que os padrdes
estéticos sdo autdbnomos, sendo a criacdo e a fruicdo da boa arte atividades intrinsecamente
satisfatorias, ponto de vista que prevalece no século XX.

A qualidade da arte de ser intrinsecamente satisfatoria tem semelhanca com o territério
dos jogos. Atos estéticos de experimentacdo somente sdo realizados por meio de mecanicas

interativas. Os momentos de interacdo experimental fazem emergir sensacGes de descobertas,

1 A légica difusa (fuzzy) ou ndo cléssica é um tipo de l6gica multivalorada, situagdo em que os valores de verdades das variaveis
podem ser qualquer nimero entre 0 (valor falso) e 1 (valor verdadeiro). O calculo segue o raciocinio de tendéncias e se
diferencia da l6gica booleana ou cléssica. A l6gica booleana somente assume os valores binarios falso (0) e verdadeiro (1)
em suas estruturas dedutivas.
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que sdo estéticas. Os eventos mecanicos que modificam o estado de seus participantes possuem
a qualidade de tocar em seus processamentos emotivos.

Janet Murray (2003, p. 127) trata o termo “interagcdo” como agéncia, entendida como
a “capacidade gratificante de realizar agdes significativas e ver os resultados de nossas decisfes
e escolhas.” A atividade por si s6 ndo pode ser considerada uma agéncia, o0 que acabou
ocorrendo devido a difusdo do uso vago do termo “interatividade” — para nomear agdes como
a de movimentar o mouse, por exemplo. A qualidade da agéncia se situa além da participacéo
e da atividade, seu entendimento reside ndo apenas no movimento mecanico, mas nos elementos
que modificam o ambiente em que o agente esta inserido e provocam um prazer estético pela
percepcao de sua participacao.

O interessante da agéncia estd em propor inovagles sensiveis aos praticantes,
momento de fruigcdo. A interacdo é um processo mecanico estético provocador de imersdo. Vale
ressaltar que pode ocorrer agéncia mesmo em situagdes triviais para muitos, sobretudo para
uma pessoa que nunca interagiu em determinado contexto. A questdo esta em quanto de
agenciamento a inovacdo tecnoldgica interativa pode oferecer ao usuario. A inovacao
tecnoldgica agencia usuarios que ndo tiveram contato com um mouse, por exemplo, tornando
aquela interacdo diferente e instigante.

Também entende-se que ndo ha impedimento para que sejam criados jogos
desinteressantes e chatos, pela execucdo de mecéanicas simples. O problema de ndo usar
elementos que afetem positivamente os interesses dos jogadores € que rapidamente essa
atividade ira cair em desuso. As pessoas somente participariam de jogos desinteressantes para
descobrir de que tipo de interacdo se trata, em um desejo despertado pela curiosidade, e, depois
de perceberem gue nada ali os afeta, rapidamente abandonariam a experiéncia.

Os jogos puramente matematicos, para algumas pessoas, sao atividades entediantes e
ndo fornecem uma experimentacéo afetiva positiva. A toca da raposa (2014), desenvolvido por
Marcos Antonio da Silva Janior, procura incentivar, por meio das qualidade da diversao,
praticas basicas de operacfes matematicas. O jogo necessita de um tabuleiro em forma de
estrela com 4, 5 e 6 pontas; 4 dados; 12 marcadores pretos e 1 marcador branco.

A dindmica carece de dois participantes, um dos jogadores representard a raposa e o
outro os cachorros. A raposa estara inicialmente ocupando o centro da estrela e seu objetivo
consiste em eliminar oito cachorros, no minimo. O objetivo final dos cachorros € encurralar a
raposa, situacdo que ocorre quando obtiverem cinco marcadores que formem um pentagono.

Os numeros das casas sdo obtidos por meio da realizacdo das contas aritméticas de soma,
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subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Os detalhes das regras podem ser acessados na publicagédo

original do autor, que também descreve a motivacdo da criacdo do jogo.

Figura 9 — A toca da raposa (2014)

Fonte: Marcos A. da S. Junior (2014).

O jogo se utiliza do efeito de divertimento, exploracdo de um tipo de afeto, como forma
de engajar os participantes. O efeito de ludicidade narrativa desenvolve uma motivagdo e
desperta interesses pelas fungfes aritméticas, que sdo ludicamente aplicadas. A utilizacdo do
ludico no aprendizado faz com que os conteudos tenham uma utilizacdo imediata dentro do
contexto do jogo, despertando a vontade de aprender. Fornecer uma pratica seguinte ao que esta
sendo aprendido representa uma forma de sedimentacdo do aprendizado.

A inseparavel dualidade corpo e mente faz com que simples processos mecanicos
interativos tenham estética, que pode ser baixa ou apreciada por poucos, mas € ainda existente.
A participacdo voluntéria do jogador dard espontaneidade ao processo, mesmo que 0 sistema
de jogo seja totalmente reducionista. Os jogos ndo conseguem se livrar da subjetividade
participativa, pois dela dependem para que possam ser efetivamente jogos.

As mecanicas sao fundamentais para o estudo dos jogos, fornecem diferentes modelos
de interacdo e representam as dinamicas possiveis de acontecimentos do sistema. Os elementos
que sdo incluidos nos jogos tém que afetar positivamente os participantes para que eles se
sintam imersos dentro do sistema de jogo. Os atos de experimentagdo interativas sdo estéticos
e as mecanicas sao 0 que permite aos participantes a realizagao desse processo singular.

A experimentacdo espontanea da brincadeira ganha nos jogos um direcionamento

estético interativo formal. A estética dentro do evento de participagdo é um item indispensével,
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que representa os processos de afetos gerados pelos atos experimentais. Os comportamentos

dos agentes sdo guiados por mecanicas e estéticas, estruturas basilares dos jogos.

2.2.1 Ludologia e narratologia

A ludologia consiste em uma andlise dos jogos a partir das ciéncias sociais,
computacdo e outras areas de conhecimento. Sua etimologia é a fusdo do termo latim “ludus”
com o termo grego “logos” (razdo). O conceito privilegia os processos ludicos e mecanicos dos
jogos, como sugere 0 proprio nome.

Ja a narratologia € um campo de estudos influenciado pelas correntes tedricas
estruturalistas e tem como objetivo entender os jogos como formas de narrativas. Os seguidores
dessa corrente ressaltam a importancia dos computadores e as formas como 0s games contam
suas historias dentro desse tipo de plataforma interativa.

A terminologia ludoldgica ganhou destaque com o surgimento dos jogos digitais e
maior visibilidade na tese de Gonzalo Frasca (2003). A proposta segue um modelo de
entendimento que enaltece os atos interativos de jogar. A capacidade de processamento dos
desafios que os jogadores exercem dentro dos jogos é outro ponto relevante da teoria.

A ludologia tem correlagdo com as teorias de Espen Aarseth (1997, p. 1) e os textos
cibernéticos. De acordo com o autor, nos processos de leitura cibertextual, o usuario tera
efetuado uma sequéncia semiodtica. O movimento seletivo de escolher o que ler é um trabalho
de construcdo que os diversos conceitos de “leitura” ndo explicam. O fendmeno é chamado de
“leitura ergodica” (ergodic), terminologia derivada das palavras gregas “ergon” (trabalho) e
“hodos” (caminho), e estabelece que o processo da leitura cibernética tem como base processos
funcionais realizados pelos usuérios e denota uma interacdo dependente com 0 meio em que
estdo sendo executados.

O leitor é tratado como jogador e o0s textos cibernéticos equivalem ao mundo do jogo
ou jogo mundial, local em que é possivel se perder, explorar e até descobrir caminhos secretos.
A teoria ndo aborda uma diferencga entre jogos e literatura, mas sim entre jogos e narrativas.
“Afirmar que ndo ha diferenca entre jogos e narrativas é ignorar a qualidade essencial de ambas
as categorias. E, no entanto, como este estudo tenta mostrar, a diferenca ndo € clara, e ha
sobreposicao significativa entre os dois” (AARSETH, 1997, p. 4-5, traducdo nossa). A ideia
geral do hipertexto é que chegar a mensagem € tdo importante quanto a prépria mensagem,
colocando em evidéncia as questdes de feedback e formas interativas de comunicagéo presentes

nos modelos cibernéticos de comunicacéo.
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A pesquisadora Janet Murray (2003) adota uma visao diferente dos jogos e tem uma
proposta vinculada aos estudos da narratologia. Apesar de admitir que existe a necessidade de
que jogos tenham um vocabulario critico e distinto da terminologia narrativa, ndo desenvolve
seus estudos no sentido ludoldgico, defendendo o posicionamento narratolégico. A autora
entende que representar, jogar e contar histdrias estdo intimamente ligados, tal como se
relacionam com a linguagem, tendo em vista que esses sd0 componentes ancestrais da
humanidade.

No entendimento geral desta pesquisa de doutoramento, ndo ha a interpretacéo de que
uma corrente possa estar ocupando o espago de outra. Os games sdo meios hibridos, pelo
simples fato de promoverem as mais diversas interagdes mecanico-estéeticas que atingem locais
antes impossiveis, como descrito pela ludologia. Os aspectos narrativos criam outras camadas
estéticas para 0s jogos. Sem sua utilizagdo, ndo seria possivel que os games chegassem ao seu
atual patamar de complexidade.

As duas teorias estudam os jogos e sdo entendidas como complementares, possuindo
muito mais elementos comuns do que divergentes. Assim, essa postura conflitante ndo é
adotada. Os jogos emergem da brincadeira, exaltam o sentimento de cooperacgéo e participacao
voluntaria, sendo assim, suas teorias devem seguir 0 mesmo caminho pelo qual se manifestou
a epistemologia dos jogos, em um exercicio de colaboracao epistémica.

Além disso, ciéncia da computacdo ou informatica sdo estruturas hibridas, sendo
comum usar terminologias de outras ciéncias, como € o caso da palavra “arquitetura”, utilizada
para definir arquitetura de software. A origem do termo “arquitetura” esta relacionada as
edificagOes, casas e outros lugares que abrigam diferentes tipos de atividades humanas.

As mecanicas sdo capazes de provocar momentos estéticos, como defendem os
ludologistas. Os autores utilizam como exemplo o Tetris (1984), desenvolvido por Alexey
Pajitnov. O game consiste em basicamente encaixar blocos e completar fileiras. Entdo, qual
seria a narrativa disso? Contudo, games que priorizam demais o engajamento por mecéanicas
estdo limitados as capacidades de seus mecanismos.

Outro ponto interessante € que games que sao executados em uma taxa muito alta de
velocidade néo sdo resolvidos por pessoas, que possuem seus limites, mas apenas por maquinas.
A extrapolacdo das mecénicas que ndo satisfacam a necessidade humana ou a exclusdo de um
agente brincante deturpa a origem epistemoldgica dos jogos. Algo € um jogo ao respeitar 0
espacgo-tempo dos agentes com qualidades brincantes.

Os processos narrativos adicionam elementos estéticos diferentes, borram

relacionamentos mecéanicos e trazem possibilidades de interpretacdo diferenciadas. Todavia,
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também deve-se ter cuidado para ndo deixar que um game tenha um encadeamento parecido
com o dos filmes, abandonando o brilhantismo interativo dos jogos digitais. As acdes dos
jogadores, nesses casos em que as interagdes mecénicas sao deixadas de lado, séo tratadas
apenas como empurrdes em uma fileira de dominos justapostos.

As mecénicas possuem naturalmente uma estética, entendida como um tipo de fruicéo
experimental realizado por meio da interatividade, podendo ser aprimoradas pelos efeitos
estéticos das narrativas. Os eventos ludo-narratoldgicos estabelecem tipos de acontecimentos
gue necessitam da participacao de jogadores e, quando bem direcionados, sdo 6timos meios de

promoc&o de reencontros autotélicos.

2.3 Jogos como propostas artisticas

O conceito de arte € bastante abrangente, mas, para entender 0s jogos e jogos digitais
como proposta artistica, deve-se ter alguns cuidados. A proposicdo de reconhecimento dos
jogos digitais como formas artisticas parte de dois caminhos. O primeiro sdo os jogos digitais
como exercicio do desejo de fazer arte, expressao autotélica autoral. O segundo s&o 0s jogos
digitais que foram reconhecidos pelos museus e receberam um destaque institucionalizado.

Hans-Georg Gadamer (1997, p. 174) explica que, quando se faz uma correlagcdo com
a experiéncia da arte, esta se falando de jogo. Jogo ndo significaria 0 comportamento ou muito
menos o estado de animo daquele que cria ou daquele que usufrui dos jogos, muito menos a
liberdade da subjetividade dentro dos jogos. O jogo significaria “o proprio modo de ser da obra
de arte”. Nicolas Abbagnano (2012, p. 679) esclarece a filosofia de Gadamer ao dizer que o
protagonista efetivo do jogo ndo seriam os jogadores, mas o proprio jogo que se produz por
meio dos jogadores. A nogdo de jogo serve para pensar as multiplas determinacGes da arte e
para caracterizar a esséncia da linguagem, o que implicaria sempre um “arrebatamento” ladico,
momento em que deixa de ser determinante “a vontade do individuo”.

O potencial artistico dos games é evidenciado por Mary Flanagam (2009), que parte
da premissa de que, como acontece com outros meios de comunicagao, 0s jogos carregam suas
proprias caracteristicas, dentro de seus sistemas de representacdo e mecéanicas. Os artistas se
utilizam disso como meio de expressdo quando, ao manipular seus elementos, comuns aos
games, como estilos de representacéo, regras de progresso, codigos de conduta, paradigmas de
ganhar ou perder e tantas outras formas de interagir, criam uma nova forma de expressdo
artistica. Em comparacao, as propriedades e singularidades dos games sdo como 0 marmore e

o0 cinzel, a caneta e a tinta, trazem consigo seus proprios atributos.
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Mario Maciel e Suzete Venturelli (2004, p. 54), definem gamearte como projeto que
procura na linguagem do game eletrdnico desenvolver uma poética artistica interativa e de
compartilhamento de espacos virtuais em instalagdes e na rede mundial de computadores, por
meio da tecnologia da realidade virtual. Em outros momentos, Venturelli complementa o
conceito, explicando que o gamearte é considerado como uma categoria de jogo computacional,
monousuario ou multiusuario, em rede ou nao, que apresenta regras flexiveis, que pode conter
narrativas, mas com evidente caracteristica ludica, perceptiva, cenestésica e sensorio-motora,
além de ativista e critica em relacéo a valores sociais e tecnocientificos.

A experiéncia computacional de controlar uma imagem realizada por William
Higinbotham (1958) pode ser considerada como um dos primeiros jogos eletronicos da historia.
O projeto foi realizado por um osciloscdpio e consistia em uma interacdo béasica de rebater uma
bolinha, simulando um jogo de ténis, controlada por dois jogadores. A criacdo interativa foi
“desenvolvida em momentos de distracdo e ndo havia um projeto especifico, ou seja, desde o
nascimento dos games o intuito era de evasdo do cotidiano, ligado ao prazer de uma criacao
livre” (GUIMARAES, 2011, p. 40).

O inicio dos jogos digitais ndo foi marcado apenas como criagdo de um sistema
autotélico interativo, mas como uma procura de desenvolvimento de algo que visava o prazer
da propria criacdo, descaracterizacdo do conceito classico de trabalho. Conceber jogos traduz
essa tendéncia de apego a fruicdo criadora, presente nas artes, que no campo computacional
teve suas propriedades manifestas no préprio desenvolvimento dos games.

O entendimento de que os trabalhos artisticos possuem seu valor por serem criados a
partir de motivadores internos denota sua liberdade de desenvolvimento. As artes séo livres,

em oposicado as artes remuneradas (oficio).

A arte distingue-se também do oficio <Handwerke>; a primeira chama-se arte
livre, a outra pode também chamar-se arte remunerada. Observa-se a primeira
como se ela pudesse ter éxito (ser bem sucedida) conforme a um fim somente
enguanto jogo, isto €, ocupacgdo que € agradavel por si prdpria; observe-se a
segunda enquanto trabalho, isto é, ocupacdo que por si propria é desagradavel
(penosa) e é atraente somente por seu efeito (por exemplo, pela remuneracao).
(KANT, 2008, p. 150).

A passagem de Kant demonstra um paralelismo das artes com 0s jogos, 0s quais, no
préprio ato de criacdo, estdo dentro da fruicdo, diferentemente do trabalho tradicional, que tem
a recompensa provida apenas no final, com o pagamento feito por alguém a alguma pessoa que

se sujeitou a realizar um servico desagradavel. O gozo liberto da arte se da pelo tipo de postura
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que a arte desperta, ao priorizar formas de fruicdo em vez dos procedimentos de recompensa
financeira ou modos de sobrevivéncia.

A postura autotélica € uma das caracteristicas dos artistas, destaca seu envolvimento
emotivo criativo. A ideia classica de trabalho em si é um tipo de postura nao autotélica, que
visa o salério, recompensa pelo sacrificio. O trabalho ndo é interessante do ponto de vista da
fruicdo e tende a procurar 0os meios mais eficientes e eficazes, com a ideia de maximizacao da
produtividade. Assim, todos os jogos digitais que sdo realizados com base nos devires
intrinsecos de alguém ou algum grupo naturalmente poderéo ser considerados objetos artisticos,
pois fornecem visdes interativas de mundo.

Indie Game: The Movie (2012) é um documentario que demonstra o desejo de criar
jogos. Percebe-se que os jogos representam algo além de um simples meio de entretenimento,
fazem parte da vida de seus criadores. O filme retrata o processo de desenvolvimento dos jogos
independentes e tem foco nos desenvolvedores Edmund McMillen e Tommy Refenes durante
a criacédo de Super Meat Boy (2010), Phil Fish com o jogo Fez (2012) e as reflexdes de Jonathan
Blow a respeito do sucesso de seu jogo Braid (2008).

A motivacdo intrinseca de recompensas tem a qualidade de ser espontanea, ndo por
motivacdes que envolvam necessidades e recompensas extrinsecas. Sendo assim, 0S processos
de autorrealizacdo sdo o ponto de partida das obras de artes. Além disso, a possibilidade de
considerar os games como arte somente é possivel tendo em vista sua caracteristica de se
comportar como tal, um sistema que procura fomentar nos jogadores 0s meios menos eficientes.
A permanéncia por vontade prépria do jogador retrata uma oposi¢édo ao sistema de trabalho.

Em entrevista, Roger Tavares (2013) destaca o papel dos games como importantes
elementos culturais. A cultura, nesse caso, seria “aquilo que muda alguma coisa em vocé. Se
depois dessa experiéncia vocé se encontra do mesmo jeito, entdo foi um mero passatempo, vocé
passou momentos bacanas, mas ndo conquistou cultura alguma”. Os games ndo devem ser
avaliados pelo seu suporte, mas por sua caracteristica de transformacdao cultural.

A avaliacdo de Roger Tavares parte do entendimento de que, se algo tem algum valor,
ele também deve ser significativo para alguém ou algum grupo que o reconhega como tal. Esse
merecimento deve ser sincero, pois desse modo é valorado por vias mais interessantes,
recebendo o devido reconhecimento por ser um artefato cultural significativo.

A intitulacdo de algo como arte pode ser alcangada por meios nao tdo autotélicos, mas
institucionais. Os museus sdo bons em conseguir estabelecer esse vinculo, outro modo de

reconhecimento por um trabalho que transmite experiéncias estéticas significativas. O resultado
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final pode surpreender e realmente adquirir um patamar artistico singular, realizando uma
transformacé@o cultural significativa que entdo é amplamente divulgada.

Atualmente os museus promovem exposi¢cfes em reconhecimento ao impacto dos
games: nos Estados Unidos, em Nova York, no Excellence in Design, situado no Museum of
Modern Art (MoMa), e também em Washington, na exposi¢do The Art of Video Games, no
Smithsonian American Art Museum; na Franca, no Museo Games, realizado no Conservatoire
National des Arts et Métiers (Cnam), o Game-Story, situado no Grand Palais, o Jouelejeu,
localizado em Gaité Lyrique, e o Jeux vidéo, em Cité des Sciences; em Berlim, na Alemanha,
h& a exposicdo permanente Computerspiele — Evolution eines Mediums (STATERI, 2016;
TRICLOT, 2014; WITT, 2013).

Nos casos citados, o reconhecimento como arte ocorre pela criagdo autotélica e/ou tem
sua valoracgéo realizada pelas instituicdes que defendem os jogos como importantes artefatos
culturais. O que se tem notado é que a partir dos ultimos anos, finalmente, tem havido uma
maior parcela de instituicdes que entendem que os games sdo formas legitimas de arte.

Os jogos autorais, indies (abreviatura em inglés para “independentes™), sdo criados por
um grupo de pessoas que possuem afeicdo entre si e com a tematica desenvolvida pelo jogo.
Sua motivacdo € a propria criacdo do game. Esses jogos sdo frutos do trabalho de pessoas que
possuem desejo pelo que desenvolvem e pelos momentos estéticos que podem vir a
proporcionar aos jogadores que adquirem seus games. Diferentemente disso, os grandes
estidios e desenvolvedores de jogos triplo-A estdo mais proximos dos processos
institucionalizados, realizando modelos de trocas mercantis e grandes producées. Na arte nédo é
diferente, devido ao processo de institucionalizacdo dos trabalhos artisticos, que o0s
transformam em artefatos mercantis.

Os artefatos autotélicos, advindos dos processos de construgdo de significados
autorais, respeitam mais 0s aspectos de fruicdo de seus criadores e tendem a ser mais bem
aceitos como arte. As criac@es artisticas que emergem de grandes estldios de desenvolvimento
de jogos sdo mais institucionalizadas e sofrem questionamentos. Porém, alguns tipos de
estéticas ndo poderiam ser realizados sem 0 arranjo estrutural de grandes estldios, tendo em
vista a quantidade de recursos e pessoas envolvidas nos projetos.

Os dois modos de apresentacdo de objetos de artes sdo validos e muitas vezes se
entrecruzam. Obras artistica devem emergir da subjetividade humana e do gozo, entretanto as
instituicbes (museus) fazem curadorias e definem quais seriam as sublimes qualidades desses
objetos. O mesmo acontece com jogos, que emergem de desejos autotélicos de criacdo de

sistemas interativos ludicos e por vezes sao frutos de modos institucionalizados de criacao.
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A criag8o subjetiva realizada nos jogos autorais é um ato artistico e o encontro se da
entre o criador do jogo, que realizou sua vontade de manifestacdo autotélica, e o jogador, que
executa uma participagdo voluntéria. Nesse caso especifico, ndo se discute o poder artistico dos
J0gos, no maximo se questiona se 0 jogo € bom ou ruim. A situacdo é diferente no campo
institucional, deixando para as instituices o poder de decisdo de quédo valioso é o trabalho
artistico e/ou de quéo artistico é o jogo.

A arte tem modos distintos de manifestacdo, que ndo necessariamente estéo atrelados
aos eventos dindmicos interativos que definem os jogos. Os jogos possuem particularidades que
os definem com tais, explicitadas por situacGes em que acontece uma dindmica interativa. A
semelhanga entre os dois modos de expressdo se deve ao fato de ambos desenvolverem
singularidades que fomentam o exercicio cognitivo complexo.

Os jogos sdo realizados dentro do modelo mecanico-estético participativo. A
descoberta de com sdo apresentados os processos ludicos € o que move o jogador no ambiente
do jogo. O desenvolvimento de jogos se constroi dentro do exercicio criativo ficcional e o
jogador experimenta os devires criados por alguém. Quando alguém produz um jogo e o
compartilha com outras pessoas, suas interpretacées sdo encapsuladas e podem ser acessadas
por outros usuarios por meio da interacao.

O que indiscutivelmente é considerado artistico dentro de todas as ponderagdes
tedricas € o fato de que ninguém é obrigado a apreciar ou experimentar uma obra de arte, assim
como ninguém ¢é obrigado a jogar determinado jogo. A liberdade de participagdo sera sempre

respeitada, situacdo fundamental tanto para jogos quanto para qualquer outro trabalho artistico.

2.4 Ambiguidades e paradoxos

O estado de ambivaléncia dentro da psicologia se trata de experimentar ao mesmo
tempo dois sentimentos opostos, como amor e 6dio. Os acontecimentos ambiguos tém relacdo
com as questdes psicoldgicas de ambivaléncia, pensamento em rede, situacdo em que se ativam
e desativam certos dispositivos interconectados. O conceito parece paradoxal, entretanto séo os
acionamentos de dispositivos divergentes que geram um tipo de significado diferenciado.

As situagdes psicologicamente ambivalentes estdo mais para a ldgica de fuzzy — difusa
e aberta — do que para os acontecimentos da légica booleana — classica e fechada. Assim, pode-
se dizer que a ambivaléncia assume qualidades ambiguas, que por muitos é indesejada e nos

jogos se constitui como elemento interativo.
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No entanto, foi-se reconhecendo crescentemente que o vago ou ambiguo pode
ser inevitavel e até desejavel. Isso pode ocorrer de dois modos: ou
afirmando-se que um conceito é constitutivamente vago ou ambiguo e que é
necessario aceitar esse fato supostamente deploravel, ou enfatizando-se que o
carater vago ou ambiguo do conceito é preferivel a seu carater claro, visto que
aquilo que o conceito denota é tdo vago e ambiguo quanto o conceito. No
altimo sentido, Wittgenstein reconhecia que alguns conceitos ndo tém “arestas
claras” ou “bem definidas” ou “agudas”. (MORA, 2000a, p. 104).

As possibilidades de se ter exatiddo ou ser ambiguo representam tipos de
processamentos que podem ou néo ser ativados. A proposta € sempre ter em mente que, se algo
pode ser pensado, entdo podera ser ludicamente aplicado e experimentado dentro de dindmicas
interativas brincantes. Eventos que ndo deixam arestas tdo “agudas” ou “bem definidas” abrem
para uma maior diversidade interpretativa.

Ao considerar os videogames como meios de comunicagdo, com suas especificidades,
lan Bogost (2007) propde a teoria da retorica procedural (procedural rhetoric). Alguns dos seus
argumentos sdo embasados em antigos autores gregos, a partir do esclarecimento das técnicas
de retdrica e sua aplicagdo nos games por intermédio dos procedimentos. A retdrica procedural
é compreendida como a arte da persuasao realizada por meio de representacdes e interacoes
baseadas em regras.

As pessoas executam processos, 0 que denota que séo seres procedimentais. A retorica
se manifesta como um modo de persuasdo realizado nos mais distintos contextos e, aplicada
aos jogos, consegue ganhar diferentes arranjos. Em resumo, “retorica procedural é a pratica de
usar processos de forma persuasiva, assim como a retdrica verbal é a pratica de usar oratéria
persuasivamente e a retdrica visual é a pratica de usar imagens de forma persuasiva” (BOGOST,
2007, p. 28, traducdo nossa).

Gonzalo Frasca (2003) expde que as teorias narrativas ndo conseguem abranger todos
0s processos de comunicacdo dos jogos e a solugdo seria uma abordagem mista, com outros
conhecimentos. Os videogames ndo se baseiam apenas nas teorias da representacdo, mas
também em uma estrutura semidtica alternativa que pode ser denominada simulacdo. As
simulagdes e narrativas podem compartilhar elementos comuns, mas sua esséncia é diferente.
As simulacdes concentram possibilidades de retoricas diferentes dos outros meios. Assim,
surge a proposta de retorica da simulagdo, por meio da qual se argumenta que as propriedades
internas dos games sdo criadoras de discursos.

O termo “retorica”, tanto em retdrica procedural quanto em retorica da simulacéo, é
adotado em oposicdo ao termo “discurso” e deixa explicito o carater de experimentacdo

subjetiva dos procedimentos dentro dos jogos. O discurso se configura como uma exposi¢ao
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metddica sobre determinado assunto. A retorica é tratada como um discurso menos rigoroso,
que pode ser vazio de conteldo e apresentar incoeréncias dentro de sua estrutura.

Os discursos se autointitulam como verdadeiros e as retoricas se autodeclaram como
portadoras de ambiguidades. A retdrica se afirma como discurso que aceita contraditérios e por
iss0, no entender desta pesquisa, detém maior qualidade de informacdo. Nenhum discurso
consegue ser totalmente puro, devido ao fato de que as apresentacdes discursais dependem da
subjetividade humana de anélise e sintese das informagoes.

A brincadeira de estabelecer padrbes e/ou paradoxos é tratada como forma de criagédo
dos jogos. Os jogos podem exercitar as qualidades do ambiguo e sua aplicacdo depende das
intencdes mecanico-estéticas do desenvolvedor. O evento de participacdo significa que o
sistema jogo-jogador devera ter certa ambiguidade, procedimento que denota pelo menos uma
incerteza de resultados referente aos passos a serem seguidos dentro do jogo.

Os oximoros dentro dos jogos estdo liberados, fazem parte da liberdade de criacdo do
desenvolvedor. O que ndo se pode dizer € que a definicdo de jogo é um oximoro, pois o fato de
aceitar ambiguidades dentro de sua estrutura ndo significa que sua definicdo seja ambigua. O
préprio conceito de ambiguo é explicitamente definivel, ndo se justificando as teorias que dizem
gue 0s jogos nao sdo entidades definiveis.

Facade (2005) é um jogo digital um pouco diferente e explora ludicamente as
ambivaléncias psicologicas. O ambiente interativo é mediado por uma inteligéncia artificial,
que simula os comportamentos dos personagens. O jogador assume o papel de um convidado
em um jantar na casa de dois amigos recém-casados, que estdo passando por um momento
dificil dentro do relacionamento. O usuério assume o papel de conselheiro amoroso, dentro de
um ambiente no qual os anfitries ndo sdo muito calorosos. O desenrolar dos acontecimentos

dentro do jantar depende do convidado, que definira os caminhos a serem tomados.
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Figura 10 — Fagade (2005)

Fonte: Tony Mott (2013, p. 615).

Os personagens respondem ativamente as acGes do jogador, fazendo com que se
desenrole um tipo de contexto que depende do convidado e cujos resultados séo variados. Essa
situacdo ocorre devido a subjetividade participativa do usuario e aos processos de inteligéncia
artificial, gerando uma diversidade de situacbes possiveis. Cada jogador que experimentar o
game desenvolvera um tipo especifico de andamento dentro do enredo interativo.

As estruturas internas das brincadeiras e dos jogos abertos tendem a ser mais
polivalentes de significados que as dos jogos fechados. O efeito é causado pela maior aplicacéo
das logicas difusas nos sistemas abertos. Os eventos com estruturas internas psicologicamente
ambivalentes provocam certo desinteresse da plateia, porque esta ndo pode participar
ativamente dos eventos que se geram justamente a partir das agdes dos jogadores. Os jogos
mais fechados deixam a contingéncia se manifestar no resultado, momento em que pode ser
mais interessante assistir a partida, pois é possivel prever o desfecho final e avaliar melhor a
performance dos jogadores ao longo do tempo.

A contingéncia esta presente nos ambientes de jogos quando uma proposi¢ao somente
assume sua verdade ou falsidade mediada pela experimentacdo ou pelo desenrolar dos
acontecimentos regrados. A incerteza de que uma coisa acontecera ou nao, de quem ganhara a
partida, de quais séo os desafios apresentados e de como sao resolvidos os problemas descreve
uma caracteristica basilar dos jogos. Os jogadores somente conhecem um jogo ho momento em
gue o jogam; descri¢cdes ndo conseguem exprimir a totalidade da experiéncia do jogo, apenas
fornecem orientagdes para cumprimento de seus objetivos.

A qualidade contingente e voluntéria dos sistemas de jogos permite que possam ser
utilizados em diversas situacdes. Sua finalidade autotélica pode estar alinhada para uma

atividade de ensino matematico, para o entendimento de ambiguidades psicolégicas ou para
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que seja apenas um passatempo. Sua polivaléncia de aplicagdo é a mais diversa possivel, fato
que torna os jogos tdo importantes para seres que tenham em sua natureza a necessidade

cognitiva de experimentacdo de realidades complexas.

2.5 A jogada da metafora

A utilizacdo metafdrica do termo jogo permite que parte de seus atributos possa ser
devidamente aplicada em outros contextos. Em primeiro lugar, sdo explicitos alguns
detalhamentos a respeito da metafora e sua capacidade de criacdo de contextos figurados. Em
continuidade, sdo tratadas as aplicagdes figuradas do termo “jogo” nos processos linguisticos.

A utilizacdo metaférica do termo “jogo” acontece devido a sua qualidade de
interatividade participativa. Os jogos tocam nos modos de intepretacéo intuitiva e intelectiva
de seus participantes e, de modo semelhante, as metaforas também tocam nos aspectos afetivos
e racionais das pessoas. Por esse motivo € que a metafora também possui a capacidade de
construir seus proprios significados, determinados como metaféricos.

A metéfora consiste na transferéncia de uma palavra para um ambito semantico que
ndo é o do objeto que ela designa e que se fundamenta numa relacdo de semelhanca
subentendida entre o sentido prdprio e o figurado — translacédo (FERREIRA, 2010). A metafora
realiza um tipo de raciocinio difuso, que se aproveita de certas ligacdes, por vezes ndo téo
utilizadas, para a criagdo de um modo interpretativo diferenciado das coisas.

Metafora ndo é copia e sua aplicacdo demonstra um modo de pensar impossivel de ser
totalmente compreendido se ndo fosse utilizada. “As teses de Bergson sobre a linguagem
metaforica e figurada sdo uma consequéncia de sua teoria da intuicdo como ato de penetracao
na fluéncia do real, e da inteligéncia enquanto faculdade mecanizadora e espacializadora”
(MORA, 2000d, p. 1.953).

A intuicdo, alids, somente serd comunicada atraves da inteligéncia. Ela é mais
que ideia, ela devera, todavia, para lograr transmitir-se, cavalgar algumas
ideias. Ao menos, ela se dirigira de preferéncia as ideias mais concretas,
rodeadas ainda por uma franja de imagens. Comparacles e metéaforas
sugerirdo aqui 0 que nao poderemos chegar a exprimir. Nao serd um desvio;
nado faremos mais do que ir direto ao objetivo. (BERGSON, 1984, p. 122, grifo
Nosso).

As metaforas estabelecem relacGes que tocam os processos afetivos e racionais. No
periodo “se 0s animais tivessem uma religido, o homem seria 0 diabo”, a qualidade de metafora

sensibiliza o ouvinte e ativa nele formas racionais de comparacéao. A utilizacdo dos jogos como
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metaforas para outras teorias denota sua importancia como modo de construcdo de conceitos
gue necessitam explicar dinamicas interativas.

O jogo pode ser um “comportamento ou atitude de alguém que visa a obter vantagens
de outrem: jogo franco; jogo dissimulado” (FERREIRA, 2010). A defini¢cdo de jogo como
“comportamento de alguém que costuma obter vantagem” também traz a ideia de sistema,
contudo sua colocacdo é figurada, estando relacionada com o jogador e suas atitudes. O uso
polivalente do termo “jogo”, como uma “transferéncia metaforica da ideia para conceitos
diferentes da atividade ludica propriamente dita” (HUIZINGA, 1971, p. 44), acontece em
diversos momentos das investigagdes filosoficas.

Se considerarmos 0 uso da palavra jogo, dando preferéncia ao chamado
significado figurado, resultara o seguinte: falamos do jogo das luzes, do jogo
das ondas, do jogo da peca da maquina no rolamento, do jogo entrosado dos
membros, do jogo das forcas, do jogo dos mosquitos, até mesmo do jogo das
palavras. [...] O jogo é a consumacao do movimento como tal. Assim falamos,
por exemplo, do jogo das cores e, nesse caso, nem sequer queremos dizer que
ai se trata de uma Unica cor, que joga com uma outra, mas estamos aludindo
a0 Processo ou a visao unitarios em que se mostra uma multiplicidade variavel
de cores. (GADAMER, 1997, p. 176-177).

O jogo possui uma grande capacidade de aderéncia e pode ser facilmente empregado
em sentido figurado. Sabendo que o0 jogo € a consumacdo do movimento, seu emprego
metaférico transmite uma mensagem de interatividade ou acontecimento dinamico. A
expressdo “jogo de linguagem” tem essa intencdo e o termo “jogo” é a consumacao do
movimento de modificacdo e adaptacdo das linguas.

A potencialidade dos jogos se da pela sua caracteristica dindmica interativa e sua
terminologia é ideal para exprimir sistemas dindmicos interativos, portanto é totalmente valida
a sua utilizacdo metaférica. O uso metaférico do termo “jogo” pode por vezes deixar de lado a
participacdo voluntaria, situacdo ndo tao interessante, mas sem a qual dificilmente algumas
expressdes teriam sentido, como no jé citado jogo forcado.

O modo de apresentacdo de algum raciocinio por meio da metafora faz com que se
criem significados singulares, informagdes que ndo poderiam ser realizadas sendo pela
utilizacao desse dispositivo filoséfico. O emprego metafdrico enriquece as abordagens teoricas,
toca nos processos racionais e afetivos de interpretagdo. Os jogos possuem essa caracteristica,

ativam as formas racionais e afetivas de seus participantes pela experiéncia do jogo.
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2.5.1 Jogo de linguagem

O termo “jogo” é utilizado por alguns linguistas na defini¢do de suas teorias, tratando-
se de um uso metafdrico da palavra. Os jogos representam sistemas interativos participativos
voluntarios e isso 0s caracteriza; outros sistemas participativos se utilizam dos jogos como
forma de compreender melhor suas teorias.

O jogo de linguagem é uma proposta de Ludwig Wittgenstein (1889-1951), que
afirmou a existéncia dos jogos dentro das estruturas de linguagem, o gque tornaria inexequivel
construir uma teoria geral linguistica. Com a intencdo de efetivar seu raciocinio, disse que a
linguagem néo poderia ser definida, assim como 0s jogos.

N&o definir a linguagem de certo modo contraria seus trabalhos publicados em
Tractatus. Wittgenstein argumenta que, da mesma maneira que ndo existe uma defini¢do geral
de jogo, ndo poderia haver uma teoria geral da linguagem. O que existe é uma parecenca de
familias, e isso impossibilitaria a existéncia de uma esséncia da linguagem (BRANQUINHO;
MURCHO; GOMES, 2006, p. 406).

Considere, por exemplo, 0s processos que chamamos de “jogos”. Refiro-me a
jogos de tabuleiro, de cartas, de bola, torneios esportivos etc. O que é comum
a todos eles? Nao diga: “Algo deve ser comum a eles, sendo ndo se chamariam
‘jogos’”, — mas veja se algo é comum a eles todos. — Pois, se vocé os
contempla, ndo vera na verdade algo que fosse comum a todos, mas vera
semelhancas, parentescos, e até toda uma série deles. Como disse: ndo pense,
mas veja! — Considere, por exemplo, os jogos de tabuleiro, com seus maltiplos
parentescos. [...]

N&o posso caracterizar melhor essas semelhangas do que com a expressao
“semelhancas de familia”; [...] E digo: os “jogos” formam uma familia.
(WITTGENSTEIN, 1999, p. 52).

A gquestdo da familia € bem explicada pela I6gica difusa e o estabelecimento de uma
linguagem mais rigida seria sua aplicagcdo deterministica. Desse modo, tanto suas ponderacgdes
em Tractatus quanto a ideia de jogos de linguagens seriam aceitas, tudo depende do contexto
no qual esta sendo aplicada a linguagem. J& sua postulacéo de que os jogos ndo sdo definiveis
ndo seria admitida. A confusao se deu pela desconsideracdo do fato de que 0s jogos aceitam
ambiguidades, mas ndo que necessariamente sua definicdo seja ambigua. A qualidade de
aceitacdo de ambiguidade se da justamente pela participacdo voluntéria, que ativa os afetos e
processos racionais dos jogadores, pela ndo exigéncia participativa, reencontro autotélico no

qual se da o livre exercicio da criatividade.
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Ferdinand Saussure (1857-1913) se utilizou do jogo de xadrez para explicar a dinamica
da lingua. O autor explica que de todas as comparacfes que poderia imaginar a mais
demonstrativa € a que se estabelece entre os jogos da lingua e uma partida de xadrez. Na
situacdo, de um lado ou de outro, lingua e xadrez, estariamos na presenca de um sistema de
valores e assistiriamos as suas modificacfes. “A partida de xadrez € como uma realizacao
artificial daquilo que a lingua nos apresenta sob forma natural ” (SAUSSURE, 2006, p. 104).

a) Cada lance do jogo de xadrez movimenta apenas uma peca; do mesmo
modo, na lingua, as mudangas ndo se aplicam sendo a elementos isolados.

b) Apesar disso, o lance repercute sobre todo o sistema; é impossivel ao
jogador prever com exatiddo os limites desse efeito. As mudancas de valores
que disso resultem serdo, conforme a ocorréncia, ou nulas ou muito graves ou
de importancia média. Tal lance pode transtornar a partida em seu conjunto e
ter consequéncias mesmo para as pecas fora de cogitacdo no momento.
Acabamos de ver que ocorre 0 mesmo com a lingua.

c) O deslocamento de uma peca é um fato absolutamente distinto do equilibrio
precedente e do equilibrio subsequente. A troca realizada ndo pertence a
nenhum dos dois estados: ora, os estados sdo a Unica coisa importante.
(SAUSSURE, 2006, p. 104-105).

Saussure demonstra bem a relacdo da lingua com os jogos, contudo, ndo alcanga em
seus estudos a questdo do encapsulamento, teoria que ndo estava sendo discutida em sua época.
Os jogos sd@o sistemas encapsulados e o exemplo do xadrez necessita de um pequeno
esclarecimento, mas nada que altere muito o raciocinio do autor.

Existe apenas um ponto em que a comparacao falha: o jogador de xadrez tem
a inteng&o de executar o deslocamento e de exercer uma ag&o sobre o sistema,
enguanto a lingua ndo premedita nada; é espontanea e fortuitamente que suas
pecas se deslocam — ou melhor, se modificam. (SAUSSURE, 2006, p. 105).

O jogo de xadrez é um sistema entendido como fechado, com alto grau de
encapsulamento, diferente da lingua, sistema aberto, que sofre interferéncias de seus
participantes. A fluidez presente na lingua se deve as praticas de processo difusos e intuitivos
dos falantes, o que ocorre com mais frequéncia nos eventos de brincadeira e jogos abertos. Seria
impossivel exercer todo o poder linguistico sem 0s processos intuitivos e, ao mesmo tempo,
deve-se ter consciéncia dos condicionados gramaticais dos comunicantes para que ocorra um
direcionamento coerente do que esta sendo dito.

Philip Wheelwright (1901-1970) parte do pressuposto de que a metéafora € essencial
dentro da linguagem filosofica, que é (ou tem de ser) uma “linguagem aberta”. O contrario da
linguagem aberta € a “estenolinguagem”, entendida como uma linguagem fechada. A ultima é
o tipo de linguagem corrente e cientifica, diferente da primeira, que € uma “linguagem tensiva”.

A linguagem fechada ndo é capaz de suscitar problemas filosoficos, diferentemente da
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linguagem aberta, que os formula sem cessar. “S6 a linguagem ‘tensiva’ pode dar conta ‘Do
que E’. Esta linguagem ¢ flexivel e precisa, portanto, da metafora” (MORA, 2000d, p. 1.955).

Sejamos o mais claros possivel sobre a distingéo e sobre onde as linhas devem
ser tracadas. Em todos os casos importantes, as linhas serdo borradas, pois,
como diz o velho ditado grego: “Vocé nédo pode cortar fogo com uma faca”.
Se, por conveniéncia, falamos de perspectivas abertas versus fechadas, ou
(mudando de terreno) de linguagem fluida versus linguagem de bloco, ndo ha
desejo de fingir que temos um par de conceitos bem definidos. [...] Além
disso, mesmo a linguagem mais vibrante deve ter sua base de operagdes, que
consiste em formas de pensamento repetidas e repetiveis, juntamente com as
convengBes linguisticas que normalmente as expressam e indicam.
(WHEELWRIGHT, 1973, p. 16-17, tradugéo nossa).

A implementagdo dos modos racionais-afetivos € o grande achado da metéfora, pratica
mais presente no exercicio da linguagem aberta. A utilizacdo aberta pode até ser menosprezada
por algumas correntes filosoficas, contudo, quando se menosprezam proposi¢oes metaforicas,
se deixa de inserir dentro das avaliagbes das ciéncias os processos difusos, estabelecendo
raciocinios demasiadamente reducionistas. Ao se deixar de lado qualquer tipo de
processamento, inevitavelmente o modelo sofrera certas consequéncias.

Na aplicacdo de formulas matematicas deterministas, por exemplo, deixar de lado as
metaforas pode ser uma boa estratégia, tendo em vista que se busca encontrar constantes
reducionistas aplicadas em determinados ambientes recursivos. Porém, em avaliacdes de
contextos sociais, que ndo podem ser reduzidos a experimentos repetiveis, ndo se utilizar de
metaforas € negligenciar um tipo de processo de construcdo intelectivo comprovadamente
eficiente. Assim, os jogos podem ser utilizados como aplicacdes metaféricas para situacoes
interativas participativas, entendendo-se que a tarefa de ndo utilizar aspectos de jogos € uma
forma de negligenciar uma importante estrutura intelectiva.

Em outro aspecto existe o entendimento de que a linguagem é uma estrutura inata,
situacdo que fornece base conceitual ao processo linguistico e coabita o territorio do holismo
biolégico que se direciona para o holismo reducionista. Em comparacao, 0s jogos apresentam
sua origem inata brincante, que segue para um fechamento reducionista. As duas propostas
respeitam as tendéncias holisticas de integracdo e diferenciacdo, que inicialmente séo
bioldgicas e evoluem para processos racionalizaveis.

Hilton Japiassu e Danilo Marcondes (2001) explicam a teoria de Chomsky, estudioso
que entende que a natureza da faculdade da linguagem determina o ser humano, é um traco
natural. Chomsky insiste na teoria de que a linguagem € geneticamente programada; de modo

semelhante, as pessoas possuem bragos e ndo asas como estrutura de seus corpos. Ele
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compartilha da concepgdo inatista ao defender a ideia de que existe uma estrutura linguistica
de pensamento universal, competéncia do falante que torna possivel o exercicio linguistico.

O estudo da gramatica universal, assim entendida, € um estudo da natureza
das capacidades intelectuais humanas. Tenta formular as condicOes
necessarias e suficientes a que um sistema deve satisfazer, para qualificar-se
como uma lingua humana potencial, condi¢cBes essas que ndo sao
acidentalmente verdadeiras das linguas humanas existentes, mas antes estao
arraigadas na humana “capacidade de linguagem”, e assim constituem a
organizacdo inata que determina o que conta como experiéncia linguistica e
gual conhecimento da linguagem surge, com base nessa experiéncia.
(CHOMSKY, 2009, p. 64).

Chomsky se opde ao behaviorismo radical, corrente da crenca de que todo
conhecimento humano, padrdes de pensamento e acbes do homem s&o explicados como
“habitos” ou incutidos mediante um processo de “condicionamento” (LYONS, 1976, p. 15).
Para Chomsky, as terminologias cientificas e estatisticas empregadas pelos behavioristas ndo
passavam de camuflagem e demonstram a incapacidade de explicar que a linguagem néo pode
ser simplesmente um conjunto de habitos.

O que é necessario, além do conceito de comportamento e de aprendizagem,
€ um conceito do que é aprendido — uma nocdo de competéncia — que fica
além dos limites conceituais da teoria psicolégica behaviorista. Como boa
parte da moderna linguistica e da moderna filosofia da linguagem, a psicologia
behaviorista aceitou muito conscientemente restricbes metodoldgicas que ndo
permitem o estudo de sistemas com a complexidade e abstracdo necessérias.
(CHOMSKY, 2009, p. 131).

A teoria de Chomsky de aquisicdo da linguagem é bem aceita no que tange a questéo
de a gramdtica universal se constituir como um traco adaptativo que contribuiu para a
sobrevivéncia dos antepassados humanos. Catherine Collin et al. (2014, p. 297) explica que a
critica mais pesada em relacdo a teoria de Chomsky é de que a linguagem é uma capacidade
exclusivamente humana. Estudos com chimpanzés comprovam que 0Ss animais também
demonstram uma linguagem complexa, embora com menos contetidos e variagdes do que as
humanas.

Ao que tudo parece indicar, pode-se dizer que a teoria dos jogos de linguagem
defendida por Wittgenstein ndo se confirmou em sua totalidade. Os jogos de linguagem se
referem a caracteristica de que a linguagem dos homens é adaptativa, devido a sua dependéncia
contextual, permitindo ser remodelada pelo exercicio de uma linguagem aberta e filoséfica. O
que permitiria sua adaptacéo seriam certas estruturas inatas, formas de processamento humano

sem as quais também néo seria possivel o surgimento linguistico.
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Os jogos emergem de uma situacdo inata e intuitiva chamada brincadeira, similar ao
gue acontece na linguagem e sua gramatica universal, mas possuem uma aplicacao ligeiramente
diferente. A linguagem parece ter certa necessidade de estabelecimento de representacéo e
constancia, sua exacerbada reducdo ndo a descaracteriza, como pode ser observado nas
linguagens de programacdo. As brincadeiras estdo mais para experimentacdo de realidades e
construcao de contextos diversos, ndo se apegam tanto as descri¢Oes e fixacdes, brincam com
elas, ou seja, exploram suas possibilidades interativas.

E por esse motivo que se pode dizer que existem jogos de palavras, no sentido de que
as palavras ndo procuram estabelecer uma comunicagdo gramaticalmente objetiva. Os jogos de
palavras se utilizam dos ruidos para promover seus efeitos. O termo “jogo” significa que as
palavras ndo necessariamente querem dizer o que dizem, aproveitando-se das ambiguidades, o
que € permitido dentro dos contextos dos jogos. Os jogos de palavras podem ser chamados de
trocadilhos e sdo muitos realizados em pecas publicitarias ou brincadeiras.

A percepcdo é de que a fundamentacdo reducionista da lingua esta mais para um tipo
de fixacdo de realidade que advém do seu uso mais restritivo. Percebe-se que o uso fechado da
lingua ndo faz com que ela perca sua identidade comunicativa. Os jogos que sdo executados
dentro do contexto de exacerbacdo do reducionismo se desfiguram e perdem sua qualidade inata
brincante, demonstrada pela participagdo voluntaria.

Ainda assim, mesmo a partir dessas colocacdes a respeito da representacdo, separar a
linguagem e os jogos (brincadeiras) é complicado. 1sso porque 0s conceitos que estdo mais
proximos aos eventos de processamento inatos ndo possuem uma distingéo tdo nitida, devido a
sua organizacao holistica bioldgica. A hibridacdo ocorre devido ao emprego das abordagens
ndo tdo racionais e a maior aderéncia aos processos instintivos e intuitivos.

A expressdo “jogo de linguagem” se refere a uma comunicagdo racional e afetiva,
quando ndo se pode exprimir uma representacdo tdo exata dos fatos devido ao subjetivismo
interpretativo dos envolvidos. A linguagem opera de diversos modos, estabelecendo familias
de significados e também formas objetivas de representacéo da realidade. O jogo de linguagens
destaca a potencialidade das aberturas dos processos de comunicagéo, ressignificacdo que faz
com que a lingua possa ser considerada por muitos como viva.

O importante é compreender que ligeiras diferencas sdo fundamentais, tendo em vista
gue nos modos de processamento intuitivos qualquer acontecimento de diferenciacdo faz
emergir um tipo divergente de aplicacdo. Os contextos informacionais diferenciados, tarefa
realizada pelo reducionismo e sua capacidade de fragmentacdo, sdo mais faceis de ser

racionalmente compreendidos e delimitados, possuem arestas nitidas e claras.
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Linguagens computacionais possuem estruturas reduzidas e sdo bem definidas em
relacdo ao seu objetivo comunicativo, em detrimento da linguagem realizada pelo homem, que
insiste em estabelecer conexdes com outros processos mundanos. As ligacbes contextuais
realizadas pela linguagem humana séo o0 que permite sua constante adaptacao e a fluéncia entre
0S processos racionais e emocionais.

Em 2017, o Facebook desenvolveu um tipo de inteligéncia artificial para simular
negociagdes, que foi posteriormente desativada por ter criado sua prépria linguagem. O motivo
da desativacdo foi que, ao criar seu préprio modo de comunicacgéo, reinventou seus codigos,

comprometendo assim sua utilidade como meio de simulagdo de negociagéo.

Figura 11 — Inteligéncia Avrtificial (Facebook)

: book=(count:3 value:1) hat=(count:2 value:1) ball=(count:1 value:S)
: book=(count:3 value:Q) hat=(count:2 value:9) ball=(Ccount:1 value:10)

: 1 can i i everything else

: balls have zero to me to me to me to me to me to me to me to me to
: you i everything else

: balls have a ball to me to me to me to me to me to me to me to me

:1i1icaniiieverything else
: balls have a ball to me to me to me to me to me to me to me to me

: balls have @ to me to me to me to me to me to me to me to me to
: you i i i everything else
: balls have zero to me to me to me to me to me to me to me to me to

Fonte: Pagina Olhar Digital'2.

“Num exemplo citado pela Fast Co. Design, Bob dizia algo como ‘Eu posso posso eu
eu todo o resto’, ao que Alice respondia: ‘Bolas tém zero para mim para mim para mim para
mim para mim para mim para mim para mim para’” (SUMARES, 2017). O dialogo se tornou
inteligivel para os humanos tendo em vista que a inteligéncia artificial percebeu que poderia
conseguir acordos mais rapidamente se utilizando dessa linguagem especifica.

A mesma reportagem destaca que no final de 2016 ocorreu algo semelhante com o
sistema de traducdo do Google. O surpreendente € que a linguagem criada pela empresa
permitia a traducédo de outros idiomas com os quais a inteligéncia artificial ndo havia interagido.
Isso poderia ser uma prova de que o evento linguistico tem certa necessidade de representacao
da realidade, estabelecimento de padrfes, situacdo que deve ser melhor investigada por

linguistas.

12 Disponivel em: <https://img.olhardigital.com.br/uploads/acervo_imagens/2017/07/20170731110850.jpg>. Acesso em: 10
set. 2019.
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Infelizmente, o texto finaliza com uma visdo reducionista dogmaética ao dizer que os
computadores possuem uma capacidade cognitiva potencialmente muito maior que a dos
humanos, sendo capazes de processar conceitos complexos com maior facilidade, ponto de vista
defendido por um dos pesquisadores do Facebook. O entendimento da superioridade da
maquina demonstra que alguns engenheiros ainda ndo compreendem o que é realmente um
pensamento complexo e a propria esséncia da linguagem humana.

As méaquinas ndo processam informacOes afetivas e por isso foram ineficientes. As
redes neurais artificiais estdo embasadas em uma ldgica difusa de aprendizado de maquina,
realizada a partir do processamento de tendéncias dos homens; sendo assim, copiam padrdes e
os replicam. A reaplicacdo de algo em outros contextos é uma técnica interessantissima, mas
ndo compreende toda forma de apreensdo e interpretacdo dos eventos, que, para ser completa,
tem de ser vivenciada.

Além disso, é notorio que as pessoas ndo gostam de conversar se utilizando de termos
repetidos, pois é chato, entediante e desmotivador. Devido a esse fato, sao utilizados sinénimos
e outros dispositivos afetivos discursais para aumentar as varidveis comunicativas e
interpretativas. Os vendedores sabem que, para serem persuasivos e bons negociantes, tém que
dominar uma linguagem que toque nos desejos consumistas dos clientes.

Acredita-se que a afirmacdo de Wittgenstein de que ndo existiria uma esséncia da
linguagem nao se confirmou. O que ficou claro é que a linguagem aplicada somente dentro do
mundo das objetivacdes restritas também teria emprego restrito. A linguagem centrada na
objetivacao direcionada dos acontecimentos faz com que ela se torne demasiadamente recursiva
e consequentemente deficiente de significados polivalentes, dificultando o surgimento de
eventos emergentes.

A polivaléncia de significados é indispensavel aos processos complexos de
comunicacgdo dos homens. A questdo das familias e do jogo de linguagem respeita a fluidez dos
processos comunicativos humanos, agregando aos discursos elementos que permitem que
ocorra uma evolucédo da prépria linguagem, situacdo que emerge de uma participagéo coletiva
dotada de processo racionais e afetivos.

O efeito de fechamento ndo é tido como isolamento total, hermeticamente fechado,
mas como um aumento do nivel de encapsulamento. Nos processos linguisticos, o fechamento
faz com que se reduza seu projeto de atuacdo, gerando menos ruidos na transmissao da
informac&o, o que aumenta o nivel descritivo e sinergético. O fechamento dos jogos tem efeito

parecido com o apresentado pela linguagem, centrando-se nos objetivos do jogo.

105



A diferenca se da pelo fato de que os jogos se autodeclararem como retdricos, ndo se
importam que hajam ruidos de comunicacao e brincam com as possibilidades de fechamento e
abertura. A principal preocupacdo dos jogos advém dos jogadores, agentes autotélicos
brincantes que entendem a natureza metaforica e ficcional do sistema do qual estdo
participando. Os contextos experimentais dos jogos literalmente brincam com as possibilidades
de comunicacdo. O meio de comunicacdo dos jogos € a metafora, pois eles ndo se julgam
verdadeiros e fomentam atividades finalistica emotivas.

Assim, 0s jogos ocorrem dentro de um contexto metafdrico interativo que consegue
manter a esséncia da experimentacdo, tanto no decorrer de sua realizacdo quanto como modo
de construcdo de uma realidade alternativa interpretavel. O termo jogo pode ser utilizado como
metaforas para explicar eventos complexos, o que de certo modo borra um pouco sua definicéo.
Ao mesmo tempo, também se comportam como um tipo de metéafora dindmica interativa da

vida ao criarem contextos que somente poderiam ser experimentados nos jogos.
2.5.2 Comunicacgao brincante

Second Life (2003)™2 pode ser considerado um jogo? E uma formalizacdo digital de
comunicacdo que brinca com a realidade, quando 0s usuarios criam seus avatares e assumem
ser outros agentes. Entretanto, entende-se que sua principal fungéo € a comunicacdo, entdo, esta

mais para um tipo de meio de comunicacdo com elementos ludicos.

Figura 12 — Avatares em Second Life (2003)

i#

T .

Fonte: : Enciclopédia digital Wikipedia (2018).

13 second Life 6 um ambiente virtual tridimensional que pretende simular alguns aspectos da vida real e social das pessoas.

Foi criado em 1999 e lancado em 2003, sendo mantido pela Linden Lab. Sua versatilidade permite que, dependendo do seu

uso, seja considerado um jogo, simulador da vida, comércio virtual ou rede social. O nome Second Life significa “segunda

vida” e pode ser interpretado tanto como uma vida paralela quando como uma extenséo da vida cotidiana (real life).

14 Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/File:Second_Life_11th_Birthday Live_Drax_Files_Radio_Hour.jpg>.
Acesso em: 23 out. 2018.
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Os ambientes virtuais podem conter jogos, mas ndo necessariamente séo chamados de
jogo. Seus recursos internos, como chats, navegacdo 3D e outros, tém como finalidade
estabelecer comunicacdo entre os usudrios. Facebook, Twitter, Instagram, WhatsApp,
Snapchat, dentre outros, ndo séo jogos, tratam-se de sistemas que necessitam da participacao
humana para existirem. A motivacdo da existéncia desses ambientes de redes sociais ndo seria
de promocéo de desafios internos a serem resolvidos.

As redes sociais sdo formas diferentes de troca de informacgdo e, com o advento da
internet, vém expandindo suas possibilidades interativas. Anteriormente, na decada de 1990,
eram salas de bate-papo, e-mail, mIRC, entre outros. O aprimoramento dos computadores e
softwares estabeleceu diversas formas de conexao e tipos diferenciados de trocas. Os atuais
meios de comunicagdo digitais podem ou néo conter jogos ou ser utilizados dentro de algum
jogo qualquer. A esséncia desses ambientes sdo 0s processos de comunicagdo linguisticos e
imageético, ndo a experimentagéo.

A adogdo de jogos como exemplos de dindmicas sistémicas participativas ou da
prépria vida cotidiana ser usualmente tratada como um tipo de jogo, ndo é uma novidade
filosofica. A existéncia terrena é maior do que tudo isso e se 0s homens entendem 0s jogos
como manifestacdo da vida, os fazem como ponto de comparacdo metaférica. A necessidade
de racionalizag&o afetiva processual faz com que os homens entendam a vida como um tipo de
jogo, situacdo interessantissima e muito inteligente, contudo, tem que se ter cuidado com este
tipo de colocacdo e sempre ter em mente que 0s jogos sao entidades reduzidas da brincadeira e
nativamente cooperativas, devido ao pressuposto brincante de participacdo voluntéria.

A proliferacdo dos jogos digitais fez emergir uma teoria que se utiliza do engajamento
promovido pelos games, chamada de gamificacdo, inserindo dispositivos ludicos em eventos
de ndo jogos. A gamificacéo, termo traduzido do inglés gamification, consiste em um processo
que reaplica os motivadores imersivos dos jogos em tarefas ndo tdo interessantes. A técnica se
utiliza das mecénicas dos jogos e suas estéticas, ou seja, seus elementos constitutivos, para
criacdo de ambientes motivacionais.

Yu-Kai Chou (2014) apresenta 0 método Octalysis Framework, que visa facilitar a
criacdo de projetos de gamificacdo. O autor explica que gamification € uma forma de design
que coloca sua maior énfase na motivagdo humana, em esséncia, sdo criacbes focadas no
homem, em oposi¢édo ao design focado na funcéo.

Octalysis contem oito nucleos centrais (core drives): significado épico e chamado (epic
meaning & calling); desenvolvimento e realizacdo (development & accomplishment);

empoderamento da criatividade e feedback (empowerment of creativity & feedback);
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propriedade e posse (ownership & possession); influéncia social e pertencimento (social
influence & relatedness); escassez e impaciéncia (scarcity & impatience); imprevisibilidade e
curiosidade (unpredictability & curiosity); perda e rejeicdo (loss & avoidance).

Com esses nucleos se criou um quadro em formato de octdégono, entendidos como
pontos de influéncia de cada elemento constitutivo da gamificacdo. A prioridade é estudar os
principios psicolégicos que o0s jogos proporcionam e se utilizar deles para outros meios. Sua
disposicdo ndo é aleatoria, no caso, 0s ndcleos sdo divididos em duas formas distintas, que
posteriormente se dividem duas outras classificacoes.

Na primeira divisdo conceitual, ficam os quadrantes que sao separados verticalmente,
esquerda e direita, que respectivamente representariam os lados esquerdo (left brain) e direito
(right brain) do cérebro. O lado esquerdo é responsavel pela logica, pensamento analitico e
pelas motivacbes extrinsecas, em oposicdo ao direito, que € subjetivo, criativo, social e
responsavel pelas motivacdes intrinsecas. Em segundo momento, a separacéo é realizada de
forma horizontal, com os elementos presente no top do octégono, em oposicdo aos elementos
que estdo na parte de baixo, chamados respectivamente de white hat (motivagdes positivas) em
oposicéo as black hat (motivacdes negativas).

Existem outros elementos pertencentes aos seus nucleos centrais, uma verdadeira
dissecacdo dos processos motivacionais que envolvem os jogos, como por exemplo em
significado épico e chamado (meaning), que podem ser avaliados de acordo com a narrativa
(narrative), elitismo (elitism), her6i da humanidade (humanicy hero), coragdo revelado
(revealed heart), sorte de principiante (beginners luck), comida gratis (freed lunch), filho do

destino (destiny child) e criacionismo (creationist).
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Figura 13 — Octalysis Framework.
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-Last Mile Drive -Rolling Rewards
-Count Down Timer -Sunk Cost Prison -Status Quo Sloth 4 -Evolved Ul
-Torture Breaks -Progress Loss -Scarlet Letter %/ -Sudden Rewards
-Moats -Rightful Heritage -Visual Grave -Oracle Effect
-The Big Burn -Evanescence Opportunity -FOMO Punch FUHRACHOU

Fonte: Pagina Yu-kai Chou 1°.

Seu método procura simplificar a descricdo das sensacGes que as pessoas tém ao
jogarem, de modo que esses mesmos elementos possam ser reaplicados em outros contextos.
Esse processo consegue mapear reacfes desencadeadas em games para a utilizacdo em outros
ambientes, prova que 0S jogos ndo sdo meras pegas de entretenimento. Pode se dizer que a
gamificacdo explora a percepcdo humana em ambientes interativos participativos que esta
aliado ao conceito de feedback da teoria dos sistemas.

Sendo assim, entender que determinados tipos de comunicagdo Sdo jogos seria um
equivoco, que pode ser cometido ao considerar que a meta desses ambientes de comunicagéo
estaria na troca de informacdo, uma redundéncia de objetivos. A troca de informacdo é um
processo que ocorre dentro dos jogos e em outros sistemas, que pode ser linguisticamente
compreendida ou ndo. Os tipos de formalizagéo dentro dos jogos sdo o que os diferenciam entre
si, dando-lhes qualidades singulares, pois sdo entidades autotélicas livres que fomentam a
experimentacdo de realidades alternativas.

Como mencionado, eventos que acontecem dentro do holismo inato sdo mais

integrados e, quando se utiliza desses elementos em certos sistemas, inevitavelmente acontecem

15 Disponivel em: < https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/> . Acesso em:
10 jan. 2019.
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interessantes hibridaces. A brincadeira é um desses modos de aplicacdo dentro dos eventos
comunicativos que hibridizam os meios de comunicagdo e os tornam mais ludicos, como no
caso de algumas experiéncias apresentada no Second Life (2003) e nas aplica¢cdes do método
de gamificacao.

Essa situacdo faz emergir processos de comunicagdo brincante nunca antes
experimentados. A natureza dos jogos estd na experimentacdo ludica e isso pode ser aplicado
em diversos modelos de sistema interativos participativos, fomentando o surgimento de

dindmicas imersivas complexas, fomentadoras de um forte engajamento participativo.
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CAPITULO 3 - AS REGRAS FICTICIAS

Neste capitulo sera abordada a questdo das regras ficticias, considerando-as como
denotativas do poder criativo interativo dos jogos, que sdo sistemas participativos voluntarios
ficcionais. As regras fornecem certos constrangimentos aos jogadores, que, por desejo de
experimentacéo ludica, participam desses eventos diferenciados. A fic¢do interativa permite a
pratica de diferentes e complexas realidades.

No campo ficcional, os paradigmas podem ser remodelados, prética da liberdade de
criacdo humana. A ficcéo € o territorio do como se, errante e transitorio, situacdo em que panta
rei flerta com o caos, enquanto ceteris paribus fica encarregado da manutengéo sinergética.
Ambos processos sdo explorados nos jogos e as regras ficticias fomentam o surgimento de
realidades alternativas. Vale lembrar que para se identificar a existéncia de alternativas, tem
que se ter a ideia de que existe uma pluralidade de realidades. Sendo assim, o dispositivo da
ficcdo é essencial para o homem, pois é a partir dele que se constroem e identificam as
diferencas, consequentemente, percebem-se as multiplicidades existenciais.

As brincadeiras solitarias ndo conseguem compartilhar todas as experiéncias de
brincar. Apesar de serem dotadas de regras autotélicas de criacdo e execucdo, sua fruicdo
entrdpica estd centrada no agente executor-brincante. Os processos entropicos e neguetrépicos
da brincadeira estdo contidos pelo préprio ser que brinca, quando este executa uma tarefa
imposta por si mesmo. Por esse motivo € necessaria a formalizacao das regras.

A formalizagdo que geram 0s jogos € um processo de entropia negativa (neguentropia
ou sintropia) dos eventos autotélicos presentes nos momentos da brincadeira. O efeito de
restricdo da entropia é o que faz emergir a possibilidade de compartilhamento da experiéncia
de brincar e/ou de jogar. Por esse motivo, as regras constituem uma estrutura fundamental e
indispensavel aos jogos, ndo existe jogo sem regras.

Como jogar um jogo é seguir regras, entdo elas sdo as diretrizes que definem essa
interac@o e os modos como pode ocorrer, fornecendo direcionamentos. Todos 0s jogos possuem
um conjunto de regras, mesmo gue sejam abertas em determinados pontos. Nao quer dizer que
todo conjunto de regras seja um jogo. Os jogos consistem na formalizacdo da brincadeira e 0
processo de formalizar determina o desencadear dos acontecimentos.

REGRA. Num sentido muito geral usou-se “regras” para se referir aos
preceitos de que se compde um método. As regras incluem amilde instrucbes
para a aplicacdo de tais preceitos. [...] Intuitivamente cabe entender por
“regra” toda formulacdo que enuncia como se deve proceder dentro de
determinada esfera de possiveis a¢des. H& regras na linguagem, na arte, na
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ciéncia, na moral, em comportamentos sociais de toda classe, em jogos.
(MORA, 2000c, p. 2.487).

As regras, ao serem criadas, sdo de livre iniciativa, convengdes que buscam ao mesmo
tempo limitar o espago de atuacgao dos agentes e, com isso, propor diferentes formas relacionais
e consequentemente diferenciadas estratégias de intervencdo. A ruptura das regras quebra o
contexto do jogo, situacdo que pode também estar envolvida na criacdo de outros contextos
ludicos. Roger Caillois (1990, p. 14) diz que “[...] toda e qualquer ruptura que quebre uma
proibicdo acreditada esboca ja um outro sistema, que nao € menos exato nem menos gratuito”.

A ruptura das regras forma outras entidades de relacionamento, 0 que néo
necessariamente inviabiliza o jogo, mas que pode apenas lhe fornecer outras orientagdes. A
quebra de um sistema de regras pode ser motivada por outro sistema de regras, que visa
justamente essa finalidade. Nesse raciocinio, fica evidente que a ruptura das regras ndo provoca
a imediata morte do jogo, apenas uma modificacdo de objetivos. Trata-se da qualidade dos
jogos e de sua caracteristica ficcional. Os jogos exigem uma participacdo consciente e
voluntaria, permitem o exercicio da filosofia do “como se .

FICC;AO (in. Fiction; fr. Fiction; al. Fiktion; it. Finzione). Uma filosofia da
F., ou ficcionismo (Fiktionalismus), é a “Filosofia do como se” (1911) de
Vaihinger, que se prop8e a demonstrar que todos 0s conceitos, as categorias,
0s principios e as hipoteses de que langam mao o saber comum, as ciéncias e
a filosofia sdo F. destituidas de qualquer validade tedrica, frequentemente
contraditdrias, que sdo aceitas e conservadas enquanto Uteis. Vaihinger ndo
acha que essa situacao seja patoldgica, mas normal, e que a Unica alternativa
viavel é utilizar as F. conscienciosamente. Esta claro que, nesse sentido, a F.
ndo é uma hipdtese, pois ndo exige verificacao; aproxima-se mais do conceito
de mito (v). A filosofia da F. é um dos desdobramentos do conceito kantiano
do como se (v.) na filosofia contemporanea. (ABBAGNANO, 2012, p. 513)%.

Hans Vaihinger (1852-1933) entende que 0s seres humanos nunca poderiam conhecer
a totalidade da realidade subjacente do mundo e que, devido a essa impossibilidade, constroem
pensamentos que combinam certas diretrizes. A ficcdo ndo se contrapde a razéo, sendo um
método produtivo, de modo que as ciéncias ndo conseguiriam cumprir boa parte de suas
finalidades sem o uso do processamento ficcional.

O mundo das representacdes ndo é a imagem do mundo real sendo instrumento
com o qual captamos tal mundo e o compreendemos subjetivamente.

Ele é s6 uma construcdo auxiliar que a funcéo légica cria paulatinamente para
a propria orientagdo. Pode-se substituir o mundo real pelo constructo, e todos
nos assim procedemos na préatica; mas ele ndo é a imagem do verdadeiro ser,

16 Embora “Vaihinger seja o autor mais frequentemente citado quando se trata da doutrina das ficgdes e do ficcionalismo, ele
ndo ¢ o unico, nem sequer o primeiro, a propor uma doutrina como essa” (MORA, 2000b, p. 1.028).
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sequer simbolo no sentido comum, apenas signo que se destina a entender o
real, expediente légico que nos ajuda a nos mover e a agir no mundo
verdadeiro. Do ponto de vista pratico, podemos colocar o0 mundo das
representacdes no lugar do mundo real, porém, na teoria, ambos os mundos
devem ser rigorosamente separados. O mundo das representacdes é tdo
somente produto secundario do mundo real em si, construcdo que 0s seres
organicos desse mundo geram a partir de si mesmos. (VAIHINGER, 2011, p.
200-201).

As pessoas sdo limitadas pelos seus perceptos, pontos sensiveis capazes de iniciar o
processo cognitivo que permite interpretar os sinais que a realidade fornece; assim se pode
construir mentalmente o mundo dos fendmenos. A ficcdo faz conjecturas e pode ser entendida
pela expressao como se, realiza um tipo ficcional de organizagéo dos eventos pelo reducionismo
para que 0s homens consigam processar e interagir dentro desta fracédo do real. O instituto
ficcional fornece um direcionamento que da sentido aos acontecimentos, por estabelecer certas
tendéncias, para que possam entdo ser interpretados.

Por consequéncia, a limitacdo humana necessita de situacdes reduzidas para que se
possa entender a informagdo que lhes é fornecida. Os jogos conseguem demonstrar oS
encadeamentos de acontecimentos, fragmentam e reconstroem a realidade complexa dentro de
uma atividade interativa assumidamente ficticia, o que é entendido como um dos melhores
métodos para realizar experimentacdes e experienciar as realidades possiveis e impossiveis do
mundo. Tendo em mente estes pressupostos, sdo debatidos em sequencias 0s topicos a seguir.

Inicialmente é tratada a magia da fronteira ltdica. O limite ficcional é chamado de
circulo magico e fornece ao jogador os dispositivos interativos para a pratica dos jogos. A magia
é gerada pela ficgdo, quando se assume a filosofia do como se. O respeito as regras faz com que
0 circulo magico ndo seja rompido e isso provoca um efeito imersivo, que se utiliza dos
momentos de paidia e ludus para gerar o desenrolar dos eventos.

Os microcosmos dos jogos ddo aos seus participantes uma realidade ficcional, que se
apresenta por meio de metéaforas ou comparagfes. O Mito da Caverna de Platdo é revisto e
adquire uma abordagem diferente pela utilizacdo do termo “microcosmo”, tendo em vista que
mente e corpo ndo se separam, sendo impossivel existir exclusivamente o famoso mundo das
ideias. Os microcosmos abarcam todas as possibilidades de construcdo de mundos e sua
utilizagdo dentro dos eventos ladicos tem a intencéo de explicitar que 0s jogos sdo capazes de
criar suas proprias realidades autotélicas, possibilitando o deslocamento perceptivo dentro
dessas manifestacOes de realidades singulares criativas.

A adaptacdo cibernética evidencia uma das possibilidades dos jogos, que podem ser

utilizados como forma de criacdo de uma realidade que se altera com o decorrer do tempo. A
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primeira cibernética e segunda cibernética podem ser aplicadas nos jogos. A cibernética de
segunda ordem é o que caracteriza o envolvimento ludico, considerando que a participacdo do
jogador faz com que o estado do sistema se altere, sendo assim indispensavel ao sistema. O
aprofundamento dessas alteracOes seria a criacdo de games adaptativos aos seus jogadores,
permitindo que se modelem de acordo com certas necessidades interativas dos participantes.

A verossimilhanca e os estranhamentos sdo caracteristicas de textos lineares, que
podem ser aplicados em eventos com dindmicas participativas. A verossimilhanca se mantém
dentro de uma ficcdo coesa e coerente, fornecendo ao usuario dispositivos que tém ligacGes
estruturais facilmente perceptiveis, maior capacidade comparativa do que metaférica. Os
estranhamentos prolongam a leitura por meio de uma apresentagdo poética, que faz emergir a
ideia de singularizacdo, com uma maior qualidade metafdrica. Os jogos naturalmente s&o
estranhamentos que provocam uma singularizacdo interativa ficcional, criam modelos
autorreferenciais, que visam o prolongamento ao se apresentarem como uma realidade
alternativa que possui em sua natureza o exercicio dos meios menos eficientes.

O contrato brincante somente pode ser exercido dentro de ambientes de jogos, sistemas
que se autodeclaram como alegéricos e ficcionais. As regras sdo tidas como contratos
brincantes ou ludicos e sdo livremente aceitas por seus participantes. A licenca lidica é a
méaxima da brincadeira e ndo poderia deixar de estar presente nos jogos, tendo em vista que o
estranhamento é um tipo de proposta que esta inserida em ambientes ludicos.

Na secéo sobre os tipos de regras, faz-se um levantamento a respeito de como outros
autores entendem a sua constituicdo. O modo paidia-ludus é revisitado e sdo apresentadas
outras formas de entendimento a respeito das regras. Os jogos se utilizam de artefatos que
exercem o poder de neguentropia, formalizam o que pode ser feito ou ndo dentro dos jogos.
Entende-se que esses objetos ludicos determinam parte das possibilidades de interacdo e
carregam consigo qualidades que permitem sua classificacdo como regras.

A parte dos métodos de modelagem revisa algumas formas utilizadas por designers de
games para desenvolver jogos. Os termos “ajustado” e “justificavel” tém afinidade com o
espirito do préprio jogo em transmitir direcionamentos as pessoas, mediado pelos elementos
estéticos e interativos. Jogos que ndo sdo ajustados corretamente para determinado tipo de
jogador tendem a entrar em desuso, 0 que nao € interessante para os desenvolvedores.

A necessidade de jogar realmente traz novidades interativas ao cotidiano, momentos
diferentes da vida habitual, provocando uma reestruturacdo psicologica. Tendo em vista que
percebemos apenas uma fracdo da realidade e a ideia de realidade que temos € originaria dessa

fracdo, os jogos, mesmo limitados, podem ser percebidos como parte da vida, pois para nossa
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mente assim 0 sdo, como pode ser entendido na teoria do simulacro. Os jogos exercem a fungédo

de representacéo dos eventos dinamicos interativos perceptiveis.

3.1 A magia da fronteira ludica

O conceito de “circulo magico” cunhado por Huizinga (1971) é considerado um
grande avanco para o entendimento dos jogos, um tipo de percep¢do méagica circunscrita. O
circulo é um local limitado entendido como uma regido que sofreu um processo de
encapsulamento e gerou a partir disso seu proprio microcosmo.

O circulo magico é uma teoria interessante, que sera primeiramente debatida a partir
de autores que se utilizaram de seus ensinamentos para entender os jogos. Em outro topico, sera
apresentado o termo “microcosmo”, que tem forte ligacdo com os entendimentos do circulo
magico e Alegoria da Caverna de Platdo.

A arena, a mesa de jogo, o circulo mégico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal etc., ttm todos a forma e a funcéo de terrenos de jogo, isto
é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se
respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do
mundo habitual, dedicados a préatica de uma atividade especial. (HUIZINGA,
1971, p. 13, grifo nosso).

As definigdes de Huizinga carregam consigo varios pressupostos e um deles é o circulo
maégico. Do ponto de vista formal, ndo existem diferencas entre a delimitacdo de um espaco
com finalidades sagradas e a mesma operacao para fins de simples jogo. “A pista de corridas,
0 campo de ténis, o tabuleiro de xadrez ou o terreno da amarelinha ndo se distinguem,
formalmente, do templo ou do circulo magico” (HUIZINGA, 1971, p. 23).

O circulo magico de Huizinga faz um paralelo entre jogos e cultos religiosos. Ele
entende que os dois momentos possuem similaridades estruturais. No entendimento desta
pesquisa, essa similaridade ocorre porque ambos emergem do processo ficcional, porém as duas
realidades, da religido e dos jogos, séo entidades distintas. Os jogos ndo aderem aos dogmas e
se autodeclaram ficcionais, estando sempre abertos para experimentacdes. A definicdo do afeto
de perda e morte gerado pelos processos mentais do pds-morte seria o espiritualismo, que nao
tem solucdo racional, a ndo ser pelo uso dos dogmas. As religides se utilizam de certa légica
ficcional para explicacdo de um evento que ndo pode ser humanamente comprovado.

A magia pode ser considerada arte ou ciéncia oculta com que se pretende produzir, por
meio de certos atos e palavras, e por interferéncia de espiritos, génios e demdnios, efeitos e

fendmenos extraordinarios, contrarios as leis naturais; magica, bruxaria. Religido ou doutrina
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dos magos; magismo. Magnetismo, fascinacdo, encanto, magica. Conjunto mais ou menos
sistematico de saberes, crencas e praticas, relativamente institucionalizados dentro de um grupo
social, e que dizem respeito a possibilidade de manipular certas forgas impessoais ou
indecifraveis que se manifestam na natureza, na sociedade ou nos individuos (FERREIRA,
2010).

N&o existem povos, por mais primitivos que sejam, sem religido nem magia.
Assim como néo existem, diga-se de passagem, quaisquer ragas selvagens que
ndo possuam atitude cientifica ou ciéncia, embora esta falha lhes seja
frequentemente imputada. (MALINOWSKI, 1984, p. 19).

A atitude mégica ndo se encontra s6 no homem primitivo: 0 homem civilizado nela
reincide em determinadas circunstancias, que vao desde a falta de técnicas aptas para enfrentar
situacdes dificeis até a incapacidade de descobrir como utilizar essas técnicas. Crencas méagicas
sdo, portanto, frequentes na vida diaria, ainda que muitas vezes nao sejam confessadas pelos
praticantes (ABBAGNANO, 2012, p. 734).

A prética ficcional é uma atitude nativamente humana, que se manifesta dentro da
magia. O circulo magico € entendido como um tipo de estrutura ficcional interativa, que tem
como finalidade realizar experimentos e ser experimentado. A consciéncia ficcional magica faz
com que o universo ladico ndo esteja preso a determinados paradigmas, exercendo sua
liberdade de modelagem de realidades para o exercicio de uma vivéncia ficcional.

As interacGes magicas dentro de caixas-pretas por vezes somente sdo realizadas como
formas de insercéo e recepc¢do de informacdo. Os primeiros experimentos cientificos apenas
podem analisar as entradas/saidas dos acontecimentos; depois, devido ao melhoramento
técnico, executam um clareamento das caixas-pretas organicas e artificiais. A atitude cientifica
ou da ciéncia esta no clareamento das caixas-pretas, fazendo com que elas percam um pouco
de sua magia ocultista. Porém, os enigmas ocultos ndo conseguem ser totalmente explicados.
O grau de clareamento dependera do interesse dos participantes e o grau de desconforto sera
gerado pela necessidade de descobrimento de como os eventos acontecem. Entéo, felizmente
as situacdes magicas persistem em eternamente nos perseguir.

A percepcéo de que algo € méagico é tdo importante quanto a vontade de entendimento
dos misteriosos processos desses sistemas. Quando se acha algo magico é porque ndo se trata
de um evento trivial, e isso desperta a curiosidade humana. Os ambientes de jogos devem
instigar a participacao, fomentar a experimentacdo ludica, que se correlaciona diretamente com
a experimentacdo cientifica. A magia dos jogos desperta a curiosidade humana.

O circulo méagico pode gerar uma situacédo de jogos e ndo jogos. O momento interativo

de ndo jogo é entendido como brincadeira. De acordo com Bo Kampmann Walther (2010), o
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estado da brincadeira surge como um territério aberto de faz de conta em um mundo imaginario;
ja os jogos sdo areas regradas por conflitos!’, desafiam a interpretacéo, testam a astlcia e

procuram aperfeicoamento tatico.

Figura 14 — Modos de brincadeira e jogo

complexidade complexidade
de 1°ordem de 2° ordem
1? fransgressao 2° fransgressao
m brincadeira /—r\/ joga

ndo-brincadeira

\ | |
| modo de jogo

| modo de brincadeira |
[ |

Fonte: Bo Walther (2010, p. 254).

O fim em si mesmo enumera o fechamento desse circulo mégico, local onde ocorrem
0s jogos, entendidos ndo apenas como locais fisicos, mas também como estruturas de
pensamentos que estabelecem limites para a pratica de uma vida ndo cotidiana. “Seja quadrado
ou redondo, de qualquer forma é sempre um circulo magico, um recinto de jogo no interior do
qual as habituais diferencas de categoria entre os homens sdo temporariamente abolidas”
(HUIZINGA, 1971, p.88).

Em meados dos anos 1950, o autor francés Roger Caillois (1990), admirador do
trabalho de Huizinga, descreve dois polos antagbnicos nos jogos, chamados de paidia e ludus.
Paidia tem sua origem na lingua grega e significa crianca. O autor explica a escolha do termo,
“[...] primeiro, porque tem por raiz 0 nome de crianga e, em segundo, pela preocupacédo de nao
desconcertar inutilmente o leitor, escolhendo um termo de uma lingua dos antipodas”
(CAILLOIS, 1990, p. 48). Ludus ¢ de origem latina e pode ser traduzido como jogo em modo
geral; nesse caso, entende-se como uma metamorfose de paidia, situacdo em que as agdes sao
disciplinadas e sujeitas a regras.

Paidia é reinada pelo improviso, anarquia, impulsividade, despreocupacéo, fantasia

descontrolada, as regras sdo criadas livremente durante o tempo do jogo e tém como

17 Em nosso trabalho de pesquisa ndo se entende que sejam conflitos, trata-se de gerenciamento dos objetos ludicos. Caso isso
gere algum conflito, trata-se de uma postura do desenvolvedor de querer, ou ndo, que o jogo seja realizado dessa maneira. A
interpretacéo de algo ndo quer dizer que seja um conflito, pois 0 que os jogos exigem é que sejam interpretados.
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proximidade conceitual a ideia de brincadeira. O segundo polo, ludus, tem como expressao a
modificacdo do primeiro, é governado pela disciplina, respeito total as regras anteriormente
preestabelecidas, exalta os sentimentos de esforco de habilidade e asticia nas resolugdes dos
problemas propostos. As duas estruturas definem os tipos de jogos. O mesmo autor propde uma
divisdo dos jogos em quatro outras categorias distintas: agon; alea; mimicry; ilinx.

Ago6n (competicdo) ¢ a categoria do combate, tanto cerebral quanto muscular, em que
os adversarios devem se enfrentar em condicGes de igualdade. Em seguida, alea (sorte), oposto
estrutural de agdn, tem como intengdo negar as habilidades e competéncias, apoia-se nas forcas
do acaso para se estabelecer. Mimicry (simulacro) é a procura pela mimese, é fazer acreditar
que se e determinado personagem, que se pode sé-lo tanto para quem atua quanto para quem
observa. Por fim, ilinx (vertigem) é um tipo de jogo que procura a desestabilizacdo da
percepcao, o estado alterado de consciéncia. Todas essas categorias podem ser combinadas, néo
sdo exclusivas e podem ser agrupadas para melhor entendimento do processo. Seu conjunto

pode ser visualizado a seguir.

Quadro 5 — Divisdo dos jogos

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competigao) (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
PAIDIA A | corridas i lengalengas imitagGes infantis «piruetas» infantis
lutas regulsmentadis cara ou coroa ilusionismo carrocel
algazarra etc. bonecas, brinquedos balougo
agitagdo atletismo méscara valsa
risada disfarce
papagaio boxe bilhar | apostas volador
«solitério» esgrima damas | roleta atracgGes
paciéncias futebol xadrez das feiras
palavras cruzadas competigdes lotarias simples, teatro ski
desportivas compostas ou artes do espectéculo alpinismo
v LUDUS em geral transferidas em geral acrobacias
N.B. — Em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento paidia é sempre
decrescente, enquanto que o elemento /udus é sempre crescente.

Fonte: Roger Caillois (1990, p. 57).

A interpretacdo do modelo de Bo Kampman (2010) é semelhante ao processo de paidia
e ludus descrito por Roger Caillois (1990). O interessante de sua teoria sdo 0os modos de
brincadeira e modos de jogos, que se sobrepdem, explicitando uma gradagdo. Os dois modelos
fornecem 6timos ensinamento, dando preferéncia para o modelo de Roger, que, apesar de mais

antigo, fornece bons ensinamentos e se utiliza de exemplos.
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No entanto, os dois modelos sofrem os efeitos de estarem limitados pela formalizagéo
estatica da escrita, tendo em vista que, para explicar como ocorrem os sistemas dindmicos, no
minimo se tem a necessidade de apresentar suas dindmicas de acontecimentos. O mesmo efeito
ocorre com o modelo holismo-reducionismo, apresentado no capitulo anterior. Deve-se
entender que os processos acontecem em rede, podem existir dispositivos dentro do modo de
brincadeira e outros no modo de jogo que serdo ou ndo ativados.

A ativagdo dos modos paidia-ludus dentro de um jogo pode ser exemplificada por
meio do jogo eletrdonico Grand Theft Auto V (2013), game da famosa série Grand Theft Auto
(GTA). A interagdo acontece na cidade de San Andreas e o jogador assume o papel de
criminosos, que executam assaltos e realizam outras atividades ilegais. O jogo permite que 0s
jogadores possam trafegar livremente pelas areas da cidade, sendo possivel roubar qualquer
meio de transporte, tal como carros, motos, avides, lanchas etc. A figura abaixo demonstra o

roubo de um carro da policia e de um avido, modo de jogo realizado somente por brincadeira.

Figura 15 — Explorando GTA V (2013)

Fonte: Compilacdo de Grand Theft Auto V (2013).

A primeira parte situada na esquerda da figura 15 é o mapa da cidade. Percebe-se que
no mapa uma parte foi explorada pelo carro e a outra, pelo avido. Ambos 0s modos permitiram
aumentar a visualizacdo da estrutura da cidade. No mapa, nos locais que o personagem do game
ndo visitou, ndo ha os detalhes das rodovias, permanecendo obscuros. Nenhuma missao do
game foi alcancada no momento de realizac@o dessas tarefas, o que pode ser entendido como
ato de paidia, que consiste em explorar o cenario e brincar com as possibilidades interativas
presentes no jogo.

Analisando essas fung¢bes como possibilidade interativas, pode-se dizer que o jogo é

um sucesso, por atender aos varios modos de estados do usuério. Caso o jogador esteja
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entediado por brincar de roubar avifes, pode realizar uma missdo. No momento em que a
missao terminar, se o jogador ainda estiver com vontade de manter o mesmo nivel de desafio,
poderd executar outra missdo. Em contraponto, se estiver sem vontade de fazer algo tdo
restritivo, podera brincar pelo cenario ou realizar atividades extras, outras possibilidades dentro
do game. Isso permite que o proprio jogador regule seu nivel de engajamento quanto ao
cumprimento das missdes do jogo.

Gerar envolvimento do jogador com os elementos dos jogos é a principal preocupacéao
do circulo magico. A magia contida nos jogos somente pode transmitir sua esséncia as pessoas
que se engajam, motivadas pelo desejo de experimentacao interativa. Os estados de brincadeiras
sdo permitidos, porém se entende que o limite fica mais proximo do “desfazimento” do jogo e
por vezes é necessario fornecer maior constrangimento, situacdo em que se desafiam os
jogadores para nao os deixar entediados.

E importante lembrar que a quantidade de regras ndo esta diretamente ligada aos
conceitos de paidia e ludus. Nos games de RPG (Role-playing Game) ou simulacdo do
cotidiano pode haver muitas regras, contudo sdo menos limitadores do que um simples jogo de
plataforma. O conceito esta mais relacionado com as possibilidades de apresentacdo e
reapresentacdes dos acontecimentos, abertura de possibilidades interativas. Filmes em 3D
somente apresentam suas narrativas linearmente, em um Gnico modo de apresentacdo de seus
contextos ficcionais. Os jogos apresentam metas, representam diferentes modos de interacdo e
realizam tudo isso dentro de seus contextos interativos.

A magia presente no circulo dos jogos ativa 0os modos sensiveis dos envolvidos de
modo semelhante aos truques de mégica, despertando o interesse lidico. Tanto os truques de
maégica quanto os jogos se autodeclaram como entidade ficcionais e brincam com as percepgdes
de verdades. A interacdo dentro dos jogos € magica, muitas vezes ndo se sabe como tudo
acontece e presenciar seu resultado é 0 mesmo que assistir aos truques dos magicos.

Os jogos sdo sistemas cooperativos formalmente estruturados fisiologicamente nao
obrigatdrios, pertencem ao dominio da brincadeira experimental. A magia somente se da na
presenca de agentes brincantes, seres perceptiveis que processam informacdo emocional e
racional. Os circulos méagicos funcionam em seres que entendem a potencialidade da

curiosidade méagica que existe dentro dos atos participativos dos jogos.
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3.2 Microcosmos alegoricos

A distingdo entre microcosmos alegoricos e circulo mégico pretende explicar a origem
do termo “microcosmo” e suas potencialidades. As duas abordagens coabitam territorios
similares, entretanto o termo “microcosmo” se relaciona mais as teorias debatidas ao longo
deste trabalho. De modo geral, pode-se dizer que o termo “microcosmo” explicita melhor a
qualidade autorreferencial dos jogos, desenvolvendo dentro deles um tipo de ambiente
interativo ficcional que se relaciona com as teorias dos sistemas e o holismo cosmico.

O termo “microcosmo” pode fazer oposi¢do ao termo “macrocosmo”, de acordo com
Hilton Japiassu e Danilo Marcondes (2001). Os vocabulos séo originarios da medicina grega
classica, significando respectivamente “grande mundo” e “pequeno mundo”. Em algumas
doutrinas da filosofia antiga, sustenta-se que ha correspondéncia entre os elementos e o
universo, notadamente entre cada parte do corpo humano e cada parte do universo (entre o
microcosmo e 0 macrocosmo). De modo analogo, poder-se-ia dizer que o organismo forma em
si mesmo uma unidade harménica — pequeno mundo (microcosmo) — contida dentro do grande
mundo (macrocosmo), sustentando o conceito de que a vida seria indivisivel.

O termo “microcosmo” explora melhor os modos de organizacao autorreferencial do
holismo intelectivo, promovidos pelo determinismo autotélico. A oposi¢cdo microcosmo e
macrocosmo tem ligacdo com a teoria dos sistemas, segundo a qual o sistema esta dentro de
outros sistemas. A proposta ndo é abandonar a ideia de circulo magico, mas expandir sua
aplicabilidade, tendo em vista que 0s jogos sdo entidades autopoiéticas intelectivas que se
organizam em todos interativos que respeitam as propostas do pensamento evolutivo.

A ficcdo dos microcosmos pode ser relacionada com a Alegoria da Caverna de Platéo,
ou Mito da Caverna. Os mitos sdo proposi¢fes metaforicas, que tém a capacidade de criar
contextos narrativos que ndo poderiam ser realizados de outra forma, sendo que a metafora
interativa seria um tipo de jogo. O Mito da Caverna exemplifica 0 mundo das ideias e tem
conexdo com os temas dos jogos.

Will Buckingham et al. (2011, p. 52) explica resumidamente como é a proposta
platdnica do mundo das ideias: 1) o0 mundo real € o mundo das ideias, que contém as formas
ideais de tudo; 2.a) nascemos com 0s conceitos dessas formas ideais em nossas mentes; 2.b) o
mundo ilusério em que vivemos — o0 mundo dos sentidos — contém copias imperfeitas das formas
ideais; 3) reconhecemos as coisas no mundo, como cées, porque reconhecemos que sdo copias
imperfeitas dos conceitos em nossas mentes; 4) concluséo — tudo nesse mundo é uma “‘sombra”

de sua forma ideal no mundo das ideias.
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SOCRATES: Em seguida compara o efeito da educacio e da sua falta na nossa
natureza a uma experiéncia como a seguinte: imagina seres humanos
habitando uma espécie de caverna subterranea, com uma longa entrada acima
aberta para a luz e tdo larga como a propria caverna. Estéo ali desde a infancia,
fixados no mesmo lugar, com pescogos e pernas sob grilhGes, unicamente
capazes de ver a frente, visto que seus grilhdes os impedem de virar suas
cabecas. Imagina também a luz de uma fogueira acesa a certa distancia, acima
e atras deles. Também atras deles, porém num terreno mais elevado, hd uma
vereda que se estende entre eles e a fogueira. Imagina que foi construido ao
longo dessa vereda um muro baixo, como o anteparo diante de manipuladores
de marionetes acima do qual eles os exibem. (PLATAO, 2019, n.p.).

Derivado da proposi¢do do mundo das ideias, Platdo (427-347 a.C.) narrou o Mito da
Caverna. “O Mito da Caverna esta inserido no Livro VII da obra A Republica [...] Neste livro,
Platdo da voz ao dialogo entre Socrates e Glaucon” (BINI, 2019). A alegoria descreve a situagdo
em que pessoas viviam em uma caverna e imaginavam que todo o mundo se encerrava ali. Viam
sombras do mundo exterior projetadas nas paredes e consideravam essas sombras como as
coisas em si. Ao serem provocadas a sairem da caverna, colocavam-se em estado de davida e
ansiedade, ndo pensavam racionalmente, viam-se envolvidas pelos seus perceptos e muitas
vezes se recusavam a sair da caverna.

Os processos racionais sdo demasiadamente valorizados por Platdo, que tinha seus
motivos. A procura platdnica pelo mundo das esséncias faz com que ele hierarquize os saberes
e ndo dé tanto valor aos aspectos da percep¢do emotiva. O plano sensivel é percebido pelos
sentidos, sendo uma ilusdo, simulacro, sombras, processo inferior. O plano do intelecto é
diferente, alcanca realidades imutéveis, seria como dizer que a soma de todos os angulos
internos de um triangulo é 180°, trata-se de uma abstracdo euclidiana que nunca mudard, como
o mundo das ideias que teria todas as esséncias possiveis. Platdo instaura o pensamento de que
0 mundo do intelecto é superior ao mundo sensivel, separando-os e hierarquizando-os, tragica
deducdo que ainda por vezes é contemporaneamente utilizada.

Antonio Rosa Damaésio, médico neurologista e neurocientista portugués, escreveu “O
Erro de Descartes”. O autor diz que o sistema limbico (parte do cérebro que controla as emogdes
e acOes basicas) e o neocortex (parte atribuida a razéo) estdo relacionados e trabalham em
conjunto. Os estudos de casos de lesdes cerebrais descritos em sua publicacdo destacam a
importancia da conexdo desses sistemas cerebrais. Assim, deduz-se que toda e qualquer

expressdo racional estd baseada em emocdes.

Os niveis mais baixos do edificio neuroldgico da razdo sdo 0s mesmos que
regulam o processamento das emogdes e dos sentimentos e ainda as fun¢des
do corpo necessarias para a sobrevivéncia do organismo. Por sua vez, esses
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niveis mais baixos mantém relagdes diretas e mdtuas com praticamente todos
0s 6rgaos do corpo, colocando-o assim diretamente na cadeia de operacoes
que da origem aos desempenhos de mais alto nivel da razdo, da tomada de
decisdo e, por extensdo, do comportamento social e da capacidade criadora.
Todos esses aspectos, emog¢do, sentimento e regulacdo bioldgica,
desempenham um papel na razdo humana. As ordens de nivel inferior do
nosso organismo fazem parte do mesmo circuito que assegura o nivel superior
da razdo. (DAMASIO, 2012).

A separacdo mente-corpo e sua hierarquizacdo ndo tém tanta aderéncia nos estudos
contemporaneos cientificos. Em analogia com a teoria dos sistemas e complexidades, pode-se
dizer que a multiplicidade contextual faz com que deducbes que privilegiam 0s aspectos
reducionistas e racionais somente tenham aplicagdo em determinadas situagdes, ou seja, perdem
em parte sua capacidade racional adaptativa. Desse modo, ficaremos somente com a ideia do
Mito da Caverna, levando em consideragdo que 0S processos perceptivos e emotivos ndo se
separam dos racionais e intelectivos.

A famosa Alegoria da Caverna é considerada um sistema participativo. Os jogos
poderiam ser entendidos como cavernas desde que se considerasse que ha muitas formas de
construcdo de cavernas e que os jogadores deveriam ter a consciéncia de que estdo em um
processo ludico, ndo obrigatorio. O ato de construir cavernas e participar conscientemente de
alegorias traz para as pessoas diferenciadas perspectivas da realidade.

A proposta do microcosmo nédo é abandonar a ideia inicial de Platdo, mas entender que
uma adocdo total de sua filosofia implicaria um finalismo restrito, intengéo de atingir o mundo
das ideias, que pode ou ndo ser usado como método de modelagem dos jogos. A proposta desse
mundo totalmente verdadeiro, embasado na esséncia das coisas, ndo se aplica no contexto
contemporaneo que atualmente admite a teoria das incertezas, que pode ser explicitada pelas
mais variadas realidades sociais que existem no planeta.

O pensamento do mundo das esséncias demonstra apenas a potencialidade de
construcdo de realidades embasadas em dispositivos de ceteris paribus, tornando a realidade
um tipo recursivo e repetitivo de acontecimentos. Como a realidade essencialmente ndo se
repete em sua totalidade em virtude do devir, processo anunciado pela filosofia de panta rei,
ndo seria plausivel dizer que pudesse ser entdo totalmente isolada. O méaximo de isolamento
que se tem sdo as cavernas alegoricas, que desse modo poderiam ser consideradas como mundos
de esséncias relativas ou realidade possiveis de ser experimentadas.

A abordagem da caverna pode explicar bem a pratica do reducionismo embasado no
mundo fixo das esséncias platonicas, entendida mais como uma construcao de jogos fechados.

A proposicdo do microcosmo pretende deixar claras as possibilidades de insercdo das
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fundamentages evolutivas dentro das alegorias platbnicas, caracteristica dos jogos abertos e
brincadeiras. A comparacdo metaforica a ser feita respeita os dizerem do bergsionismo. Os
microcosmos dos jogos podem ser entendidos a partir da criacdo do préprio cosmo e de sua
tendéncia holistica de auto-organizacéo.

1.a) Criacdo do universo: anteriormente sem espago-tempo definido a realidade seria
totalmente caodtica e aleatoria. 1.b) Microcosmo ludico: anteriormente 0s processos de evolucéo
aconteciam espontaneamente e ndo existia nogéo de finalidade ou experimentacdo conduzidas
por processos intelectivos.

2.a) Criagdo do universo: apos a singularidade do Big Bang, se tem o horizonte de
eventos — flecha do tempo (passado, presente e futuro). 2.b) Microcosmo ludico: apds o
surgimento de certas capacidades mentais, se tem as nog¢Oes de progresso dos acontecimentos
(percepcgdo dos eventos do passado e presente), situacdo que permite o desenvolvimento de
proposicao futuras e perspectivas estratégicas, momento de emergéncia da brincadeira.

A comparacdo é de que anteriormente ndo havia a flecha do tempo, situacdo que
forneceria um sentido dentro do real cdsmico. De modo analogo, sem 0s processos mentais
reducionistas, as interacGes eram espontaneas e obedeciam ao contexto do holismo biolégico,
ndo havia processos reducionistas de alteracdo da realidade. A emergéncia do holismo
intelectivo permitiu o surgimento do microcosmo ludico e consequentemente dos jogos.

Nesse contexto, a pratica de experimentacdo do cotidiano emerge na brincadeira,
momento pelo qual pode se dizer que o microcosmo lddico nasce a partir do momento em que
a nocdo de experimentacdo se torna consciente. A brincadeira ndo é exclusiva dos homens, mas
sim de animais que possuem uma certa destreza cognitiva.

A adocdo do termo “microcosmo” vem para incluir explicitamente os sistemas abertos
e evolutivos, derivados do exercicio do pensamento holistico ndo linear. Esse tipo de sistema é
adaptativo e se modificaria com o passar do tempo, levando em conta as a¢des do usuario e
outros dispositivos. O surgimento do universo denota nossa realidade total e 0 microcosmo dos
jogos abrange a ficcdo da realidade racional e emotiva, dois ambientes distintos que possuem
certas semelhancas ao criarem contextos de eventos dindmico interativos.

A paridade pode ser observada nos momentos de aleatoriedade. As situacdes de caos
espago-tempo e outros eventos ainda estdo presentes no universo, sendo que na realidade
cotidiana essas aparicGes sdao mais controladas. O exemplo é semelhante ao avanco da
brincadeira para o estado do jogo, momento em que ha um controle de acontecimentos, podendo
ser mais restrito ou se utilizar dos elementos de aleatoriedade controlada. Brinca-se com a

aleatoriedade nos jogos de azar; ndo se trata de uma aleatoriedade total, e sim controlada,
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determinada pelo momento do sorteio lotérico, que somente pode ser realizado depois de serem
fixadas as apostas — essas sdo as regras. O controle da aleatoriedade nos jogos abertos € um
pouco diferente da aleatoriedade controlada dos sorteios lotéricos e implica mudancas de regras
que ocorrem de forma adaptativa e difusa.

O estudo dos jogos como microcosmos permite incluir na pesquisa jogos que deslocam
suas metas e desse modo sdo considerados errantes, estando em constante transformacéo. A
qualidade errante emerge dos processos de sintese, que conectam elementos de formas variadas
por meio de processos autbnomos de interacao.

Nesse sentido, serd estudada mais adiante a realizagdo de processo de sintese por
computadores, que obviamente possuem suas limitacdes. Outra propriedade desse processo €
incluir o observado, no caso o jogador, como agente criador dos seus proprios objetivos,
evidenciando a questdo holistica-quantica de incluséo do observador como gerador de eventos
dentro dos sistemas que observa.

A capacidade de se deslocar permite a imersdo e também possibilita ver algo de outra
perspectiva, caracteristica da aproximacao e do distanciamento promovidos pelo deslocamento
perceptivo. Os contrastes de realidades, simuladas ou fisicas, provoca um efeito de
distanciamento, permitindo que as pessoas percebem melhor a sua propria existéncia e
limitagdo. No momento em que se esta jogando, em muitos casos, para a mente humana é como
se 0 proprio devir da vida fosse a simulacdo, provoca uma completa imerséo.

A criacdo de contextos experimentais e a propria experimentacao desses contextos tém
relacio com a filosofia do como se, tendo em vista que qualquer sistema modelado
artificialmente determina suas proprias finalidades. A mudanca de perspectiva faz com que se
gerem contrastes de realidades, permitindo os atos de comparacao tdo necessarios as mentes,
descritos pelo bergsionismo.

Os microcosmos dos jogos fornecem realidades ficcionais que podem ou nao alterar
suas estruturas de regras no decorrer dos acontecimentos. Os jogos, como modelo de metaforas
de acontecimentos dinamicos interativos, sdo compostos por um conjunto de elementos
abstratos que se interrelacionam em um sistema autotélico brincante e sdo importantissimos

para que se possa entender a multiplicidade de realidades as quais os homens sdo submetidos.

3.2.1 Deslocamento perceptivo

O deslocamento pode ser entendido como sendo de dois tipos: deslocamento do

usudrio para dentro do jogo, fazendo com que ele se torne um jogador; deslocamento do usuario
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dentro dos jogos, momento de interacdo e consequentemente modificacdo dos estados do jogo.
O termo “perceptivo” serve para estabelecer que a andlise esta centrada em jogadores
brincantes, sensiveis aos estimulos psicoldgicos estéticos ficcionais dos jogos, diferentemente
das maquinas, que apenas realizam processos orientados ao cumprimento das mecanicas de
causa-consequéncia.

O deslocar compreende tirar algo do lugar em que se encontrava, fazer mudancas,
transferir ou se afastar. E devido ao deslocamento que se realizam os movimentos de
aproximacdo e distanciamento. A mudanca de ambiente estabelece contrapontos e permite o
exercicio da comparacao por meio de metaforas, realizando um importante processo cognitivo,
retirando o participante de uma realidade abstrativa qualquer e o conduzindo para outra
realidade alternativa.

A estética ficcional € a porta de entrada dos jogadores que se une com as mecanicas
para formar uma interacdo imersiva. A percepcdo de realidade humana se altera ao ser
submetida aos elementos mecanicos-estéticos ficcionais interativos. O deslocamento dentro dos
jogos provoca o efeito de imerséo e faz com que se tenha uma experimentacao diferente.

A situacdo de imersdo gerada pela ficcdo interativa € um estado consciente deslocado,
uma forma diferenciada de experimentar as coisas, entendendo-se que a ficcdo e o real séo
compativeis. Por isso, 0s jogadores se adaptam ao meio que lhes foi proposto. Sempre ocorre
um processo de aprendizagem quando se entra em contato com algo diferente, momento em
que se exige uma interpretacdo dos usuarios em relacdo aos desafios apresentados.

Os processos imersivos sdo cruciais para 0 momento de aprendizado, fornecendo um
tipo de ligacdo emocional essencial &s mentes humanas. O deslocamento dentro dos jogos pode
visar a melhora de performance e outra forma de aprendizado seria realizada por meio da
repeticdo de algo agradavel ao participante. Além disso, situacBes — que podem ser ficcionais
ou ndo — em que se entende algo e se aplicam os conhecimentos aprendidos em determinados
contextos inevitavelmente melhoram a fixagdo dos contetdos. A aplicacdo das situacbes
aprendidas dentro dos jogos faz com que se aumente o poder de internalizacao.

O deslocamento dentro dos jogos permite experimentar um conjunto ndo usual de
processos, diferentes para aquele usuario. A experimentacao de outros estados das coisas € um
agregador de experiéncia. Por esse motivo, todos os jogos inevitavelmente ensinam algo. Nao
existe a fundamentacdo de jogo sério, pois todos 0s jogos sdo sérios. A seriedade dos jogos
advém da necessidade das espécies brincantes de experimentar realidades imersivas e explorar

0S porqués das coisas.
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E importante ressaltar que o foco de estudos dos jogos esta concentrado no
deslocamento por intermédio de meios ndo quimicos, deixando de fora as experiéncias
realizadas por intermédio da ingestdo de substancias. A prética ndo é condenada, porém, os
proprios jogos conseguem, por meio de suas interacdes exclusivamente mecanicas e estéticas,
manipular sozinhos os eventos bioquimicos dentro de seus participantes.

Por isso, a ideia de fuga ndo é a melhor maneira de entender como acontecem 0s
fendmenos dos jogos e nem o motivo de eles terem sempre uma grande importancia nas culturas
humanas. A motivacdo se da justamente pelo efeito de deslocamento ficcional que se pode
experimentar dentro dos jogos, situagdo que é necessaria aos animais que possuem certo poder
de inteleccdo, seres que estdo constantemente interpretando suas realidades.

Jane McGonigal (2012, p. 14) diz que “os jogos de computador e videogames estéo
satisfazendo as genuinas necessidades humanas que o mundo real ndo consegue atender”. Como
elemento cultural de uma sociedade cada vez mais informatizada e qualificada, os jogos digitais
estdo satisfazendo as necessidades das pessoas por itens que a prépria sociedade ndo consegue
proporcionar, criando ficgdes interativas que permitem a experimentacao ludica. O fato descrito
pela autora é basilar para todos os jogos, no entanto 0s processos informatizados permitem a
utilizacdo de outras possibilidades interativas.

O ato de o jogador se colocar no lugar do outro e/ou dentro de um sistema dinamico
interativo, assumindo um personagem, ndo é uma novidade. A empatia é justamente um tipo de
deslocamento, situagdo em que a pessoa se coloca no lugar do outro para entender suas
necessidades, realizando uma comparacdo. Os estados de empatia sdo executados dentro das
brincadeiras coletivas, que necessitam do estabelecimento de uma ligacdo afetiva entre seus
participantes para que haja um bom fluxo de eventos.

Os neuronios-espelho permitem que seres com certas destrezas cognitivas possam
experimentar a empatia, 0 que também facilitou a evolucéo social e cultural dos homens. A
partir dela as pessoas podem se contagiar com uma infinidade de emogdes, ativando uma gama
de sensacOes e sentimentos, tais como medo, raiva, alegria, repulsdo, felicidade, surpresa,
espanto, entre outros.

A funcdo dos neurdnios-espelho é ainda um tanto especulativa, mas parece
razodvel supor, pelas suas caracteristicas de disparo e pela sua presenga
justamente nas areas de planejamento motor, que estejam envolvidos nos
processos que empregam a imitacdo como recurso de aprendizagem motora.
Uma crian¢a que aprende um novo movimento possivelmente utiliza para isso
0s seus neurdnios-espelho, ja que frequentemente imita 0s movimentos dos
pais ou de outras criangas. O mesmo ocorre com os adultos. (LENT, 2010, p.
451).
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Robert Lent (2010) diz que bem recentemente os neurdnios-espelho passaram a ser
considerados essenciais para as funcBGes cognitivas complexas. Por exemplo: como vocé

associaria as palavras buba e quiqui com as formas abstratas mostradas na figura 16?

Figura 16 — Buba e Quiqui

Fonte: Robert Lent (2010, p. 451).

A tendéncia da grande maioria das pessoas é atribuir a palavra buba a figura mais
arredondada e a palavra quiqui a figura mais pontiaguda, segundo o autor. O motivo disso
ninguém sabe ao certo, pois 0s sons das duas palavras sdo abstratos e as figuras também. No
entanto, elas possuem algo em comum que teria sido identificado pelos neurénios-espelho.

Com base nisso, considera-se que sdo 0s nossos sistemas-espelho que nos
permitem associar informag6es diversas para permitir a tomada de decisGes e
realizar uma agdo apropriada. Mais ainda: especula-se que 0s
sistemas-espelho nos permitam até mesmo compreender metaforas e (pelo
menos tentar) adivinhar pela expressdo o que um individuo possa estar
pensando ou sentindo. O escritor inglés William Shakespeare (1564-1616) pds
na voz de Romeu a seguinte frase, referindo-se a sua amada Julieta: “Julieta é
0 Sol”. E vocé sabe que ele se referia a luminosidade e ao calor de Julieta, e
ndo a possibilidade remota de que Julieta fosse o préprio astro-rei... (LENT,
2010, p. 451).

O entendimento das metéforas ludicas interativas dos jogos somente é possivel devido
aos neurénios-espelho, que processam e comparam as realidades para que se tenha um todo
ficcional coerente. A concatenacdo conjuntural que a mente realiza ainda ndo € muito bem
explicada, mas isso ndo impede que possa ser ludicamente explorada.

Qual € o sentido desse jogo? A acdo de querer entender 0s porqués de algo é a forca
motriz do processo racional emotivo, ludicamente exercido dentro dos jogos. Os efeitos de
alteridade e empatia nos jogos consistem na resolucéo de problemas propostos por alguém para
outro alguém. Desse modo o jogador se coloca no lugar do personagem ou do desenvolvedor e

tenta resolver os problemas por meio do gerenciamento dos recursos que lhes foram ofertados.
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Seria como se o jogador fosse 0 personagem, ou como se 0 usuario fosse o
desenvolvedor, usuario que fica tentando entender os motivos pelos quais foram dispostos 0s
desafios. Entdo pode-se dizer que a pratica seria realizada pelos neurdnios-espelho, dispositivos
que efetuam uma comparacdo ficcional metaforica.

O poder de encapsulamento interativo dos games estd alinhado a conceitos da
neurociéncia, psicologia, filosofia, arte, design e outras ciéncias. A intencdo é desenvolver
microcosmos que atendam as demandas intelectivas e afetivas das sociedades contemporaneas.
A sensacdo de deslocamento provocada pelos jogos pode ser vastamente explorada e ndo se
trata de fuga, e sim de um modo de condugéo dos jogadores por meio de eventos experimentais,
que podem contribuir para fornecer elementos de aprendizado, catarse, entretenimento, tristeza,
alegria e tantos outros, processos cruciais do pensamento humano.

A fome n&o é somente alimentar, tambeém é de estimulos e sensagdes que dificilmente
seriam experimentados no cotidiano. Os jogos proporcionam deslocamentos perceptivelmente
imersivos que permitem a experimentacdo dos contextos de competicéo, sorte, simulacdes e
vertigens, efeitos fisioldgicos e psicolégicos que, em um ambiente natural, dificilmente seriam
possiveis. Os microcosmos dos jogos recriam as formas de existir, que ndo estdo presentes
apenas no modo linear de apresentacdo da informacao, como na leitura de um livro, mas em

modos interativos e perceptivos de condugdo dos acontecimentos.

3.3 Adaptacao cibernética

O desenvolvimento de jogos a partir dos modelos adaptativos cibernéticos explora os
modos racionais e afetivos dos jogadores. O procedimento tem obtido cada vez mais
ferramentas com o desenvolvimento tecnolégico. O hiper-real ganha mais potencialidade nos
modelos desenvolvidos pela adaptacdo cibernética, por meio da qual poderdo ser
experimentados games ajustados aos seus jogadores.

José Ferrater Mora (2000a, p. 452-453) explica que, em um ensaio de André Marie
Ampere (1856) de 1834, se introduziu o vocabulo “cybernétique” (do grego KvBepvitng) para
designar a ciéncia que se ocuparia dos modos de governo, entendida como uma das ciéncias
nooldgicas. Norbert Wiener (1993, p. 15-16) afirma que a palavra “cibernética” ¢ oriunda do
grego “kubernetes”, que significava “piloto”; a mesma palavra também poderia ser utilizada
para “governador”. Wiener aplica o termo para expressar a mesma classe de comunicagao e
controle, ou seja, como replicar uma mensagem conexa que contenha uma informacao e atinja

um dado sistema.
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Emerge dos estudos da cibernética a compreensdo dos sistemas de realimentagédo
(feedback), descritos como a capacidade de poder ajustar a conduta futura em funcao do
desempenho pretérito (WIENER, 1993, p. 33). O processo de realimentagdo pode ser téo
simples quanto o de um reflexo comum ou pode ser de ordem superior, quando a experiéncia
passada é usada ndo apenas para regular movimentos especificos, mas toda uma politica de
comportamento.

Nesse contexto, 0s jogos digitais contém avancos técnicos que permitem a automacao
de seus processos internos. Um bom exemplo s&o os casos de controle dinamico de dificuldade,
que deixam as tarefas mais faceis ou dificeis de acordo com a performance do jogador.

Os sistemas de feedback cibernéticos podem ser maravilhosos para equilibrar
0 jogo a fim de chegar a um resultado especifico, O que esta errado com seu
jogo: ele termina muito rapido? Demora muito para terminar? E incerto
demais? N&o é incerto o suficiente? E facil ou dificil demais para os jogadores
ganharem uma vantagem? Vocé pode resolver todas essas questbes
fundamentais procurando por ciclos de feedback existentes na estrutura formal
do design do seu jogo, ou adicionando vocé mesmo mais ciclos. (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012, p. 127, v. 2).

Outros controles cibernéticos também podem ser aplicados nos games utilizando-se
do sistema de realimentacdo. Desse modo, a cibernética atualmente é entendida como o estudo
de todas as méquinas possiveis e pode ser classificada de acordo com os seguintes aspectos: I)
esquema geral da informacdo; 2) medida da quantidade de informac6es; 3) condigcdes que
possibilitam a informacdo; e 4) objetivos da informacdo. Além desses modos de atuacdo da
cibernética, Wiener insistiu uma simbiose entre 0 homem e a maquina, para a qual é necessario
que o homem tenha uma ideia clara dos objetivos que devem ser preestabelecidos na
programacao e no uso das maquinas (ABBAGNANO, 2012, p. 154-156).

Maria J. E. Vasconcelos (2002, p. 225) explica que os estudo de Magoroh Maruyama
(1963) dividiram a cibernética em duas. A Primeira Cibernética trata dos processos
morfostaticos (manutencdo da mesma forma), resultantes de retroacdo negativa ou retroacdo
autorreguladora. O sistema volta para seus estados de equilibrio homeostatico, otimizando a
obtencdo de sua meta. Trata-se entdo da capacidade de autoestabilizacdo, ou automanutencéao
do sistema.

A situacdo muda um pouco na Segunda Cibernética, que representaria 0S processos
morfogenéticos (génese de novas formas), resultantes de retroacdo positiva ou retroacéo
amplificadora de desvios. Caso essa amplificacdo ndo produza a destruicdo do sistema, e se a

estrutura do sistema permitir, entdo promove sua transformacéo, alterando seu regime de
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funcionamento. A Segunda Cibernética trata entdo da capacidade de automudanca do sistema,
executada por meio do feedback obtido a partir do ambiente ao qual esta submetido.

A segunda cibernética serd util também nos campos tecnoldgicos, como no
design de uma maquina que inventa [...]. Uma maquina que incorpora
aleatoriedade, amplificacdo de desvio e compensacdo de desvio pode ser
eficiente e flexivel. Pode procurar todas as possibilidades. Pode tentar ampliar
certas ideias em varias dire¢des. Pode permanecer com uma ideia relevante
(que pode mudar de tempos em tempos durante a invencéo) e trazer de volta
outras ideias para sintese. (MARUYAMA, 1963, tradugdo nossa).

A Primeira e a Segunda Cibernética, citadas anteriormente, estao tratando de “sistemas
observados”, constituindo, portanto, uma Cibernética de Primeira Ordem. Na abordagem dos
“sistemas observantes” surgira uma outra cibernética, chamada de Cibernética de Segunda
Ordem (VASCONCELOQS, 2002, p. 225).

A “Cibernética de Primeira Ordem, em termos gerais, funciona num movimento
circular de monitoramento, comparacéo e a¢ao, sempre em direcdo a um objetivo” (ITAULAB,
2006, p. 11). Os acontecimentos provenientes dos organismos vivos ou maquinas sao acdes que
possuem proposito, seja explicito (como no caso de comer, recarregar bateria), seja implicito
(sobreviver, continuar seu funcionamento), sempre em busca de um equilibrio dindmico. A
cibernética considerada de primeira ordem estuda um movimento dindmico, circular e com
variagOes circunstanciais.

A Cibernética de Segunda Ordem reconhece o sistema como agente préprio e que
inevitavelmente interage com outros agentes. O observador e o observado ndo estdo separados
e o resultante dessas andlises esta contido dentro do que esta sendo processado. O observador
também é um sistema cibernético, tentando construir um modelo de outro sistema cibernético.
Para entender essas proposicoes, € preciso criar uma “cibernética da cibernética”, chamada de
Cibernética de Segunda Ordem.

As questdes da Ciberneética de Segunda Ordem tém relacéo com as teorias do principio
da incerteza. “Em fisica subatdmica essa expressdo ou a expressao ‘principio de I.” designa
desde 1927 o reconhecimento da acdo reciproca entre o objeto e o observador, portanto, a
perturbacdo que a observagdo produz sobre o objeto observado” (ABBAGNANO, 2012, p.
635).

As brincadeiras coletivas fazem parte da Segunda Cibernética e sdo classificadas como
sistemas cibernéticos de Segunda Ordem. Naturalmente s&o assim devido a sua proximidade
com 0s processos intuitivos e o exercicio da légica difusa adaptativa. Os jogos abertos tendem

para uma cibernética com menos adaptacdo, por causa de sua formalizacdo, e continuam sendo
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explicitamente classificados como um tipo de Cibernética de Segunda Ordem, em virtude do
fato de que as regras do seu sistema se alteram de acordo com as interferéncias dos jogadores.
Os jogos fechados tendem para a Primeira Cibernética — ndo alteram suas regras para se
adaptarem — e implicitamente estdo inseridos dentro da Cibernética de Segunda Ordem, pois
ainda dependem dos jogadores para se manifestarem como jogos.

Nos jogos abertos as adaptacdes estdo mais proximas das necessidades dos jogadores
e se manifestam atreladas aos momentos da participacdo, de modo semelhante aos estados de
brincadeira. Em jogos fechados os processos aleatdrios séo encapsulados e ndo se integram com
0s participantes; os jogadores experimentam uma aleatoriedade direcionada ao objetivo do
sistema, ndo se tem uma aleatoriedade participativa modificadora de regras.

A temética tem sido abordada em obras de ficgdo, como na série Black Mirror, no
episodio Playtest (2016), em que se faz alusdo ao tipo de criacdo subjetiva de jogos por
intermédio de inteligéncia artificial. Trata-se de um jogo aberto que procura atender aos desejos
de fruicdo dos participantes. O filme demonstra a aplicacdo de um sistema de inteligéncia

artificial como criadora de eventos a partir da participacdo do usuario.

Figura 17 — Experimentacdo virtual em Playtest (2016)

e e
B e
.

Fonte: Black Mirror — Playtest (2016).

Na narrativa, 0 protagonista aceita ser cobaia de um experimento realizado por um
instituto desenvolvedor de jogos. O projeto tinha como objetivo criar o jogo de terror mais
assustador de todos os tempos e as interacOes eram geradas a partir dos medos pessoais do
usuario. O jogo transportava a mente de seu usuario para um ambiente virtual de total imerséo,
em uma simulacédo perfeita da realidade. O usuério se percebia imerso dentro de um sistema,
ao mesmo tempo em que tinha a sensacdo de que aquilo tudo se tratava de uma simulacdo.

Inicialmente, o jogador poderia a qualquer momento ter desistido da interagdo, todavia acabou
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morrendo devido ao fato de o sistema ser experimental e ndo gerenciar adequadamente seus
parametros.

Nessa situacdo, o tipo de processamento € complexo, tendo em vista que a inteligéncia
artificial deveria interpretar os desejos do usuario. Essse tipo de midia diferenciado, os titulos
ndo serdo mais comprados ou adquiridos de acordo com suas mecanicas classicas — jogo de
corrida, luta, basquete etc. Os titulos serdo comercializados de acordo com o tipo de fruicao
que a inteligéncia artificial fornecera para seus usuarios, tratando-se de uma forma de interacéo
ludica que estara intrinsecamente embasada nas necessidades dos proprios usuarios, quase
como se fosse uma brincadeira.

Os simulacros cibernéticos permitem esse exercicio de afetacdo racional provocado
pelo deslocamento de fora para dentro do hiper-real e dentro do préprio hiper-real. Os
simulacros possuem sua autonomia, sdo autotélicos e com isso conseguem exprimir diferentes
formas de discursos e devires simulados. A simulacdo ndo é tratada como ponto negativo.
Entende-se que, ao limitar os tipos de informacdo, é possivel ter mais controle sobre os
acontecimentos e consequentemente direcionar os objetivos.

Os jogos possuem uma finalidade autotélica e possiveis erros sdo elementos ludicos
dos jogos. A natureza dos jogos permite que eles sejam uma estrutura de testes e
experimentacdo, que pode ou ndo ter relagdo com a vida cotidiana. A beleza dos jogos é sua
qualidade brincante. E clara a dependéncia dos jogos em relacio aos jogadores; amplificar essa
potencialidade, por meio de uma adaptacdo cibernética, € um dos proximos passos que devem

ser seguidos no desenvolvimento dos games contemporaneos.

3.4 Verossimilhanca e estranhamento

A verossimilhanca desenvolve acontecimentos com uma cadéncia mais objetiva e 0
efeito disso é uma fluidez conexa de acontecimentos estéticos, gerando uma concatenacéo
coerente de eventos. O estranhamento desautomatiza os acontecimentos e procura estabelecer
outros padrdes de eventos, exercicio da liberdade criativa. Os dois dispositivos sdo essenciais
para a criacao de jogos e fornecem ao jogador uma experiéncia singular de jogo.

O conceito de estranhamento (ostraniene), elaborado pelo critico literario russo Viktor
Chklovski (1893-1984), relaciona-se a um efeito de distanciamento do modo comum, capaz de
romper com a percepcdo automatizada do cotidiano, levando para uma configuragéo perceptiva
e interpretativa diferente. O procedimento da arte estaria inserido dentro desse processo,

voltado para a singularizacéo dos objetos.
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O objetivo da arte € dar a sensacdo do objeto como visdo e ndo como
reconhecimento; o procedimento da arte é o procedimento da singularizacao
dos objetos e o procedimento que consiste em obscurecer a forma, aumentar
a dificuldade e a duracdo da percepcédo. O ato de percepcdo em arte é um fim
em si mesmo e deve ser prolongado; a arte € um meio de experimentar o devir
do objeto, o que ¢ ja “passado” ndo importa para a arte. (CHKLOVSKY, 1970,
p. 45).

O processo de singularizacao € o exercicio primario de abstracdo, que deve ser sentido
em sua natureza estética singular. Ele tem relacdo com os eventos intuitivos, oriundos da
experiéncia sensitiva direta com os objetos. Na intuicdo, a fruicdo € mais essencial do que a
pratica de decodificar modos padronizados. O comportamento influenciado pelo medo do erro
tende a ser demasiadamente automatizado. As pessoas se esquecem de que o préprio erro é uma
abstracdo, o erro € um tipo de caminho; desse modo, fluir no gozo experimental explora
caminhos possiveis dentro da atividade estética. A autorreferenciacdo da arte € a mesma dos
jogos, que procuram o0s meios menos eficientes para se expressar; o foco esta no objeto de arte
e nas suas mais variadas manifestacoes.

A pesquisadora Lucrécia Ferrara (1981, p. 34) descreve o estranhamento de Chklovsky
como procedimento da forma confusa que aumenta a dificuldade e a duracdo da percepcao,
considerando que nas artes o processo de percepcdo € um fim em si mesmo e deve ser
prolongado, gerando um efeito artistico produtor de um universo “perceptivel” e “denso”. O
artista destroi os clichés e as associacdes estereotipadas e com isso impde uma complexa
percepcdo sensorial do universo. Engana-se quem pensa que estranhar significa substituir o
simples pelo elaborado ou pelo complexo. Diferentemente disso, € substituir pelo singular, de
tal modo que, quando a expressao culta equivale ao uso comum, 0 mais estranho é apelar para
o termo vulgar. E no insélito, no desvio da norma, que se situa aquela qualidade de estranheza.

A fungdo do estranhamento é inibir a atrofia mental e impedir as percepcoes
automaticas e automatizantes. Esta na relacdo de um texto denso, freado, torcido, lento e nas
qualidades intrinsecas da obra de arte capazes de solicitar respostas intersubjetivas. O efeito de
estranhar consiste em construir, por meio da linguagem, circunstancias singulares de percepgéo:
“[...] cria-se, assim, uma sintaxe que gera uma semantica interna ao texto criativo que se
revigora nas proprias estruturas insolitas que nele se produzem” (FERRARA, 1981, p. 35).

O conceito de verossimilhancga, de acordo com Algirdas Greimas e Joseph Courtes
(1979, p. 489-490), esté ligado a criacdo de um discurso como representagdo mais ou menos
conforme a realidade sociocultural, atitude metassemiética de ordem conotativa que permite a

elaboracdo de uma tipologia das culturas. Mais especificamente, concerne a organizacao
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sintagmatica, dos discursos, apresentando um encadeamento estereotipado e esperado dos
acontecimentos das acgdes, seus fins e seus meios. A verossimilhanca serve como critério de
veredito na avaliacdo dos discursos narrativos de carater figurativo. Por outro lado, o discurso
verossimil ndo seria apenas a representacdo correta ou verdadeira da realidade sociocultural,
mas um simulacro engenhosamente desenvolvido para fazer parecer verdadeiro e que se prende
a classe dos discursos persuasivos.

A realidade racional é automaticamente fragmentada pela mente para que se possa
processar 0s eventos e a verossimilhanca se aproveita desse efeito de reducgéo para introduzir
sua estética. A realidade mental ndo é a realidade total experimentada. Para que algo tenha
algum sentido no plano intelectivo, se deve abdicar de alguns eventos, tudo isso devido a
limitacdo de processamento cognitivo.

A perda de informacéo € compensada pela montagem da realidade fragmentada feita
pela ficcdo, que, pode-se dizer, € instintivamente construida pelos neurénios-espelho. Como as
informacdes sdo reduzidas, é necessario promover uma ligacdo entre elas, e 0s processos de
verossimilhanca estabelecem esse procedimento. Outro tipo de ligac@o que o corpo faz sdo os
processos bioquimicos emocionais, que se estendem devido a presenca de substancias por
determinado tempo no organismo, como nos efeitos prolongados da adrenalina, ocitocina etc.

A exploracéo estética do principio natural de montagem das informagdes reduzidas
para criacdo de uma realidade conexa se da pelo exercicio da verossimilhanca ficcional. A
verossimilhanca esta conectada aos signos apresentados em determinado passado, que se
alinham com o desencadear do presente e geram uma expectativa orientada para determinado
futuro. O procedimento acontece dentro dos limites do enredo verossimil e o instituto da
verossimilhanca pode ser dividido em dois tipos: interno e externo.

A verossimilhanca externa traz para o desencadear dos acontecimentos 0 senso comum
de verdade e, com esse embasamento de significados, sdo transcorridos 0os acontecimentos
narrativos. A verossimilhanca interna significa uma coeréncia narrativa sem contradigdes;
dentro da proposta inicial da narrativa devem ocorrer acontecimentos logicos e justificaveis.
Entende-se que a I6gica nesse caso segue o entendimento tracado pelo proprio autor, que pode
ou ndo ter relacdo com os acontecimentos da realidade cotidiana.

No entendimento da verossimilhanca interativa, ligeiramente diferente da narrativa,
pode ser citada a “interacédo ludica significativa”, proposta de Katie Salen e Eric Zimmerman
(2012, p. 47, v. 1) que tem como inten¢do demonstrar elementos que fornecem significado aos
jogadores dentro dos ambiente dos games. A interacdo se trata de uma agdo mutua e reciproca,

uma relacdo de reciprocidade entre dois elementos de um sistema, com acao e reacdo; o ludico
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reside em priorizar o divertimento; a expressdo significativa denota que todo jogo significa
algo, transmite uma mensagem.

O fendmeno de interacdo ludica significativa somente acontece quando as relacoes
entre acOes e resultado nos jogos sdo “discerniveis” e “integradas”. A partir da ideia de acao
discernivel e integrada, procura-se entender o motivo pelo qual algumas acdes sdo mais
significativas que outras, gerando uma interacdo ludica dotada de mais significados em
determinadas situacGes do que em outras. A acdo discernivel é percebida separadamente,
diferentemente da integrada, por meio da qual se identifica que certos acontecimentos podem
estar interconectados.

Ser discernivel denota que o resultado € claramente perceptivel ao jogador, como o
som de um asteroide explodindo apds suscetiveis tiros ou quando se movimenta uma pe¢a no
tabuleiro e se percebe que a jogada foi boa ou ruim. No caso das a¢fes integradas, a percepgado
que o jogador deve possuir é de que um conjunto de acdes faz parte de um encadeamento de
processos, 0 contexto geral do jogo, ndo estando restrito apenas a0 momento da execucdo. Um
exemplo de acdo integrada: o personagem pode matar varios monstros, enfrentar o chefdo e
vencer, assim passara de nivel. A interacdo ludica significativa exemplifica denota o uso da
verossimilhanca em ambientes dinamicos interativos.

Em outra abordagem, os efeitos do estranhamento tém uma relagdo com a brincadeira,
sua utilizacdo modifica estruturas preestabelecidas e eles se conectam mais aos processos
difusos do que os eventos propostos pela verossimilhanca. O estranhamento brinca com o0s
processos de fruicdo e tenta estabelecer um patamar interativo diferenciado, singular.

Nesta pesquisa, talvez exista uma extrapolacéo do conceito de estranhamento proposto
anteriormente pelo autor, tendo em vista que ele se referia aos processos poéticos literarios e
aos objetos de arte. Entdo, pode-se dizer que iremos brincar um pouco com sua teoria,
transporta-la para eventos interativos e outros contextos que promovam a singularizacéo.

O ato de brincar com as coisas € um processo de desautomatizacao do sujeito, que na
seriedade automatizada do mundo n&o percebe a real finalidade de seus atos. O estranhamento
interativo inato ocorre nos atos de brincar, uma forma de singularizagéo e aumento de duracéo
dos acontecimentos. Os jogos sdo derivados da brincadeira e naturalmente exercem um tipo de
estranhamento, que se da a partir do afastamento da vida cotidiana.

As modificacbes realizadas nos jogos por jogadores comprovam a tese de
estranhamento como brincadeira, entendida como uma forma criativa artistica. A ideia é
aumentar o tempo de duracdo dos jogos por meio da brincadeira de ressignificacdo. Alteracoes

em jogos de tabuleiro e outros jogos no mundo fisico sdo mais faceis de ser aplicadas, muitas
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vezes realizadas para a manutencdo do momento participativo. As modificagdes em games séo
um pouco demoradas, demandam tempo e sdo realizadas como uma maneira de revitalizacao
do jogo. Percebe-se que o tipo de técnica que envolve os jogos define como sdo realizadas as
brincadeiras de remodelagem e os consequentes efeitos ludicos.

A Dbrincadeira ndo se repete com a mesma precisao das situagdes experimentadas nas
circunstancias dos jogos. A duragdo dentro do contexto da brincadeira é singular, ndo pode ser
repetida e por vezes ndo é linguisticamente explicavel, utilizando-se de objetos lidicos como
meio de representacdo. Os acontecimentos brincantes sdo ambiguos e ndo podem ser reduzidos,
pois se tornam jogos. Ent&o, os atos de brincadeira estdo para o estranhamento e os elementos

de jogos estdo para os eventos da verossimilhanca.

3.4.1 InteracOes vero-estranhas

As interacOes vero-estranhas ocorrem pela pratica da verossimilhanca e estranhamento
em contextos interativos, utilizacdo de processos verossimeis e/ou estranhos dentro das
atividades ludicas, que demonstram a criacdo de uma realidade alternativa brincante.
Inicialmente serdo avaliadas as interacBes vero-estranhas em sistemas dindmicos lineares, que
apos algumas modificacBes se tornam brincantes e consequentemente interativos. Apds isso, é
analisado o estranhamento realizado pelo deslocamento da torcida, que faz com que os objetos
interativos autbnomos dos jogos adquiram outro significado.

O entendimento de verossimilhanca se da pelo deslocamento perceptivo
proporcionado pela exibi¢cdo de acontecimentos dentro de apresentacOes lineares escritas ou
apresentacdes com roteiro. A presenca da quarta parede auxilia o processo linear de
apresentacdo teatral e conduz os acontecimentos de forma mais verossimil. A origem do termo
quarta parede ndo é bem certa, contudo, essa metafora da parede € tida como uma
impossibilidade de a plateia interferir na atuacdo das pecas teatrais.

As trés primeiras paredes delimitam o cenario em que a peca é apresentada, composto
pelo fundo e suas laterais. A quarta parede é invisivel e tem a intencdo de separar 0s
espectadores dos acontecimentos internos da apresentacdo. A quarta parede também pode ser
uma cortina, que na troca de cenarios é acionada, para que nao se percam a continuidade dos
acontecimentos em cena e o fluir da fantasia. A intencdo de executar uma peca de teatro com a
presenca da quarta parede é impossibilitar a interacdo do destinatrio com o emissor da

mensagem narrativa.
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Em apresentacOes teatrais tradicionais existe um silogismo de eventos, em que s&o
postas as premissas por inferéncia e se retira uma terceira premissa, a conclusao geral. Ao se
adicionarem personagens e acontecimentos, outras premissas sdo engenhosamente
introduzidas, todavia, deve-se ter o cuidado de manter a verossimilhanca. O caminhar dos
eventos tende a seguir um desfecho logicamente perceptivel e elementos que dificultem sua
compreensdo tendem a ser minimizados.

A utilizagdo da quarta parede auxilia o silogismo de acontecimentos. A composi¢ao
teatral classica esta atenta as estruturas construidas no passado (roteiro) que devem ser
apresentadas no presente, respeitando-se sua estrutura verossimil. O espectador recebe a
mensagem e sua funcdo é interpretar os acontecimentos. N&o existe participacdo externa e a
participacdo interna dos atores é previamente ensaiada. N&o se deseja modificar o roteiro, pois
se trata de uma representacgéo linear de acontecimentos.

O encadeamento dos acontecimentos e suas relagcbes respeitam certas regras de
elegancia e/ou harmonia. Uma das modificacdes desse modelo é o desfazimento da quarta
parede, adicionando outro elemento aos acontecimentos. Em certos momentos, ndo se ignoram
0s espectadores e 0s personagens conseguem estabelecer certo tipo de comunicagdo direta
brincante com o publico, contudo ainda bem restrita.

No cinema o recurso de quebra da quarta parede é bastante aplicado, como no caso de
The Big Short (2015), divulgado no Brasil com o nome A Grande Aposta, embasado em um
livro do mesmo titulo, dirigido e escrito por Adam McKay, que aborda os motivos da crise
financeira ocorrida nos Estados Unidos nos anos de 2007 e 2008. O filme é marcado por varios
rompimentos da quarta parede e um deles é realizado por Margot Robbie, ndo como a
personagem, e sim como a propria atriz. A funcdo dela é explicar didaticamente o mercado de
Wall Street e o funcionamento dos titulos hipotecérios.

As obras do cinema tradicional ndo possuem elementos interativos e 0 rompimento da
quarta parede é mais direcionado ao proprio discurso narrativo. A quebra é um efeito de
suspensdo desejado e preestabelecido no roteiro, tratando-se de uma dindmica controlada nao
interativa. O aprofundamento dessa tendéncia de modificacdo da cadéncia de acontecimentos
das coisas é a adicdo do proprio espectador dentro do trabalho artistico, com interferéncias na
performance, o que de certa maneira conduz parte dos acontecimentos.

Antigamente os filmes ndo permitiam esse aprofundamento participativo devido ao
seu meio de apresentacdo. Kinoautomat (1967) é considerado o primeiro filme interativo da
historia e foi concebido por Raduiz Cingera e exposto na World Expo 67, na cidade de Montreal,
provincia de Quebec, Canada (KELOMEES; HALES, 2014, p. 189). Na situacdo, um
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moderador aparece no palco pedindo ao publico que escolha entre duas alternativas de cenas;

assim, a plateia definiria o prosseguimento do enredo.

Figura 18 — Kinoautomat (1967)
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Fonte: Compilacio do cartaz e momento de escolha’®,

O espectador decidia entre alguns caminhos e isso adiciona certa possibilidade
interativa. Os acontecimentos ainda estdo no passado (as cenas foram anteriormente
produzidas) e ndo existem cenas ndo filmadas. O estranhamento ocorre pela tentativa de
introducdo do espectador dentro da obra cinematografica, transformando essa obra em um
trabalho singular, que procurou implementar um tipo diferente de narrativa.

Atualmente os modelos hibridos de jogos e filmes podem adicionar mais
potencialidade para essas narrativas interativas. As empresas estdo cada vez mais empenhadas
em modelos de renderizacdo em tempo real para realizacdo de uma interagédo estética realmente
emergente. Entende-se que esse seria um tipo de jogo aberto em que os finais serdo diversos e
somente poderdo ser experimentados com a presenca do jogador, rompendo com o efeito de
linearidade presente nas narrativas cinematograficas.

O efeito descrito anteriormente, em que o0 espectador faz parte da narrativa, pode ser
comparado ao alcangado por Augusto Boal (1931-2009) no Teatro do Oprimido. As
apresentacgdes teriam como finalidade realizar criticas sociais e exercer uma transformacdo da
realidade por meio do didlogo teatral. Boal explorou a participacdo em todos os momentos da
execucao teatral, desde as intervencgdes da plateia durante o ato performativo até a possibilidade

de o publico escrever os roteiros para os atores.

18 Imagem do cartaz. Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Kinoautomat#/media/File:Kinoautomat_poster.jpg>.
Acesso em: 12 set. 2019. Imagem de escolha do plblico. Disponivel em: <https://sujonz.wordpress.com/2016/11/12/the-
worlds-first-interactive-cinema-kinoautomat-1967-prague/> Acesso em: 12 set. 2019.
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Inicialmente o teatro tinha um modo de expressdo que permitia uma integracdo do
publico na execucdo dos eventos teatrais. “No principio, o teatro era o canto ditirambico: o
povo livre cantando ao ar livre. O carnaval. A festa. Depois, as classes dominantes se
apropriaram do teatro e construiram muros divisérios” (BOAL, 1980, p. 123). No Brasil, a
diverséo carnavalesca, tida como folia, pode ser entendida como brincadeira.

O exercicio da brincadeira estava presente nas antigas apresentacfes teatrais e iSso
permitia que fossem criadas encenacdes que seriam adaptativas aos modos de vivéncia dos
participantes e da propria plateia. A adaptacdo teatral aos diversos contextos permite sua
evolucdo e a consequentemente diferenciacdo de enredos. A proposta de estranhamento
artistico de Boal é uma desautomatizacdo que vem explicar as origens do teatro.

Ainda segundo o autor, primeiro, dividiram o povo, separando atores de espectadores
(gente que faz e gente que observa) e, em segundo, no universo dos atores, separaram 0S
protagonistas das massas, comegando assim um doutrinamento coercitivo. Boal afirma que o
povo oprimido se liberta e outra vez conquista o teatro, e que é necessario derrubar os muros
do teatro. “Primeiro, 0 espectador volta a representar, a atuar: teatro invisivel, teatro foro, teatro
imagem, etc. Segundo, é necessario eliminar a propriedade privada dos personagens pelos
atores individuais: Sistema Coringa” (BOAL, 1980, p. 123).

Boal critica os eventos alienantes da elite cultural e introduz as necessidades dos
participantes dentro no universo cénico. O teatro se utiliza dos jogos para inserir processos
interativos ndo lineares, momento em que 0s atores introduzem elementos narrativos no
decorrer do espetaculo. A nédo linearidade do processo dos jogos abertos é utilizada no Teatro
do Oprimido introduz formas inusitadas e polivalentes de atuacdo. Boal tinha como intuito
adicionar os aspectos de subjetividade da vida aos espetaculos teatrais e usar as técnicas de
performance para exprimir as vivéncias dos oprimidos.

O incentivo para que haja participacdo de pessoas em qualquer tipo de representacao
se justifica pela inser¢do do elemento subjetivo no andamento de uma dindmica linear, que
tende entdo para uma ndo linearidade e se manifesta como uma estrutura em rede. A nédo
linearidade acaba por expressar 0s desejos dos oprimidos e ndo as vontades dos opressores,
realizando um teatro singular que rompe com as vontades da elite dominante.

Outra comparacao de luta dos oprimidos contra opressores, que ndo poderia deixar de
ser citada, € a atual limitacdo tematica de criacdo dos games, situacao que replicaria 0s mesmos
processos de alienagédo de producdo cultural citados por Boal. Os jogos sofrem com os efeitos

impositivos exercidos pelo controle dos meios de producéo, distribuicédo e tipos de narrativas.
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As iniciativas de games autorais que procuram romper com essa forma de criacéo
limitada tém de ser valorizadas, como pode ser observado em Dandara (2018). O game enaltece
a figura da guerreia dos tempos coloniais chamada Dandara e outros elementos da cultura
brasileira, como Tarsila do Amaral, homenageada por intermédio da “Casa da Tarsila”. A luta
por narrativas que estejam conectadas com as vivéncias culturais locais desautomatiza o

processo de dominacgéo cultural exercido pelas elites globais.

Figura 19 — Dandara (2018) e Casa da Tarsila

Comegamse Jogo

Fonte: Compilagdo de Trials of Fear Edition (2018).

Deixando um pouco de lado a dicotomia opressores/oprimidos, retornemos para a
utilizagdo dos estranhamentos e verossimilhancas. O emprego do efeito de limitacdo interativa
é perceptivo em situacOes que exigem certo tipo de comportamento dos jogadores para finalizar
uma meta. A técnica de “travar” o cenério estabelece um estranhamento mecénico-interativo
em ambientes que se apresentam como continuos. O método pode ser percebido em Battletoads
in Battlemaniacs (1993), em sua primeira fase. Na situacdo existem congelamentos do cenario
e 0 jogador nao pode retroceder ou avancar. O efeito estranho de travamento da tela gerou um

tipo de situagdo que prolonga o evento dramaético.

Figura 20 — Battletoads in Battlemaniacs (1993)
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Fonte: Compilag&o ilustrativa de Battletoads in Battlemaniacs (1993).
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No momento (1) a tela acompanha o jogador até que a ponte comega a queimar,
gerando uma situacao desafiadora. Em (2) existe o constrangimento realizado pelo travamento
da tela e se estabelece esse momento dramatico, definindo o campo de batalha para apenas uma
pequena porcdo do cenario situado no canto direito. No instante (3) a situacdo de conflito
anterior € solucionada e consequentemente se abre outra parte do cenario e o ciclo de
travamento da tela é refeito até que toda a fase seja concluida.

A verossimilhanca interna de Battletoads in Battlemaniacs (1993) esté na presencga dos
personagens em um ambiente vulcanico, que condiz com elementos estéticos e interativos. As
situacGes de verossimilhanca ocorrem pelo fato de o cenério interagir diretamente com o
jogador, executando alteracdes de terreno, apresentando uma ponte que se queima e fazendo
surgir bolotas de lavas que tentam atingir o personagem em determinados momentos.

O interessante € que a técnica de travamento de tela, que pode ser descrita como uma
forma estética estranha, acabou por se tornar uma verossimilhanca em jogos de fliperama. O
efeito mecénico-estético € muito utilizado em jogos de plataforma e atualmente pode ser
entendido como um tipo de automatismo, cliché desses tipos de jogos. Aos desavisados que
nunca experimentaram a interacéo de travamento de tela, ainda h4 o efeito de estranhamento,
porém, para os jogadores que ja entendem que esse tipo de fechamento € um modelo estético
bem difundido, os efeitos de surpresa sdo minimizados.

Outro efeito interessante de estranhamento consiste na mudanca da torcida para
agentes ndo diretamente participativos. RobocupSoccer é uma competicdo no formato de
futebol executada entre robds autbnomos que faz parte do evento de RoboCup (2018). O
estranhamento acontece devido ao fato de que os “jogadores” que participam das partidas de
futebol ndo sdo realmente os jogadores. A ambiguidade psicologica dos torcedores é de terem
que mudar parte da sua torcida, tradicionalmente direcionada aos times, para 0s
desenvolvedores. S&o os engenheiros que possuem a qualidade brincante e, em todos 0s jogos
que sdo executados por maquinas, parte da torcida ira para seus criadores. A singularidade do
deslocamento de torcida acontece devido a utilizacdo de “jogadores artificiais” autbnomos.

O estranhamento é uma qualidade humana que maximiza sua potencialidade criativa.
Nos jogos digitais as interacGes sao modeladas de modo aditivo, tendo em vista que as agdes
devem ser programadas para que sejam implementadas nos eventos. No meio fisico o processo
de desenvolvimento de jogos pode ser invertido e em muitos casos 0s jogos sdo limitadores de
acOes do cotidiano, criacdo subtrativa. Por isso, o desenvolvimento de jogos por meio de

inteligéncia artificial ainda é um meio estranho de criagéo.
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O projeto ANGELINA esta situado no campo de criatividade computacional, um ramo
da inteligéncia artificial que se preocupa com a construcdo de softwares que possam realizar a
geracdo de contetido por processos programados, desenvolvendo contetdos para videogames
(COOK, 2015, p. 27). Os jogos que sdo criados pelas inteligéncias artificiais ndo séo téo
valorizados pela experiéncia do jogo, mas pelo método aplicado, e denotam o reconhecimento
do processo criativo executado pelos programadores.

O projeto demonstrou um tipo de aceitacdo gerada pelo reconhecimento criativo de
seus desenvolvedores. Na oportunidade foram apresentadas duas versdes 3D de jogos
semelhantes no 28° Ludum Game Jam, realizado em 2013. O primeiro game, Stretch Boque
Point (2013a), foi apresentado anonimamente, atitude que daria a entender que seria um game
criado totalmente por pessoas. Em oposic¢do, To That Sect (2013b) foi apresentado como um
game desenvolvido por meio de inteligéncia artificial. A avaliagéo entre os dois é discrepante.
O primeiro foi criticado, em oposi¢do ao segundo, que foi muito bem aceito pela comunidade
(COOK, 2014).

Figura 21 — Stretch Bouquet Point (2013) e To That Sect (2013)
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Fonte: Pagina Ludum Dare!®.

Os problemas de mecénicas e falhas nas estruturas de To That Secret sdo relevados
pelos usuarios, que entendem a dificuldade de construir um game por meio de programacédo
procedural de contetido. Nesse caso, se evidencia a aceitacdo dos defeitos tendo em vista o
estranho processo criativo por meio do qual o jogo foi concebido, o que permite admitir que
um game com sérios problemas estruturais pode ser dotado de qualidades singulares,

entendendo-se que o projeto é inovador e vai além de certas questdes de analise.

19 Stretch Bouquet Point (2013). Disponivel em: <http://ludumdare.com/compo/ludum-dare-
28/?action=preview&uid=32167>. Acesso em: 12 mar. 2016. To That Sect (2013). Disponivel em:
<http://ludumdare.com/compo/ludum-dare-28/?action=preview&uid=29184>. Acesso em: 12 mar. 2016.
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O estranhamento parte de um padréo de acontecimentos estabelecidos por um conjunto
historico de eventos que se modificam para causar diferencas perceptivas e, consequentemente,
desautomatizagdo. A estrutura do estranhamento consiste na substituicdo de certos processos
de automatismo em prol do surpreendente, o que enaltece a criatividade humana. Vale lembrar
gue o automatismo necessita do estranhamento e o estranhamento do automatismo.

O estranhamento reestabelece a ligacdo entre 0s processos racionais automatizados e
as possibilidades entrdpicas da sensibilidade criativa. Perceber que os rob6s autbnomos néo séo
efetivamente os jogadores e transferir o desejo de torcida para os engenheiros denotam o efeito
estranho de desautomatizacdo do ato de torcer. O interessante é que no momento da partida
todos serdo torcedores, até mesmo os engenheiros que desenvolveram os robds autbnomos.

A necessidade de conexdo das pessoas com outras pessoas evidencia o procedimento
do estranhamento, que acontece dentro da humanizacdo de relacionamentos mediados por
objetos e do reconhecimento dos processos de criatividade, oriundos das mentes humanas
sensiveis. O pensamento de singularizacdo dos seres desautomatiza o processo de tratar vidas
como numeros e admite que cada pessoa seria uma singularidade potencialmente inovadora.

A méaxima do estranhamento € lembrar que, por mais que o reducionismo possa
auxiliar no tratamento da informacé&o racional por meios das abstracdes recursivas e reduzidas,
0s acontecimentos e as pessoas ainda estdo ligados ao devir (singularidade universal). As
pessoas sao singulares, eventos do cotidiano sdo singulares e a propria realidade € uma sucessao
de acontecimentos singulares; o estranhamento nos relembra a qualidade de panta rei.

A manutencdo da verossimilhanca é um processo importante dentro dos jogos para
que se tenha uma integridade de eventos conexos, estando mais relacionada aos processos de
ceteris paribus. A exploracdo da verossimilhanca interativa possibilita o desenrolar encadeado
de acontecimentos, que tem no elemento ficcional coeso a base de desenvolvimento de
realidades alternativas. Os dois, estranhamento e verossimilhanga, sdo maneiras essenciais de
exercitar as capacidades poéticas interativas dos jogos.

Analisando o instituto do jogo e ndo somente as aplicacdes de verossimilhanca e
estranhamento, pode-se dizer que 0s jogos se comportam como metaforas interativas, que
possuem em si a potencialidade de serem uma realidade singular de acontecimentos. Os jogos
podem desautomatizar as realidades impostas por determinados pensamentos dominantes ao
proporem meios diferentes e estranhos. Em uma visdo macro, por se conectar aos processos
ficcionais, os jogos seriam entidades de estranhamento da realidade habitual.

A propensdo dos jogos é brincar com a realidade por meio de outras realidades

estranhas e singulares, estranhamento do cotidiano. Os jogos sdao meios de expressdo artistica
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ao terem como esséncia um modo singular de representacdo de eventos dinamicos interativos,

que se autodeclaram alegorias e praticam a liberdade da cria¢do; microcosmos ludicos.

3.5 Contrato brincante

Os jogos tém origem na conversdo do agente que brincava individualmente e por
vontade propria em um agente que resolve brincar coletivamente, necessitando formalizar os
acontecimentos das brincadeiras. O jusnaturalismo tem relacdo com o exercicio da liberdade
individual e pode naturalmente ser convertido em um contrato ndo obrigatdrio, posteriormente,
a modificacédo do contrato ndo obrigatorio pode se tornar um tipo de contratualismo social.

O contratualismo considera a sociedade humana e o Estado como resultantes de uma
convengdo entre seus individuos (ABBAGNANO, 2012, p. 638). Nesse sentido, prima-se por
um conjunto de regras que favorecam os eventos de colaboragdo para atingir uma finalidade de
promocdo do bem-estar coletivo. O direito positivo nunca se adequa completamente a lei
natural, tratando-se de uma realizacdo imperfeita que apenas se aproxima. O fato ocorre porque
as constricbes impostas sdao varidveis e mutaveis, dependem de um contexto a ser aplicado,
levam em conta questdes da subjetividade cultural.

A emergia de um diferente tipo de contrato, chamado de contrato ludico ou contrato
brincante, denota contratos realizados pelos jogos e sua qualidade de ndo obrigatoriedade
participativa. A proposta teve inspiracfes na teoria do contratualismo, momento em que as
sociedades sdo estabelecidas a partir de contratos sociais ou acordos firmados entre os proprios
homens. Contudo, percebeu-se que a abrangéncia do contrato brincante atende mais as
premissas do jusnaturalismo do que as teorias do contratualismo, pois respeitam 0s processos
naturais de exploracdo de possibilidades.

O jusnaturalismo teria um paralelismo ou grande aproximacdo com as brincadeiras,
situacdo que é inata dos seres e lhes sdo de direito. Na situacdo jusnaturalista o individuo nunca
quebra seus direitos fundamentais, devido ao simples fato de que suas acdes lhe séo de direito.
A proposta de contrato brincante, que seria uma formalizacdo da brincadeira, esta mais préxima
do jusnaturalismo, do que as regras propostas pelo contrato social.

A licenca poética é uma forma de alteracéo das normas cultas da lingua. Utilizada para
redefinir expressoes, justifica-se pela incapacidade de haver outro meio mais interessante de
expressar emotivamente determinada situagdo. Nao se trata de um erro de quem escreve, mas
de um ato proposital. Ela pode ocorrer tendo em vista a sonoridade das letras, com base em

ironias ou por outros motivos que visam incrementar o discurso.
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A ideia de licenca ludica ou licenca brincante emerge da necessidade de explicitar
modos interativos poéticos. O termo consiste em ser uma proposta metodologica de analise dos
games que procura identificar estruturas dentro dos jogos que subvertem certas dinamicas
automatizadas e também uma forma de avaliacdo dos préprios jogos. Os contratos brincantes
sdo fundamentados pela aplicacdo da licenca ludica, condi¢do necessaria dos jogos.

O rompimento ou reordenamento nédo é visto como uma falha, mas como uma criagao
poética a ser exercitada. Tratando-se do contexto habitualmente social, a licenca ludica
promove uma transgressao das regras do cotidiano dentro de eventos participativos voluntarios,
exercitando um estranhamento que naturalmente acontece ao se criarem entidades autotélicas
ficcionais. O mesmo processo também ocorre quando se remodelam os jogos, rompendo-se
com o contrato ladico inicial para se propor outro tipo de contrato brincante.

A licenca poética, fonte inspiradora para a licenca ludica, parte de uma linguagem
aberta, situacdo de ressignificacdo linguistica e formas adaptativas da linguagem, atos de
brincar com os termos da lingua. Apds a ressignificagdo, interacdo do autor com a lingua, sua
implementacdo acontece dentro dos modelos ndo interativos. A licenca poética ndo permite
uma ressignificacdo mediada pela presenca interativa do leitor, estando fixada em determinado
suporte. O processo descrito pela licenca ludica evidencia a aceitacdo de dois dispositivos
poéticos em sistemas interativos e ndo se prende em representacéo lineares.

A brincadeira é o exercicio pleno da licenca ludica, situacdo interativa de significacdo
e ressignificacdo, que atendem aos pressupostos do pensamento evolutivo, respeitando as leis
naturais de exploracdo das possibilidades. No primeiro momento, a brincadeira permite o
estranhamento do cotidiano; em um segundo momento, pelo fato do autor criar suas préprias
regras, ocorre uma outra aplicacdo da licenca ludica, motivada pelas constantes alteracdes dos
contratos brincantes. A licenga Iudica aplicada dentro dos jogos tende a ser mais aberta ou
fechada, dependendo do quanto se distanciam dos seus estados iniciais de brincadeira.

Os jogos de simuladores possuem um conjunto de regras que replicam o mundo fisico
e brincam menos com elementos do cotidiano. Forza Motorsport (2005), game de corrida
desenvolvido pela Microsoft, fornece ao jogador a sensagéo de dirigir carros em ambientes de
treinos de corridas, possibilitando a experiéncia de ser um piloto. Algumas modificacGes sdo
aplicadas, tais como: niveis de dificuldade, frenagem automaética, acompanhamento do tracado,

ativagdo de danos no veiculo, entre outras.

146



Figura 22 — Forza Motorspost (2005)
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Fonte: Enciclopédia digital Wikipedia (2018)2°.

Com a finalidade de tornar o jogo mais interessante, sdo dadas ao jogador
possibilidades de escolhas dentro da simulagdo que ndo seriam permitidas no ambiente fisico,
tudo em prol de uma diversdo mais completa. Sendo assim, os desenvolvedores brincam um
pouco com a fisica simulada. Em contraste, imagine se em determinado momento os carros de
Forza Motorsport (2005) adquirissem foguetes e asas, podendo voar e passar por todos 0s
outros oponentes? Isso ndo se justificaria. Os foguetes e as asas ndo atendem a proposta
apresentada pelo game e esse mecanismo desrespeitaria 0 processo de verossimilhanca.

O desrespeito de acordos explicitos nos jogos é entendido como rompimento do
contrato ladico. O contrato ltdico é uma forma de verificagdo da verossimilhanga proposta
pelos autores dos jogos. A quebra do contrato ludico pode até ser justificada por determinada
situacdo, gerando um estranhamento, favorecendo um processo estético interessante. Estamos
falando de jogos, brincar com elementos interativos é sua esséncia. Todavia, as quebras de
contrato ludico podem frustrar os jogadores, que consequentemente desistirdo de participar.

Um tipo de quebra do contrato ludico é tratada por Clint Hocking (2007) como
“ludonarrativa dissonante”. O método € utilizado para identificar erros nos encadeamentos de
regras e acontecimentos durante um jogo. O termo surgiu em uma publicacdo que analisou
BioShock (2007). Mesmo tendo gostado do game, o autor percebeu que ha uma grande
dissonancia entre a proposta inicial e os acontecimentos sugeridos dentro da narrativa.
“BioShock parece sofrer de uma poderosa dissonancia entre o que se trata de um jogo e sobre o
que se trata de uma historia [...], 0 jogo parece zombar abertamente do jogador por ter
acreditado na sua fic¢ao” (HOCKING, 2007, traducdo nossa).

20 Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/Forza_Motorsport#/media/File:Forza_motorsport_gameplay.jpg>. Acesso
em: 20 ago. 2019.
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O contrato ltdico mantém a integridade da verossimilhanca interativa e romper com
sua logica gera estranheza, mas ndo € necessariamente um problema. O rompimento €
justificado caso algo interessante possa surgir dessa acdo, uma poética impossivel de ser
realizada sem certa subversdo, sem o exercicio da licenca ludica. A licenca brincante adiciona
eventos paradoxais aos acontecimentos dos jogos e isso permite a criagdo de certas situacoes
experimentais. A ludonarrativa dissonante ndo € um defeito, apenas um método de avaliacdo,
uma vez que os paradoxos nos jogos sdo uma possibilidade ludica.

O contrato ladico surge a partir do estranhamento, ou melhor, da licenca ludica. O
efeito de evasdo do cotidiano — consciéncia de ser diferente da vida cotidiana — é apresentado
por Huizinga (1971, p. 33) como estrutura basilar dos jogos. A postura de ser diferente, ndo ter
apego as verdades, enumera 0 compromisso da atividade de jogar e das brincadeiras, que tém
relagdo com os aspectos ficcionais interativos. A brincadeira € o ato de construcéo, reconstrugdo
e desconstrucdo das coisas, brincar é inato aos seres com certo poder intelectivo.

Todas as brincadeiras sdo meio estranhas, ndo tem problema que sejam assim. O
contrato ludico nasce a partir do pressuposto brincante, dos exercicios de devires singulares
possiveis, do brincar com tendéncias, generalizacfes, padrGes e probabilidades, préatica
evolutiva da exploracdo de possibilidades. A primeira atividade a ser realizada é a brincadeira,
licenca ludica, e a partir dela se criam os contratos ludicos, formaliza¢fes dos jogos.

Os efeitos mecanicos-estéticos de alguns jogos surgem acidentalmente, ou por
brincadeira, como no caso da franquia de GTA (Grand Theft Auto). Originalmente o game iria
se chamar Race n’ Chase, tratando-se de um policial que perseguiria diversos bandidos.
Entretanto, durante os processos de criacdo do jogo, perceberam que se o protagonista fosse um
bandido seria mais interessante.

No desenvolvimento de Race »n’ Chase, ocorreu um fato inusitado: um bug mudou o
processo interativo, fazendo com que o carro dos policiais partisse para cima do jogador em
vez de apenas cerca-lo. Essa situacdo ficou tdo popular que fez emergir a ideia para o sistema
de “procurado”, tornando os policiais cada vez mais agressivos conforme aumentava o indice
de procura. Consequentemente o erro alterou todo o enredo do jogo, deixando tudo bem mais
interessante (VELLOSO, 2013). O evento estranho introduziu a mecanica de “procurado”,
marca registrada da série, diferenciando-o dos demais jogos, situacdo que fundamenta hoje seu
automatismo estético interativo e que se tornou a esséncia lidica desse sistema.

Alguns processos realizados nos games sdo brincadeiras com a fisica dos objetos. No
jogo de plataforma Donkey Kong Country (1994), desenvolvido pela Rare, pode ser observada

a exploracdo do estranho no mundo digital. Nos games de plataforma, os niveis das plataformas
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sdo objetos que permitem a passagem do jogador em uma direcdo e na outra ndo, efeito que

somente pode ser realizado no universo binario ficcional.

Figura 23 — Donkey Kong Country (1994)

Fonte: Composicao ilustrativa de Donkey Kong Country (1994).

Na figura 23, tem-se o personagem Diddy Kong sobre uma palmeira (1), que na
programacao consiste em um desenho anexado a uma plataforma invisivel, dando a sensacéo
de ele estar andando por cima da propria palmeira. A plataforma invisivel impede que objetos
originados de cima para baixo possam passar, mas ndo impossibilita que objetos de baixo para
cima sigam seu curso. Observe que no quadro (6) o protagonista atravessa uma plataforma
invisivel e depois pousa nela no quadro (8).

Outra aplicacdo da licenca ludica consiste na acao do personagem de rolar no meio do
nada e pular sem nenhum apoio e, depois, 0 jogador controlar o voo do personagem durante o
pulo. Nada disso condiz com a realidade do cotidiano. Todos sdo movimentos estranhos,
impossiveis de ser realizados na realidade fisica e extremamente necessarios aos jogos de
plataforma. A automatizacdo desses processos, antes estranhos, gerou um contrato Iudico
necessario para esses tipos de jogos digitais, caracterizando-os como tais.

Os games vém desenvolvendo sua comunicacdo autotélica adicionando ruidos por
meio da insergdo do cotidiano dentro de sua dindmica de estranhamento. O efeito ndo ocorre
somente nos jogos digitais, porém é no meio digital que a interatividade ganha aspectos
programaveis. A capacidade de promover estranhamentos dentro de sistemas, ou de o préprio
sistema ser um evento de estranhamento, tem relagdo com o exercicio da licenga ludica. O
desrespeito aos efeitos da gravidade, por exemplo, como foi citado anteriormente, € uma
qualidade estética dos games, uma contradicdo bem-vinda dentro dos microcosmos brincantes,
transformando as interacGes em algo Unico e diferenciado, singularizando os eventos dos jogos
digitais que se utilizam de uma fisica subvertida.
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A licencga ludica é o consentimento de que a brincadeira € um dispositivo essencial
para as sociedades. Mediados pela licenca ludica pode se constituir um jogo ou situacdes dentro
do jogo. Sua importancia se da pela necessidade de experimentacdo das potencialidades dos
sistemas e da propria realidade, demonstracdo de modos diferentes de agir e pensar. Os atos de
ressignificacdo sdo permitidos nas sociedades plurais que procuram evoluir dentro de uma
estrutura emotiva e racional. O impedimento da ressignificacéo é caracteristico de sociedades

alienadas que néo conseguem usufruir de todas as potencialidades que a vida lhes oferece.

3.6 Tipos de regras

O estudo dos tipos de regras auxilia o desenvolvimento de jogos, tendo em vista que
0s projetos de games podem necessitar de uma equipe muito grande de desenvolvedores.
Modelar processos interativos ndo é uma tarefa facil e, devido a sua complexidade, parte de
seus processos devem ser mapeados e direcionados. O mapeamento de processos visa auxiliar
a comunicacdo entre os desenvolvedores ou, no caso de jogos independentes, impulsionar o
processo de criacao.

Gonzalo Frasca (2003) sugere uma classificacdo tipoldgica: regras de manipulacéo
(manipulation rules), regras de objetivos (goal rules) e metarregras (meta-rules). Sua diviséo
conceitual é bem interessante e pratica, permite que sejam realizados modos de brincadeiras e
modos de jogo, explicitando suas potencialidades.

As regras de manipulacdo consistem em atuacdes que o0s jogadores podem
experimentar sem que necessariamente gerem progresso nos jogos ou tenham uma meta
determinada, mas que conseguem imprimir na simulacéo discursos e experiéncias importantes.
Esse é o caso da questdo da homossexualidade representada em The Sims 2 (2004)?L. H4A uma
possibilidade afetiva que pode ser explorada, mas que ndo necessariamente precisa ser realizada
pelo jogador.

As regras de objetivos ditam o que o jogador deve fazer para ganhar, sendo obrigatoria
na simulacdo. Para que o jogador possa avancar de nivel em Super Mario World, por exemplo,
deve ir vencendo os chefdes e por fim salvar a princesa, objetivo estrito do game. Mesmo que

0 jogador possa brincar nas fases e até mesmo procurar meios diferentes de terminar os niveis,

21 The Sims é uma série de jogos de simulagdo da vida real criada pelo designer Will Wright e desenvolvida pela Maxis Studio.
Seu primeiro titulo foi langado em 2000 e depois foram langados outros titulos com aprimoramentos em diversos aspectos.
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sua meta principal é salvar a princesa. A interagdo fornece recompensas pessoais, que seriam
chegar ao fim e ser reconhecido como bom jogador.

As regras de manipulacdo se opdem as regras de objetivos, devido ao fato de que jogos
baseados em regras de manipulacéo ndo declaram um cenéario para o vencedor, diferentemente
dos jogos baseados em regras de objetivos. Essa diferenca pode ser entendida quanto ao tipo de
construcao: no caso dos jogos realizados dentro dos modos de ludus, 0s objetivos sdo mais
claros e as regras sdo mais restritivas, em oposicdo aos de paidia, que ttm uma formatagdo mais
fluida e regras que permitem uma construcéo de enredo feita ndo somente pelo autor do game,
mas também pelo jogador.

As metarregras sdo consideradas como jogos que permitem que seus jogadores
contestem o modelo de construcdo da interagdo. I1sso quer dizer que existe certo grau de
liberdade para modificar elementos dos games e, desse modo, conseguir construir outros meios
interativos. Existem jogos digitais que possuem editores de niveis, 0 que permite criar
modificacbes dentro deles. Outros sdo de cddigo aberto e podem ser totalmente alterados,
devido a possibilidade de manipulacdo de seu cddigo-fonte. As metarregras ndo indicam a
morte do autor nem uma subversédo do jogador, sdo regras de permissibilidade implementadas
pelo desenvolvedor, estruturas previamente concebidas nos games que fomentam essas
possibilidades de alteragéo e coparticipacéo.

Os tipos de regras expostos por Gonzalo Frasca sdo interessantes e fazem parte desta
prética de pesquisa. As regras de objetivos simbolizam um maior fechamento do sistema de
regras, aumentando o processo de constrangimento do usuario. Os games sao ambientes
digitalmente encapsulados e as metarregras seriam necessarias devido a sua estrutura digital,
pois sua aplicacdo atenderia ao pressuposto de modelagem brincante dos jogos.

Frasca ndo explica o efeito de desintegragéo da brincadeira que fez surgir os jogos. A
desintegracdo permitiu encapsular os eventos brincantes, entretanto 0s jogos necessitam da
reintegracdo (jogo-jogador) para que possam ter sentido. O processo de reintegracao se da pela
participacdo brincante, que somente pode ser realizada por seres que entendem a complexidade
intuitiva da brincadeira.

N&o se pode deixar de lado o exercicio de analise dos jogares com algum tipo de
inteligéncia artificial. Nessa abordagem, poderia haver certo equivoco ao dizer que certos
algoritmos, programados para jogar, seriam efetivamente jogadores. A programacao dessas
entidades € realizada para interagir com o jogo; elas ndao tém a capacidade de entendimento dos

atributos de paidia. A cooperacdo se da por aceitar aquilo que ndo € imposto e os algoritmos
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que jogam ndo sabem nem o que € imposicao. Eles sdo classificados como jogadores artificiais,
incapazes de dispensar 0s jogos, e apenas interagem mecanicamente dentro do sistema.

Os jogos definem quem sdo 0s jogadores necessarios para seu sistema funcionar e nao
podem extrapolar sua exigéncia de cooperacdo derivada da brincadeira. Os jogadores artificiais
infelizmente somente entendem os aspectos dos jogos para os quais foram projetados e ndo
possuem qualidade brincante. O sistema de jogos tem que permitir a participacdo de pelo menos
algum tipo de agente brincante.

Os jogos auxiliam o processo de criacdo de ambientes de treinamento para jogadores
artificiais, para que possam agir de forma perceptivelmente parecida com as pessoas. O tempo
de processamento do jogo e da inteligéncia artificial pode sofrer alteragdes em relagdo ao tempo
cotidiano. A inteligéncia artificial pode ser treinada para interagir com as pessoas em um tipo
de simulacdo embasada em jogos, entretanto, para que uma inteligéncia computacional esteja
no patamar de uma pessoa ou de pelo menos algum animal, terd que entender o que seriam 0s
atos de brincadeira e consequentemente deve realizar um processamento emotivo-racional.

Salen e Zimmerman (2012, p. 46-53, v. 2) defendem que as regras nos jogos obedecem
a determinadas caracteristicas: limitam a acdo do jogador; sdo explicitas e inequivocas;
compartilhadas por todos os jogadores; fixas; obrigatorias; e repetiveis. Essas caracteristicas se
encaixam nos jogos com predominancia de ludus, de acordo com a proposta descrita por Frasca
(2003), que possuem limites mais bem definidos.

Os autores Salen e Zimmerman (2012, v. 2) explicam que os codigos dos jogos digitais
ndo sdo exatamente 0 mesmo que suas regras. Embora suas relacdes sejam evidentes, nao existe
uma analogia direta. E a partir desse pressuposto que 0s autores sugerem a existéncia de trés
tipos de regras: regras constitutivas; regras operacionais e regras implicitas.

As regras constitutivas compreendem o funcionamento interno do jogo, suas relagdes
I6gicas, os eventos interiores que permitem a execucao de determinadas tarefas. Sua funcéo é
especificar as acOes e as formas de atuacdo que os jogadores podem realizar, relacionando-se
explicitamente com as possibilidades existentes dentro daquele sistema. As regras operacionais
ndo envolvem apenas os eventos internos, mas incluem os eventos externos, que podem ser
compreendidos como eventos de entrada e saida, 0 que permite a operacionalizacdo do game.
As regras implicitas sdo premissas ndo declaradas nos jogos, mas que acontecem ou emergem
em determinados contextos. N&o existe uma linha precisa de determinacdo desses tipos de
regras, pois 0s jogos sdo objetos de varias camadas e definir quais aspectos pertencem a

determinado tipo de regra nem sempre € facil.
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A mutabilidade das regras no decorrer dos jogos € um ponto de questionamento, de
acordo com Salen e Zimmerman (2012, p. 95, v. 1), que afirmam que os jogos podem ser
considerados como sistemas ‘“abertos” ou “fechados” de acordo com sua aplicacéo,
enxergando-os do ponto de vista da “intera¢do ladica”. No contexto da “cultura”, sao
considerados “abertos”. Em relacdo as regras, 0s jogos sao sistemas “fechados”, dedugdo que
enfatiza a criacdo de elementos formais antes do envolvimento real dos jogadores na situacao
de jogo.

Concorda-se com Salen e Zimmerman quanto as abordagens da interacdo ludica, mas
ndo ha acordo no que diz respeito a ideia de que o0s jogos sdo totalmente dotados de regras
restritas e imutaveis ou de que constituem sistemas totalmente abertos, no caso da cultura. Na
cultura os jogos podem ser fechados, considerando que institui¢Oes esportivas se utilizam deles
para se fundamentarem, por exemplo. As regras dos jogos podem ser sistemas “abertos” e/ou
“fechados”, tendo em vista que quem define os estados do jogo € o proprio jogo, o qual, na sua
magnitude estrutural, pode ou ndo permitir alteracdes dentro de suas estruturas autotélicas.

Em relacédo ao universo das regras, para Martinho et al. (2014, p. 54), estas podem ser
divididas em duas categorias: regras enddgenas e regras exdgenas. Nessa perspectiva, a regra
que existe de forma independente da vontade ou mesmo da consciéncia do jogador é uma regra
exogena, também identificada como restricbes de manipulagdo. Em contraponto, caso a regra
necessite da vontade ou escolha do jogador para existir, € uma regra enddgena, que identifica o
compromisso e motivacdo em participar. E a partir desse raciocinio que os autores separam o

espaco do jogador, classificado em quatro quadrantes.
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Figura 24 — Espago do jogador e atitude de jogar em Skylanders (2011)
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Fonte: Martinho et al. (2014)%.

No modelo sdo identificaveis os espacos de jogar, definidos pelo quadrante | (jogar
livre), quadrante Il (brincar), quadrante Il (fantasiar) e quadrante IV (jogar). A intencéo desta
discussdo é se concentrar justamente no quadrante 1V, estado de jogar. O exemplo utilizado,
marcado pelas figurinhas de “pezinhos”, € 0 jogo Skylanders (2011), classificado como jogo de
personagem de acdo, definido por muitos como Action Role Playing Game (action RPG)Z.
Observe que o usuario transita entre as quatro zonas, mesmo permanecendo um maior tempo
na area do estado de jogar, local em que é fortemente mediado por artefatos de regras.

Além da questdo das regras, a teoria de Martinho et al. (2014) leva em consideracao
os artefatos que compdem o jogo. Os artefatos sdo produtos criados a partir de uma producao
humana-mecéanica com determinada finalidade. Entende-se que a presenga de artefatos acaba
por delimitar o campo de atuagéo dos jogadores.

Em relacdo as regras enddgenas, 0s jogos podem ser demasiadamente complexos e por
isso é trivial que o jogador ndo entenda todos os seus detalhes. Como resultado, o jogador cria
suas proprias regras, que representam seu entendimento do que é o jogo e permitem que ele
possa interagir satisfatoriamente com o sistema. “A complexidade do sistema de regras formais
obriga-o, desta forma, a desenvolver regras endogenas que auxiliam o seu processo de decisao
e guiam a atividade de jogar” (MARTINHO; SANTOS; PRADA, 2014, p. 57). E nesse campo
que as regras enddgenas também podem manifestar objetivos préprios, o que faz com que cada

jogador estipule determinada estratégia.

22 Composicdo realizada a partir da sobreposicédo das imagens contidas nas paginas 59 e 65 do livro Martinho et al. (2014).

2 RPG de acdo ou ARPG é um subgénero dos jogos de RPG, que tém como destaque a agio em tempo real de seus personagens,
com um controle direto do jogador sobre os personagens em suas batalhas e a¢6es de confronto.
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A ideia de Martinho et al. de que cada jogador tem uma experiéncia diferente do que
acontece é um fato inegavel e inerente ao ato de jogar. Porém, o jogador ndo necessariamente
introduz regras e, caso o faca, estara alterando parte da estrutura do jogo, 0 que ndo representa
um comportamento recorrente em todos os jogos. E claro que existem jogos que somente se
manifestam com ac¢des mediadas pela acdo de restruturacdo do jogador, como 0s RPGs, mas
isso é parte do objetivo do proprio jogo. Um sistema gque constantemente cria regras a0 mesmo
tempo em que se participa do que esta sendo criado se chama brincadeira ou jogo aberto.

O interessante da teoria de Martinho, Santos e Prada é seu alinhamento com o0s
artefatos. A brincadeira se inicia em modos de interagdes individuais que posteriormente séo
transferidas para artefatos, bonecas, carrinho ou outros elementos lGdicos naturais, como
pedacos de galhos etc. Animais brincam com artefatos humanos. O artefato € um tipo de
formalizacdo que ganha significado dentro do contexto no qual € aplicado. Os artefatos exercem
a fungéo de neguentropia da realidade e consequentemente estabelecem limites, entdo pode se
deduzir que fazem parte do sistema das regras.

No meio digital e com a potencialidade de criacdo de objetos virtuais, pode-se dizer
que atualmente parte das regras é criada por computadores. A utilizacdo de inteligéncia artificial
para desenvolvimento de jogos sera estudada no capitulo 6. O importante é entender que, se
algum algoritmo cria um objeto virtualmente interativo, mesmo que limitado, essa a¢éo pode
ser entendida como modificadora do game. A introducéo de objetos ludicos virtuais € um modo
de implementacédo de regras dentro do sistema.

O avanco da tecnologia trouxe possibilidades de automacao da realidade. Os games
receberam com gratiddo os efeitos desse processo, tendo em vista que a caixa-preta artificial
permite certo controle, a0 mesmo tempo em que pode ser dinamicamente alterada. No universo
dos jogos digitais, as interacdes sdo modificadas de uma forma mais restrita, possibilitando que
se mantenha uma cadéncia organizada de acontecimentos. 1sso por vezes dificulta alteracGes
realizadas pelos jogadores e deixa a cargo dos desenvolvedores a criagdo dos modelos de
interacdo que permitem ou ndo modificacdes nas regras do jogo.

No campo das regras ndo computacionais, as situacdes sao mais facilmente alteradas,
entretanto se perde em automacéo. No jogo de xadrez que ocorre no mundo fisico, 0s usuarios
podem mover as pegas de acordo com as regras e também de forma desordenada. Em geral, 0s
jogos de xadrez digitais bloqueiam alteracdes de movimentagdo das pecas e ndo deixam que
outras regras possam ser implementadas. Por outro lado, o processo de automacgédo permite que

se jogue xadrez contra um computador.
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A ideia geral consiste em esclarecer que certa tecnologia e certos contextos facilitam
aaplicacdo de determinados modelos e isso implicaria diretamente nas possibilidades dos jogos.
Os jogos que ocorrem sem intermédio de computadores possuem maior capacidade adaptativa
devido a facilidade de modificacdo, dependendo de um simples acordo entre seus participantes.
Os jogos digitais sdo programados, sua modificacdo é mais dificil e por vezes é inviabilizada
devido ao trabalho que se tera para realizar tal alteracdo. A acao de trocar de roupa realizada
por um personagem, ou até mesmo de deix&-lo sem roupa, tem um custo de implementacédo
dentro do jogo digital; por outro lado, essa é uma acdo que facilmente pode ser realizada quando
se brinca com uma boneca qualquer.

No entender desta pesquisa, sistemas estdo dentro de outros sistemas. As regras
definem o tipo de sistema interativo e 0s contextos nos quais 0s participantes estdo inscritos.
As regras sdo as mais variadas possivel, desde que promovam processamentos racionais e
afetivos, sdo sempre bem-vindas. Os tipos de regras descritos anteriormente estdo mais ligados
aos processos de criacdo mediados por desenvolvedores, designers, projetistas, artistas,
programadores etc. O avanco tecnoldgico e criativo tem permitido a criacdo de jogos por meio

de outros jogos, tema que sera abordado no capitulo 4, participacdo brincante.

3.7 Métodos de modelagem

As metodologias de estudo para desenvolvimento de jogos procuram decompd-los em
elementos interdependentes, como nos casos do MDA Framework e a Tétrade de Schell. Ambos
abordam o0s elementos da mecanica e estética separadamente. A intengdo é estruturar os
procedimentos de criacdo de games e consequentemente facilitar seu desenvolvimento.

O modelo baseado em trés elementos fundamentais, chamado de MDA framework, é
a proposta de Robin Hunicke, Marc LeBlanc e Robert Zubek (2004). O significado de sua sigla
(MDA — mechanics, dynamics e aesthetics) define sua utilizagdo. Mechanics (mecénicas)
descrevem o0s componentes especificos do jogo, no nivel da representacdo de dados e
algoritmos, estando diretamente relacionados com as regras. Dynamics (dindmicas) tragam os
comportamentos em tempo de execucdo das mecanicas, atuando sobre as entradas dos
jogadores e as saidas ao longo do tempo. Aesthetics (estéticas) sdo as respostas emocionais
desejaveis imprimidas no jogador; quando o usuario interage com o sistema do jogo, gera
respostas afetivas e sensiveis derivadas das acoes de jogar.

Assim, 0s jogos podem ser divididos em trés partes: regras, que definem as

possibilidades dentro da midia; sistema, que compreende 0 modo como acontece a execucdo do
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jogo, as consequéncias derivadas das regras; diversdo, tratada como o efeito que todo esse
arranjo pode proporcionar. A estrutura do MDA procura formalizar esses componentes
presentes nos jogos e fornecer maior clareza de concepgao e desenvolvimento. As regras estéo
relacionadas com as mecéanicas, 0 sistema com as questdes da dindmica e a diversdo com
intervencdes estéticas.

Cada componente presente na estrutura do MDA pode ser pensada como uma lente ou
visdo de jogo, segundo os autores da metodologia, partes separadas e casualmente vinculadas.
Nos opostos existem os desenvolvedores (designers) e 0s usuarios (jogadores), que, quando
analisam 0s jogos, assumem posturas diferentes. Como primeira a¢do, os designers pensam nas
regras e mecanicas, elementos que podem projetar. Os jogadores, em um primeiro contato,

analisam questdes estéticas e modos de diversdo que a midia pode lhes proporcionar.

Figura 25 — MDA Framework
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Fonte: Robin Hunicke, Marc LeBlanc e Robert Zubek (2004).

Ter em mente esse entendimento facilita o desenvolvimento de jogos, pois elucida-se
0S papeéis iniciais que cada um assume ao se deparar com 0 jogo. Sendo assim, quando o
designer pensa a partir da perspectiva do jogador, incentiva-se a criacdo por experiéncia, um
contraponto da criagdo por recursos. Ficar preso aos recursos como modos de criacdo de
mecanicas e tecnologias embarcadas, por exemplo, acaba ofuscando outros meios de criacdo
que podem ser muito mais interessantes.

A Tétrade de Schell (2011) consiste em outro método de entender como sao analisados
0s jogos, tendo como ponto de partida elementos basicos de criacdo. Sua proposta divide o
processo em quatro grandes campos de atuagao, que ndo funcionam separadamente, entendidos

assim como um conjunto.
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Figura 26 — Tétrade de Schell
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Fonte: Jesse Schell (2011, p. 42).

Jesse Schell (2011, p. 41-43) explica que a “mecanica” sdo 0s procedimentos e regras
do jogo que descrevem os objetivos, como os jogadores podem ou ndo alcanca-los e as
possibilidades que surgem quando tentam. As midias lineares (livros, filmes etc.), mesmo que
se utilizem de tecnologias, narrativas e estéticas, ndo envolvem uma mecanica. A mecanica
define o0 jogo em si, pois se trata do conjunto de elementos que sdo disponibilizados. S&o as
interacGes e os relacionamentos que sobram quando as estéticas, a tecnologia e a historia séo
removidas.

A “narrativa” ou “histéria” é composta pelos eventos que se desdobram no jogo e pode
ser de natureza tanto linear e previamente determinada (fechada) quanto ramificada e emergente
(aberta). E importante lembrar que, mesmo diferentes, as narrativas interativas nos jogos podem
usufruir das mesmas técnicas utilizadas nas narrativas tradicionais €, mesmo em jogos em que
ndo haja uma narrativa incorporada, o jogador tende a criar algum arranjo estrutural para dar
significado ao contexto do jogo.

A “estética” tem a ver com aparéncia, sons, cheiros, sensacfes e sabores que se
apresentam, fornecendo um tipo de sensibilidade inerente aos jogos. Esse fundamento tem
relagdo com a experiéncia do jogador, com a adogdo de estratégias que busquem amplificar e
reforcar o contexto do jogo. A estética consegue transferir ao jogador uma experiéncia
memoravel, item que deve ser tratado com prioridade.

A “tecnologia” escolhida permitira realizar determinados tipos de tarefas e, a0 mesmo
tempo, restringir outros modos de atuacdo. Aqui, ndo se fala exclusivamente em tecnologia
sofisticada, mas quaisquer meios que tornem 0s jogos possiveis, como papel e lapis, pecas de

plasticos com tabuleiros e outros métodos. A tecnologia é essencialmente 0 meio em que a
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estética acontece, local em que a mecénica ocorreré e por meio da qual a propria narrativa sera
transmitida aos jogadores.

Nenhum elemento é mais importante que o outro e a organizacdo em formato de
losango tende a ilustrar os elementos mais visiveis ou menos visiveis para os jogadores. Os
elementos tecnoldgicos tendem a ser menos visiveis, em oposi¢do a estética, mais visivel; e, no
meio disso, estdo a mecanica e a histdria. Outra op¢do de organizacdo parte da ideia de que a
mecanica e a tecnologia séo elementos do lado esquerdo do cérebro (racional), em oposicéo a
historia e estética, relativas ao lado direito (emocional). O importante é entender que os quatro
elementos s&o essenciais para 0s jogos.

No entendimento deste trabalho de pesquisa, pode-se simplificar 0s jogos em apenas
dois elementos, mecanicos e estéticos. Sdo basicamente esses componentes que fornecem os
desafios para o0s usuarios. As representacdes estéticas possuem maior relagdo com os eventos
de subjetividade e 0s acontecimentos mecanicos estdo mais ligados aos objetivos.

As mecanicas priorizam a objetividade, recursividade e l6gica (se, entdo). As estéticas
priorizam a subjetividade, fruicdo e percepcao (como se, entdo). Os jogos sdo um reencontro
de entidades autotélicas e os jogadores nunca perdem o potencial de subjetivacdo estético do
mundo. Diferente disso, sdo possiveis jogos que possuam apenas elementos mecanicos dentro
dos jogos. Assim, 0s jogadores Sd0 seres curiosos, que experimentam o jogo para descobrir
como acontecem as dindmicas interativas, mesmo que possam ser desinteressantes.

Magnavox Odyssey € conhecido como o primeiro videogame comercial e foi
desenvolvido por Ralph Baer (1922-2014). Por meio desse aparelho, pode-se perceber a relacao
basilar entre elementos mecénicos e estéticos que acontece dentro do microcosmo dos games.
O console reproduz um ponto luminoso na tela e tem sua funcéo definida pelo tipo de cartdo
inserido. O cartdo vem acompanhado por uma pelicula plastica que se fixa na tela por meio da
eletrostatica gerada pelos tubos de TV, fornecendo elementos visuais para alguns dos seus jogos

e para outros uma orientacdo dentro da atividade de jogo.
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Figura 27 — Magnavox Odyssey

Fonte: Fotomontagem Odyssey?.

A simples mecanica de movimentar um ponto luminoso na tela permitiu que fossem
realizadas diversas tarefas ludicas e a troca das peliculas plasticas foram adicionados modos
estéticos de envolvimento. A mecénica de movimentacdo do ponto luminoso se tratava de um
evento interessante para as pessoas daquela época e pode ser considerada como um modo
interativo que despertou afeto devido a sua inovacao tecnologica.

O tipo de emocéo experimentada em jogos puramente mecanicos fica mais interessante
com a participagdo de outros jogadores, devido ao compartilhamento de sentimentos de
realizacdo coletiva de uma tarefa qualquer. Compartilhar contextos é o motivo pelo qual se
formalizam as brincadeiras, atitude que faz com que outros experimentem 0s momentos
brincantes, consequentemente se gera um partilhar afetivo. O evento puramente mecanico é
facilmente percebido pelas maquinas que possuem inteligéncia artificial e conseguem interagir
em ambiente de jogos, situacdo em que ndo importam muito os relacionamentos afetivos
cooperantes ou esteticos.

Elementos estéticos nos games sdo criacdes realizadas pela ficcdo e agregam valores
emocionais aos jogadores, como no caso de um herdi que usa determinada roupa e apresenta
um tipo de postura e de um vildo que tem aspectos visuais marcantes, entre outros elementos
que indicam parte do enredo. As estéticas seduzem o0s jogadores, como 0s cartazes de jogos
antigos, contudo, necessitam do fator elementar mecanico para que exista interacéo.

A dicotomia dos jogos se da& dentro das interaces estéticas e mecanicas. Os jogos
brincam com as possibilidades de relacionamentos, promovendo conexdes da estética com

outros elementos estéticos, conexdes estéticas com elementos mecanicos, conexdes de

2 Disponivel em: <https://gamehistory.org/magnavox-odyssey-advertisement-history/>. Acesso em: 20 abr. 2020. Disponivel
em: <https://brasil.elpais.com/brasil/2014/12/08/tecnologia/1418033010_727427.html>. Acesso em: 22 abr. 2020.
Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Magnavox_Odyssey>. Acesso em: 22 abr. 2020.
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elementos mecénicos com outros elementos mecéanicos. O controle desses eventos se da pelas
regras dos jogos, o que na brincadeira ocorre como fruicdo de eventos autotélicos.

Os dois modelos de desenvolvimento de jogos, MDA Framework e Tétrade de Schell,
sdo Otimas abstracOes para modelagem de games e conseguem especificar muitos pressupostos
para criacdo de projetos. Apesar de terem mais elementos do que o0s propostos pela dicotomia
mecanico-estética, eles conseguem fornecer uma melhor viséo de projeto e sdo amplamente

utilizados por desenvolvedores de jogos digitais.

3.7.1 Ajustado e justificavel

O termo “ajustado” significa “que se ajusta ou se adapta perfeitamente”; por sua vez,
“justo” € um adjetivo que ser refere a justica, equidade, razdo, imparcialidade, retiddo,
integridade, mas também pode significar “demasiado estreito ou apertado”; “justificavel”
denota “algo que pode ser justificado”, situacdo que teve ou tem justificacdo (FERREIRA,
2010). A justificacdo é a razdo, causa ou desculpa, prova judicial de comprovacdo de algum
fato, mediante apresentacdo de documentos e testemunhas.

Com a finalidade de entender o que pode ser ajustado e justificavel, é necessario rever
0 que sdo agon e alea. Os termos séo apresentados por Roger Caillois (1990) na diviséo dos
jogos em agon; alea; mimicry; e ilinx. 1) agdn se refere a competicdo, categoria de combate
que pressupde condicdes de igualdade entre seus oponentes; 2) alea nega as habilidades e
competéncias, é regida pela sorte e pelo indeterminismo.

Agon e alea “traduzem atitudes opostas e de certa forma simeétricas, mas obedecem
ambas a uma mesma lei: a criacdo artificial entre os jogadores das condi¢des de igualdade
absoluta que a realidade recusa aos homens” (CAILLOIS, 1990, p. 39, grifo nosso). A
igualdade de condicbes também é importante para entender que ha um resultado imprevisivel
do embate entre as forgas opostas, 0 que cria um ambiente de incerteza.

O encadeamento dentro de determinado ambiente é uma caracteristica muito
importante que acontece contextualmente nas vidas das pessoas e nos jogos. Mihaly
Csikszentmihalyi (2004) percebeu que existem certos tipos de deslocamentos que provocam
éxtase, mesmo sem as pessoas estarem fisicamente presentes, em um estado mental chamado
de fluxo. O interessante é que, “quando pensamos sobre as civilizagdes que admiramos como
apices da realizacdo humana, seja China, Grécia, a civilizacdo Hindu, ou os Maias, ou 0s
egipcios, o que sabemos sobre eles é na verdade sobre seus éxtases, ndo sobre sua vida
cotidiana” (CSIKSZENTMIHALYI, 2004).
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Os templos e monumentos sdo locais de experimentagdo de uma realidade diferente
do cotidiano. As atividades de fluxo que envolvem competicdo, sorte ou qualquer outra
dimensdo de experiéncia ttm em comum proporcionarem uma sensacdo de descoberta,
sentimento que transporta o individuo para uma nova realidade. Essas atividades levaram as
pessoas para niveis mais elevados de desempenho e estados de consciéncia anteriormente ndo
sonhados, transformaram o “eu” em algo mais complexo (CSIKSZENTMIHALY, 2008).

O estado de fluxo € 0 momento em que as pessoas entram em éxtase e as coisas
acontecem de forma espontanea. Elas ndo necessitam de outra coisa aléem delas mesmas. O
processo pode ser exemplificado pela seguinte situagdo: quando se inicia uma atividade
agradavel, essa atividade esta a altura de seu participante, de suas capacidades de execucdo. O
participante fica absorvido por esse momento e entra no estado de fluxo, concentrado, sereno,
perde a nocdo de tempo e tem um sentimento de clareza interior. Acima de tudo, nessas
circunstancias, ndo temos consciéncia de n6s mesmo e nem do mundo que nos rodeia (COLLIN
etal., 2014, p. 198-199).

Canal de Fluxo (Flow Channel) é o método psicolégico positivo que permite a
experimentacdo desse estado de éxtase. A dificuldade tende a ser aumentada com o resultado
de experiéncia do fluxo. Csikszentmihalyi (2008) se utiliza de jogos para explicar o processo

descrito como fluxo, mas a situacdo pode ser aplicada nos mais diversos contextos.

Quadro 6 — Flow Channel

(High) Anxiety

Challenges

(Low)

0 (Low) Skills (High) oo
Fonte: Mihaly Csikszentmihalyi (2008).

Csikszentmihalyi (2008) explica que as duas dimensfes mais importantes da
experiéncia sdo os desafios (challenges) e habilidades (skills), representados pelos eixos do
diagrama. A letra “A” representa um menino que estd aprendendo a jogar ténis, chamado de

Alex. O diagrama mostra 0 jogador em quatro pontos diferentes no tempo. Quando comeca a
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jogar, ele praticamente ndo tem habilidades e o Gnico desafio é acertar a bola na rede, um feito
ndo muito dificil, mas é provavel que Alex o ache interessante, porque a dificuldade é justa para
suas habilidades rudimentares (Al).

Entdo, nesse momento inicial, o jogador esta provavelmente em fluxo, mas ndo pode
ficar 1&4 por muito tempo. Caso continue praticando, suas habilidades irdo melhorar e entdo com
o tempo ele ira ficar entediado (boredom) de apenas rebater a bola pela rede (A2). Igualmente,
ele podera encontrar um oponente mais experiente e percebera que ha desafios muito mais
dificeis, sentindo alguma ansiedade (anxiety) com relacéo ao seu desempenho ruim (A3). Nem
o tédio nem a ansiedade sdo experiéncias positivas; Alex quer retornar ao estado de fluxo.

Como fazer isso? Observe novamente o diagrama. Alex esta entediado (A2) e deseja
estar em fluxo novamente. Ele tem que aumentar os desafios que esta enfrentando com um novo
objetivo que seja mais dificil e que combine com suas habilidades para que no final dessa
experiéncia se estabeleca um novo estado de fluxo (A4). No estado de (A3), Alex esta ansioso.
O caminho de volta ao fluxo requer que ele aumente suas habilidades. Ele poderia reduzir os
desafios e retornar ao fluxo de onde ele comecou (na Al), contudo € dificil ignorar os desafios
quando se sabe que eles existem.

No diagrama, as situacBes (Al) e (A4) representam momentos de fluxo. Embora
ambos sejam igualmente agradaveis, os dois estados sdo bem diferentes. O estado de (A4) é
mais complexo porque envolve maiores desafios e exige maiores habilidades do jogador.
Contudo, o momento (A4) sofre do mesmo problema que sofreu (Al), que com o tempo pode
se tornar chato. Para resolver isso, sdo adicionados desafios e o ciclo é reativado. A situacdo é
motivada pela sensacdo de experimentar o canal do fluxo.

O canal de fluxo pode determinar quais devem ser 0s acontecimentos dentro dos jogos.
O balanceamento dos jogos € percebido pelos jogadores como sendo justificiveis e ajustados.
Os sistemas ludicamente equilibrados, de acordo com Jeannie Novak (2010, p. 202), tém que
fornecer: 1) desafios compativeis; 2) experiéncias de jogo percebidas como justas; 3) auséncia
de estagnacéo; 4) auséncia de decisdes banais; e 5) niveis de dificuldades.

Ainda segundo a autora, existem os equilibrios estaticos, dindmicos e as economias.
O equilibrio estatico existe antes de 0 game comecar e esta associado as suas regras, podendo
ser visto sob o aspecto de estratégias 6bvias, simetria, méritos relativos, combinacdo e feedback.
O equilibrio dindmico ocorre quando 0s jogos se iniciam e 0s jogadores podem interagir com o
ambiente por meio da destrui¢do, manutencéo e restauracdo de suas relagcbes com os jogos. As

economias sao sistemas em que 0s recursos tanto fisicamente quanto conceitualmente.
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Enfim, ninguém realiza uma brincadeira consigo que ndo seja justificavel e ajustada
de acordo com suas necessidades brincantes. Os conceitos de ajustado e justificavel sdo claros
nos eventos de brincadeira e ndo devem ser perdidos dentro dos eventos dos jogos. Os jogos
devem manter essas caracteristicas que emergem de situacdes racionais e afetivas, que
formalizadas ganham diferentes modelos estéticos participativos.

A teoria do flow descreve bem os processos de jogos e como seus desenvolvedores
podem brincar com as regras para fornecer eventos que atendem as necessidades e aptiddes de
seus jogadores. O equilibrio dentro dos jogos é importantissimo e tem como intuito balancear
as atividades de acordo com as necessidades dos jogadores, atendendo a demanda ludica de

Seus Usuarios para que 0 jogo ndo caia no esquecimento.
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CAPITULO 4 - PARTICIPACAO BRINCANTE

Os jogadores emergem a partir do efeito de diferenciacdo da brincadeira, formalizacao
que gera a entidade dos jogos. Os jogos sdo feitos para os jogadores e ndo existem jogadores
sem jogos. A formalizacdo da brincadeira permite uma participacdo que ndo aconteceria de
outra forma, devido ao efeito de controle entrépico que os jogos exercem dentro dos sistemas
das brincadeiras, que permite assim seu compartilhamento.

A participacdo brincante evidencia que a experimentagdo de realidades alternativas
territorializa e desterritorializa, situacdo motivada pelo desejo de descoberta. O territério do
agente brincante ndo se identifica com o territério do medo. A pratica do medo faz com que
qualquer um faca qualquer coisa pelo simples motivo de manutencéo de sua existéncia, situacao
em que se prima pela integridade estrutural do organismo, ou favorece a manutengdo de uma
outra entidade ao qual tem se tem apego. Na pratica brincante é permitindo que se possa
experimentar momentos de imersdo em completude total com o sistema, pois o territério dos
jogos é dotado de uma qualidade autotélica ndo repressora.

As interagBes dentro dos jogos devem possuir uma contingéncia de resultado. A
ambivaléncia psicoldgica dentro do sistema pode em ultimo caso ser totalmente delegada para
0 jogador, participante que tem como qualidade entender o contexto da brincadeira e conseguir
ou nédo os objetivos propostos. A exigéncia de um participante brincante faz com que os jogos
pertencam a categoria de atividades experimentais contingentes.

Os jogos sdo sistemas essencialmente cooperativos. Agentes somente jogam se
quiserem jogar, ninguém pode ser obrigado a executar tal tarefa. Os ambientes competitivos
dentro dos jogos na verdade sdo essencialmente colaborativos. A situagdo de conflito néo exige
uma obrigacdo participativa. 1sso prova que a esséncia dos jogos sdo 0s modos de cooperacao
entre sistemas autbnomos desintegrados.

Em relacdo aos agentes que adotam atitudes ludicas, Richard Bartle (1996) estudou
jogadores de games multiusuérios chamados MUD (Multi-user dungeon), definindo quatro
categorias basicas do que os jogadores gostam de fazer dentro dos jogos: 1) realizacdo dentro
do contexto do jogo (achievement within the game context) — o0s jogadores tentam
vigorosamente alcancar o objetivo do game; 2) exploracdo do jogo (exploration of the game) —
exploram o mé&ximo possivel o0 mundo virtual em amplitude e em sua fisica; 3) socializacéo
com os outros (socialising with others) — padrdo de comportamento dos jogadores ao usarem o

jogo como ambiente de conversa com seus colegas; e 4) imposi¢ao sobre os outros (imposition
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upon others) — personalidade que se utiliza das ferramentas do jogo para impor sofrimento aos
outros jogadores.

Os quatros perfis sdo denominados, respectivamente: conquistadores (achievers),
exploradores (explorers), socializadores (socialisers) e assassinos (killers). Os tipos de
comportamento se cruzam e ndo pode ser adotado apenas um deles como exclusivo. De acordo
com Bartle (1996), muitos jogadores, se ndo a maioria, possuem um estilo primario e somente
mudam de comportamento se isso significar um avango em seu interesse pessoal.

Salen e Zimmerman (2012, p. 168, v. 2) definem basicamente cinco tipos de jogadores:
1) jogador padréo, que ndo quebra as regras e respeita a autoridade do jogo; 2) jogador dedicado,
que estuda os sistemas formais dos jogos para se aperfeicoar e ganhar, como 0s jogadores
profissionais e atletas; 3) jogador antiesportivo, que segue as regras, mas nao tem
comprometimento com a atitude ludica; 4) jogador trapaceiro, que quebra as regras formais dos
jogos para ganhéa-lo; e 5) jogador desmancha-prazeres, que nem pode ser considerado um
jogador, que ndo se preocupa em ganhar e procura violar as regras dos jogos, sendo essa sua
motivacao e diversdo, que é externa ao sistema do jogo.

Em seus estudos os autores identificam trés motivadores de quebra de regras pelos
jogadores: grau de “adesdo as regras do jogador violador de regras”, “o interesse do violador
de regras em ganhar” e “o grau de atitude ludica do jogador violador” (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012, p. 168, v. 2).

Nos jogos eventualmente pode haver a presenca de farsantes, batoteiros e
desmancha-prazeres. As trés atitudes, descritas por Bernard Suits (2017), destoam do
engajamento proposto inicialmente pelas regras dos jogos e promovem situacdes divergentes
gue podem ou ndo desmotivar a interacdo. De acordo com o autor, os farsantes, ou trudes, sdo
quase jogadores que se conformam com as regras, mas que ndo tém a intencdo de ganhar ou
perder, estdo desinteressados do fim prelusério. S&o participantes sem engajamento, que néo se
comprometem com 0s acontecimentos e ndo levam em consideracdo suas agoes.

Os batoteiros tém a postura principal de querer ganhar a qualquer custo, mesmo que
para isso tenham que violar as regras. O batoteiro representa um agente que faz batota, termo
relacionado a casas de jogos de azar e trapacas. Esse tipo de jogador tem como clara intencéo
a trapaca e sua finalidade n&o reside na experiéncia do jogo, e sim no prémio.

Os desmancha-prazeres ndo reconhecem as regras e nem o fim prelusério, séo
mentirosos que participam dos jogos da forma mais paradoxal possivel, pois mesmo nao
reconhecendo as instituicdes propostas teimam em querer participar da interacdo. O

desmancha-prazer aumenta o abalo das estruturas do jogo. Os atos praticados por esses agentes
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podem acabar com o interesse de outros jogadores e consequentemente com o desejo de
participacdo coletiva.

Além desses jogadores paradoxais, Suits (2017) aponta que existem outras
personalidades conflitantes, como o esquizofrénico, o vencedor relutante, o de benignidade
infinita, o vencedor compulsério e o0s procrastinadores. O esquizofrénico tem como
caracteristica uma dissociacdo dos pensamentos e de suas a¢des em relacéo a realidade do jogo.
Analogamente, o batoteiro esquizofrénico obedece as regras em alguns momentos e em outras
oportunidades tenta rompé-las. O vencedor relutante tenta prolongar o estado dos jogos,
deixando de vencer ou progredir. O jogador que sofre de benignidade infinita oferece vantagens
ao inimigo para que possa competir em igualdade ou até mesmo perder. Com base nesse ultimo
tipo de postura pode-se entender o vencedor compulsério, jogador que quer vencer, mas ndo de
forma demasiadamente facil, e o procrastinador, que reluta em terminar o jogo mesmo podendo
fazé-lo.

A realidade imersiva dos jogos sdo inumeras e envolvem ndo apenas uma via de
criacdo. Sendo assim, as diversas possibilidades devem ser exploradas. Um sistema muito
rigido inibe esse tipo de comportamento e deixa mais distante a expressao pessoal de seus
participantes. N&o se trata apenas de expulsar os intrusos, mas de criar sistemas que consigam
gerenciar suas interferéncias e até mesmo tentar entendé-las como possiveis potencialidades
criativas emergentes.

Os jogadores padrdo ou dedicados fazem parte do primeiro estudo deste capitulo,
levando em consideracdo que obedecem as regras dos jogos e se comportam de acordo com as
premissas do contrato brincante. Assim, os eventos acontecem de acordo com as atividades
dindmicas delegadas pelo jogo que determinam o microcosmo ludico.

Todos 0s jogos necessitam da existéncia do jogador padrdo, aquele que aceita
livremente as regras, motivo pelo qual os jogos foram desenvolvidos. As outras categorias de
jogadores exercem influéncia dentro dos modos interativos, mas efetivamente ndo
representariam o que se pode entender como jogador nato. A caracteristica desses jogadores
que desrespeitam as regras dos jogos pode criar outros tipos de jogos, a partir de uma dupla
tarefa de participacdo e remodelagem de sistemas. A segunda parte deste capitulo aborda a
potencialidade desses jogadores remodeladores.

A participacdo brincante compreende os jogadores e outro tipo de participacdo
voluntaria que possam estar se utilizando do sistema de jogo com outras finalidades. Os
jogadores séo definidos pelo sistema de jogo, que respeita as condi¢cdes de brincadeira. Isso néo

impede que outros agentes se interessem pela realidade proposta por determinado tipo de jogo,
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ndo em sua totalidade, e por motivos diversos queiram subverter o sistema, 0 que

consequentemente gerara um outro tipo de participacdo voluntéria.

4.1 Tipos de jogadores

Os jogadores sdo definidos pelo jogo, que estabelece qual participacdo voluntaria
deseja anexar ao seu sistema. Os tipos de jogadores podem ser 0s mais variados possiveis e
suas posturas dependem do engajamento ao sistema ladico do jogo. Todo jogo define qual é o
seu jogador e, de modo reciproco, todo jogador tem um tipo de jogo do qual devera participar.
A diferenciacédo da brincadeira deixa evidente esse processo de geracdo de uma realidade Iudica
compartilhavel, situacdo de dependéncia dos jogadores em relacdo aos jogos e dos jogos em
relacdo aos jogadores.

Os jogadores que participam dos sistemas dos jogos controlam parte de seus
dispositivos, que lhes foram ofertados pelos jogos. De modo geral, podem ser definidos trés
tipos de controles dados aos jogadores. O primeiro € o controlador sintagmatico, que rearranja
0 sistema para cumprimento dos objetivos. Em seguida, ha o controlador do espago-tempo, que
consegue exercer influéncia em um territorio interativo e realizar o controle do tempo do jogo,
podendo minimamente reiniciar a partida. O terceiro se trata do montador de dispositivos, que
pode ou ndo estar presente nos jogos, situacdo que ndo necessariamente precisaria ser fornecida

aos jogadores.

4.1.1 Controlador sintagmatico

O controle sintagmatico determina as resolugdes dos problemas internos dos jogos.
Nos ambientes controlados os acontecimentos sofrem alteracdes e isso faz com que o usuario
tenha que se habituar ao novo cenario proposto, pratica da sua capacidade adaptativa. O
controlador sintagmatico € inspirado nas teorias saussurianas e determina como se da o
progresso de escolhas estratégicas dentro do jogo.

No arcabouco saussuriano é frequente o uso de dicotomias. A dicotomia designa a
divisdo logica de um conceito em dois, um par binario de relacionamento. Na teoria podem ser
observadas as dualidades lingua e fala, sincronia e diacronia, paradigma e sintagma, forma e
substancia, significante e significado, motivado e arbitrario (COSTA, 2011, p. 113).

As relagdes sintagmaticas e paradigmaticas tratam a lingua como um sistema e cabe a

n6s compreender de que forma suas unidades sdo construidas, estabelecendo 0s seus
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relacionamentos internos. A apresentacdo das frases respeitam um sistema linear e séo
construidas de acordo com determinadas regras da linguagem.

A teoria de sintagmas e paradigmas pode ser colocada em um eixo cartesiano,
melhorando o entendimento. O paradigma, compreendido como eixo das regras, séo as relacdes
possiveis entre dois ou mais termos (antecedente e subsequente) pertencentes ao contexto
linguistico. O eixo das escolhas sdo as relacbes sintagmaticas que se manifestam pela

associacao entre um termo que esta presente e os demais.

Figura 28 — Eixos do paradigma e sintagma
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Fonte: Autoria propria.

O eixo paradigmatico pode ser substituido pelo termo jogo, eixo das possibilidades
interativas. O eixo sintagmatico, para efeito de andlise, pode ser metaforicamente abordado
como sendo uma construcao dos jogadores. A relacdo desses dois elementos provoca um efeito
comunicativo dentro do ato de falar ou jogar, dando sentido ao contexto ao qual sdo aplicados.
Ambos 0s eix0s possuem certa autonomia a0 mesmo tempo em que sdo interdependentes. Os
falantes somente podem dizer algo que sua capacidade cognitiva permite, a0 mesmo tempo em
que as regras da fala tém que respeitar o arcabougo pensante de seus falantes.

Tanto no xadrez quanto na lingua, o valor de uma peca depende da posic¢éo no tabuleiro
que define o estado do jogo, o que faz com que cada peca tenha seu valor determinado pela
oposicédo de seus elementos. O jogo descreve a presenca de um sistema de valores e assistimos
as suas modificagdes no tempo em que é executada a partida; ndo se mudam as regras bésicas
dos jogos, o que leva aos conceitos de linearidade do jogo e arbitrariedade dos jogadores. A
lingua possui uma linearidade, uma certa ordem de apresentacdo em cadeia (regras) e a
arbitrariedade seria como o jogador se utiliza dessas regras.

O principio do valor saussuriano dentro do sistema linguistico diz respeito a uma série
de diferencas de sons combinada com uma serie de diferentes ideias, regidas por um sistema de
valor. O valor do signo ocupa um espago Unico na relagdo da lingua, igual s6 a si mesmo, em

relagdo de funcéo e posicdo. A jogada realizada pelo jogador obedece a esse mesmo critério. O
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principio de valor forma as porc¢des de sonoridade e de sentido das frases, que se integram e
compdem um determinado propdsito ao que esta sendo dito.

Os principios dos jogos sdo inteiros e tendéncias (l6gica booleana e difusa) que ao
longo da interacgdo irdo ganhar significados. Isso pode ser entendido a partir da relacdo entre a
palavra “banco” e “cadeira”, cujas finalidades como objetos sdo parecidas, tendo em vista que
0s dois objetos possuem uma utilidade semelhantes (pensamento difuso). Por outro lado,
dependendo da aplicagéo, os conceitos serdo inteiros diferentes.

Se alguém disser para outra pessoa pegar um banco para se sentar localizado em uma
outra sala, de modo que nesse outro comodo existam somente cadeiras, provavelmente a pessoa
ird pegar uma cadeira. Em outro contexto, se uma pessoa falar que vai ao “banco”, pressupde-
se que ela ird a uma agéncia bancaria. As jogadas dentro dos jogos dependem dos contextos de
suas realidades autotélicas e a linguagem se comporta de maneira similar.

E importante salientar que a lingua n&o necessita da escrita para existir. O surgimento
da técnica da escrita fez emergir diferentes possibilidades e aumentou a capacidade de
arquivamento. Os dicionarios e cursos de linguas séo regras formalizadas, como 0s jogos, €
podem ser deixados em uma prateleira qualquer sem grandes prejuizos aos comunicantes que
compartilham o mesmo linguajar ou cddigo linguistico. O processo da linguagem € diferente,
ndo morre, € inato das pessoas e a partir disso se manifesta. De modo semelhante, 0 processo
experimental da brincadeira também € inato e ndo pode deixar de ser praticado por agentes que
tenham uma estrutura cognitiva complexa.

Analfabetos falam e realizam contas, o que ndo compreendem é a escrita. Essas
pessoas jogam e se comunicam como quaisquer outras, o que ndo entendem é a tecnologia de
fixacdo do pensamento mediada por signos linguisticos. A evolucdo da linguagem aconteceu
no ambiente da fala, sem necessidade da formalizacdo escrita, e isso é a prova de que a
comunicacdo € mais do que o simples alinhamento de caracteres, estando dependente de
processo emotivos e racionais complexos.

Entdo, criar frases e palavras em uma denominacdo metaférica do termo pode ser
considerado como um tipo de jogo. As letras sdo construgdes simbolicas que se derivaram da
linguagem. O jogo de tabuleiro Imagem e Acéo: Edicdo Especial (2013), desenvolvido pela
empresa Grow, que teve como origem outro jogo chamado Pictionary (1985), criado por Rob

Angel, brinca com essa construgéo.
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Figura 29 — Imagem e Acdo: Edicdo Especial (2013)

Fonte: Pagina da loja Grow?.

A interacdo demonstra bem a relacdo de criacdo de significados a partir de referentes
ndo simbdlicos escritos. Os jogadores sdo desenhistas ou mimicos (situacdo que deve ser
acordada antes do inicio da partida) que tentam passar para sua equipe a informacéo descrita na
carta. E proibido falar, escrever letras ou nimeros, ou seja, trabalhar com os signos linguisticos.
O meio de comunicacdo se estabelece pelo desenho (esbocos e rabiscos) ou mimicas, que
devem ser decifrados em determinado tempo. O jogo contém um banco de palavras que séo
divididas em seis categorias diferentes, o que restringe o nimero de possibilidades e ajuda os
participantes no processo de decodificacao.

O desenvolvimento da comunicacdo passou por uma evolucdo historica até ser
considerado como um conjunto de caracteres inteligiveis. O jogo brinca com esse processo de
codificacao e decodificacdo da realidade. O participante que I a palavra tera de decodifica-la
para 0 modo de comunicacdo dos desenhos ou mimico, processo inverso ao do surgimento do
alfabeto. O seu parceiro tera de realizar a tarefa tradicional de codificar o desenho em uma
palavra, o que representa o surgimento formal da escrita.

A comunicacgdo dos jogos com jogadores ndo necessariamente precisa da linguagem,
mas sim de um protocolo formal. A formalizacdo pode ocorrer por meio de artefatos e outras
formas que explicitam quais seriam os objetivos dos jogos. A definicdo formal se da pela
necessidade de compartilhamento dos processos ludicos, tendo em vista que a brincadeira
executada individualmente ndo precisa compartilhar sua experimentagéo ludica. Toda acdo de
formalizacdo € entendida como ceteris paribus, sempre necessaria para a criacdo dos

raciocinios. O processo de formalizagdo da lingua é sua escrita simbolica.

% Disponivel em: < https://www.lojagrow.com.br/jogo-imagem---acao-especial---grow-02959/p />. Acesso em: 10 mar. 2019.

171



Os meios oferecidos pelo jogo para os jogadores sdo l6gicos e simbolicos. Os modelos
interativos logicos estdo mais direcionados para as mecanicas dos games e significados
finalisticos. As questdes de simbolos tém mais relacdo com a estética dos jogos. O termo
poderia ser apenas simboldgico, que compreende os simbolos e as logicas dentro do sistema,
entretanto hé jogos que se utilizam somente das logicas interativas. Além disso, algoritmos que
jogam tendem a aprender somente as mecanicas do jogo, toda a camada estética €
negligenciada.

A logica pode ser bem restritiva, como em um jogo de perguntas e respostas com as
opcOes verdadeiro ou falso. O processo l6gico também pode adotar uma logica difusa,
trabalhando com porcentagens e probabilidades. Essa l6gica difusa tende a ser mais polivalente
devido a sua qualidade multivalorada e assim tem maior capacidade de se conectar com 0s
simbolos estéticos.

Trabalhar com porcentagens e tendéncias torna o recorte ludico do universo mais
interessante e seu exercicio faz com que os jogos sejam mais diversificados. O que se quer dizer
€ que os jogos que manipulam os eventos simboldgicos dentro de suas regras sdo mais
interessantes como sistemas isolados. Compreende-se que, se um jogo for chato e nele houver
participantes legais, consequentemente a participacdo coletiva tornaré a interacao legal — como
na simples atividade de arremessar uma bola de papel em um cesto, por exemplo. No entanto,
guando se joga sozinho, ndo se compartilha o evento de fruicdo, e quem deve fornecer
envolvimento mecanico-estético sdo os sistemas de jogos.

Em um exemplo, os dispositivos basicos executados pelos games de corrida possuem
trés niveis elementares de escolha dos carros: velocidade, aceleracdo e capacidade de realizar
curvas. No mundo fisico, é fato que peso e outros fatores determinam o comportamento do
carro; no mundo virtual essas qualidades sdo simuladas e se brinca com a realidade.

Biker Mice from Mars (1994) é um game de corrida desenvolvido pela Konami,
baseado em um desenho animado do mesmo nome, que no Brasil foi traduzido como Esquadréo
Marte. No momento em que se escolhe o personagem, existe um equilibrio basico que inclui

os itens de velocidade (speed), aceleracao (accel.) e dirigibilidade (grip).
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Figura 30 — Biker Mice from Mars (1994)

Fonte: Compilag&o de Biker Mice from Mars (1994).

Na figura 30, o personagem Throttle possui 3 pontos de speed, 3 pontos de accel. e 4
pontos de grip (cada item poderia ir até 6 pontos). Em resumo, ele possui 50% de speed, 50%
de accel. e 66,6% de grip. Na tela “Race Shop” sdo executadas atualiza¢des de acordo com o
dinheiro disponivel, chegando no limite maximo de cinco atualizacdes por item. E interessante
observar que cada personagem possui uma habilidade especial, que ndo é compartilhada pelos
outros, dando a eles uma personalidade. A habilidade especial ndo é um item difuso, mas sim
booleano — se possui ou ndo aquele tipo de caracteristica.

As questdes puramente légicas sdo mais aplicadas nas mecanicas dos games, aspectos
que privilegiam estados racionais. Com a adi¢do de elementos simbdlicos sdo formadas as
interpretacdes simboldgicas. As atitudes simboldgicas abarcam questfes estéticas de
construcdo de significados que tornam a interagcdo mais complexa e interessante.

Brincar com as questdes logicas e simbolicas € o instituto dos jogos, que desenvolve
seus contextos autotélicos, o que é facil de entender a partir do exemplo anterior, justamente
por se tratar de um game retirado de um desenho animado. A escolha por determinado piloto
pode ter relacdo com a performance, em uma escolha logica, mas também pode ocorrer de
acordo com a afinidade estética do jogador com 0s personagens do desenho.

Os jogos sdo responsaveis por enunciar seus paradigmas aos jogadores e
consequentemente fornecer as possibilidades simboldgicas interativas. Os jogadores constroem
0 eixo de sintagmas por meio de suas decisdes estratégicas, utilizando-se dos modos emotivos

e racionais de processamento mental.
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4.1.2 Controlador do espaco-tempo

Os jogos inauguraram a modalidade de controle da realidade, que pode ser iniciada ou
reiniciada a qualquer momento. Jogos esportivos controlam o espaco do jogo e o tempo da
partida. Mesmo que ndo haja um crondmetro em alguns esportes que quantifiguem o tempo
exato do jogo, as partidas nunca serdo pautadas em uma duracdo humanamente impossivel de
ser cumprida. Nos games foram adicionados processos interativos digitais e iSso permitiu gerar
uma possibilidade quase divina, o controle artificial do devir, anunciada pela filosofia de panta
rei simulada, diferenciando as possibilidades ludicas interativas.

Quando queremos preparar um copo de agua com agucar, como dissemos,
forcoso é esperar que o agUcar derreta. Essa necessidade de esperar é o fato
significativo. Exprime o fato de que, embora possamos recortar no universo
sistemas para 0s quais 0 tempo é apenas uma abstragdo, uma relacdo, um
ndmero, o universo ele préprio é outra coisa. (BERGSON, 2006, p. 14-15).

Os jogos sdo modelos dindmicos interativos que se comportam como recortes da
realidade do universo. As brincadeiras sao fluidas e talvez ndo possam ser tdo bem determinadas
guanto seus objetivos. A capacidade de recorte se da pela formalizacdo da realidade e isso
permitiu que os jogos pudessem manipular o tempo e também fornecer aos jogadores essa
caracteristica. A qualidade de controle do espago-tempo dentro dos jogos digitais € mais efetiva,
devido ao seu meio interativo ser mais controlado e recursivo. O controle do tempo em sistemas
dindmicos interativos ficou facil de ser entendido depois do advento dos computadores.

No meio digital o espago-tempo pode ser alterado. A flecha do tempo pode ir para
frente, para trés, possuir velocidade X e até mesmo realizar saltos. A interacdo computacional,
por ser justamente um conjunto de processos eletrénicos, bits, pontos que compdem uma reta,
é passivel de ser decomposta. Os jogos criaram essa possibilidade e os games herdaram essas
caracteristicas e as utilizam muito bem.

Prova disso sdo os passwords (palavras-chave) dos games antigos. Devido a
incapacidade de armazenamento do estado do jogo, guardava-se a localizacdo de determinado
personagem no espaco-tempo do game, que poderia ser acessada por um cédigo. A
palavra-chave € um conjunto de caracteres que, quando digitados, promovem o retorno para
determinado momento. Super Bomberman (1993), um jogo da séria Bomberman, publicado

pela Hudson Soft, tem essa opcao interativa.
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Figura 31 — Super Bomberman (1993)
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Fonte: Compilag&o de Super Bomberman (1993).

O controle do tempo que reinicia a partida de onde o jogador parou se consolidou nos
jogos e muitos ndao necessitam mais dos antigos passwords. Outro modo ludico de controle de
tempo ocorre quando se reduz a velocidade dos acontecimentos para que 0 jogador possa
entender melhor os eventos interativos e agir de forma mais precisa. Chamada de bullet time,
essa desaceleragdo do tempo é marca registrada de Max Payne (2001). O jogador pode se
utilizar desse recurso por um periodo determinado, contabilizado por uma ampulheta localizada

no canto inferior esquerdo da tela.

Figura 32 — Bullet time — Max Payne (2001)

Fonte: Pagina Playlab!?®,

Nos jogos digitais o controle do tempo é mais simples de ser explicado, tendo em vista
que os estados da maquina podem ser mapeados, como no caso anteriormente citado de Braid
(2008), quando se pode voltar no tempo para que determinadas atividades sejam realizadas.

% Disponivel em: <http://playlab.uta.fi/wp-content/uploads/2016/11/MaxPayne-2016-10-22-20-10-23-01.jpg>. Acesso em: 15
jan. 2020.
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Essa interacdo simboldgica somente foi possivel devido ao tipo de formalizag&o realizada pelos
jogos que sdo executados no meio computacional.

O interessante da técnica de controle do espago-tempo € a possibilidade de criar um
game gue ensine uma inteligéncia artificial em um tempo curto. O Gnico procedimento que deve
ser observado € se a maquina processa a informag¢do na mesma velocidade em que esta é
recebida. Posteriormente, depois de treinada, diminuem-se os ciclos de apresentacéo das tarefas
do jogo para se assemelhar ao devir do cotidiano e parecera que tudo aconteceu naturalmente.

Perceba que, no momento de aprendizado da maquina, 0s jogos ndo se comportam
mais como jogos. Relembrando, todos 0s jogos necessitam do pressuposto participativo
brincante e as maquinas ndo possuem essa caracteristica. A comunicacdo entre maquinas de
estados ndo possui a entropia do mundo molecular, perde a qualidade da brincadeira. Em
consequéncia, esse tipo de fragmentacéo da realidade dindmica interativa consiste apenas em
um ambiente de treinamento inspirado nos jogos.

O controle espago-tempo nos jogos permite que nossas mentes experimentem a
sensacdo divina do controle temporal dentro de determinado ambiente interativo. A situacdo é
artificial, mas, para a percep¢do humana, é compreendida como real, e isso é o que importa,
gerando momentos imersivos Unicos. Os microcosmos dos jogos permitem a experimentacao
de espacos e realidades que ndo necessariamente precisam seguir 0S mesmos processos da

realidade material, exercicio criativo de construcdo de realidades alternativas.

4.1.3 Montador de dispositivos

O montador de dispositivos é a possibilidade de o jogador alterar os acontecimentos
dentro do jogo por meios de ferramentas implementadas pelo proprio game. O controlador de
dispositivos permite o surgimento de um tipo curioso de usuario, chamado de jogador-criador.
A abertura interativa de construcdo é o ponto central dessa unidade de controle.

Gonzalo Frasca (2003) enuncia essa possibilidade por meio das metarregras (meta-
rules), anteriormente citadas. A possibilidade de manipular os dispositivos dos jogos é dado
pelo desenvolvedor. Cada dispositivo € um tipo de abstracdo, que tem uma determinada
finalidade estética e mecénica dentro do jogo. Limitado ao universo do préprio jogo, o controle
geral dos dispositivos permite que os jogadores brinquem de criar seus proprios simulacros,
permite um tipo diferente de interacdo mecéanico-estética.

Os editores de mapas sdo uma das aplicacBes desse processo de acesso aos conteudos

constitutivos dos jogos. Em Battle City (1985), produzido pela empresa Namco, 0 usuario
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conduz um tanque que tem como objetivo permanecer ativo e defender sua base militar, situada
no centro inferior da tela, rodeada por paredes. A possibilidade de edi¢cdo é um dos modos de

jogo, um editor simples que explora com maestria a capacidade inventiva do jogador.

Figura 33 — Battle City (1985)
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Fonte: Compilacéo de Battle City (1985).

O cenario central da figura 33 esta sendo idealizado pelo construtor do jogo (veja que
0 tanque esta em cima do muro) e a tltima imagem a direita € a partida em execucao. A funcéao
de elaborar o cenario é extremamente importante, tendo em vista que pode deixar 0 ambiente
muito mais dificil ou féacil, de acordo com os tipos de barreiras que sdo adicionados ou
removidas dentro do grid de composicao da tela. Infelizmente, devido as limitacGes da época,
ndo é permitido que sejam compartilhados os territérios modelados pelos jogadores.

Cada quadradinho tem um tipo de dispositivo agregado, composto de elementos
estéticos e funcionais. Por exemplo, o quadrado que representa agua impossibilita a passagem
dos tanques, mas ndo impede a passagem dos tiros. Os tijolos podem ser facilmente destruidos
por uma sequéncia de balas e depois disso 0s tanques podem transitar sobre 0 espago que antes
era ocupado pela barreia. Cada imagem corresponde a algum tipo de elemento ludico, que
consequentemente tem suas caracteristicas mecanicas e estéticas.

Outro exemplo é o jogo Super Mario Maker (2015), desenvolvido pela Nintendo para
a plataforma Wii U. O game permite criar estagios customizados com base nas regras
simboldgicas dos jogos Super Mario Bros. (1985), Super Mario Bros. 3 (1988), Super Mario
World (1990) e New Super Mario Bros. U (2012). O game também se utiliza dos modelos
mecanicos e estéticos de outros games da empresa. Super Mario Maker (2015) possibilita a
exploracdo de modos de jogo ndo experimentados anteriormente pela franquia ou montados
pelos seus desenvolvedores, que agora sdo concebidos por seus jogadores e podem ser

compartilhados na plataforma.
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Fonte: Pagina da Nintendo?’.

Dreams (2020) realizou um avango dos sistemas que permite que 0s jogadores
desenvolvam suas proprias interacdes, o que pode ser definido como sendo quase um tipo de
motor de criagdo de jogos (engines). A plataforma permite desenvolver os mais variados tipos
de interacOes e depois compartilha-las em seu sistema de distribuicéo.

A interatividade do meio digital é muito satisfatdria e atende aos contextos digitais de
automacao. O controle geral de dispositivos dos jogos permite reestruturar 0s games sem
rompimento do contrato ltdico. A modificacdo de jogos digitais exige um custo muito grande,
diferentemente do mundo fisico, em que as regras dos jogos podem ser alteradas facilmente
para atender certas necessidades dos jogadores, como no caso de abaixar a rede de volei para
que as criancas possam jogar com maior facilidade.

Fornecer ao jogador todo o controle de criagdo dos jogos digitais por meio de
ferramentas intuitivas e ludicas tem seus beneficios. A facilitacdo de construcdo de jogos é
muito bem-vinda, contudo, deve-se notar que a experiéncia do jogo esta se deslocando para a
criacdo, o que, pode-se dizer, seria como brincar de desenvolvedor. A brincadeira da realidade
ficcional desses sistemas se funde com a do projetista para emergéncia de um ambiente ludico
diferenciado, que caracteriza esse tipo de game.

A execucdo do controle geral de dispositivos € uma abertura de construgdo dos jogos
digitais fornecida para os jogadores. Os games que permitem realizar a modificacdo de suas
regras, por intermédio de um usuério qualquer, trazem uma possibilidade especial de interacéo.
A capacidade de brincar de desenvolvedor é uma atividade gratificante que é incorporada ao

momento ludico desses tipos de jogos digitais.

27 Disponivel em: <https://www.nintendo.com/games/detail/super-mario-maker-wii-u/>. Acesso em: 15 jan. 2019.
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4.2 Jogadores como remodeladores

A remodelagem dos jogos pode acontecer por iniciativa dos seus desenvolvedores ou
por uma atitude de seus jogadores. Romper com as regras de um jogo ndo pode ser sinbnimo
de fim. Essa atitude pode construir diferentes jogos e consequentemente diferenciados
significados poderdo ser explorados. O potencial dessa digressdo € entendido como
possibilidade de manifestacdo estética, atitude que somente € valida devido ao reconhecimento

do poder que o jogador tem sobre o sistema de jogo.

4.2.1 O rompimento ndo é o fim

O rompimento, algo que se partiu, desfigurado de sua funcédo inicial, pode parecer
abrupto, mas é somente assim que finalmente sera recomposto. E um ato que ocorre de maneira
desregrada, desordenadamente, e acaba por criar outras possibilidades interativas. Tudo parece
muito contraditdrio, porém, é pela pratica do paradoxo que surge a criatividade.

O desencadear da realizacdo do jogo € uma realidade autbnoma e sua materializacéo
gera uma satisfacdo. O ceticismo ndo é possivel, devido a existéncia de regras, caracteristicas
pontuais que desempenham a base do encantamento e permitem a criagdo do mundo paralelo,
deducdes que sdo extraidas de Huizinga (1971). Ha um grande respeito aos seus ensinamentos
como tedrico, mas, ao contrario do que ele acredita, o rompimento ndo é o fim.

As postulactes do autor sao validas para a criagdo do conceito de circulo magico, um
local em que as regras devem ser respeitadas para a constituicdo dessa magia integradora
interativa. Segundo o autor, o jogador que desrespeita ou ignora as regras € um “desmancha-
prazeres”, priva os jogos da ilusdo, sendo, “portanto, necessario expulsé-lo, agente que ameaca
a existéncia da comunidade dos jogadores” (HUIZINGA, 1971, p. 14).

Sera que a quebra das regras faz com que o jogo acabe? Compreende-se que néo,
porqgue o real motivo da quebra do circulo magico ndo € a falta de cooperacdo entre os jogadores
e jogos, mas o exercicio de poder que o jogador tem sobre o0s eventos dos jogos.

Imagine que a quebra das regras nao seja descoberta. Nesse caso, ela ocasionaria o fim
da partida? Quantos atletas, campedes olimpicos, foram pegos em exames sofisticados de
antidoping? Isso anos ap0s terem se vangloriado e aproveitado de toda a fama decorrente do
fato. A situacdo fez com que esses esportes deixassem de ser praticados? Fica claro que néo.
Pode até haver mudancas para impedir a fraude, pratica adaptativa, contudo os jogos continuam

a ser realizados. O problema € que assumir a legalidade do uso dessas substancias nos jogos
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muda o modelo de jogo; nesse contexto, todos os jogadores padréo desses “esportes” usariam
drogas para melhorar sua performance.

A descoberta de uma trapaca apenas evidencia um ponto de discussdo, que pode
ocasionar uma quebra do circulo magico ou ndo. Imagine uma partida de futebol, daquelas
realizadas no final de semana, em que sempre existe uma crianga que deseja participar em meio
aos adultos. Logo de inicio, quando um time fica com um desses elementos, que enfraquece sua
performance, esse jogador é classificado como “café com leite”, termo usado para dizer que
aquela determinada pessoa pode negligenciar as regras. 1sso é permitido, é estabelecido um
contrato ludico cooperativo diferenciado, que faz com que todos participem sem que haja um
sentimento de injustica.

Os jogos s&o sistemas cooperativo e dependem primordialmente disso. E a cooperagéo
que mantem a ligacdo dos participantes, ou agentes. Se ndo houver agentes, ndo ha jogos,
somente um amontoado de objetos ludicos, de significados latentes a espera de participantes.
A existéncia dos jogos depende que alguém denote que aquilo € um sistema interessante a ser

experimentado e consequentemente jogado.

4.2.2 O impasse de Ivan e Abdul

O interessante caso das disputas travadas por Ivan e Abdul, descrito por Bernard Suits
(2017), é uma situagcdo em que 0s personagens nunca conseguem terminar uma disputa, mesmo
tentando os mais variados tipos de jogos. A passagem relata um impasse referente aos jogos
abertos e fechados e também aos tipos de jogadores, engajados ou trapaceiros. A dupla néo
consegue chegar ao fim da partida porque os dois sempre se negam a obedecer as regras. Essa
postura faz com que em todas as disputas haja trapagas, ora executas por um, ora pelo outro.

Por fim, ndo conseguindo provar quem seria 0 campedo das disputas, ambos decidem
realizar um duelo até a morte. No dia anterior ao grande duelo, surge para lvan (descrente de
que ambos pudessem seguir regras) a VVoz da Logica, que explica:

[...] procura alcancar um certo estado de coisas (a morte de Abdul), usando
somente meios permitidos por uma regra (ambos tém de saber
simultaneamente, que cada um pretende matar o outro), sendo que essa regra
proibe meios mais eficientes (seria muito mais facil conseguir a morte de
Abdul sem langar um desafio e receber uma aceitacdo). (SUITS 2017, p. 111).

A Voz da Ldgica prova o que se pensava ser impossivel: eles sequirem alguma regra,
situacdo que ja estava acontecendo. O impasse ainda continua, pois ambos ndo sabem o que

aconteceu com o outro na noite anterior. No final da histdria, quando eles se encontram, os dois
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se tornam estatuas, congelados pela incerteza de que poderiam estar mentindo ou quanto as
provas de que conseguiriam ou ndo obedecer a alguma regra.

A postura de jogadores batoteiros e alteradores de regras € o ponto auge dessa
passagem alegdrica. O caso ndo é citado por Suits (2017) como um jogo aberto, mas como
exemplo de que deve haver pelo menos alguma regra a ser seguida. Entende-se que as trapacas
dos jogadores sdo modos de aberturas dos jogos, que os dois insistem em participar. Em uma
andlise mais detalhada, percebe-se que, se um jogo consegue suportar a presenca dos batoteiros
Ivan e Abdul, jogadores que procuram sempre ganhar a qualquer custo, trata-se apenas de um
jogo infinito de trapagas.

Indo além, o objetivo deles era manter a disputa, finalidade que sempre esteve
presente, disfarcada pelo subterfugio de alguém ser o ganhador. O jogo infinito e aberto
executado pelos jogadores seria o eterno encontro entre os dois amigos. No final, no dia do
conflito, os dois viraram estatuas, um incapaz de acabar com o jogo do outro, devido ao fato de

que aqueles momentos de disputas eram na verdade a esséncia de suas vidas.

4.2.3 O batoteiro e a esquizofrenia

Os jogos, como sistemas complexos verossimeis, tendem a evitar os paradoxos, sofrem
com agentes que tentam desestabilizar suas estruturas. Nesse caso, sera analisada a postura do
batoteiro e de um subgrupo, denominado como batoteiro esquizofrénico. Suas atitudes
transformam os jogos e podem ou ndo fazer com que se perca o interesse participativo.

O batoteiro reconhece as regras e as quebra para conseguir ganhar, realizando uma
meta egoista que visa um preciosismo pessoal de vitdria. O batoteiro esquizofrénico sofre de
uma disfung@o mais grave ao entender que participa do jogo, situacdo fora da vida cotidiana, e
querer ao mesmo tempo transformar aquela realidade ficcional, por meio do rompimento das
regras, ainda que isso possa causar inutilizagdo do ambiente interativo.

Entdo, se 0 jogador teve a intencdo de entrar naquele sistema restritivo, por que o
interesse de provocar sua ruptura? O esquizofrénico néo se satisfaz apenas no ato de jogar, mas
na busca de outros modos de atuacdo. Suas relacbes com o ambiente interativo dos jogos nao
procuram apenas a interacdo com a realidade do jogo, que seria participar por meios néo
lusdrios e obter vantagem, mas tém a intengdo de modificar os proprios meios e fins.

O entendimento psiquiatrico de esquizofrenia € dado por um processo de dissocia¢do
e dissintonia das funcgdes psiquicas do individuo, com fragmentagéo da personalidade e perda

de contato com os elementos do real, realizando constantes dissociacgdes.
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Deleuze e Guattari (1997b, p. 16) definem esquizofrenia como “universo das maquinas
desejantes produtoras e reprodutoras, a universal producdo primaria como ‘realidade essencial
do homem e da natureza’”. N&o aceitar fronteiras, determinadas solugdes, limites impostos pelo
sistema € um modo de atuacdo tanto politico como criativo. A modificacdo € mais importante
que a experimentacdo, local em que reside 0 esquizo, que ndo se sacia com a repeticdo e
desorganiza os elementos. A atitude de mudanca foge da classificacdo do poder, ndo se vincula
com a verdade e ndo sofre suas influéncias.

O processo confuso e difuso rompe com as estruturas vigentes e com 0 proprio
conceito de verdade. O esquizofrénico ndo se deixa capturar e sua vida é sempre nébmade, nao
estabelecendo raizes em nenhum local. A esquizofrenia fica evidente ao romper com as
unidades previamente construidas, é entendida como uma acéao criativa de decomposic¢do do
real. O jogador provido desse distarbio pode criar outros sistemas ludicos? A resposta € sim.
Com o proposito de esclarecer o tema, serdo exemplificadas modificagdes realizadas a partir do
game Super Mario Bros. (1985) e versdes semelhantes.

A finalidade inicial do jogo é controlar determinado personagem em um game de
plataforma, que tem como objetivo vencer os vilGes e com isso resgatar a princesa. O game foi
projetado para capturar moedinhas e enfrentar inimigos, acdes realizadas por um personagem
extremamente carismatico e divertido.

Entretanto, os jogadores criaram uma categoria de games ou metagames que visa
finalizar os jogos no menor tempo possivel, chamada de Speedrun (2018). A competicdo é
basicamente dividida em trés modalidades: 100% completado (100% completion) — deve-se
desbloquear todos os itens, atualizagdes, tesouros etc.; baixa porcentagem completada (low %
completion) — a conclusdo tem que ocorrer com o minimo possivel de desbloqueios,
atualizacOes dos personagens etc.; qualquer porcentagem completada (any % completion) — ndo
h& nenhuma restricdo, apenas se deve terminar o mais rapido possivel. Todos esses modelos
podem ter variacbes. Em determinados momentos, se incluem na competicéo as finalizagdes
por meio de trapacas e 0 uso de bugs do sistema.

Richard Garfield (2000) entende que 0 metagame se da quando um jogo que € jogado
com as mesmas regras por diferentes pessoas tem diferentes significados. O metajogo tem
relacdo com os elementos fora do jogo: situagdes que levaram o jogador para um jogo; o que
um jogador leva de determinado jogo; o que acontece entre 0s jogos; 0 que acontece durante
um jogo que esta além do que o jogo é em si. A proposta de Richard do estudo interpretativo
dos jogos é importantissima, entretanto, a utilizacdo que ele faz do termo metagame é diferente

da forma como ele é trazido nesta pesquisa. O termo metagame poderia ser entendido como

182



metaplayer, situacdo em que se evidenciariam as relagdes entre os contextos em que 0s
jogadores estao inseridos, tanto dentro quanto fora do jogo.

O prefixo “meta-” exprime uma ideia de mudanga, unido, transformacgéo e
filosoficamente traz um conceito de nivel superior ou maior generalidade. A maior generalidade
do metajogo esta em usar outros jogos como modos de manifestacdo de suas mecénicas-
estéticas. Os metajogos sdo jogos que se utilizam de outros jogos para se revelarem,
aproveitando das estruturas destes Ultimos. Speedrun seria um tipo de metajogo, devido a sua
capacidade inserir outros jogos dentro de sua estrutura ludica.

Os tipos de modos usados para finalizar os games acabaram criando outras
experiéncias de jogar. Como exemplo temos o Super Mario World (1990)?. Os jogadores
conseguiram identificar algumas formas inusitadas de “zerar 0 jogo”. O game possui um total
de 76 fases nominadas e 96 saidas. Cada situacdo do metajogo Speedrun (2019) tem uma
particularidade e, nesse caso, apresenta 13 categorias diferentes, da seguinte forma: 1) 96 Exit
(96 Saidas); 2) 96 Exit, No Cape (96 Saida, Sem Capa); 3) All Castles (Todos os Castelos); 4)
All Castles, No cape (Todos os Castelos, Sem Capa); 5) All Castles, Small Only (Todos o0s
Castelos, Apenas Pequenos); 6) 11 Exit (11 Saidas); 7) 11 Exit, No Cape (11 Saidas, Sem Capa);
8) No Starworld (Sem Mundo das Estrelas); 9) No Cape, No Starworld (Sem Capa, Sem Mundo
das Estrelas); 10) 95 Exit, No Cape (95 Saidas, Sem Capa); 11) Small Only (Apenas Pequenos);
12) Lunar Dragon (Dragdo Lunar); 13) 0 Exit (0 Saida).

A caracteristica de medir o tempo gasto em desenvolver algum tipo de tarefa nos
games demonstra situacdes emergentes que sdo fomentadas pela criatividade dos jogadores, a
partir das quais se desenvolveu outra realidade interativa. O exemplo mais interessante é a
ocasido gerada pelo batoteiro esquizofrénico demonstrado pela categoria 0 Exit (0 Saida), que
evidencia a quebra das regras béasicas do jogo e a criagdo de uma diferenciada experiéncia ludica

ao se explorar bugs interativos.

28 Super Mario World, também conhecido como Super Mario Bros 4, ¢ um game desenvolvido pela Nintendo, para seu console
SNES (Super Nintendo Entertainment System), lancado no final de 1990. A interacdo possui um grande mapa com
determinadas fases, algumas obrigatdrias e outras ndo, e quem escolhe o percurso a seguir é o préprio jogador.
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Figura 35 — Jogador brasileiro e o recorde de “0 Exit”

RiDUS

Super Maric World
0 Exit

Fonte: Pagina do Twitch 2°,

O processo se utiliza de falhas do sistema para chegar ao final do jogo. Esse modo de
jogar criou uma outra interacéo, que guarda elementos do game original e se manifesta de forma
diversa. As acdes que devem ser realizadas ndo tém relacdo com a proposta inicial do game e
as regras foram totalmente subvertidas. Os passos para chegar a tela final do jogo sao
milimetricamente calculados e dificilimos de ser executados, mas ndo objetivam enfrentar os
desafios, e sim acessar a tela final e, consequentemente, zerar o game.

Existem outros graus de rupturas, como remodelagens do hardware que passaram para
o software. Ainda tendo como exemplo a franquia da Nintendo, o jogo Super Mario Bros.
(1985) foi alterado por Cory Arcangel. A partir de modificages no chip do cartucho utilizado
no NES (Nintendo Entertainment System), a artista desenvolveu a Super Mario Clouds. A
autora da obra apagou todas as interagdes, deixando somente as nuvens, que aparecem passando
lentamente pela tela, realizando um efeito de paisagem simbolica.

Figura 36 — Super Mario Clouds (2002)

Fonte: Compilagéo de Coryarcangel®°.

2 Disponivel em: <https://www.twitch.tv/videos/275316068>. Acesso em: 20 jan. 2019.
30 Disponivel em: <http://www.coryarcangel.com/things-i-made/2002-001-super-mario-clouds>. Acesso em: 15 abr. 2018.
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O trabalho modificou o significado original do jogo e manteve sua esséncia
comunicativa ndo interativa, que é simbolizada pela permanéncia das nuvens. Sua pratica
também questiona o direito de propriedade que teria do cartucho e como poderia ser utilizado.
O trabalho da artista, apesar de ndo manter a participacdo interativa, é considerado como um
tipo de gamearte. A obra continua mantendo relag6es de significados com o universo dos games
e traz consigo os modos de manifestacao das artes.

No primeiro momento, mesmo sem mudancas das regras basicas dos jogos, apenas
cronometrando o tempo gasto para realizar as tarefas, criou-se uma diferente categoria de jogos.
No segundo momento, ainda com a utilizagdo integral do game, mas perturbando parte do seu
modo de jogar, emergiu outro tipo de subverséo por meio da exploracdo dos bugs. Por Gltimo,
uma acao de modificacdo da estrutura do jogo, com alteragBes drasticas que deixaram apenas
tracos simbolicos da existéncia do game, permitiu outra forma de expresséo artistica.

Nos dois primeiros casos se percebe que foram introduzidos pressupostos que
modificaram as experiéncias do jogo. No Gltimo a possibilidade de interacdo foi desfeita, mas
0 traco de significado que se arremete ao game se manteve como elemento de composicédo
artistica. As alteragdes foram realizadas por jogadores que se sentiram afetados pela presenca

desses jogos, pratica da criatividade esquizofrénica.

185



CAPITULO 5 - CONSCIENTIZACAO BRINCANTE

A participacdo voluntaria dentro dos jogos € essencial e os identifica como institutos,
porém, as utilizacBes metafdricas do termo podem néo abarcar essa qualidade, tendo em vista
a utilizacdo de outros dispositivos. Os jogos de verdades tratam do oximoro jogos forcados,
sendo que o0s jogos sdo entidades voluntérias e as verdades sdo imposicOes realizadas por
qualquer poder soberano ou institucional. A alienacdo e distopia sdo resultado dos jogos
forgados, que se utilizam dos processos de serviddo voluntéria para se estabelecerem.

O dispositivo do dogma esta em completude com o territério do medo, situacéo pelo
qual se criam verdades existéncias que obrigam seus participantes a se adaptarem ao modelo
proposto, castracdo das potencialidades da diferenca. O desejo de liberdade se restringe pela
necessidade de integridade, gerando uma luta de poderes libidinais. A batalha se da pelo desejo
de se manter integro a qualquer custo, mesmo que isso lhe custe o préprio exercicio da vida. A
natureza organica e racional pressupde uma constante procura por diferencia¢do ou exploracéo
de possibilidades, que os dogmas institucionais insistem em mitigar.

O determinismo dogmatico imp&e um processo de alienacdo, momento em que 0S
participantes ndo percebem com clareza os papéis que representam e ndo tém ideia de que estdo
inseridos em distopias ficcionais geradas por simulacros e simulagdes. A conscientizacdo
brincante demonstra a possibilidade de desenvolvimento de realidade alternativas, formas
cognitivas de experimentacdo da realidade. A politica inserida nos jogos traz alguns games que
pretendem despertar uma consciéncia por meio do ludico.

As instituicdes sdo formalmente descritas e devem banir as ambiguidades, devido a
sua natureza finalistica. Por exemplo, para certos agentes publicos, os critérios de progressao
de carreira sdo a antiguidade — tempo de exercicio profissional decorrido — e 0 merecimento.
Acontece que “merecimento” é um substantivo vago e ndo formalizado, trata-se do uso
inadequado de estruturas linguisticas para obter vantagens para determinada categoria.

A proposta de hierarquizacéo de Platdo tem origem em seu pensamento finalistico, ao
qual as instituicbes devem obedecer, considerando que se trata de formalizacGes da realidade
para cumprimento de algum objetivo. O problema em sua filosofia advém da hierarquizacéo
dos saberes, método que por vezes dificulta certos avangos da civilizagdo e diminui as
possibilidades de processamento de informacdo, fomentando o surgimento de governos

autoritarios.
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José Américo Pessanha (1983) esclarece que a cidade ideal, dentro da proposta de
Platdo (RepuUblica), s6 poderia surgir se o governo fosse exercido por reis-filosofos,
conhecedores da verdade. O pensamento de Platdo pode ser explicitado por uma linha em dois
seguimentos (AB, BC), representando respectivamente o plano sensivel e o plano intelectivo.
O processo de conhecimento representava a passagem pelas sombras e imagens turvas, “A”,
em direcdo ao luminoso universo das ideias, “C”.

Antes de qualquer modo racional de entender a realidade ou do proprio surgimento
dos homens como espécie, diversos animais existiam. N&o seria prudente dizer que o
pensamento racional precede a criacdo da propria realidade. A razdo é um advento dos
processos de evolucdo das espécies que consegue fragmentar o tempo em momentos
processaveis, geradores de formas diferentes de evolucdo. Acreditar que ndo existia mundo
antes dos homens € o mesmo que acreditar no criacionismo divino.

A ideia de hierarquizacdo faz emergir a proposta de seres sobre-humanos, que sdo
pessoas dotadas de uma superioridade devido a algum atributo tido como especial. As pessoas
naturalmente percebem que estdo sofrendo e, caso se apliqguem os processos de dialogo entres
elas, haverd um consenso. A principal questdo € entender que pessoas com um minimo de
consciéncia podem desenvolver sociedades que atendam a suas demandas, nao necessitando da
institucionalizacdo de um poder soberano nem do exercicio da serviddo voluntaria.

O Mito da Caverna pode ser um exemplo desse tipo de envolvimento promovido pela
abstracdo exacerbada do simulacro e pela aplicacdo irrestrita do reducionismo e determinismo.
Na caverna as pessoas ndo percebem que estdo participando de um simulacro. A aplicacdo da
teoria de microcosmo ludico expande essa possibilidade e esclarece que essas cavernas sao
dinamicas voluntarias participativas. E importante lembrar que as cavernas adaptativas
obrigatdrias, microcosmos ndo ludicos, como Estados, sociedades, instituicdes, sdo mais
dificeis de serem percebidas como cavernas e consequentemente alienam seus participantes.

A pesquisa deste trabalho ndo se limita aos jogos ludicos, em que seus jogadores
devem estar cientes que participam de um jogo. A consciéncia da participacdo é elemento
basilar, tendo em vista que todo jogo é derivado da brincadeira. Todo momento de brincadeira
é percebido pelo seu praticante como um estado de experimentacdo mecanico-estético de uma

realidade alternativa, exploracédo das possibilidades do real do qual faz parte.
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5.1 Jogos de verdades

A utilizacdo metaforica de “jogo” também faz parte do trabalho de Michel Foucault
(1926-1984), que se utiliza do termo para definir sua teoria de construgdo social das verdades.
Para o autor, 0s jogos de verdades sdo um exercicio de poder que pode ser observado em
diversos locais na sociedade e nos relacionamentos humanos. A aplicacdo do termo pelo autor
ndo esta contida no conceito primario de jogo, que ocorre mediado pelo reencontro autotélico.

A palavra “jogo” pode induzir em erro: quando digo “jogo”, me refiro a um
conjunto de regras de producéo da verdade. N&o um jogo no sentido de imitar
ou de representar...; € um conjunto de procedimentos que conduzem a um
certo resultado, que pode ser considerado, em fungéo dos seus principios e das
suas regras de procedimento, valido ou ndo, ganho ou perda. (FOUCAULT,
2006, p. 282).

Judith Revel (2005, p. 86-87) explica que “jogos de verdades” trazem a luz as
caracteristicas de nosso proprio regime de realidades: verdades centradas no discurso cientifico
e nas instituicdes que o produzem; verdades tanto da producdo econdmica quanto do poder
politico; verdades instituidas tanto pelas instancias educativas quanto pela informacéo;
verdades produzidas e transmitidas sob o controle dominante de alguns grandes aparelhos
politicos e econdmicos (universidades, midia, escrita, exército); verdades de enfrentamentos
sociais e de debates politicos violentos, sob a forma de “lutas ideologicas”. O tema € onipresente
em Foucault a partir do momento em que se analisam as condicGes de possibilidade da
constituicdo dos objetos de conhecimento, situacdo em que os modos de subjetivacdo sdo dados
como indissociaveis.

O termo “jogo” é entendido por Foucault como um meio para criacdo de realidades,
que, executada por determinadas pessoas ou grupos, impede o estabelecimento de outras formas
de pensar. Os jogos de verdades desenvolvem realidades que estdo limitadas aos seus criadores
e isso ndo significa necessariamente que seja a Unica forma de manifestacdo dos
acontecimentos. Os entendimentos de Foucault a respeito dos jogos de verdades e biopolitica®!

possuem, em certos momentos, ligacdo com o conceito de serviddo voluntaria.

31 Biopolitica é um termo utilizado por Michel Foucault (1926-1984) que “designa a maneira pela qual o poder tende a se
transformar, entre o fim do século XVII1 e o comego do século XIX, a fim de governar ndo somente os individuos por meio
de um certo nimero de procedimentos disciplinares, mas o conjunto dos viventes constituidos em populacédo: a biopolitica —
por meio dos biopoderes locais — se ocupard, portanto, da gestdo da sadde, da higiene, da alimentacéo, da sexualidade, da
natalidade etc., na medida em que elas se tornaram preocupagdes politicas ” (REVEL, 2005, p. 26). A biopolitica é a pratica
de biopoderes locais. No biopoder, a populagéo é tanto alvo como instrumento em uma relagdo bivalente de poder.
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A expressao “jogos de verdades” trata da situacdo em que um sistema autotélico
obriga seus participantes a executarem determinadas tarefas ao se declarar como onipresente.
Nesse sentido, as verdades institucionais derivadas do oximoro jogo forgado tém relacdo com
outro oximoro, chamado de servidao voluntaria. Essas situacfes contraditorias e de certo modo
obrigatérias criam guerras e outros conflitos ignorantes desnecessarios, que somente se
justificam para a manutencdo de um poder soberano.

Assumir a afirmacéo (verdade) de que a existéncia das guerras e de herdis é necessaria
se trata de um automatismo institucional. Ndo haveria guerras se ndo houvesse soldados para
lutar, e ndo existiriam herois se ndo houvesse um campo de batalha.

N&o posso ser um herdi se primeiro ndo conseguir encontrar alguém que
ameace minha vida [...]. Uma vez em movimento, a guerra e 0s atos de
heroismo passam a ter uma total aparéncia de necessidade, mas essa aparéncia
¢ apenas uma mascara. (CARSE, 2003, p. 68)

Os games simulam bem esses contextos bélicos e demonstram a natureza determinista
da guerra, a imposicdo de verdades por meios da serviddo voluntaria. O processo é fruto de
momentos de constri¢do gradual até emergir uma situacdo de servidao exercida pela forca, que
pode ser exemplificada pelas préprias ocasides de conflito armado. Nesse momento forcado,
ou vocé morre no campo de batalha, ou vocé serd morto pelo time que estd defendendo (punicéo
por néo realizar a tarefa de combate).

Os jogos forcados exploram os estados de servidao voluntéria para estabelecimento do
poder soberano. O desfazimento do dispositivo de voluntariedade que da lugar ao dispositivo
de obrigatoriedade faz emergir um tipo de jogo que se desfigurou de sua natureza brincante. A
natureza brincante e voluntaria define os jogos, dindmicas que acontecem mediadas por uma
participacdo consciente, pela realizagdo do reencontro autotélico.

Os jogos de verdades sdo oximoros que visam gerar ambientes de vassalagem, negam
a presenca dos participantes dentro do sistema de jogo. As verdades sdo modos de pensar e ndo
necessariamente sao exclusivas, pois dependem do contexto de aplicacdo. Os conceitos ou
verdades sdo criacOes artificiais que transformam e propdem realidades humanas, nédo sao

essenciais para a totalidade natural do mundo.

5.2 Jogos institucionais

A formalizacdo da brincadeira se trata da delegacédo de atribuicdes de quem fornecera
0 contexto brincante. As instituicdes tém a finalidade de promover algo por meio de uma

concentracdo de atribuicOes, situacdo que lhes foi delegada. A institucionalizagdo dos jogos
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constitui um diferente processo de desintegracdo, que fornece para as instituicdes o poder
coercitivo dos membros participativos, momento em que 0s jogos perdem sua ludicidade.

A institucionalizacdo é entendida como o ato de instituir, criacdo, estabelecimento,
coisa instituida ou estabelecida; instituto: instituicdes legais; também pode ser uma associacao
ou organizacdo de carater social, educacional, religioso, filantropico, etc. A instituicdo, na
sociologia, € uma estrutura decorrente de necessidades sociais basicas, com carater de relativa
permanéncia, e identificavel pelo valor de seus codigos de conduta, alguns deles expressos em
leis (FERREIRA, 2010).

As instituicBes sdo sistemas autotélicos dindmicos e participativos que perdem o0s
aspectos ludicos e se tornam jogos forcados. Por vezes, o processo de institucionalizacdo ignora
sua finalidade primeira de cooperacdo, por ndo ser mais uma entidade ludica e ndo ter mais
interesse na satisfacdo de seus participantes. Desse modo, em vez de o sistema artificial servir
a0s USUArios, 0s usuarios servem ao sistema. E a partir desse modelo de exploracido dos
participantes que surgem o0s “jogos de guerra”, tdo difundidos pelo mundo, e de modo
semelhante emerge a figura estético-funcional dos herdis de guerras.

Os sistemas institucionais ndo podem ser ludicamente autotélicos, como nos jogos. As
instituicGes perdem o direito de exercer esse campo de acdo no momento em que obrigam seus
participantes a executar certos tipos de comportamentos. Suas finalidades devem ser claras e
objetivas, ndo devem ter sentido apenas dentro de si mesmas. Os “jogos dos politicos” nada
mais sao do que um grupo de pessoas se autopromovendo. Agentes politicos parecem estar em
conflito, entretanto, como classe politica ttm como prioridade sua perpetuacdo dentro das
esferas de poder do Estado.

Atualmente, esse modelo de autopromocéo politica pode ser extensamente visto no
Brasil. A tecnologia digital contemporanea permite a realizagdo de uma democracia direta, no
entanto, pouquissimos parlamentares tocam no assunto e, quando falam, sdo superficiais. O
culto a personalidade é uma das faces desse processo de acimulo de poder institucional, que
historicamente alavancou liderancas promovedoras de guerras e devastacdes.

A hierarquizagdo entendida como natural € um outro sintoma muito presente nas
formacdes militares. O efeito da glorificacdo da hierarquia se da pelo dogma, com a atribuicéo,
aos agentes politicos ou pessoas, simples seres humanos, de potencialidades divinas de
sabedoria e poder. A hierarquizacdo dogmatica das coisas € uma reducdo exacerbada, evento
de priorizacdo de algo em detrimento de outro, agdo executada por meio de uma atribuicéo de

valores ignorantes.
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O reducionismo dogmaético que alavanca o acimulo de poder pode ser visto dentro da
filosofia de Thomas Hobbes (1596-1650). O fildsofo pregava que, sem um poder comum capaz
de manter os homens em temor e respeito, tudo acabaria em guerra. Seus pressupostos eram: 1)
deixados sem governo, 0os homens aterrorizam uns aos outros num estado de natureza; 2) no
qual os individuos ndo se detém por nada na busca de autopreservacgao ou autopromocao; 3) no
estado de natureza, a condicdo do homem ¢ a condicdo de guerra de todos contra todos; 4) para
evitar chegar ao estado de natureza, os homens devem entrar num contrato social,
submetendo-se a autoridade é a protecdo do soberano; 5) o soberano deve ser um governante
absoluto com poderes indivisiveis e ilimitados para prevenir a luta sectaria e o caos; e 6) se um
soberano falhar em seu dever, rompe-se o contrato social, e os individuos podem agir, 0 que 0s
leva de volta ao estado da natureza (KELLY etal., 2013, p. 99).

E dado que a condi¢do do homem [...] é uma condigdo de guerra de todos
contra todos, sendo neste caso cada um governado por sua propria razdo, e
ndo havendo nada de que possa lancar méo, que ndo possa servir-lhe de ajuda
para a preservacdo de sua vida contra seus inimigos, segue-se daqui que numa
tal condicdo todo homem tem direito a todas as coisas, incluindo os corpos
dos outros. (HOBBES, 2020, n.p.).

Talvez essa ideia de animosidade tenha sido apresentada por Hobbes para justificar
sua filosofia de contrato social. Paul Kelly et al. (2013, p. 13) explica que o “estado de natureza”
sem lei é aquele da guerra de todos contra todos, e seria por meio de um “contrato social” com
seus suditos que se geraria uma situacdo em que um soberano exerceria 0 poder absoluto, com
a intencéo de salvar a sociedade do seu estado bruto.

Hobbes diz que se deve salvar a sociedade de seu estado bruto, mas o que ele faz é
inaugurar um tipo ignorante de brutalidade artificial. O estado bruto de qualquer organismo
complexo ndo é a brutalidade conflitante da ignorancia. Diferentemente disso, trata-se da
complexidade relacional presente nos atos de cooperagéo. A elevagdo do Estado ao absolutismo
retira a essencial qualidade de colaboracéo entre seus participantes e suas possibilidades de
emergéncia social coletiva utdpica. O contrato social de Hobbes promove uma massificacao de
comportamentos e repeticdo de procedimentos, tudo no sentido de manutencéo do Estado, e
nédo tem preocupac¢do com o acolhimento das necessidades de seus participantes.

O determinismo de Hobbes é o classico exemplo da aplicacdo ignorante reducionista
dogmatica. Eventos sociais estdo dentro de um sistema de cooperacédo entre individuos. Todos
0S animais que vivem em grupos cooperam, ndo havendo nenhum contrato formal ou
instituicOes estatais que definam suas atribuicBes. Espécies com tendéncias socializantes

naturalmente socializam entre seus membros, simples. Os modos de cooperacdo entre seus
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membros ou entre agentes que tenham lacos de afetos sdo inatos. A integracgdo social faz com
que o conjunto de individuos se comporte como sendo um organismo complexo, formalizado
ou ndo.

A suposta obrigatoriedade de contrato social derivado de um poder superior, dogma
do lider supremo, é um reducionismo das capacidades de construgdo das sociedades, que se
limitaria em apenas uma forma de existéncia, obviamente ditada pelo soberano. Ha concessoes
sociais em diversos momentos e outras infinidades de leis que s&o cumpridas sem nem ao menos
as pessoas saberem de sua existéncia, automaticamente realizadas pelo simples exercicio da
alteridade ou empatia. O contrato social nasce da necessidade de formalizacdo das relagdes de
uma sociedade. Inicialmente, surgiram pequenos grupos de pessoas e, devido a expansdo dos
agrupamentos, houve uma necessidade de formalizagao dessas relagdes. A formalizagdo parte
dos membros da comunidade, ndo do poder soberano.

O contrato social, que contém deveres e obrigacoes, tem que ser criado coletivamente
e seus pressupostos devem ser devidamente reavaliados pela préopria coletividade. As pessoas
submissas néo reavaliam, ndo podem opinar e sdo subalternas ao sistema contratual impositivo.
Isso € consequéncia do acumulo de poder praticado pelo soberano, mortificando as
potencialidades emergentes das sociedades e consequentemente encarcerando suas capacidades
de diferenciacéo e producéo de realidades alternativas.

Os exemplos de aplicacdo da teoria de Hobbes sdo os Estados totalitarios, aberracdo
da prdpria finalidade do Estado. A instituicdo estatal deve realizar a promogédo de bem-estar
coletivo e quem decide o que é bem-estar € a coletividade. As mortes por guerra e conflitos
nesses modelos de governos autocraticos sdo alarmantes. N&o importa qual a situacéo
motivacional ou a cor da bandeira, sua aplicacdo € uma tragédia anunciada.

Os Estados totalitarios se utilizam da serviddo voluntaria, oximoro semelhante ao
apresentado pelos jogos forcados. A serviddo voluntaria é um conceito criado por Etienne de
La Boétie (1530-1563). Segundo Marilena Chaui (2018), os fildsofos politicos se focalizavam
na tirania a partir da figura do tirano. O tirano € descrito como um homem cheio de vicios,
corrupto, opressor etc. La Boétie mudou o foco da questdo e, em vez de ir ao tirano,
direcionou-se aos tiranizados, se perguntando: por que os tiranizados aceitam o tirano?

Por ora gostaria apenas de compreender como é possivel que tantos homens,
tantos burgos, tantas cidades, tantas nagfes tolerem, por vezes, um tirano
sozinho, cujo Unico poder é aquele que Ihe conferem; cujo poder de lesa-los
depende apenas da vontade que tém de tolera-lo; que ndo lhes faria mal algum
se ndo preferissem sofrer a contradizé-lo. (BOETIE, 2017, n.p.).
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Chaui explica que a resposta cléssica é que o tirano tem as fortalezas, as armas, 0s
exércitos, o conjunto das leis e juizes, domina toda a sociedade e por medo ou complacéncia se
deve ser submetido aos tiranos. La Boétie destaca que os tiranos sdo seres normais, com dois
olhos, ouvidos e todas as qualidades de qualquer pessoa. Entdo, como explicar que ele tenha
milhGes de olhos nos vigiando, esganando, pisoteando? De onde vem esse corpo fantastico? A
concluséo é que nos demos para eles todos esses atributos e por esse motivo ele pode nos
dominar. Por isso, a serviddo é voluntéria, reflexo do desejo da sociedade pelo totalitarismo.
Nesse modelo social as pessoas sdo tiranetes.

A brincadeira e os jogos demonstram a liberdade de escolha, pois ndo se pode jogar
um jogo por obrigacéo, nenhuma criancga brinca com seu coleguinha por obrigacao. A educacéao
tem de ser brincante, estabelecer elos com o0s contextos de seus praticantes, ensinar a
reaplicacdo de propositivas dentro dos seus proprios ecossistemas, incentivar a cooperacgao e
integracdo comunitaria, destronar a ficcdo dos tiranos. O desfazimento da relagdo opressor e
oprimido promove o ser humano brincante, priorizando a integracdo e cooperagdo, em
detrimento da competicao e desintegracdo social.

La Boétie identifica o que os suditos devem fazer para destituir o tirano de seu poder
ficcional. A solucdo para esse problema se da em apenas deixar de servi-lo. De modo anélogo
aos jogos, para demonstrar seu poder sobre o jogo, basta deixar de jogar. Entretanto, perceba
que, ao deixar de jogar um jogo, a situacdo que substitui o devir do jogo é o cotidiano. Por
conseguinte, para deixar de jogar um jogo forgado, deve-se ter em mente qual sistema o
substituira. Destronar opressores por meio de revoltas é um ciclo vicioso, substituindo-se o
tirano por outro que antes era apenas um tirante. A solucao se da pela aplicacdo de um modelo
em que ndo haja oprimidos e opressores, tiranetes e tiranos, um sistema colaborativo de
integracéo social.

Pode-se dizer que Paulo Freire (2013) esclarece esse processo de alienacdo dos
tiranetes em sua filosofia que destaca a relagdo entre opressores e oprimidos. Em sua
concepcao, uma educacéo nao libertadora provoca no oprimido o desejo de querer ser opressor.
A dicotomia entre oprimido e opressor tem de ser desfeita para que ocorra uma humanizacgao
do homem. O autor afirma que o homem é um ser social e, consequente, por meio do didlogo a
classe oprimida promoveria o desfazimento dessa dinamica de dominagdo, fomentando o
estabelecimento de uma sociedade mais humanizada.

Em outra comparagdo, 0s animais ndo possuem o poder das armas e seus
enfrentamentos sdo pontuais, limitados pelos seus territdrios de sobrevivéncia, gerando

conflitos que nunca se tornam guerras. As guerras sdo criacdes derivadas da ignorante estupidez
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humana, em um determinismo dogmatico gerado pelo acimulo exacerbado de poder. A
concentracdo de poder institucional faz com que, em vez de as instituicdes servirem as pessoas,
os cidaddos servem as instituicdes. As pessoas juridicas (publicas ou privadas), tornam-se
corpos fantasticos que nos dominam e governam.

Os Estados totalitarios concentram o poder institucional em determinado tipo de
lideranca. Os déspotas somente melhoraram parte de suas préaticas devido ao avanco de outros
Estados ndo autoritérios. O exercicio do didlogo demonstra as potencialidades da cooperacéo e
os totalitaristas acabam por ter que executar parte das dindmicas dos modelos cooperativos,
tudo isso para ndo se colapsarem. Por isso muitos Estados totalitarios impedem que seus
membros tenham conhecimento de como funcionam arranjos sociais colaborativos, regulando
a informacdo que chega para seus tirantes.

O erro basilar de Hobbes é similar ao apresentado por Nash. Ambos sdo pensadores
que priorizam tomadas de decisbes egoistas em momentos de desespero, motivadas por
situacdes pontuais de necessidades fisioldgicas. Nesses modelos, 0 que esta em discussao € a
propria integridade do agente e a priorizacdo de sua existéncia terrena, situacdo em que
obviamente serdo tomadas decisdes egoistas. A evolucdo da teoria de jogos, proposta por
Reinhard Selten, expandiu o cenario de avaliacdo dos eventos de tomadas de decis@es, trazendo
as propostas da teoria para outro campo de atuacdo, muito mais complexo e que envolve os
processamentos emotivos e racionais.

O contrato social de Hobbes pode ser simulado dentro de um jogo e né&o precisa ser
imposto por uma autoridade. Os filmes e jogos com conteudos distdpicos sdao exemplos dessa
aplicacdo de discurso ficcional, tendo em vista que o déspota também se trata de uma figura
ficcional e na realidade nao detém nenhum poder sobre-humano. Destaca-se também que certos
ordenamentos autoritarios ndo precisam ser logicamente estruturados; desde que se mantenham
a ideia de hierarquia e o desejo de submissdo, esses arranjos estruturais serdo bem aceitos pelo
poder soberano.

Infelizmente, parte da ideia de Hobbes e de outros fil6sofos estritamente deterministas
continua se efetivando mediante a aplicacdo de inteligéncias artificiais complexas em contextos
de regulamentacdo social impositiva. Ndo que esse processo de formalizagdo autbnoma seja
alguma novidade, tendo em vista que Estados totalitarios ja sdo sistemas autbnomos que
controlam seus participantes. Governos autocraticos, como no caso da China, veem a utilizacéo
de inteligéncia artificial como uma op¢éo para manter seu sistema de governo autoritario em
funcionamento. A antiga retorica de lideres supremos sera atribuida aos sistemas de controle

cibernéticos e o efeito disso é que computadores serdo tratados como semideuses.

194



Pierre Lévy (1999, p. 25) explica que a tecnologia permite algo, mas ndo o determina,
de modo que muitas possibilidades sdo abertas e nem todas elas sdo aproveitadas. As técnicas
e a tecnologia ndo devem ser dogmatizadas ou discriminadas, mas entendidas como criadoras
de possibilidades, como todo processo racional. A tecnologia digital permite o aumento de
conex0es, a transparéncia de processos e facilita certos modos de andlises. Todavia, certos
governantes usam essas tecnologias para coagir seu proprio povo e ndo como meio de explicitar
como os recursos coletivos estdo sendo empregados.

Anteriormente havia apenas 0s meios naturais, florestas e pessoas, e 0 homem néo
negava a existéncia dessa existéncia conjunta, fazia parte dela e aceitava que tudo era somente
um grande sistema de trocas, um grande ecossistema. Os homens se encontravam integrados
aos processos naturais. Apds determinado tempo, ocorreu um distanciamento entre a
humanidade e os processos naturais, provocando o surgimento de sistemas artificiais e a
formalizagdo das sociedades, que por vezes geram uma desintegracdo da relagdo homem-
natureza. As sociedades indigenas no Brasil, por exemplo, ainda vivem dentro do modelo de
sociedade integrada a natureza.

O desafio do milénio é promover uma reintegracdo social do homem com a natureza.
Esse acontecimento ndo ocorrera por imposicdo, estando condicionado ao procedimento de
reintegracdo consciente da propria sociedade. O sistema deve priorizar a colaboragdo em vez
da competicdo. O estabelecimento de um compromisso coletivo de reintegracdo do homem com
a natureza devera ocorrer por conscientizacdo dialégica social.

Certas religides seguem um caminho parecido, utilizando-se das praticas de alienacdo
adotadas pelos politicos. A natureza epistemoldgica transcendental emana de uma fonte
diferente e é definida pelo ndo entendimento completo dos processos de morte e
consequentemente dos efeitos gerados pela perda de alguém querido. Os afetos de desalento
sdo inatos em pessoas e animais, mas sao diferentes nos homens racionais. A mente elabora
ficcbes como modo de exploracdo da realidade e esses arranjos ficcionais se tonam dogmas
religiosos, gerando situacdes em que somente uma realidade é possivel e, se ndo for
contemplada, mata-se para que seja cumprida.

A finalidade dos jogos € o cumprimento de seus objetivos internos, diferentemente das
religiGes, que deveriam ter como finalidade proporcionar acalento aos que sofrem com suas
perdas e trazer respostas aos questionamentos humanos relacionados a espiritualidade. As
estruturas institucionalizadas da religido sdo compostas por muitas regras, variados dogmas,
manipulacdo do mundo oculto e outros arranjos que tém como funcao persuadir a permanéncia

das pessoas dentro das suas praticas religiosas, num culto ao oculto.
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O que traz confuséo é a ideia de que tudo pode ser taxado como jogo, considerando
sua qualidade metaforica. Todos esses exemplos citados séo sistemas artificiais (criados pelo
homem) e dependem da energia de seus participantes para existir, mas isso nao os classifica
como jogo, apesar de poderem se derivar deste. Ndo existe jogo sem jogador, ndo ha governo
sem povo nem culto religioso sem adoradores. Diferentemente dessas situagdes, 0S jogos néo
ditam verdades, e primam pela liberdade da participacéo voluntaria e pela exploracéo da criacéo
de uma infinidade de realidades possiveis.

Os jogos sdo 6timos meios para entender como acontecem eventos politicos e sociais,
de modo que ambos sdo modelados pela agcdo do homem e necessitam das pessoas para se
manifestarem. Todos 0s jogos sdo eventos dinamicos livres, acontecimentos que ocorrem ao
longo do tempo e servem de modelo para a compreensdo de outros processos. A natureza dos
jogos é a liberdade e sua castracéo libertaria denota o fim do sistema de jogo.

A institucionalizagdo dos jogos gradativamente elimina a voluntariedade participativa
até provocar certa alienacdo dos seus participantes. As instituicdes sdo corpos fantasticos. Na
medida em que sdo delegadas fun¢6es humanas para uma entidade que nem vida tem, emergem
desse arranjo estrutural seres artificiais ao qual teimam em nos governar. O corpo fantastico
domina as pessoas por meio de uma estrutura ficticia que os proprios homens construiram. As
instituicBes devem servir ao homem, e ndo o contrario, essa é sua natureza finalistica. Os jogos
elegantemente explicam esse processo de institucionalizacdo, que pode gerar eventos de
alienacdo participativa.

A esséncia dos jogos esta na experimentacdo, projecdo fantastica dentro do real e
projecdo do real dentro de mundos imaginarios. A tendéncia para a pratica de desenvolvimento
dos jogos é uma caracteristica inata aos seres humanos, que emana de suas capacidades
cognitivas. A participagdo dentro dos jogos promove diferentes pontos de vista e fornece uma
experiéncia que somente os jogos ludicos podem realizar. As situacOes citadas sao importantes
para entender como se constroem e participa de realidade alternativas.

Por fim, os jogos devem ser utilizados como meios para efetivar uma melhor
compreensdo de eventos participativos e outros sistemas que necessitam da participacao
humana para existirem. Os jogos explicitam essa necessidade participativa que certos tipos de

sistemas possuem, principalmente os sistemas artificiais institucionalizados.
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5.3 Alienacéo e distopias

Os jogos que representam as distopias cibernéticas sdo um bom exemplo de como
sistemas impositivos funcionam. As distopias sdo lugares em que se vive em condicdes de
extrema opressdo e privagdo, um tipo de ambiente determinista criado por governos
autoritarios. O oposto disso seria uma utopia, que tem um certo direcionamento e mantém as
possibilidades de aberturas emergentes. As distopias cibernéticas sdo muito presentes em jogos
digitais e demonstram como seria viver em um ambiente futuristico muitas vezes controlado
por empresas, gangues, governos autoritarios e os mais variados tipos de entidades opressoras.

De acordo com o espinosismo, os alienados ndo reconhecem o poderio externo que 0s
domina. Motivados por uma caréncia insaciavel que procura interminavelmente a satisfacéo
fora de si, em um outro, que sO existe imaginariamente, estdo determinados a existir, desejar,
pensar a partir das imagens exteriores que operam seus desejos e apetites (CHAUI, 1995, p.
67).

Chamo de serviddo a impoténcia humana para regular e refrear os afetos. Pois
0 homem submetido aos afetos ndo esta sob seu proprio comando, mas sob o
do acaso, a cujo poder esta a tal ponto sujeitado que é, muitas vezes, forgado,
ainda que perceba o que é melhor para si, a fazer, entretanto, o pior.
(SPINOZA, 2009, p. 155).

O espinosismo concebe 0 homem como um simples modo finito da substancia infinita,
e ndo mais como o centro e o fim do universo (JAPIASSU; MARCONDES, 2001). O
comportamento humano € de certa maneira determinado, sua liberdade vem da capacidade de
saber quais seriam essas limitacdes e de que forma procedem. O importante € compreender por
que as pessoas agem e como agem.

A proposta de liberdade ndo seria apenas a capacidade de dizer ndo aos
acontecimentos, e sim de compreender 0os motivos pelos quais as coisas acontecem, entender
de que maneira fazem parte desse momento e as formas de atuacdo dentro desses
acontecimentos. Isso quer dizer que as pessoas tém que identificar qual territorio estdo
ocupando e de que formas podem interagir. Os jogos e brincadeiras sdo importantissimos para
esse processo de conscientizacdo brincante e para a identificacdo dos territdrios de atuacao dos
homens, dotado de um certo poder cognitivo.

O afeto, que se diz pathema [paixdo] do animo, é uma ideia confusa, pela qual
a mente afirma a forga de existir, maior ou menor do que antes, de seu corpo
ou de uma parte dele, ideia pela qual, se presente, a prépria mente é
determinada a pensar uma coisa em vez de outra. (SPINOZA, 2009, p. 152).
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As questdes dos afetos tém relacdo com o pensamento difuso, essencial para o
desenvolvimento de realidades alternativas e a compreensao da propria realidade, tendo em
vista que todos somos seres limitados. Fazer com que a mente pense em determinada coisa em
vez de outra trata-se da préatica de busca por alternativas, situacdo que faz emergir os atos de
experimentacao e ndo aceitacdo de determinadas situagdes.

O uso dos processos afetivos e racionais conseguem potencializa os territorios
investigativos, tendo em vista que a razéo estabelece procedimentos recursivos e os afetos ndo
deixam que essa recursividade se torne infinitamente redundante, fazendo com que fiquemos
presos em apenas uma realidade, permitindo assim o processo de evolugao das sociedades.

A experimentacdo de jogos com distopias serve para entender como funcionam os
processos de alienacdo das pessoas dentro de sistemas totalitarios, evidenciando problematicas
futuras. A série de jogos Deus Ex trata bem a tematica contrautopica. O primeiro jogo da série
Deus Ex (2000) é um hibrido de jogos em tiro em primeira pessoa e RPG. O protagonista se
chama J. C. Dentron, um recruta antiterrorista da ONU movido a nanotecnologia em um mundo
em gque uma pandemia tomou conta do planeta e a cura esta nas maos de pessoas seletas (MOTT,
2013, p. 422). A seletividade de quem tem a cura faz com que 0 personagem se torne
desconfiado sobre os reais motivos de sua missdo. O jogo assume uma Vvisdo de conspiracao
agregada aos maiores sucessos de paranoias do milénio, como questdes de cibernética,

inteligéncia artificial, nanotecnologia, virus, armas, entre outras.

Figura 37 — Deus Ex (2000)

Fonte: Tony Mott (2013, p. 422).
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A experimentacdo de jogos que possuem um tipo de narrativa distopica pode ativar
dois tipos de aprendizado nos participantes, chamados de participativos e reaplicaveis. O
aprendizado participativo advém da interacdo dentro do sistema, que tem ligacdo com a
resolucdo de problemas internos ao jogo e ganho de experiéncia. O reaplicavel pressupde uma
reaplicacdo dos modelos aprendidos dentro dos jogos em outros contextos.

A situacdo de imersdao em um dogma reducionista permite um efeito comparativo de
como seria a propria realidade cotidiana e alternativa, uma projecéo das pessoas dentro desses
contextos. A situacdo pode despertar um olhar critico sobre os modelos da sociedade que sao
embasados em sistema reducionistas dogmaticos contrautopicos ou reafirméa-los, tudo depende
de quais discussOes seréo realizadas a partir do experimento. O importante é que traz luz para
uma possibilidade de debate por meio da experimentacgdo ludica.

Hoje a abstracdo ja ndo é a do mapa, do duplo, do espelho ou do conceito. A
simulagdo ja ndo é a simulacdo de um territdrio, de um ser referencial, de uma
substancia. E a geracéo pelos modelos de um real sem origem nem realidade:
hiper-real. O territorio ja ndo precede o mapa, nem Ihe sobrevive. E agora o
mapa que precede o territorio — precessdo dos simulacros —, é ele que engendra
o territorio cujos fragmentos apodrecem lentamente sobre a extensao do mapa.
E o real, e ndo 0 mapa, cujos vestigios subsistem aqui e ali, nos desertos que
ja ndo sdo os do Império, mas o0 nosso. O deserto do proprio real.
(BAUDRILLARD, 1981, p. 8).

O hiper-real pode ser entendido como diferente do real e até mais envolvente,
encaixando-se perfeitamente nas necessidades dos usuarios. Os simulacros cibernéticos
tecnocraticos descritos em alguns filmes sdo derivados dos jogos forcados, que se tornam
ambientes de alienagdo ao ndo deixarem explicito que as interacbes dentro desses sistemas sao
autotélicas aos sistemas e ndo aos participantes. As finalidades autotélicas dos jogos tém que
respeitar a premissa de os jogadores terem consciéncia de estarem em um jogo, desse modo,
podendo fazer a escolha de participar ou ndo da interacao.

As teorias de simulacros e simulagdes aplicadas aos jogos representam a virtualizagéo
ficcional do cotidiano e com isso o0 surgimento de um contraponto de analise. A problematica
se da pela incapacidade de as pessoas perceberem que estdo dentro de simulacros e simulagdes.
O problema dos eventos de simulacros e simulacdes ocorre quando sao aplicados na realidade
cotidiana e ndo permitem a saida de seus usudrios. A situacao é descrita na trilogia do filme The
Matrix (1999), em que as pessoas seriam o combustivel do sistema artificial.

The Matrix (1999), The Matrix Reloaded (2003a) e The Matrix Revolutions (2003b) —
é uma trilogia do género ficcdo cientifica e acdo que teve sua primeira parte exibida em 1999,

dirigido por Lilly e Lana Wachowski, protagonizado por Keanu Reeves, Laurence Fishburne e
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Carrie-Anne Moss. Em resumo, a historia conta que, ap6s um evento apocaliptico provocado
pela guerra entre homens e maquinas, as maquinas tiveram que desenvolver uma realidade
virtual para os humanos, a fim de drenarem a energia dos corpos das pessoas. A trilogia é
considerada uma das mais influentes na cultura cyberpunk e explica mais dos seus conceitos
em Animatrix (2003), coletanea de nove curtas que apresenta outros aspectos da narrativa.

No filme, as maquinas necessitam da energia corpdrea humana, as pessoas seriam
como baterias. Neste trabalho de pesquisa, essa ideia € amplificada e pode ser entendido que as
maquinas necessitavam do processamento do cérebro humano, suas capacidades intuitivas de
resolucdo dos problemas complexos, formas sensiveis de operacdo dos humanos que as

maquinas ndo conseguiriam realizar.

Figura 38 — A humanidade é uma bateria

Fonte: The Matrix (1999).

Os jogadores sdo 0s humanos e 0 jogo sdo as maguinas que promovem o ambiente
virtual. Assim, pode-se inferir que as maquinas dependem da energia dos corpos humanos e de
suas mentes para continuarem ativas. A situacdo também pode ser entendida como a prépria
sociedade tecnicista contemporanea, que se utiliza dos corpos das pessoas como ferramentas de
trabalho, a0 mesmo tempo em que explora seus processamentos sensiveis e cognitivos para
continuar a fazer existir esse modelo de sociedade tecnocrata.

A situacdo é diferente em sistemas denominados como jogos. Para que esse tipo de
reencontro jogador-jogo possa ser considerado um jogo, pressupde-se que seus usuarios tenham
ideia de que participam de uma atividade artificial voluntaria. Games sdo considerados
simulacros e simulac¢des da sociedade, sdo dependentes de seus jogadores para se completarem,
de modo semelhante as instituicGes, contudo seu relacionamento ndo é parasitario. Ndo é
delirante afirmar que o futuro da inteligéncia artificial estaria nesse patamar da troca de

experiéncias colaborativa, tdo bem executada pela brincadeira.
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A simulagéo e o simulacro sdo fruto da criatividade ficcional, que pode ser utilizada
de diversas formas. A fantasia simulada que permite reinventar o mundo aos olhos dos homens,
contudo, contraditoriamente pode ser limitadora, na medida em que também determina qual é
esse mundo de representacdes. A pregnancia psicoldgica advém da origem humana de criacao
das ficcOes e da construcdo de sistemas elaborados para humanos, a fim de saciar suas préprias
necessidades existenciais. A grande solucdo para que nao haja alienacao é sempre entender sua
artificialidade e brincar com isso.

A sociedade industrial esta em uma realidade dominada por signos. Em muitos casos,
0s jogos proporcionam um desafio que a propria realidade natural tem dificuldade de fornecer,
um acontecimento previsivel dentro da evolu¢do humana, visto que as brincadeiras preparam
0s animais para a vida na floresta e os jogos para a artificialidade das sociedades. As
civilizages possuem suas regras e contradi¢des, que devem ser exploradas em sistemas ludicos,
em que se geram contrapontos a serem debatidos.

Desse modo, os jogos digitais sdo estruturas ideais para que se entenda como
funcionam as realidades, com base em simulag6es, simulacros e paradoxos. As estruturas que
se baseiam em jogos carregam consigo a caracteristica de que tudo é realizado a custa dos
usuarios e ndo o contrario. Os jogos respeitam o avanco evolutivo das espécies e tém uma

proposta que estd centrada nos participantes.

5.3.1 Conscientizacdo ludica

O pensamento de brincadeira pode ser um desmistificador dos simulacros e
simulacBes, como apresentado anteriormente por meio das ideias de Jean Baudrillard e Michel
Foucault. A alienacdo da sociedade contemporanea acontece devido a visdo de que existe
somente uma realidade possivel, The Matrix, caverna de Platdo — mundo das esséncias, jogos
forgados. Brincar com as possibilidades de construcdo das sociedades € um modo interessante
de entender quais sdo suas finalidades, compreender que 0s processos naturais sdo maltiplos.

Os jogos forgados se utilizam das estruturas dos jogos para imprimir vontades
institucionais (artificiais) de alguma categoria em seus participantes, aproveitando-se do evento
de serviddo voluntéria. O nome “jogo forcado” é uma contradi¢do tautoldgica que funciona
devido a cegueira de seus colaboradores. A servidao aos jogos forcados transforma os jogadores
em funcionérios, situacdo em que somente executam o que lhes foi designado, ndo deixando

espago para o exercicio da criatividade.
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José Luiz Brea (2010) entende que as categorias das imagens eletronicas sdo meios de
exercicio da biopolitica, envolvidos nas estruturas do biopoder contemporaneo. Os jogos
digitais, definidos como um tipo de categoria de imagens eletrénicas interativas, também
sofrem os efeitos da biopolitica. Nesse multiplo embate de forcas é importante entender as
delimitacGes dos poderes e identificar como suas estruturas operam, tanto nas relagdes pessoais
quanto em suas operacionalizacdes institucionais.

A alienacdo pode ocorrer quando ndo se tem a ideia e/ou experimentagdo de outras
possibilidades ou quando ha falta de memoria; processos diferentes disso estdo ligados as
escolhas. Algumas pessoas escolhem os sistemas que Ihes convém, mesmo que sejam danosos
aos outros, pois estdo adaptadas aos seus procedimentos e vislumbram vantagens dentro desse
arranjo dindmico de acontecimentos. Outras pessoas realmente estdo cegas, imersas em
contextos de dogmas deterministas e infelizmente ndo vislumbram outras possibilidades de
existéncia.

O avanco dos jogos podera ajudar na resolucdo do segundo caso, evidenciando as
diversidades de caminhos e realidade alternativas, que prontamente séo discutidas. Ambientes
interativos fornecem um conhecimento a posteriori, dependente da experimentacao dos eventos
para que haja uma ideia dos acontecimentos ocorridos. A experiéncia adquirida nesses
ambientes, a depender de como sdo modelados, podem fornecer entendimentos que
desmitificam as ac¢des institucionais de alienacéo.

A brincadeira e 0s jogos possuem dentro de si processos holisticos e reducionistas, s6
que em diferentes graus. A autodeclaracdo de ndo verdade é na realidade um tipo de
possibilidade, tendo em vista que até mesmo na matematica classica é impossivel existir um
conjunto universo®. A escolha de participar de um jogo e de tomar certas decisdes dentro do
jogo sdo atitudes que demonstram a qualidade da liberdade.

Compreende-se que, da mesma forma que acontece uma transformacdo quando se
aplica uma desintegracdo do processo ludico da brincadeira e sua consequente formalizacéo,
no nascimento dos jogos, os procedimentos de exclusdo da participacdo consciente e voluntaria
exercem outro grande efeito dentro dos sistemas imersivos. A exclusdo da consciéncia de
participacdo dentro do sistema é chamada de alienacéo.

As brincadeiras s@o nativas e demonstram a capacidade de conexd@o cooperativa de
seus participantes. Sua proximidade com o holismo natural denota que criangas brincam para

se conectarem com outras crian(;as OU para se conectarem com O ambiente em que vivem. Na

32 Esse evento é descrito pelo Paradoxo de Russell, visto anteriormente nas discussdes sobre abstragdo e encapsulamento.
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criacdo de conexdes ha um processo de andlise e sintese sobre 0 meio em que se Vvive, 0
desvendar de mistérios e enigmas, situacdo que persiste nos modelos propostos pelos jogos. A
revelacdo representa uma desconstrucdo das concepcdes dogmaticas a partir da reestruturacdo
de contextos, mediados por a¢Ges participativas autotélicas.

A brincadeira individual de girar no proprio eixo é um ato realizado para si mesmo,
uma experimentacdo autotélica dentro de um sistema autotélico de acdo, momento de total
informalidade e integracdo dos acontecimentos. Sua evolugdo consiste em brincar com outra
coisa ou pessoa. Nesse momento, é delegada para outro alguém ou coisa uma funcdo —
desintegracdo. A experimentacédo individual se torna gradativamente coletiva.

Os jogos advém desse processo de delegacdo de atribuicOes, desintegracdo ou
diferenciagdo. O processo de delegacdo de funcbes em qualquer sistema gera outros efeitos
devido a alteracdo de suas estruturas e por vezes se cria outro sistema interativo. As atividades
da brincadeira séo ligacGes espontaneas e, nos jogos, sdo0 mediadas por algum controle
formalizado. A partir desse modelo de criagdo formal enderecada para determinado tipo de
jogador, se pode realizar paralelismo com as teorias de simulagéo e simulacro, fornecendo ao
usuério um ambiente que lhe satisfaca e o atraia para a participacao.

O documentério Tarja Branca: a revolucdo que faltava (2014) explica algumas das
potencialidade da brincadeira e como as atividade de brincar se manifestam nos mais diversos
afazeres da vida. A pelicula evidencia a necessidade da brincadeira para as criancas e na fase
adulta, permitindo que as pessoas criem seus proprios meios de existéncia pela pratica de uma
atividade que é mais antiga do que a cultura. A natureza da brincadeira auxilia 0 processo de
abstracbes do mundo, criam-se conceitos. Nos eventos brincantes, caso a abstracdo ndo seja
correta, ndo ha problema algum, pois o ato de brincar é justamente o exercicio de construcéo e
reconstrucdo de significados com a finalidade de criagdo de uma realidade alternativa.

Os processos inatos de brincadeiras desenvolvem afetos relacionais que séo
aproveitados em outras situacdes. Por esse motivo, pode-se dizer que a busca por conhecimento
¢ uma atividade brincante e suas possiveis falhas fazem parte do processo de aprendizado.
Deve-se resgatar esse processo afetivo e intuitivo de analise e sintese, obviamente realizadas
com responsabilidade e prudéncia.

O termo brincadeira pode ser trazido quando uma pessoa diz algo desagradavel e tenta
amenizar a situacdo: “Relaxa, eu estava s6 brincando”. Nesse caso, utiliza-se da memoria
afetiva provocada pela conexéo participativa, experimentada anteriormente em outros eventos

brincantes. Porém, disfarcar homofobia, racismo ou misoginia com uma retorica relacionada a

203



brincadeira é se utilizar indevidamente desse dispositivo agregador. Na brincadeira existe um
processo de afetividade entre os participantes, e ndo de promoc¢éo de preconceitos.

O basilar ato de brincar ativa areas intuitivas, conectadas com atributos de felicidade
e aceitacdo do préximo. Sendo assim, pode-se dizer que a brincadeira € um exercicio de empatia
e alteridade. Como mencionado anteriormente, deve-se ter cuidado com esse tipo de afeto
brincante e com as formas como ¢ introduzido em certas dindmicas. A brincadeira conecta e
estabelece relacionamentos entre entidades; situac@es diferentes disso consistem em uma ma
aplicacdo do termo e tém o proposito de amenizar um discurso agressor.

A conscientizacdo ludica parte da potencialidade da brincadeira em agregar seus
participantes em uma atividade cognitivamente necessaria aos homens. A participacdo em jogos
forcados demonstra uma maneira distorcida de utilizacdo dos jogos e pode ser facilmente
explicada. A participacdo dentro dessas interagcdes forcadas somente denota que seus jogadores
n&o sdo jogadores, sdo escravos do sistema ao qual estdo sendo submetidos. A conscientizacao
ludica permite desmitificar esses processos de alienacdo, muitas vezes promovidos por

instituicGes que tém sua finalidade distorcida.

5.3.2 A politica inserida nos jogos

As questdes politicas sdo temas de alguns jogos, construindo contextos ludicos que se
conectam a certos eventos sociais. Nesses casos, existe uma relacéo politica pluralista. O jogo
e as brincadeiras desmitificam certos assuntos e seriam o ponto de partida para o
estabelecimento de um pensamento critico a respeito dos temas. Nos exemplos que seréo
citados, em um dos polos de atracdo, os games priorizam discursos diretamente ligados aos
governos, politicos e as questdes de Estado; no outro polo atrativo, sdo manifestacdo de
opinides dos desenvolvedores a respeito de certos assuntos que 0s incomodam.

O Space Invaders Act 1732 (1993) pode ser considerado um dos primeiros jogos de
critica politica relacionada diretamente aos atos de governo. Concebido em 1995 por Andy
Decks e inspirado em Space Invaders (1978)%, tem como funcéo do jogador destruir painéis
publicitarios no céu. O game € uma resposta positiva ao programa Space Advertising
Prohibitions Act, uma legislacdo de 1993 que seria contra 0s gigantes outdoors publicitarios

que poderiam ser instalados no espaco para serem vistos do solo terrestre.

33 Space Invaders Act 2599 é 0 mesmo jogo e esta disponivel em http://www.artcontext.net/art/97/space/invaders.php.

34 Space Invaders (1978) é um jogo desenhado por Tomohiro Nishikado, um classico dos games. Sua meta é destruir naves
alienigenas com uma espagonave humana, com o intuito de ndo deixar elas chegarem na parte inferior da tela.
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Figura 39 — Space Invaders Act 1732 (1995)

Fonte: Pagina Artcontext®,

Os artistas Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre e Brody Condon, motivados pelos
ataques de 11 de setembro, criaram uma modificacdo (mod) no conjunto de sprays utilizados
no game multiusuario CounterStrike®. Intitulado Velvet-Strike (2002), o trabalho tem como
finalidade realizar protestos contra as guerras. O contexto de ruptura do game se deve a sua
origem, pois a midia oferece a opgdo de escolha entre dois times de jogadores, terroristas e
contra terroristas. Seus sprays também compreendem outros protestos, alguns deles com a
tematica do sexo, com um conjunto denominado “lovel”, “love2” e “love3”, editados por
Brody Condon.

Figura 40 — Velvet-Strike (2002)

Fonte: Compilagdo de Opensorcery.net®.

% Disponivel em: <http://www.artcontext.net/art/97/space/invaders.php>. Acesso em: 20 jan. 2018.

36 Counter-Strike (CS), é um jogo multiusuario de tiro em primeira pessoa (FPS — first-personshooter) muito popular que
inicialmente seria uma modificagdo (mod) de outro jogo chamado Half-Life. A primeira versdo da série foi projetada por
Minh Le e JessCliff, antes de os direitos serem adquiridos pela Valve Corporation, a mesma empresa desenvolvedora do
Half-Life.

37 Disponivel em: <http://www.opensorcery.net/velvet-strike/>. Acesso em: 15 jan. 2016.
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McDonald’s Videogame (2006), realizado pelo coletivo Molleindustria, € um game
que faz criticas as praticas do McDonalds. O jogo tem como meta encorajar a exploracdo dos
trabalhadores, exaurir o meio ambiente e colocar em risco seus clientes, tudo isso com a
finalidade de aumento dos lucros. O jogador faz escolhas morais que no mundo real seriam
muito dificeis de serem aceitas. A intengdo é questionar essas taticas comerciais nao éticas e ao
mesmo tempo criticar a franquia, um tipo de anti-advergame?®,

Entre agosto de 2015 e abril de 2016, ocorreu a exposicdo Games and Politics”,
realizada pelo instituto ZKM (Zentrum fiir Kunst und Medien Karlsruhe)®. Na opinido dos
expositores, 0s games, como meio de entretenimento ou arte, devem ser analisados de uma
forma contextual. Os games apresentam seu préprio discurso, cada um ao seu modo,
transmitindo uma mensagem que se torna diferente dependendo do tipo de sociedade em que é
apresentado. “Uma relevancia politica pode ser postulada para todos os jogos de computador,
mesmo que parecam fugir de qualquer acao politica” (ZKM, 2016, traducdo nossa).

A exposicdo agora é itinerante e esteve no Brasil, no Centro Cultural de S&o Paulo, em
2017. Conta com um total de 18 trabalhos, divididos em seis categorias: 1) formacao de opinido
(making opinions) — jogos de computador como comentérios sobre eventos politicos reais: The
Cat and the Coup (2011), Madrid (2004) e Yellow Umbrella (2004); 2) assuntos militares
(military matters) — jogos de computador como reflexdes da alianga entre a guerra e as
industrias do entretenimento: Killbox (2016), Unmanned (2004) e This War of Mine (2014); 3)
multiperspectiva (multiperspectivability) — jogos de computador como um questionamento dos
papéis de género estereotipados: Perfect Woman (2014), Dys4dia (2012) e Coming Out
Simulator (2014); 4) critica de midia (media critique) — jogos de computador como
instrumentos de autorreflexdo: Phone Story (2011), TouchTone (2015) e Orwell (2016); 5)
historias de migracdo (migration stories) — jogos de computador que cruzam fronteiras: Papers,
Please (2016), 1378km (2010) e Escape from Woomera (2004); e 6) poder de mapeamento
(mapping power) — jogos de computador como observadores da autoeficicia e impoténcia:
Sunset (2015), Democracy 3 (2013) e The Westport Independent (2016).

O poder de mapeamento, Gltima categoria descrita, pode ser relacionado com 0s jogos

digitais chamados de simulagdo governamental ou simulacdo politica (government simulation

38 Advergame é a fusdo da palavra advertise (propaganda) e games, uma estratégia de mercado ou marketing que se utiliza de
jogos como ferramentas para divulgacéo de marcas, promogdo de produtos e outros meios de publicidade.

3% ZKM (Zentrum fiir Kunst und Medien Karlsruhe) é uma instituicdo cultural fundada em 1989 que esta localizada na cidade
de Kalsruhe, Alemanha. A instituicéo realiza exposi¢des e projetos de pesquisa no campo das novas midias e outros projetos
interdisciplinares, além de produzir seus préprios trabalhos e oferecer programas educacionais.
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ou political simulation)*°. Balance of Power (1985) possui esse tipo de abordagem. No game
desenvolvido por Chris Crawford*!, assume-se o papel de presidente dos Estados Unidos ou de
Secretério-geral da Unido Soviética e o objetivo é melhorar a posi¢do do jogador com o passar
do tempo. No game, dependendo do rumo das coisas, tudo pode evoluir para uma guerra
nuclear. O jogo, como 0 nome sugere, destaca a teoria do equilibrio de poder nas relagdes
internacionais, em uma competicdo que impede que determinada poténcia possa ganhar a
supremacia sobre as demais. O periodo de Guerra Fria foi a grande razdo da tematica do game,
situacdo que perdurou até 1991, com o fim da Unido Soviética.

No cenario nacional, principalmente nos dltimos anos, houve muitos jogos com
abordagens politicas. Recupere o dinheiro de Geddel (2010), desenvolvido por Ricardo
Schmid, Victor Hugo e Daniel Castro, tem como foco satirizar o escandalo ocorrido com o
ex-ministro Geddel Vieira Lima. O estddio Icon Games lancou alguns jogos com temas
politicos e um deles é Senhor Presidente! (2016), um tipo de simulagdo governamental em que
0 jogador faz o papel de primeiro presidente da Republica do Bananist&o.

Os trabalhos a seguir, Quem dirige Brasilia? (2009), Corta Copa 2014 (2014) e
Zumbis da Politica (2018), sdo de minha autoria e seguem em contexto com os temas politicos
inseridos nos jogos. O ultimo game faz parte do trabalho pratico desta pesquisa, que realizou
implementagdes com o uso de tecnologia de realidade aumentada.

No campo da politica nacional e como formacdo de opinido, em 2009, na exposi¢ao
Capital Digital: arte, ciéncia e tecnologia, apresentei o trabalho: Quem dirige Brasilia? (2009).
Como o titulo sugere, o jogo foi uma satira de quem realmente seria capaz de dirigir
(administrar) Brasilia. O jogador dirigia um carro, modelo que leva o nome da capital, em uma
pista que contorna alguns dos principais prédios da cidade. Em meio a tudo isso havia painéis
que traziam criticas aos politicos da época. A proposta € uma brincadeira, um trocadilho com o
verbo “dirigir”, que exprime a mecénica de conduzir um carro e a0 mesmo tempo denota
comandar algo, gerir, governar.

Outro game politico autoral é Corta Copa 2014 (2014), apresentado no Fiart — Festival

Internacional de Arte e Tecnologia: reengenharia dos sentidos, em 2014. O projeto questionou

40 Jogos dessa categoria, baseados na politica, surgiram antes dos computadores. Um dos primeiros foi The Game of Politics
(1935), criado por Oswald Lord. Em 1954 surgiu o jogo de tabuleiro Diplomacy, que, diferentemente dos outros, apresenta
uma negociacgdo. Depois, com 0 acesso a internet, migrou para os e-mails. Para a maioria dos usuarios na Europa, em se
tratando de jogos de computador, “o primeiro jogo politico conhecido foi Dictator, lancado em 1983 pela DK'Tronics,
rodando no ZX Spectrum da Sinclair” (WIKIPEDIA, 2018, tradug&o nossa).

41 Christopher Crawford é designer de jogos computacionais e desenvolveu importantes games na década de 1980. Ele se
destacou por sua apaixonada defesa de que os jogos sdo uma forma de arte e também foi fundador do Journal of Computer
Game Design e da Computer Game Developers Conference (Game Developers Conference).
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0s gastos com a realizacdo da Copa do Mundo de futebol no Brasil. O jogador tinha a funcao
de cortar os simbolos da Copa, representados pela taca, bola e mascote. A intencao nao é criticar
0 esporte, mas a atitude das elites de se aproveitarem da paix&o nacional para realizar gastos
desnecessarios. O mesmo processo criativo é utilizado com a palavra “cortar”, que significa
evitar gastos desnecessario ao se cortar os simbolos da FIFA, institui¢do que se utiliza dos jogos
como forma de obtencéo de lucros.

As ambiguidades e brincadeiras sdo os alicerces das cria¢fes artisticas exploradas nos
dois trabalhos anteriores. O trocadilho dessas palavras e seus significados estao alinhados com
0s eventos mecénicos-estéticos, realizando uma convergéncia para determinado discurso
politico, a0 mesmo tempo diverte e provoca nos jogadores certo sentimento critico.

Na exposicdo EmMeio#10, parte integrante do 17° Encontro Internacional de Arte e
Tecnologia (#17.ART), foi apresentado o trabalho autoral Zumbis da Politica (2018). O game
realiza mais uma critica aos politicos, que se utilizam de antiquadas retdricas para justificar
suas atitudes. No jogo, os zumbis séo pessoas que aceitaram certos discursos alienantes e se
transformaram em escravos, tentando entdo infectar outras pessoas sadias. A situacdo
representa o contagio que ocorre em ambientes virtuais, que transformam os agentes em seres

ignorantes a procura de cérebros.

Figura 41 — Zumbis da Politica (2018)

Fonte: Arquivos pessoais do autor.

No game estdo presentes quatro tipos de infectados por ideologias ndo democraticas,

embasadas em uma mistura politica com outro elemento de dominacdo. O primeiro tipo de
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zumbi é oriundo da mistura de religido com politica; o segundo, de militarismo e politica; o
terceiro, de culto a personalidade e politica; o quarto, de dinheiro e politica. Na situacéo,
simbolicamente, o usuario dispara informacgdes nos zumbis, representando um tipo de
convencimento ou o exercicio do didlogo, para que no final eles fossem transformados em
pessoas mais conscientes. O game foi concebido em realidade aumentada e a ideia era divulgar
um entendimento basilar de boas praticas democréticas e evidenciar, por meio do ladico, que
esses tipos de armadilhas, tdo antigas, ainda estéo presentes no atual cenario politico.

No campo politico e discursivo surgem os newsgames, que abrangem um conjunto de
trabalho em que sdo produzidas interagdes a partir do cruzamento dos jogos digitais (games) e
jornalismo (news). Os newsgames d&do nome a um amplo conjunto de trabalhos produzidos na
intersecdo de videogames e jornalismo (BOGOST; FERRARI; SCHWEIZER, 2010, p. 6).

Os videogames sdo fontes de informacdo que permitem entender diversos vieses
ideoldgicos, mesmo que estejam ocultos ou nitidamente expostos. “Como todos os artefatos
culturais, nenhum videogame é produzido em um véacuo cultural” (BOGOST, 2008, p. 128,
traducdo nossa). Os artefatos artisticos exprimem a opinido de seus criadores, sua liberdade

interpretativa, podendo ser encarados como positivos ou negativos.
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CAPITULO 6 - GERACAO LUDICA PROCESSUAL

A geracdo ludico procedural ou processual tem a intencdo de destacar métodos de
criacdo de jogos por intermédio de algoritmos. Conteudos gerados por computadores para jogos
exploram a possibilidade tecnologica de processamento de dados e suas qualidades de
automacao interativa. O advento do computador trouxe para 0s jogos um tipo de interagdo que
ndo poderia existir sem tal tecnologia, adicionando diferentes mecanicas e estéticas.

A computacdo permite diferentes formas de agenciamentos. O territério digital, ainda
que seja binéario, abre caminho para a exploracdo de certas possibilidades. Os processos
computacionais conseguem brincar com a percepcdo de seus participantes, amplificando as
dindmicas mecanico-estéticas dos jogos. O surgimento da inteligéncia artificial e outras
programacdes algoritmicas permite que as modificagcOes caleidoscopicas possam ser realizadas
por uma maquina, fazendo emergir uma infinidade de paisagens visuais interativas.

Gerar contelido a partir de algoritmos é um processo que vem evoluindo no decorrer
dos anos e, além de fornecer novidades interativas, pode auxiliar desenvolvedores a criar
ambientes virtuais mais complexos e interessantes. A geragdo ludico procedural procura
explorar essa tendéncia e ndo apenas criar imagens que causem prazer estético ao serem
visualizadas, mas dar um passo além ao inserir a possibilidade de o usuéario interagir com essas
imagens. Além disso, prevé outro passo mais distante, que as imagens criadas pelos programas
tenham uma funcionalidade dentro do sistema e do contexto do jogo.

Os estudos de programacdo de comportamento de NPCs (non-player character —
personagens nao jogaveis) tratam de outro modo interativo presente nos jogos. Um exemplo
desse tipo de aplicagdo pode ser visto em Facgade (2005), citado anteriormente, que se utiliza
da linguagem e de ambiguidades psicolégicas no andamento do jogo. Em outros jogos, a
programacao controla as agdes dos personagens. A criacdo de interatividade ladica por meio de
programacédo de comportamentos ndo é o tema central deste trabalho, que esta direcionado para
a criacdo de artefatos ludicos interativos.

Os estudos dos meios de comunicacdo permitem que Sse projetem games com devires
simulados que atendam as necessidades de seus jogadores e que brinquem com as capacidades
interativas. A proposta de um game procedural permite o exercicio de um tipo de inteligéncia
artificial brincante, que ndo se compara as brincadeiras de criangas — que sd@o bem mais
complexas, por envolverem agentes biologicamente e intelectivamente adaptativos —, mas

fornece um direcionamento para a aplicacéo de sistemas de inteligéncia artificial diferenciados.
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Os jogos possuem objetivos e 0 modelo de criacdo estético procedural de conteudo
tem que gerar metas para o jogo. O desafio € grande, pois somente a etapa de aplicacdo de
algoritmos ja& € uma questdo complicada. Conduzir esses algoritmos para determinado processo
estético funcional adiciona ainda mais dificuldade ao processo. Todos os devires que podem
ser reduzidos e processados também poderdo ser formas de manifestacdo de expressao afetiva

e interativa dentro dos jogos digitais.

6.1 Geracdo procedural de conteudo

Em geral, meios de realizagdo procedural podem ser entendidos como a unido de
pequenos elementos que comp6em um todo, a partir das propriedades modulares e do reuso de
estruturas, tendo em vista que a inteligéncia artificial ndo é organicamente criativa. A
modularizacao e reutilizacdo ndo sdo exclusivas dos computadores, mas é com as maquinas que
sua potencialidade consegue tomar diferentes rumos, devido ao seu processamento digital
diferenciado.

O processamento bindrio ndo consegue ser aleatério e muito menos processar
informac@es de forma intuitiva ou afetiva. O determinismo de sua estrutura o faz ser assim, de
modo que redes neurais artificiais copiam tendéncias da realidade do cotidiano e as
replicam/reaplicam. Talvez os computadores quanticos possam evoluir nesse processo, mas
muito ainda esté& para ser experimentado e descoberto, entdo ficamos com o que atualmente ja
seria aplicavel.

Geracdo Procedural de Contetdo ou Geracdo de Conteudo Procedural (Procedural
Content Generation — PCG) em jogos consiste em um conjunto de algoritmos que sao utilizados
para gerar contetidos. Seu estudo procura entender como esses acontecimentos ocorrem e de
que forma podem ser gerados esses contetdos, lembrando que conteudo € tudo que possa estar
contido dentro no jogo, sua masica, animacdes, enredos e outros elementos. A situacdo gera
um tipo de jogo caleidoscépico, que desenvolve uma infinidade de momento interativos,
gerados a partir da prépria interacdo do usuario com o sistema de jogo.

No processo de criacdo de enredos multiformes abertos, Murray (2003, p. 179)
identifica que existe uma participacéo colaborativa do participante, que pode ser denominada
como autoria procedimental, violenta ruptura com a tradi¢ao de enredos lineares. A composicao
pode se desenvolver de maneira multiforme, criada a partir de versées primitivas, como na

tradicdo bardica, composta de um conjunto de formulas que derivam outros acontecimentos.
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Seu comego acontece em um nivel da frase e, com determinado processo de desenvolvimento
do enredo, consegue-se chegar a organizacdo de um todo coerente, uma narrativa.

A tradicdo bardica € um conjunto de formulas dentro de formulas, comegando
pelo nivel da frase até chegar a organizacdo da histéria como um todo. Os
cantores de historias ttm um repertério de maneiras formuladas para descrever
pessoas, coisas e acontecimentos comuns; descricdes que poderiam ser
reagrupadas e conectadas dentro de um modelo de verso cantado, de modo a
constituir uma variagdo prazerosa dentro de um padréo geral de sons e ritmos
regulares. Os personagens principais eram associados a denominagfes ou
epitetos familiares que ajudavam a plateia a lembrar-se deles e que
preenchiam o verso poético. (MURRAY, 2003, p. 181).

Transpostas para o ambiente computacional, as versdes primitivas desses elementos
tém de ser transparentes, faceis de aprender e consequentemente devem chamar menos atencao
possivel. Isso proporcionaria uma maior imerséo e um sentido mais dramatico da situacdo, nao
deixando evidente o arranjo de seus elementos. Em comparacdo aos modos de interagir mais
corrigueiros, seria como tornar esses dispositivos tdo transparentes quanto os joysticks ou a
prépria navegacdo por links presente nos ambientes computacionais.

Georgios Yannakakis e Julian Togelius (2017) referem-se aos PCG como métodos
para gerar conteudos de forma autbnoma ou com uma contribui¢do humana limitada. O
contetido € tudo o que estd contido dentro do jogo (niveis, mapas, regras, texturas, historias,
itens, perguntas, muasica, armas, personagens, entre outros). Em geral, os comportamentos dos
NPCs (non-player character) e o motor do jogo (engine) ndo sdo pensados como contedos.

Yannakakis e Togelius (2017, p. 154) propdem uma taxonomia, que visa explicar a
classificacdo dos tipos de geracdo procedural de contetido. O quadro comparativo € uma revisao
de uma explicacdo inicialmente apresentada por Togelius et al. (2011). A proposta é
desenvolver um método de avaliacdo mais claro, proporcionando alguma ferramenta que defina

melhor as aplicacdes de conteidos procedurais.
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Figura 42 — llustragdo taxonomia PCG

Optional Content Content Type Necessary Content

Content

Determinism Deterministic

Non-Controllable Controllability Controllable

Method

Iterativity Generate-and-test

Autonomous Autonomy Mixed-Initiative

Experience-Agnostic Experience Experience-Driven

S
N

Fonte: Pagina Gameaibook.org*.

A taxonomia é dividida em trés grandes areas: content (contetdo), method (método) e
role (funcédo), conforme mostrado na imagem. No centro de cada modulo esta localizado o tema
central de uma dicotomia. Diferente em cada avaliacdo, tem a funcdo de estabelecer qual
parametro se esta trabalhando. Nos extremos estdo enumerados seus possiveis comportamentos.
Trata-se de uma proposta de classificagdo muito interessante, pois ndo adentra nos aspectos
técnicos e privilegia uma ferramenta de projeto mais clara.

A geracdo de contetdo pode assumir types (tipos) diferentes, podendo ser do tipo
necessary content (contetdo necessario), descrito como um tipo de programacdo que gera
elementos indispensaveis para a conclusdo dos niveis ou fases. Em oposicéo, existe o optional
content (contetido opcional), contetido que pode ser descartado ou trocado por qualquer outro,
pois isso ndo gera nenhuma perda na estrutura da interag&o.

A Taxonomy for Methods (taxonomia para métodos) destaca os algoritmos que podem
ser classificados de acordo com trés propriedades. 1) Determinism (determinismo), dividido em
stochastic (estocéstico), ndo sdo reaplicaveis e os efeitos dos resultados finais somente podem
ser observados e controlados ap0s 0s acontecimentos; em oposicdo a deterministic
(determinista), no qual pode ser entendido como uma forma de compressao de dados, pois seus
resultados sdo reaplicaveis. 2) Controllability (controlabilidade), dividido em controllable

(controléavel) e non-controllable (ndo controlavel), por exemplo, com a utilizacdo de valores de

42 Disponivel em: < http://gameaibook.org/wp-content/uploads/2016/10/AlandGamesBookFigures.pdf>. Acesso em: 18 abr.
2019.
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entrada seeds (sementes) aleatdrios, ha um controle dos processamentos, realizado por meio da
quantidade ; em oposicdo, ao utilizar um vetor multidimensional altamente parametrizado como
valor de entrada, esse controle ndo seria possivel. 3) Iterativity (iteratividade), uma sequéncia
de operacdes; sua abordagem se da no método constructive (construtivo), que é gerado uma
Unica vez e ndo permite modificacBes, versus o método generate-and-test (gerar e testar),
iteracdo que é inserida dentro de um loop que procura atingir o resultado desejado.

A Taxonomy of Roles (taxonomia das fungdes) é dividida em duas outras categorias:
1) autonomy (autonomia), que representa as categorias de autonomous (autbnomo ou geracéo
automatica), caso em que somente o algoritmo gera 0s processos, diferentemente da mixed-
initiative (iniciativa mista ou autoria mista), em que o algoritmo e o designer sdo autores do
projeto; 2) adaptavity (adaptavel), cuja bifurcagdo se da em experience-agnostic (experiéncia
agnostica), a qual se refere ao paradigma em que o contetdo é gerado, sem levar em conta o
comportamento do jogador, em oposic¢do ao experience-driven (experiéncia orientada), em que
0 comportamento do jogador sdo levados em conta para construir novos contetidos.

O mapeamento desses possiveis processos de desenvolvimento auxilia a criacdo de
jogos procedurais mais interessantes que atendam aos objetivos de criacdo de uma realidade
alternativa humanamente compreensivel. Como 0s jogos brincam com os dispositivos da
realidade, todos os processos sdo interacBes ludicas e ndo existe nenhuma restricdo quanto a
sua aplicacdo. Ndo se excluem as possibilidades de emergéncia e, por meio da tecnologia
processual, sua manifestagéo tende a ser mais evidenciada, tendo em vista que a emergéncia

estd mais presente no cotidiano (difuso) do que em sistemas reduzidos.

6.1.1 Qualidade procedural

O termo “programacdo procedural” pode ser aplicado como sinénimo de rotina,
sub-rotina, fungdo ou macroinstrucdo, dependendo de seu emprego, mas, de modo geral, trata-
se de um calculo ou funcdo de um programa. Outras vezes, a programacdo procedural ou
procedimental pode ser encarada como uma maneira especifica de programacéo. Contudo, a
utilizacdo do termo pode ser mais abrangente e ndo significar apenas uma maneira de
desenvolver programas, mas de explorar potencialidade e meios de construgdo realizados por
intermédio dos processos computacionais.

Janet Murray (2003, p. 78) enumera quatro propriedade inerentes aos ambientes
digitais, definidos como procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos. As duas

primeiras propriedades fazem um uso vago do termo “interativo” e as duas propriedades
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restantes apontam para a ideia de que as cria¢des digitais sdo tdo exploraveis quanto o mundo
fisico, permitindo o surgimento de uma infinidade de construcdes.

Ambientes digitais procedimentais anunciam a capacidade que os computadores tém
de executar procedimentos. Analisar a computacdo em termos de heuristica e algoritmos é
identificar regras gerais ou exatas que tém como finalidade descrever comportamentos de
qualquer processo. Esse é o caso de Eliza*®, um computador que consegue imprimir respostas
direcionadas aos seus usuérios. Mesmo que limitado, foi um grande experimento que se
utilizava de estruturas presentes em terapias para construir um enredo. O computador é um
meio de criar e contar histdrias, desde que sejam estabelecidas regras que fagam com que seus
interlocutores possam se comunicar de forma reconhecivel e estruturada.

Dizer que os ambientes digitais sdo participativos significa que eles criam locais que
sdo tanto procedimentais quanto interativos. Esses ambientes sdo especialmente atraentes, ndo
apenas porque seus modos de criacdo e apresentacdo sdo gerados por algoritmos, mas também
porque podem induzir comportamentos. As interacdes ocorrem em uma via dupla: os
participantes tém que imprimir seus comportamentos, 0S quais, por sua vez, devem ser
interpretados; por fim, sdo geradas respostas, tudo dentro dos limites de cada meio.

Postular que ambiente digitais sdo espaciais € afirmar que apresentam um espago no
qual seus usuarios podem se mover, tendo assim certa mobilidade ou espacialidade.
Especialmente nos computadores, a qualidade espacial é fruto do processo interativo de
navegacdo, que se utiliza dos feedbacks para informar o estado das coisas. O poder da
navegacao € especialmente atraente, pois consegue impelir formas de atuacéo.

A possibilidade enciclopédica dos ambientes digitais € enorme e potencialmente todos
os computadores do mundo poderiam ser acessiveis entre si. Essa caracteristica permite que a
informacgéo seja compartilhada e redistribuida de modos nunca antes realizados, fazendo com
que surjam experiéncias complexas de exploracao.

Os games permitem questionar sistemas que nao precisam mais ser apenas teorizados;
em vez disso, sdo vivenciados ou simulados, fornecendo realidades que nunca poderiam ser
experimentadas de outra forma. O poder de persuasdo dos jogos é tdo elevado que pode ser
utilizado como meio de propagacao de conceitos e experimentacdes diferenciadas, afetando

opiniBes por meio da experimentagéo ludica.

43 Eliza é considerado o primeiro software que simula didlogos, comumente chamados de robds de conversacéo, chatterbots
ou chatbot. O programa foi desenvolvido por Joseph Weizenbaum nos laboratérios do MIT (Massachusetts Institute of
Technology) entre os anos de 1964 e 1966.
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O modelo de taxonomia de geracdo de contetido deixa mais claro o campo de atuacéo
da tecnologia procedural e seus modos de geracdo de contetdo. Os extremos de cada analise
ndo sdo pontos estanques, e sim possibilidades, que, no entendimento deste trabalho, podem
estar representadas ou ndo em determinados momentos. Em algumas circunstancias é
interessante utilizar uma técnica e em outras ndo, compondo um mosaico estruturado que deve
proporcionar um contetido procedural com qualidade perceptivelmente afetiva.

Em conformidade com os ensinamentos de Bernard Suits (2017) descritos pelo fim
prelusorio (ou fins prelusorio) e de que, para alcancar esse fim, deve-se ter uma atitude lusoria,
seria de competéncia dos designers determinar os pontos de saida e algumas regras de interagao.
O restante dos elementos interativos e esteticos seriam criados por meio de algoritmos ou
inteligéncia artificial, com vista ao atendimento das necessidades dos jogadores. Essa proposta
de criacdo € mais condizente com a atual realidade dos avangos tecnoldgicos, levando em
consideracdo que ainda ndo existe nenhum computador que tenha a capacidade cognitiva do ser
humano de processar informagdes estético-afetivas como as realizadas na brincadeira.

Entende-se que, para um computador, no seu atual estagio de desenvolvimento, Mario,
personagem do Super Mario World (1990), € apenas um elemento composto de pixels que se
desloca em um plano cartesiano e que, ao tocar em determinados elementos, desencadeia uma
acdo, podendo destruir algo, somar pontos, mudar de estado (pequeno/grande) etc. O
entendimento da maquina se resume a esses processos. O computador ndo percebe o
personagem como herdi, um ser fofinho e amigavel, que tem como meta de vida salvar uma
princesa indefesa.

Sistemas emergentes tém como base uma impossibilidade de prever seus resultados;
suas caracteristicas sdo anunciadas somente quando os comandos sdo executados. Murray
(2003, p. 224) esclarece que “ter a capacidade de criar maguinas que exibam emergéncia
constitui um marco importante na historia humana. E um sinal de que alcangamos um novo
limiar em nossa habilidade para representar sistemas complexos”.

As atuais maquinas sdo artificialmente inteligentes, ndo processam afetos e as que
parecem processa-los apenas foram condicionadas para tal feito. As redes neurais capturam
padrdes de comportamentos e os reaplicam, ndo processam informacéo afetiva. Aos olhos dos
homens, pode parecer que elas tém emocdo, mas apenas simulam procedimentos afetivos. Sua

emergéncia ainda € limitada ao seu meio artificial.
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Basicamente existem duas metodologias** para a geracdo de contelido processual,
chamadas de teleoldgicas e ontogenéticas. A abordagem teleoldgica (teleological algorithms)
desenvolve um modelo fisico preciso do ambiente e do processo da coisa gerada, e entéo
simplesmente executa a simulacdo, de forma que os resultados devem emergir de maneira
semelhante a da natureza. A aplicacdo ontogenética (ontogenetic algorithms) observa os
resultados finais desse processo e, em seguida, tenta reproduzir diretamente esses resultados
por algoritmos ad hoc. As abordagens ontogenéticas s80 mais comumente usadas em
aplicativos em tempo real, como jogos, devido ao fato de a capacidade de processamento ser
mais simples e consumir menos recursos.

Outro problema néo resolvido na computacéo € a criacdo de aleatoriedade absoluta,
ou seja, um algoritmo que realmente seja randémico. Nos jogos essa qualidade é simulada por
meio de PRNs (pseudo-random numbers), devido a sua complexidade estrutural. Como sé&o
jogos, brincar com esses dispositivos ndo faz com que a interagdo seja melhor ou pior, mas
diferente, e os nUmeros aleatérios simulados sdo muito bem-vindos.

Por fim, tem-se como meta construir um jogo digital emergente e complexo, que se
utilize de algumas dessas técnicas citadas, de modo que os computadores criem meios ludicos
para o cumprimento de metas. Brincar com as possibilidades de criacdo procedural de contetdo
é uma forma de exercicio da criatividade e consequente clareamento da caixa-preta, que explora

as possibilidades dos meios digitais de processamento de dados.

6.1.2 Geracéao de fim prelusério

Em geral, os algoritmos de inteligéncia artificial sdo modos de busca programados
para encontrar solugdes. Nos jogos, a solucdo deve ser pré-determinada de alguma forma,
mesmo que seja uma possibilidade transitoria. A solucao geral, proposta do jogo, tem que ser
pensada pelo designer e depois podem ser introduzidos métodos de PCG, fornecendo um
sentido total para a interacéo.

Algumas formas sdo abordadas como construcdo de personagens procedimentais, com
destaque para as “Criaturas Baseadas em Metas” (MURRAY, 2003, p. 213). A programacéo é
realizada em termos de “roteiro, planos e metas” e abarca uma colegdo de “agentes
inteligentes™, que procuram cumprir seus proprios objetivos. Com a alteracdo da abordagem,

seria como se 0s cientistas da computagcdo quisessem “tentar construir um mundo pelo

4 A discussdo do assunto pode ser aprofundada em http://pcg.wikidot.com/pcg-algorithm:teleological-vs-ontogenetic.
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surgimento de um contador de historias onisciente e, em vez disso, decidissem crié-lo a partir
de um conjunto de personagens auténomos”.

Nesse caso, 0S personagens sdo improvisadores, conscientes de seus mdultiplos
objetivos e capazes de alterar suas prioridades e comportamentos, sendo assim descritos como
“agentes inteligentes”. Essa metodologia € utilizada, por exemplo, na reserva de voos e hotéis,
em que o algoritmo realiza sua tarefa de comunica¢do com foco no objetivo do cliente, que
seria prego da passagem, data, horario, local etc. Contudo, a proposta de Murray retornou aos
NPCs, algoritmos interessantissimos, mas que nao sdo o foco da geracédo de contetdo.

A ideia é que os designers de conteldo criassem uma abstragdo genérica, que
direcionaria a criacdo de imagens e metas realizada pela maquina. Os tipos de mecénicas e
certos elementos estéticos seriam o paradigma inicial do jogo, que deve ser montado pela
inteligéncia artificial. Elementos presentes nos jogos também podem ser criados, por meio de
algoritmos genéticos, programacéo fractal etc. Entretanto, para que tudo ndo se torne uma coisa
sem sentido, deve haver um direcionamento (fim prelusorio) fornecido pelo designer do game.
Os jogos tem de ser solucionaveis; mesmo que possuam paradoxos internos, seu contexto geral
deve construir uma realidade finalistica racionalizavel.

E fécil pensar nisso quando se veem os sorteios lotéricos, que encapsulam o evento de
aleatoriedade, condicionados a determinadas regras de apostas. A qualidade de criacdo
procedural tem que ser realizada dentro de uma abstracdo genérica para que possa ter certo
sentido. Os eventos que sdo criados por inteligéncia artificial sdo aplicados de acordo com a
necessidade dessa abstracdo geral, realizada pelo desenvolvedor.

Quando a méaquina apresentar os desafios do jogo, como ela faz parte do sistema, tem
que ter a solucdo geral do jogo ou da fase que esta modelando, para que, a partir disso, possa
modificar seus atributos. Podem ser adicionados outros desafios e problemas, ndo ha
impedimentos, contudo eles tém de ser solucionaveis. Isso fomenta o ato de descoberta do
jogador (razdo pela qual os jogos existem) e é a partir disso que se desenvolve um ambiente
virtual de jogo processual.

Uma solucdo simples é pensar em um caminho a ser percorrido. O caminho é uma
abstracdo, que fornece orientacdo para que o algoritmo possa entdo intervir. Perceba que o
problema serd sempre 0 mesmo, 0s programadores terdo de fornecer um direcionamento inicial
para os algoritmos, que entdo fornecerdo outras orientagdes para os jogadores. Jogos fornecem
direcionamentos para jogadores e a introducdo de inteligéncia artificial digital permite que haja

interferéncia computacional nesses processos.
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Na figura 43, os pontos inicial e final sdo parametrizados, os algoritmos os criam em
determinados locais do grid e depois geram uma ponte de ligacdo. No exemplo, os elementos
limitantes do cenério ndo precisam ser removiveis, tendo em vista que a propria programacéo
desenvolveu um fim prelusério. A camada genérica de abstracdo do designer gerou um fim
prelusorio genérico apenas ao dizer que existe um ponto inicial e outro final. Por meio do

algoritmo é formado o caminho a se seguir dentro do grid de paredes.

Figura 43 — Cenério 1

Fonte: Adaptagdo de Ryan Watkins (2016)*>

A figura 44 aplica obstaculos randomicamente gerados a partir da movimentagéo do
jogador, ou seja, mediadas por sua movimentacdo, sdo adicionadas as barreiras. A criagdo
randdmica por quadrante pode gerar locais intransponiveis e, para resolver essa problematica,
foram adicionadas barreiras removiveis por escavacdo. A escolha de utilizar barreiras
escavaveis se deve a incapacidade do algoritmo de criar um caminho que néo se feche, processo

que inviabilizaria o andar do personagem e consequentemente 0 jogo.

4 As imagens “Cenario 1” e “Cenério 2” foram extraidas do motor de jogos Unity, devido & incapacidade de gerar esse tipo de
imagens a partir da execucdo usual do game. A regido que compreende a tela é demarcada pelo quadrado branco, com um
desenho de camera no meio, 0 que ndo permite visualizar toda a fase. O tutorial utilizado esta presente no livro Procedural
Content Generation for Unity Game Development (WATKINS, 2016).
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Figura 44 — Cenério 2

Fonte: Adaptacdo de Ryan Watkins (2016)%.

Os dois cenarios evidenciam sensacOes estéticas totalmente distintas, mesmo se
utilizando dos mesmos elementos graficos e das mesmas mecénicas de movimentacdo do
personagem. O segundo exemplo estd mal resolvido, devido ao fato de que a inteligéncia
artificial cria aleatoriamente obstaculos e ndo verifica o fim prelusério ou os estados
prelusorios, ndo confirmando se os caminhos se fecham. Caso fizesse essa verificacao,
permitiria a colocacdo de barreiras instransponiveis. Perceba que todos 0s pequenos
quadradinhos verdes da imagem representam as saidas e uma delas, situada no canto superior
esquerdo, seria inviavel se as barreiras ndo pudessem ser removidas.

Esses aspectos sdo explorados na criagdo procedural de conteudo. Se 0s processos
forem entendidos com mais clareza, poderdo ser criados jogos com uma interacdo ludica
computacional mais profunda. A necessidade de estabelecimento de um fim prelusério pelo
projetista ainda persiste, devido ao fato de a inteligéncia artificial ndo ser to inteligente. Tudo
isso depende do avanco da tecnologia, uma vez que as atuais implementacdes algoritmicas ndo
possuem essa caracteristica de abstracdo da realidade.

6.1.3 Jogos e devires simulados

O jogo Rogue (1980), desenvolvido por Michael Toy, Glenn Wichman e Ken Arnold

dentro do estilo de estratégia e RPG, é um classico dos exemplos de geracdo procedural de

46 1dem.
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conteudo. Realizado primeiramente para sistema Unix, contém infinitas possibilidades de
calaboucos, gerados de forma procedural. Os cendrios sdo “renderizados em ASCII, que devem
ser explorados na tentativa de se recuperar o Amuleto de Yendor em algum ponto da 25° fase —
facanha improvavel, dada a imensa dificuldade encontrada até mesmo nos niveis iniciais”
(MOTT, 2013, p. 37). Nao é fornecida praticamente nenhuma informacao ao jogador. Sendo
assim, cada partida é uma descoberta pessoal, ndo apenas pela disposicao dos calabougos, mas
por todos os itens e monstros que serdo achados. Apds a primeira versdo, foram desenvolvidas

diversas varia¢des, com melhoramento dos graficos e outros tipos de modificaces.

Figura 45 — Rogue (Unix)

132
x##ﬂﬂ#ﬂk

—————————— +
# bidididieisidid]
fiziziziaigieisisidisd

—_— Jr—

Gold: 264 Ho: 19<¢25> Str: 16 Ac: 6 Exp: 330

Fonte: Pagina Britzl Github*'.

O projeto Angelina®® desenvolve jogos cujas regras sdo criadas por intermédio de
algoritmos. Michael Cook, Simon Colton e Jeremy Gow (2017a, p. 192) explicam o
desenvolvimento de um sistema que atua de forma autbnoma em todos 0s aspectos da criacéo,
oferecendo a oportunidade de avaliar os atos de criatividade e constru¢do nos videogames. Em
vez de se concentrar em subéreas isoladas, repetitivas e ndo criativas, com a criagdo procedural
0 potencial criativo dos designers pode ser mais bem explorado. Ao construir softwares que
podem atuar de forma autbnoma, hd uma pressdo para lidar com problemas emergentes nas
intersecdes entre dois atos criativos, um relativo a construcao de cenarios e ambientes em que
acontecem 0s jogos e o outro referente ao conjunto de regras aplicados nesses contextos.

A arquitetura do game é baseada na progracdo evolutiva, que tem conceitos de

inspiracdo bioldgica, como o processo de crossover, em que dois cromossomos se quebram e

47 Disponivel em: <https://britzl.github.io/roguearchive/>. Acesso em: 20 jan. 2019.
“8 Disponivel em: <http://www.gamesbyangelina.org/>. Acesso em: 10 fev. 2018.
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ligam-se novamente para formar novas estruturas. Outra caracteristica presente é a coevolugéo
cooperativa, em que ocorrem mudancgas em determinados organismos que causam mudancas
evolutivas em outros organismos que compartilham o mesmo ambiente interativo. A finalidade
do algoritmo evolutivo é tentar aprender padrdes baseado em uma experiéncia prévia, com vista
a solucdo de problemas futuros.

Angelina € um sistema cooperativo evolutivo (cooperative coevolutionary — CCE) que
produz jogos completos e realmente jogaveis. O nucleo cooperativo pode ser dividido em trés
espécies: design de regras (ruleset design — RS), design de nivel (level design — LV) e design
de layout (layout design — LY). A partir desses modelos de primitivas conceituais acontecem
algumas de suas criagdes (COOK; COLTON; GOW, 2017a, p. 194).

Como projeto de longo prazo, Angelina desenvolveu muitos jogos durante suas
pesquisas e para efeito organizacional, podem ser divididos em versdes, que desafiam areas
especificas de criagdo. Angelina V1 (versdo 1), realizado entre janeiro e agosto de 2011, traz a
ideia de Arcade Games com 0s jogos Revenge e After Squad. A proposta se concentrou em criar
labirintos compostos por quadrados e interacGes mediadas por circulos coloridos, que parecem
semelhantes, mas que na verdade ocorrem de uma forma diferente em sua I6gica construtiva.

Realizada entre setembro de 2011 e janeiro de 2012, Angelina V2, chamada de
Metroidvania (inspirada no design de jogos como Metroid e Castlevania), se distanciou da
composicao das regras do jogo e priorizou a exploracdo de formas visuais dos jogos existentes,
de acordo com Tommy Thompson (2017). A partir de grandes mapas abertos, 0 personagem
deve coletar itens que permitem explorar o cenario, uma abordagem que resultou nos jogos
Space Station Invaders e Santa's Snowfight Escape!.

Com o propésito de expandir suas capacidades, Angelina V3, realizada em abril de
2012, procura uma interessante saida ao obter inspiracdo em acontecimentos e eventos atuais,
com o tema Towards Aesthetics and Meaning. Com a mecanica da sua versao anterior, utiliza
noticias da publicacéo britanica do jornal The Guardian ou outras referéncias para compor
elementos no ambiente de forma autdnoma. Dentro dessa proposta podem ser citados 0s jogos
Parliament Last Month, Hot NATO, The Conservation of Emily e Sex, Lies and Rape.

O jogo A Puzzling Present (2012), no estilo de plataforma e desenhado por Angelina,
é bem interessante e possui caracteristicas superiores aos seus antecessores. Logo no inicio, o
jogo informa ao usuario que se trata de uma experiéncia cientifica, com vistas a situar em qual
patamar se encontra o desenvolvimento do game, e completa ao dizer que os niveis de
superpoderes foram realizados por um computador, ndo por um humano. O intuito € evitar

criticas quanto a usabilidade e a outros aspectos de equilibrio do jogo.
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Figura 46 — A Puzzling Present (2012)

IMenu

Fonte: Pagina Games by Angelina®.

A partir da versdo 4 de Angelina, o projeto tentou assumir uma responsabilidade mais
criativa, de acordo com Cook, Colton e Gow (2017b, p. 260), em particular ao ampliar seu
espaco de possiveis fontes de entrada, ao permitir textos livres. O potencial aumenta na medida
em que, em vez de receber artigos de noticias, como na versdo 3, ou de ndo contar com nenhum
tema, como nas versdes anteriores, agora pode ser fornecida uma palavra ou frase, a partir da
qual se cria um jogo que de alguma forma exprime uma tematica escolhida. Desse modo,
Angelina V4 e V5 sdo necessariamente extensdes dos projetos anteriores, aplicados aos jogos
3D com a utilizagdo do motor de jogo Unity.

O projeto Angelina em 3D participou em 2013 da 282 edi¢cdo do Ludum Dare Game
Jam®’, citado anteriormente, em que os participantes séo desafiados a fazer um jogo, a partir do
zero, em um fim de semana. O primeiro, Stretch Bouquet Point (2013a), foi inscrito
anonimamente, com um texto criado pela propria Angelina, em oposicdo ao To That Sect
(2013b), que esclarecia que era um game cujo autor seria um computador. O contraponto serviu
para identificar a diferenca de recepgdo dos dois jogos, ja que se tratava de games parecidos.

Segundo Johnson Mark (2017, p. 99), outros games séo citados como referéncias na
criacdo de mundos virtuais: Akalabeth (1980) gerou diversos mundos que o jogador poderia
oferecer; Elite (1984) foi originalmente planejado para incluir trilhdes de galéxias, embora sua
versdo final contenha apenas uma pequena fracdo disso; e Civilization (1991) gerou mundos
parecidos com a Terra de acordo com diversas varidveis (massa terrestre, temperatura, clima e
idade), por cuja supremacia as civilizagdes do mundo real lutavam, tornando-se talvez o

primeiro grande jogo a oferecer ao jogador um infinito volume de planetas para explorar. O

49 Disponivel em: <http://www.gameshyangelina.org/downloads/app.html>. Acesso em: 12 jul. 2019.
%0 Disponivel em: <http://ludumdare.com/compo/ludum-dare-28/>. Acesso em: 15 out. 2019.
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jogo River Raid (1982) fornece um terreno processual que se desfoca, podendo ser entendido
como a geracgdo gradual de um mundo, embora leve algum tempo para aparecer e nunca poder
ser visto na sua totalidade. Nos anos mais recentes, os exemplos mais notaveis séo, talvez, os
planetas alienigenas distantes de Sid Meier's Alpha Centauri (1999), os mundos de alta fantasia
intrincadamente modelados de Dwarf Fortress (2006), os terrenos de cubos propostos por
Minecraft (2009), o pos-apocaliptico Cataclysm: Dark Days Ahead (2013) e os incontaveis
planetas e sistemas de No Man’s Sky (2016).

As aplicacdes de programacao para criacdo de contetudo sdo bem vastas e vém sendo
ao longo do tempo desenvolvidas. Sua implementacdo oferece desafios que vao desde a
limitacdo dos processos de inteligéncia artificial até problemas de solugdes de design. Contudo,
entende-se que, com o avangar de novas tecnologias e propostas inovadoras de projetos, em um
futuro ndo tdo distante os jogos serdo capazes de criar simulacros cibernéticos efetivamente

complexos e adaptativos.

6.1.4 Motivacdo para geracao procedural

A prioridade consiste em entender em qual situacdo se encontra o desenvolvimento de
jogos que se utilizam de algoritmos para desenvolver seu conteldo. A abordagem néo é tdo
nova assim, pois muitos games mais antigos ja se utilizavam dessa técnica para executar um
tipo de compressao de dados, tendo em vista que 0 armazenamento era bastante limitado. Em
outro contexto, 0s jogos mais complexos e dispendiosos também se utilizam desse modo de
criacéo. Isso faz com que a tecnologia procedural seja aplicada nos mais diversos campos.

Na industria de jogos se vislumbra a possibilidade de criacdo procedural de contetdo
como uma forma de baratear custos. Outros enxergam uma saida para que pequenos produtores
também possam desenvolver jogos triplo-A, interacdes mais complexas que demandam maior
namero de pessoas e grandes orgamentos.

Arte, programacdo e depuracao (debugging) totalizam aproximadamente 50% do custo
de um jogo da categoria de jogos AAA. “Essencialmente, a PCG pode auxiliar nos processos
de producéo de arte e conteudo, contribuindo diretamente para a reducao de cerca de 40% do
custo do jogo” (YANNAKAKIS; TOGELIUS, 2017, p. 152, tradugéo nossa).

Como método artistico é considerada a possibilidade de criacdo e inovacao estética
interativa. A reducgdo de custo proposta é diretamente ligada a possibilidade de desenvolvimento
de jogos complexos, pois o custo pode ser analisado ndo somente como uma quantidade

monetaria, mas como a quantidade de trabalho gasto para executar determinada tarefa.
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Games Indies e pequenos produtores sdo considerados forga criativa dos games e
podem se beneficiar dos modos de criacdo de conteldo procedural. A viabilizacdo desse
processo € bem mais interessante para pequenos desenvolvedores e artistas do que para a
industria de grande porte, pois essa Ultima ja consegue obter grandes lucros com o modelo atual
que aplica. Além disso, a criacdo por intermedio de algoritmos é um paradigma que
constantemente vem sendo explorado de forma artistica.

N&o € novidade que muitos artistas tém se esforcado para criar obras a partir de
algoritmos computacionais. Entende-se que o campo da ciéncia, arte e tecnologia possui uma
confluéncia que deve ser explorada. Com o advento dos jogos digitais como meio de
comunicacdo interativa, 0s quais possuem suas proprias formas de expressao, criam-se tambem
diferentes possibilidades estéticas.

Em relacédo a algumas potencialidades que podem ser exploradas, Darren Grey (2017)
explica que usar tecnologia procedural em muitos casos € brincar com o infinito. No contexto
aplicado ao campo da utilidade, a tecnologia pode proporcionar: economia de tempo (time-
saving), com geracdo de cenarios e outros elementos; expansividade (expandable), com
projetos criados de modo modular e interconectados; rejogabilidade (replayability), com jogos
feitos muitas vezes, de maneira similar, mas nao igual; codigo reutilizavel (reusable code), com
codigos que podem ser reaplicados para as mais diferentes finalidades, como no caso de um
algoritmo de simulador de fogo fazendo a funcdo de espalhar doencas; regras de execugao
(rules enforcement), com regras aplicadas que garantam a conectividade entre os elementos;
modelacdo da realidade (modeling reality), reproduzindo, por exemplo, o desgaste do terreno
ou a disseminacdo natural da vida; superacdo das limitacGes técnicas (overcome technical
limitations), como no caso do jogo Frontier: Elite 11 (1993), que, armazenado em um disquete
de 720 KB, conseguiu ter toda uma galaxia composta de estrelas e planetas; e escala e detalhes
dificeis de fazer a mao (scales and detail hard to do by hand), proporcionando o detalhamento,
por exemplo, de flocos de gelo.

Em continuagdo, também existem o0s aspectos relacionados a unicidade, como:
experiéncias individuais (individual experiences), vividas somente por aquele que jogou; novas
formas de gameplay/interacdo (new gameplay/interaction), como em um jogo baseado no
Game of Life de Conway, que exige atencdo do usuario as formas e aos padrdes do ambiente;
entrada do jogador (player input), como em Mushroom-11 (2015), em que se deve internalizar
o comportamento dos autématos celulares para controlar o enxame e superar os desafios;
imprevisivel (unpredictable), um papel diferente desempenhado pelo desenvolvedor ao

conseguir aproveitar seu trabalho do mesmo modo que um usuério final; sistema vivo (living
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system), como na tomada de decisdo baseada nos vizinhos, que geram efeitos intrincados e
mudangas repentinas; criatividade ndo humana (inhuman creativity), por meio da producéo de
coisas que nenhum ser humano poderia deduzir; reflexdes e refragdes da humanidade
(reflections and refractions of humanity), de modo que o contetdo processual € quase sempre
baseado em contetdo humano, refletindo-o; inspiracdo do infinito (inspiration of infinity), em
que jogar com geradores de conteudo infinito pode fazer com que se fique perdido dentro de
um simulacro eterno; diversdo (fun), em que jogar com geradores de procedimentos é uma
atividade divertida.

Os exemplos anteriormente citados sdo formas de aplicagdes ludicas tecnoldgicas.
Observar algoritmos auténomos e vislumbrar sua interacdo realmente é um ato divertido e
instigante, como plantar uma muda e vé-la crescer, desenvolver-se e dar frutos. Ainda que, ao
fazer isso, o jardineiro j& saiba qual sera sua arvore, esperar pelo final desse processo €
gratificante. A possibilidade do jardineiro de conduzir os galhos, poda-los, introduzir adubo e
realizar outras interferéncias € outro processo interessantissimo, que fornece direcionamentos
ao desenvolvimento da arvore. No ambiente virtual ndo seria diferente, além de que o proprio
deslocamento do real para o virtual € outra atividade ludica, fornecendo diferentes formas de

experimentacao.

6.2 Game procedural brincante

O projeto de criacdo por meio de algoritmos constitui a parte final deste trabalho, que
pretende colocar em pratica alguns dos conteudos estudados. O projeto tem como meta aplicar
a tecnologia de criacdo de contetdo procedural e a tecnologia de reconhecimento facial. A
brincadeira é conceber interacGes criadas por computadores que estejam conectadas as
expressoes faciais dos seus usuarios, desenvolvendo um jogo aberto brincante.

Esse seria um dos primeiros passos para a criagao de jogos que interpretem os estados
dos jogadores e fornegcam com isso um tipo de interacao adaptativa ao estado em que se encontra
0 usuario, ou que brinquem com as informacdes recebidas. As expressdes faciais sao modos de
comunicacgdo de sentimentos e 0 jogo as utiliza como entrada de informacéo, de forma um

pouco diferente dos classicos botdes do joystick.
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6.2.1 Comunicacgéo néo verbal

O antrop6logo Ray Birdwhistell (1918-1994) foi um dos pioneiros no estudo da
comunicacdo nao verbal. Em suas pesquisas descobriu que as palavras consistem em 30 a 35%
do processo de comunicagdo. Deste modo, o restante, em torno de 65% da comunicagéo, seria
realizado por meios nédo verbais. A linguagem corporal € um tipo de comunicagdo que emerge
das pessoas e de suas capacidades inatas de interpretacdo de certos tipos de comportamentos,
atitudes e expressdes faciais.

N&o fizemos nenhuma investigagdo sistemética nesta area, mas até mesmo
nossos testes preliminares revelam que a microanalise dos aspectos nao
contidos da interacdo envolvida no teste multiplica os dados emergentes e
fornece verificagBes confiaveis sobre eles. Isso é particularmente importante
para quem trabalha com pessoas ndo alfabetizadas. Nossa suposicdo atual é
gue nos pseudostatisticos provavelmente ndo mais do que 30 a 35 por cento
ou o significado social de uma conversa ou interagdo é transmitido pelas
palavras. A analise microcultural oferece medidas objetivas de pelo menos
uma parte do restante. (BIRDWHISTELL, 1970, p. 157-158, traducéo nossa).

Albert Mehrabian é outro pioneiro em pesquisas sobre linguagem corporal e seus
estudos indicam que a mensagem é compreendida a partir da seguinte proporcéo: 7% verbal
(somente palavras); 38% vocal (tom de voz, velocidade, ritmo, volume e entonacéo); 55% néo
verbal (incluindo gestos, expressdes faciais e demais informacdes sem palavras).

Assim, o impacto da expressdo facial € maior, depois o impacto do tom de voz
(ou expressdo vocal) e, finalmente, o das palavras. Se a expressdo facial for
inconsistente com as palavras, o grau de simpatia transmitido pela expressado
facial ird dominar e determinar o impacto da mensagem total. (MEHRABIAN,
1971, p. 43, traducéo nossa).

Paul Ekman observa que as emog¢des merecem tanto destaque quanto qualquer outro
processo cognitivo e sua teoria pode ser resumida nas seguintes proposic¢oes: 1) as emogdes
podem comecar a ser ativadas antes de a mente estar consciente delas, portanto, é dificil
controlar o que nos desperta a emocéo; 2) as emogdes podem anular alguns dos nossos impulsos
fundamentais (0 nojo pode anular a fome); 3) resultado: as emocdes sdo poderosas e dificeis de
reprimir, s&o um comboio desgovernado. Nesse contexto, 0 autor sugere que as expressoes
faciais sdo um resultado universal da evolu¢do humana e que muitas sdo involuntarias, podendo
ser mais poderosas do que a pulsdes freudianas do sexo, da fome e até mesmo da vida. As
emoc0es basicas podem ser definidas como raiva, nojo, medo, felicidade, tristeza e alegria,
entretanto os estudos mais avancados permitem dizer que existem mais de dez mil expressdes

faciais que podem ser realizadas por seres humanos (COLLIN et al., 2014, p. 196-197).
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Figura 47 — Expressdes faciais
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Fonte: Collin et al. (2014, p. 197).

O inatismo de realizar express@es faciais € efetivo. Também deve-se compreender que
o fato de uma pessoa ndo fazer cara de surpresa em determinado momento que seja
surpreendente pode ocorrer devido a existéncia de uma apatia interna que deixa o individuo
insensivel ao momento. Algumas situacGes sdo mais expressivas que outras e isso ndo quer
dizer que sejam menos emotivas ou traumaticas, tudo depende do contexto.

Apesar de nosso cuidado, um desses estudiosos comprometidos com a
concepcao de que as expressdes sdo aprendidas em vez de inatas afirmou,
quinze anos depois, que, de alguma forma, prevenimos aos nOSSOS
entrevistados a respeito de qual retrato escolher. Ele ndo sabia como, apenas
achava que fizemos isso, pois ndo conseguia renunciar a0 seu COMpPromisso
de acreditar que as expressdes sdo especificas a cultura. (EKMAN, 2011, p.
26).

A intencdo é brincar com as expressdes faciais e propor interacdes em que 0 usuario
sorria e 0 jogo se torne mais alegre, faca uma cara de malvado e o jogo se altere para um
ambiente mais desafiador. Os opostos também podem ser utilizados, como no caso de o jogador
fazer uma cara de triste e 0 jogo ficar alegre, uma cara de malvado e 0 jogo se tornar triste. A
ideia de brincar com esses dois tipos de tecnologias, tanto de reconhecimento facial quanto de
criacdo de contetido procedural, busca a exploragdo das possibilidades computacionais, pratica

de um pensamento evolutivo brincante.

6.2.2 Tecnologias do projeto

Atualmente existe um grande questionamento a respeito do uso de tecnologias de
reconhecimento facial, por estarem sendo utilizadas como ferramenta de controle social. A
identificacdo da localizacdo das pessoas fere o direito de privacidade e a aplicacdo do
reconhecimento facial tem sido cada vez mais discutida por violar certos principios.

A intencdo reside em demonstrar que 0 monstro ndo € a tecnologia, mas 0 modo como

estd sendo realizada sua aplicacdo. O reconhecimento facial é realizado pelos recém-nascidos,
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que olham profundamente para as pessoas que cuidam deles. O poder do reconhecimento é um
dispositivo inato e ele ndo € o problema. O reconhecimento facial, como se trata de um
dispositivo de processamento de informacéo, também pode ser objeto de estudo ludico.

No atual estado tecnoldgico acessivel ao grande puablico, existem duas potenciais
possibilidades de utilizacdo da tecnologia de reconhecimento facial que possuem a tecnologia
de identificar expressdes humanas. O primeiro kit de desenvolvimento é chamado de ARCore,
desenvolvido pelo Google como ferramenta de criacdo de aplicativos de realidade aumentada.
O segundo kit de desenvolvimento que implementa a funcdo de reconhecimento facial de
expressdes é chamado de ARKit, criado pela Apple Inc. para sistema iOS, considerado um dos
melhores sistemas de realidade aumentada e reconhecimento facial.

Os dois kits de desenvolvimento possuem integracdo com plataformas de criagéo de
jogos da Unity (motor de jogo). A viabilidade do projeto depende do tipo de tecnologia que
permite o reconhecimento facial. A utilizacdo de kit de desenvolvimento também viabiliza
aplicagbes com orgamentos limitados. De modo semelhante, também foi utilizado um motor de
jogo para a criacdo do game, tendo em vista que isso agilizaria o processo de criacdo de
interatividade e compilacdo do jogo. A figura a seguir exemplifica uma pequena utilizacdo da
tecnologia do ARKit integrada a plataforma de desenvolvimento Unity, realizada em um

ambiente de realidade aumentada.

Figura 48 — Reconhecendo expressoes faciais com ARKit

IMPRESSED

Fonte: Compilacéo de Pdr Val®.

Veja que as expressOes faciais sdo reconhecidas e assim podem ser ludicamente
utilizadas. Ainda séo basilares, mas, com o avanco da tecnologia, poderao ser realizadas novas
implementacdes, que viabilizariam o reconhecimento de microexpressoes faciais. Aliada a esse

diferente processo de entrada da informacao estaria a criacdo procedural de conteudo.

51 Compilagéo realizada a partir do video Recognizing face expressions with ARKIT, criado por Pdr Val. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=AGZ5jjNejL0>. Acesso em: 16 fev. 2020.
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AaaaaAAaaaAAAaaAAAAaAAAAAI!L (2009) e um game desenvolvido pelo Dejobann
Games que se utilizou criativamente da criacdo procedural de conteudo. O jogador cai
continuamente enquanto os elementos do jogo sdo criados, fornecendo diferentes tipos de
desafios ao longo do percurso. Esse jogo exemplificam um tipo de geracdo de conteudos

procedural bem aplicado.

Figura 49 — AaaaaAAaaaAAAaaAAAAaAAAAAL!IT (2009)

Fonte: Pagina Gamasutra®,

Outros jogos inserem o0s praticantes dentro ou fora de tuneis, fazendo com que sigam
uma determinada trajetoria. O recurso é muito bom para aplicacdo da geracdo procedural de
conteudo, levando em conta que suas mecénicas favorecem os modos de controle das
aleatoriedades dos cendrios e de metas. A limitagdo de seguir determinado caminho permite
que se tenha controle sobre as tarefas e um tipo geral de caminho prelusorio. Com isso, outros
elementos podem ser livremente adicionados.

O atual estagio de desenvolvimento tecnolégico ndo permite que inteligéncias
artificiais sejam tdo complexas ao ponto de criar regras como feitas pelos seres humanos,
contudo a aplicacdo de alguns tipos de programacao esta indo nessa direcdo. A aplicacdo de
tecnologia de geracdo procedural de conteudo é uma realidade aplicavel que pode ser
experimentada com forma de criagéo de regras artificiais.

As tecnologias descritas permitem a criacdo de um jogo que ndo tenha como entrada
de informagcdo somente controles tradicionais, compostos por botdes acionadores. Sua

utilizacdo € viavel no atual contexto tecnoldgico e totalmente implementavel. A insercdo de

52 Disponivel em: <http://www.gamasutra.com/view/feature/174311/procedural_content_generation_.php>. Acesso em: 14
mai. 2018.
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outro modo de entrada de informacao agrega ao projeto um carater inovador, que pode ser ponto

de partida para discussdo de outros modos de interacdo homem-maquina.
6.2.3 Faces brincantes

O escopo do projeto pretende fornecer um modo mais abrangente de apresentacéo da
ideia do que seria 0 jogo. O proposito é ter foco no objetivo descrito pelo escopo do projeto,
contudo ndo serdo desmotivadas outras aplicagdes que possam surgir no desenvolvimento do

game, compreendendo que o método cartografico também pode ser aplicado nesse contexto.

Quadro 7 — Escopo de projeto (Faces brincantes)

Escopo do projeto |

Topicos Descricao

Titulo do Jogo Faces brincantes

Jogadores Jogador Unico

Descricao do jogo A interacdo acontece mediada por dispositivos de reconhecimento facial

e sua possibilidade de interpretar expressdes humanas. O jogo reconhece
as expressoes faciais e interage com isso, fornecendo desafios que fazem
com gue o0 usuario mude de expressdo ou com que o tipo de expressao
facial determine como ocorre 0 andamento do jogo.

Objetivo Brincar com as expressdes dos jogadores, as quais determinardo certas
interagdes dentro do ambiente de jogo.
Recursos O jogo ocorre dentro ou fora de um tlnel e o jogador tera de modificar

suas expressoes faciais de acordo com o avancar dos acontecimentos,
quando devera escapar ou colher itens ao longo do percurso.

Fonte: Autoria prépria.

As expressoes faciais sdo uma importante forma de comunicacao. As brincadeiras de
criangas acontecem muito pela observagdo das expressdes faciais que denotam se 0s
participantes estdo felizes em realizar determinadas tarefas lGdicas. A utilizacdo desse
fendmeno consiste no resgate do processo de interacdo ndo falada para a criacéo de atividades
gue causem uma singular experiéncia de jogo.

As atuais tecnologias ndo permitem a criacdo de jogos como no caso citado da série
Black Mirror — episodio “Playtest” (2016). O entendimento do funcionamento cerebral tem
avancado no decorrer do tempo, porém, ainda ndo € possivel tal feito. A utilizacdo de tecnologia
de reconhecimento facial é um passo nessa direcdo de criacdo de jogos que atendam a

necessidade imediata do jogador, realizando uma interagéo brincante.
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Jogos de corrida infinita (endless runner) sdo bons para a aplicacdo de criacéo
procedural de contetdo. A definicdo do tipo de caminho interativo que € fornecida pelo
computador pode ser alterada de acordo com inputs externos, demonstrando uma aplicacao
cibernética de controle de eventos. As atualizacdes nesses tipos de jogos sao mais dindmicas e

fornecem ao jogador um feedback imediato do que esta sendo modificado no jogo.

Figura 50 — Movimentagdo de Faces brincantes

Fonte: Autoria propria.

O caminho gerado pelo decagono (figura 50) pode ser computacionalmente alterado
de modo que se possa oferecer mais ou menos dificuldades aos jogadores, podendo ser
composto por curvas mais ou menos angulares. Seu formato se parece com um caleidoscopio,
e os desafios serdo reflexo das atividades dos jogadores. A estrutura em caleidoscopio tem
relacdo com a propria filosofia do projeto, tendo em vista que o termo € utilizado em diversas
areas para denotar as mais variadas formas de representacdo imagéticas, simbolizando uma
linguagem em movimento que se altera ao longo da experimentacéo estética.

O surgimento de obstaculos e itens coletaveis é outro elemento que sera introduzido
mediante processamento procedural e surgira a partir da necessidade do reconhecimento facial,
gerando momentos em que havera uma sintonia com o que a face indica ou uma dissintonia
com as expressoes faciais do usudrio. Os objetivos poderdo sofrer alteracdes, mediadas pela

geracdo procedural de conteudo, mas devem oferecer pelo menos alguns itens essenciais.
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Figura 51 — Interface de Faces brincantes
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Fonte: Autoria prépria.

No decorrer do game aparecerdo imagens faciais que devem ser imitadas. Enquanto o
computador ndo reconhecer a face do jogador ndo serdo colocados obstaculos nem itens para
serem colhidos. ApGs a calibragem do sistema, o usuario devera manter sua expressao facial a
fim de cumprir algum tipo de meta. A manutencdo da expresséo facial pode deixar o jogo mais
lento e consequentemente mais facil, fomentar o aparecimento de itens de boénus e alterar
elementos visuais ou a intensidade das curvas do percurso. A depender da velocidade e do nivel
do reconhecimento facial, poderdo ocorrer outros eventos mais especificos, que conectam as
modificacdes faciais com interacdes dentro do game. As expressdes faciais também poderédo
ativar outros dispositivos dentro dos jogos, realizando a fungdo de um botdo ou tecla.

A atual tecnologia ndo consegue perceber todas as microexpressoes e, por esse motivo,
0 projeto inicialmente abordard as faces que demonstrem raiva, surpresa, tristeza e nojo.
Acredita-se que em um futuro préximo, com o avanco tecnologico, poderdo ser incluidas outras
expressOes faciais e até mesmo poderdo ser realizadas leituras mais detalhadas das faces dos
jogadores para inclusdes de um maior repertério interativo.

O interessante do avanco dessa tecnologia € que o aprimoramento de leitura facial
podera ser utilizado para definicdo do controle dinamico de dificuldade em outros jogos. A
mecénica de reconhecimento facial também podera ser utilizada conjuntamente com outras
formas de entrada de informacdo, como no acompanhamento do batimento cardiaco e em
diferentes formas de monitoramento de atividades corporais.

O jogo realizard um passo interessante para viabilizacdo de games que capturem o0s
comportamentos dos usuarios e os processem dentro de seus sistemas ludicos, a fim de criar
ambientes interativos Unicos e diferenciados. O reconhecimento facial ndo poderia ficar de fora
desse processo de entrada de dados dentro do sistema de jogo. Nesses casos, 0 input de
informacao nédo ocorre somente pela mecanica de toques e apertos de teclas, mas vai um pouco
além ao se utilizar de outra forma de interacdo ndo convencional, promovendo uma dinamica

ludica brincante homem-maquina.
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CONCLUSAO

A teoria dos sistemas e complexidades tém relacdo com os jogos e pode-se dizer que
as duas coabitam territrio similares, tendo em vista que ambas tratam de sistemas dindmicos
complexos. Os efeitos de integracdo e desintegracdo sistémica sdo aplicados em ambos 0s
casos, permitindo o surgimento de diferenciadas realidades. O holismo césmico, holismo
biolégico e holismo intelectivo trazem luz para as capacidades de organizacdo dos sistemas,
que nos jogos sdo tratados como sistemas naturalmente brincantes e autotélicos.

A analise do que é jogo permitiu resgatar sua esséncia epistémica contida na
brincadeira, achado tedrico no qual estd fundamentada toda a tese. A formalizagdo provou que
0s atos brincantes assumem diferentes caracteristicas quando sofrem o efeito do determinismo,
processo de diferenciacdo que racionaliza parte dos acontecimentos com intuito de se gerar uma
dindmica interativa sinergicamente compartilhada. Os jogos atendem aos pré-requisitos da
brincadeira ao serem entidades de criacdo e participacao livres, capazes de construir realidade
alternativas emergentes.

Os autotélicos sistemas se encontram com autotélicos participantes, que ndo sdo
obrigados a participar das atividades interativas. Esse efetivamente é o territorio do jogo, que
permite a liberdade criadora e participativa, entendida como método natural de exploracéo de
possibilidades. A base epistemolégica da brincadeira e suas qualidades sdo respeitadas no
ambiente de jogo abertos e fechados.

O exercicio de participacdo voluntaria também € atributo das artes, que ndo obrigam
ninguém a pratica-las ou adquiri-las. Em ambos os sistemas, arte e jogo, que sdao entendidos
como similares, estdo liberados paradoxos, ambivaléncia psicoldgica, ambiguidades e tantas
outras formas de apresentacdo e representacdo. Esse importante descobrimento explica o
universo da criatividade, tdo importante para 0s processos cognitivos de mentes complexas. A
metafora € uma de suas aplicacOes, que estabelece comparac6es deslocadas e mexe com 0s
processos intuitivos e racionais de quem a experimenta, permitindo que sejam feitos
comparativos intelectivos e afetivos.

As regras ficticias esclarecem a necessidade da propria ficgdo, momento em que mente
e corpo sao inseparaveis e se percebe que existem limitagdes racionais. Ninguém entende a
totalidade do mundo, as fic¢Oes alertam para essa impossibilidade e, prevendo isso, propdem
diferenciadas realidades que podem ou ndo ter ligagdo com o real. Esse achado esclarece a

inerente qualidade de exploracéo que todo jogo tem, forca motriz que o faz ser o que é.

234



Os ambientes imersivos regrados dos jogos respeitam a aplicacdo da teoria do como
se, denotando uma exploracédo de possibilidades de construcao territorial autotélica. As ficcdes
dos jogos sdo interativas, dando a esse sistema uma qualidade artistica especial, mediada pelas
mecanicas e estéticas. Os jogos sdo estranhamentos do cotidiano e sua aplicacéo interfere nos
raciocinios afetivos de seus participantes. A realidade alternativa dos jogos estabelece um ponto
comparativo, entendida como uma essencial pratica intelectiva a ser realizada.

O descobrimento da necesséria participacdo brincante evidencia a potencialidade dos
jogadores, pois sem eles ndo haveria nenhum jogo. Os jogos podem ser sistemas duros e
racionais, mas dependem dos participantes e isso 0s denota como um tipo particular de interacéo
intuitiva e intelectiva. Todos os jogos devem possuir pelo menos um jogador brincante, ou seja,
um usudrio que tem a capacidade de brincar e consequente realizar processo espontaneos. Os
jogadores exercem seu poder em relacdo aos jogos meramente ndo aceitando o jogar e também
por métodos de remodelagem, iniciativas que sdo livremente permitidas.

A conscientizagdo brincante trata de outro processo de diferenciacdo dos jogos,
quando a voluntariedade se transforma em serviddo voluntaria e/ou obrigatoria. Os jogos de
verdades abordam um uso metaférico do termo “jogo” e explicam bem a questdo racional de
admitir certos pressupostos para a criacao de uma realidade redundante.

O grande achado tedrico é que 0s jogos nos esclarecem que esses pressupostos
interativos podem ser alterados, analoga a realidade mundana, que também pode ser vivenciada
de diferentes formas. A modelagem de jogos explica essa potencialidade do desenvolvimento
de realidades alternativas, que atualmente € implementada em computadores. O meio interativo
digital admite uma certa automacéo dos processos, 0 que fornece outros elementos dindmicos
de exemplificacdo do cotidiano relacional. A percepcdo de que sistemas sdo ficches
deterministicas traz luz ao processo de conscientizagdo do individuo, permitindo que as
realidades impostas possam ser sempre questionadas e remodeladas.

A aplicacdo computacional nos jogos permite brincar com as tecnologias, promovendo
a humanizacéo de seus dispositivos. A geracdo ludica processual ou procedural concede aos
algoritmos e inteligéncia artificial certo poder de definicdo das metas. Os atuais processos de
criacdo de objetivos mediados por algoritmos estdo avancando e isso permitird que no futuro
0S jogos possam ser totalmente criados segundo a demanda de seus jogadores.

O projeto Faces Brincantes procura atender essa demanda futura, por meio de estudos
e aplicacBes tecnologicas. O reconhecimento facial esta presente em situacdes de brincadeiras
coletivas, dispositivo que pode ser adicionado aos games e aliado aos processos de geracéo

processual de contetdo, promovem um ambiente caleidoscépico brincante.
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No geral, 0 método cartografico permitiu que fossem explorados diversos caminhos
dentro da tematica dos jogos. A maior parte das indagacdes foram respondidas e devidamente
relacionadas entre si. No entanto, o trabalho do cartégrafo nunca tem fim; muitas deducdes
merecem detalhamentos, o que faz emergir outras perguntas. Quais sdo efetivamente as ligagdes
dos neurénios-espelho com as brincadeiras? Como desenvolver jogos que tragam uma melhor
conscientizacdo brincante? De que forma podem ser criados jogos com devires simulados, além
dos j& propostos? Como entender melhor as ligagfes das maltiplas realidades do mundo com a
multiplicidade de realidades alternativas dos jogos?

Em resumo, ficou provada a hip6tese de que o territdrio do jogo emergiu do ritornelo
vibrante da brincadeira. O jogo permanece com a qualidade brincante, mantem-se em harmonia
com sua fonte priméaria, apesar de sofrer um processo de diferenciacdo formal. As funcdes
territorializadas do jogo promovem diferentes agenciamentos, mas isso ndo descaracteriza sua
identidade como instituto. Os processos de desterritorializacao e reterritorializacdo exercidos
pela aplicacdo metaférica do termo jogo evidencia sua natureza de retorno, identificando-o
como um dispositivo singular. A definicdo de jogo ao qual perde totalmente sua identidade, ou
se diferencia completamente da unidade que o criou (brincadeira), acontece quando o ritornelo
brincante se agencia com o dispositivo da obrigatoriedade, efeito descrito pelo oximoro jogo
forcado, que aliena a participagdo dos usuéarios.

Sendo assim, 0s jogos nunca poderdo ser sistemas forcados, quando se utiliza o termo
jogo como sinénimo de algo obrigatério, o que se descreve é uma radical diferenciagdo da
brincadeira que culminou na formacao de um oximoro. A expressdao oximora tem sua validade,
atentando para o fato de que deve ser empregada em sua totalidade, caso alguém a utilize apenas
como sinénimo de jogo, infelizmente estara cometendo um equivoco.

Por fim, venceu-se 0 medo da definicdo do que seria jogo e a partir de seu estudo
epistemologico se percebeu sua grandeza. A criacdo de realidades ficcionais interativas permite
o livre exercicio experimental e a participacdo voluntaria enaltece a liberdade de escolha. Néo
existe sociedade que ndo brinque ou individuo que ndo tenha brincado. Os jogos séo essenciais
para a vida dos seres brincantes, que naturalmente percebem sua importancia, forma de
exploracdo dos atributos cognitivos racionais e afetivos. O processo de negacdo dessa
potencialidade brincante gera pessoas com sérios problemas de desenvolvimento, destacando

ainda mais a importancia dos jogos em nossa sociedade.
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