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Resumo — Este artigo apresenta um estudo a respeito do
reencontro autotélico, situacdo promovida pelo encontro dos
jogos com seus respectivos jogadores. O jogo é autotélico e os
jogadores constam como agentes autotélicos, ambos sdo sistemas
autonomos e derivados da brincadeira. Apesar da formalizacao,
os jogos ndo perdem a caracteristica brincante, pois nio
obrigam ninguém a participar, de modo analogo, os jogadores
também mantém essa caracteristica, visto que o jogador sempre
deve ter a percep¢do de que esta participando de uma atividade
de jogo. A situacio somente ocorre devido aos “meios menos
eficientes”, que se geram a partir dos dispositivos mecénicos e
estéticos. Além disso, ha o entendimento de que os jogos se
manifestam como uma forma de arte, uma vez que ambos
podem ser livremente propostos e experimentados, admitindo
em sua composicio as ambiguidades e paradoxos. Por fim, para
maior esclarecimento do termo jogo, é analisado seu uso
metaforico. O reencontro autotélico é um tipo especifico de
acontecimento que define a natureza dos jogos.
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I. INTRODUCAO

Neste artigo ¢ abordado o reencontro autotélico, situacao
que ¢ promovida pelos jogos. As caracteristicas que definem
os jogos partem da brincadeira. A brincadeira ¢ uma atividade
inata, experimental, cooperativa e autotélica, sendo que sua
formalizagdo geram os jogos. Os jogos também sdo atividades
autotélicas e os jogadores sdo seres autotélicos. Os atos de
jogar promovem o reencontro autotélico, tendo em vista que
jogo e jogador se encontravam integrados dentro dos sistemas
brincantes ndo formalizados.

As entidades autotélicas t€m sentido em si e para si,
desenvolvem seus padrdes internos de acontecimentos. O jogo
¢ uma atividade autotélica e deve possuir pelo menos um tipo
de jogador autotélico, ou jogador padrio. O jogador é um
agente consciente de si e autdbnomo, que ndo necessita das
dindmicas dos jogos para suas necessidades fisioldgicas,
realizando uma participag@o voluntaria.

Mihaly Csikszentmihalyi [21] explica como ocorre o
fendmeno da personalidade autotélica. A palavra é composta
pelas estruturas auto (eu) e ftelos (meta), atividade que ¢
realizada por si mesma; vivenciar aquela experiéncia é o
principal objetivo; realizam-se certas tarefas pelo simples
prazer de serem executadas. As pessoas com personalidade
autotélica sdo mais autonomas e independentes, individuos
que ndo sdo facilmente manipulados, principalmente quanto
aos aspectos financeiros, ndo necessitam de muitas posses
materiais ou certas comodidades, poder ou fama, porque as
atividades que realizam ja sdo gratificantes.

Na execu¢do individual de uma brincadeira, todo
procedimento interativo € inato e autotélico, ndo estdo
separadas as qualidades autotélicas do agente, sistema de
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participagdo e criag@o de regras. A inser¢do de outras pessoas
ou compartilhamento dos acontecimentos faz com que se
tenha a necessidade de formalizagdo dos eventos. Os
procedimentos formais fazem emergir os jogos, processo de
diferenciacdo, que, para manter sua natureza brincante, sdo
atividades autotélicas voluntarias.

Na concepgdo do espinosismo [3], mente e corpo sdo um
sO, as coisas que sentimos como corpos ou mentes sao
modificagdes de uma tnica substincia. Os homens percebem
apenas dois atributos, identificados como atributos da
“extensdo” e do “pensamento”, afirmando entdo que “a ideia
do corpo e o corpo, [...] a mente e o corpo, sd0 um unico e
mesmo individuo, concebido ora sob o atributo do
pensamento, ora sob o da extensao” [3, p. 71].

A participagdo voluntaria ¢ uma postura que demonstra a
autonomia dos agentes, que tém a liberdade de escolher entre
participar ou ndo das atividades propostas. Isso faz com que o
universo ludico seja um tipo singular de experimentagdo de
realidades alternativas, pois promovem conexodes espontaneas
entre os atributos da mente com o corpo.

Os meios menos eficientes, proposta de Bernard Suits [4],
¢ o modo de manifestacdo dos jogos, demonstrando o
contraste entre trabalho e atividades Iudicas.

Compreende-se que a finalidade do trabalho ocorre pela
necessidade de subsisténcia e, diferente da labuta, os jogos
surgem a partir da experimentagdo dos processos racionais e
afetivos. As situagdes dos jogos permitem uma exploragdo
criativa das possibilidades do mundo, enaltece as praticas
livres dos seres.

Sendo assim, a eficiéncia dos jogos estd em promover
processos cognitivos complexos por meio da participagdo
voluntaria, exercicio de um pensamento evolutivo. Os jogos
despertam nos agentes o sentimento de vivéncia e ndo a
necessidade de sobrevivéncia.

Os jogos sdo entidades interativas que se manifestam por
meio de determinadas dindmicas e pelos processos de fruigdo.
Os tipos de interagdes mecanicas e estéticas conferem aos
jogos sua natureza brincante. Esses dispositivos permitem a
demonstracdo das mais diversas realidades.

Ha outra importante deducdo a respeito dos jogos. Existe
o entendimento dele ser um tipo de manifestacdo artistica. Os
jogos e artes coabitam os territorios de participag@o voluntaria.
A participa¢do voluntaria ¢ uma atividade que prioriza os
procedimentos de frui¢do, tendo em vista que a atividade
necessaria para subsisténcia fisiologica estaria garantida.

A criag@o e participag@o derivadas do gozo, efetuada nas
artes, ¢ a mesma realizada por desenvolvedores de jogos
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autorais. Os jogos sdo considerados um tipo especifico de arte
que fornecem contextos autotélicos interativos singulares.

Seres que brincam e necessitam das artes sdo animais que
possuem um tipo especial de processamento, que deve ser
incentivado. E por meio de processos artisticos que sdao
realizadas significativas transformag¢des do mundo, motivados
pela constante necessidade de atualizagdo da realidade.

Como os sistema participativos voluntarios ndo obrigam
ninguém a participar, os paradoxos e ambiguidades podem ser
livremente utilizados. A ambivaléncia psicologica ndo é um
erro, mas um modo de manifestagdo do jogo, momento que
sdo0 experimentados sentimentos contraditorios. Vale lembrar
que ndo ha impedimento dos jogos serem ambiguos, mas isso
ndo os torna ambiguidades, apenas denota que suportam em
suas estruturas esse tipo de dispositivo.

Ao se brincar com o termo jogo surge o tema “jogada da
metafora”. A metafora € entendida como um método de
desterritorializacdo dos conceitos, com variadas aplicacdes.
Muitas vezes a expressdo ¢ utilizada para que se possa ter
clareza de algo muito complexo, estabelecendo uma analogia,
mas por vezes confere um valor estético ao que estd sendo
dito, como no caso dos trocadilhos.

Uma das utilizagdes metaforicas do termo jogo busca
enaltecer a qualidade interativa de certos sistemas, que ndo
seriam jogos. Outra aplicacdo seria nos sistemas que possuam
certas propriedades autotélicas, uma maneira de explicar suas
qualidades autorreferenciais, como na utilizagdo do termo
para descrever os processos de adaptagdo da linguagem.

As entidades ludicas fornecem compreensdes intuitivas e
intelectivas que ndo poderiam ser realizadas de outra forma,
devido sua natureza interativa e duplicidade autotélica. As
brincadeiras e jogos sdo os Uinicos sistemas que conseguem
aplicar toda completude de criagdo de realidades alternativas
e com isso fornecem um entendimento da propria realidade
cotidiana, pois estabelecem analogias.

Enfim, jogos, artes, linguagem e outras formas de
reencontro autotélico potencializam os atos de criagdo e
experimentacdo. Essas praticas promovem diversos meios de
exploragdo cognitiva complexa, que permite o avango das
ciéncias, dos homens e das sociedades.

II. OS MEIOS MENOS EFICIENTES

A expressdo “meios menos eficientes” foi concebida por
Bernard Suits [4]. O tema tem relacdo com a participacdo
autotélica dentro de um sistema. A motiva¢do 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 ¢ o que fornece
estrutura para suas reflexdes, tendo em vista que em seu livro
a formiga ¢ definida como uma entidade devotada ao trabalho
e a cigarra como um ser eternamente dedicado aos eventos
ludicos. Suits [4] divide sua analise em trés grandes conceitos:

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

2) Regras constitutivas: existem para determinar os
acontecimentos, sua fung¢do ¢ priorizar os meios menos
eficientes de alcangar determinada finalidade.
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3) Atitude prelusoria: pressupde aceitacdo das regras
constitutivas, as quais tornam o0s jogos possiveis e cuja
aceitagdo ¢ inevitavel.

O tratamento dado as regras como meios menos eficientes
de alcancar objetivos ¢ um achado conceitual importante para
o entendimento dos jogos. Os meios menos eficientes geram
pressupostos basilares, o oposto da defini¢do tradicional de
trabalho, que procura eficiéncia e otimizacao.

Os meios menos eficientes prolongam os momentos de
realizacdo da tarefa, estendem os acontecimentos. O dialogo
de Scepticus e Prudéncia, personagens de Suits, esclarece que
“no lugar da expressdo <liidico> poderiamos usar a expressao
<fazer coisas que valorizamos por si proprias> e em lugar de
<trabalho> poderiamos usar a expressdo <fazer coisas que
valorizamos em fun¢do de outra coisa>" [4, p. 47].

Antonio Cabral [1, 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, os jogos sdo
estruturas simuladas, baseadas em regras autotélicas, que se
aliam ao conceito de prazer.

A condigdo do trabalho tende a ser algo utilitarista e esta
vinculada com meios reais de producdo. O meio real quer
dizer que se procura eficiéncia no processo com foco na
produgado, em oposi¢do aos meios simulados, os meios menos
eficientes, que ndo possuem finalidade utilitarista.

O proposito dos meios ndo serem eficientes denota a
importancia dos jogos como promovedores do bem-estar
momentaneo dos participantes. A fruicdo desse processo
ficcional nasce dos afetos dos seus participantes em realizar
determinadas tarefas, exercidos dentro de um procedimento
ndo obrigatorio. Os meios menos eficientes demonstram qual
¢ o tipo de participagdo exigida dentro dos jogos, chamada de
participagdo autotélica ou voluntaria.

A execugdo repetida de uma atividade, independentemente
de ser eficiente, fadiga os seres organicos, pois em algum
momento a atividade se tornara entediante ou desgastante. Os
processos puramente repetitivos exaurem cognitivamente as
mentes complexas, que estdo a procura de formas diferentes
de existir e se manifestar. Nesse contexto, as maquinas nio
possuem processamentos orginicos, repetem tarefas sem
sofrer os efeitos da fadiga intelectiva e ndo sdo consideradas
jogadoras natas, devido a sua incapacidade de entender o que
sdo brincadeiras.

Macacos podem jogar? Sim, desde que percebam que
aquela atividade n3o ¢ necessaria para atender suas
necessidades fisiologicas. Uma situagdo em que macacos
somente podem se alimentar caso participem de uma
determinada dindmica n3o se configura como um jogo.
Atividades que sdo executadas para atender as necessidades
de sobrevivéncia basilar do ser ndo sdo jogos, ndo sdo
formalizagdes das atividades de brincadeira. Se toda atividade
orientada para um objetivo fosse um jogo, entdo ndo existiria
a concepgdo do termo.

A exclusividade pela busca da recompensa fisiologica 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
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executada; literalmente pode se dizer que “a coisa ndo estd
para brincadeira”. Isso ndo significa que a brincadeira ndo seja
uma atividade séria, mas que o contexto de aplicagdo desse
tipo de dispositivo necessita de certos pressupostos por parte
de seu executor.

O trabalho ¢ 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 o
mesmo efeito das ferramentas tradicionais, por questdo de
produtividade, trata-se de uma contradi¢@o. Talvez a razdo de
utilizar a furadeira manual seja o prazer de reviver o passado
histérico da carpintaria, brincar de ser carpinteiro tradicional.

O critério de finalidade do jogo ¢ autotélico, com fim em
si mesmo, diferentemente do trabalho, atividade que tem
como proposta alcangar maior produtividade. Realizar uma
tarefa rapidamente faz com que se tenha tempo sobrando, ai
sim se pode jogar. No caso em que a meta ¢ construir uma
mesa, utilizar os meios menos eficientes pode ser considerado
desperdicio de tempo, jogar trabalho fora, uma incongruéncia.

Em oposi¢do, o termo “jogar um jogo” [4] elucida a
finalidade do exercicio de tarefas que somente fazem sentido
dentro dos jogos. O jogo de carpintaria se daria pela situagdo
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 prelusorio determina o que se deve fazer para
conseguir os objetivos. Entende-se que qualquer objetivo ¢ um
fim prelusorio, uma vez que as metas sdo descritas antes de
sua realizacdo, ou seja, sdo racionalmente percebidas. Assim,
o fim prelusorio também pode ser o momento em que se
conclui um objetivo intermediario, tendo em vista que os
objetivos sdo constantemente adicionados ou modificados nos
jogos abertos. A razdo ¢ finalistica e por esse motivo sempre
devem haver objetivos.

O trabalho e o jogo t€m natureza distinta e representam
atividades finalisticas para cuja conclusdo sdo necessarios
tempo e empenho. O trabalho tem uma finalidade externa,
meios eficientes, os jogos t€m sua finalidade interna. Os dois
possuem semelhangas em diversos aspectos, pois se tratam de
atividades formalizadas, porém, sdo distintos quanto a sua
natureza de transformagao.

As pessoas podem misturar as duas atividades, trabalho
com jogos, encontrando nos jogos estruturas motivacionais
para melhorar a condic¢do de trabalho, como nos processos de
gamificacdo, entretanto, o cumprimento de uma meta externa
ao exercicio da atividade denunciard que esse procedimento
tende ao trabalho. Também ocorre a mistura de jogos com
trabalho, que no caso seriam os jogadores profissionais.

Antonio Cabral mencionou o prazer, entendido nesta
pesquisa como afetos. Os jogos sempre permitem a entrada e
saida dos participantes e por isso devem seduzir, ndo obrigar.
Os jogadores tidos como profissionais visam por vezes o
salario em detrimento do desejo brincante de jogar, exercem
uma fungdo profissional que deixa de lado parte da qualidade
de processamento afetivo, tudo em busca da performance, por
i$s0 os treinos exaustivos.

O jogo proporciona a possibilidade da frui¢do, atividade
com fim Iudico experimental, que estimula as pessoas a
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executarem tarefas ineficientes do ponto de vista do trabalho
e muito eficiente do ponto de vista cognitivo complexo. Em
oposi¢do dialética, o trabalho obriga e sua execugdo nao se
encontra dentro de uma vontade de realizagdo, mas no logro
proporcionado pela recompensa do esfor¢o desgostoso. No
trabalho, os agentes essencialmente agem por necessidades de
sobrevivéncia e, nos jogos, por desejo de participagao.

III. INTERACOES MECANICO-ESTETICAS

As mecanicas autotélicas dos jogos sdo o que permite que
que eles sejam interativos. Entender quais tipos de mecanicas
sdo permitidas dentro dos jogos ¢ importante, pois sdo elas que
possibilitam a participagdo voluntaria. A propria mecanica ¢é
dotada de uma estética e os sistemas de jogos as utilizam,
gerando uma experimentacdo mecanico-estética. A estética
esta presente tanto nos procedimentos interativos quanto em
outras forma de expressdo artistica.

O uso do termo “estética” possui mais simetria dentro
desta pesquisa, visto que ele ndo estd diretamente ligado a
determinados movimentos artisticos. A estética 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 outras
tantas de interpretacao.

O termo “estética” faz parte dos estudos filosoficos e tem
sua primeira definicdo no século XVIIL. “[...] Foi utilizada
pela primeira vez em meados do século XVIII pelo filésofo
alemdo 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 ¢ tida geralmente como mais abrangente
que a teoria das belas artes, incluindo também uma teoria da
beleza natural ¢ da beleza nao perceptivel (isto ¢, moral ou
intelectual), na medida em que estas sdo consideradas
passiveis de estudo filoséfico ou cientifico” [14, p. 180].

O verbete Estética tem a seguinte definigio: “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 (desthetica) em que defendia a tese de que
sdo objeto da arte as representagdes confusas, mas claras, isto
¢, sensiveis, mas ‘perfeitas’, enquanto sio objeto do
conhecimento racional as representagdes distintas (os
conceitos). Esse substantivo significa propriamente ‘doutrina
do conhecimento sensivel’. Kant, que também fala (Critica do
Juizo) de um juizo estético, que € o juizo sobre a arte e sobre
o belo, chama de ‘E. transcendental’ (Critica da Razao Pura)
a doutrina das formas a priori do conhecimento sensivel. Mas
em Kant o substantivo E., alusivo a arte e ao belo, ja ndo se
referia a doutrina de Baumgarten; hoje, esse substantivo
designa qualquer analise, investigacdo ou especulagdo que
tenha por objeto a arte e o belo, independentemente de
doutrinas ou escolas” [25, 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
logica difusa 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, ¢ adiciona alguma incerteza aos

XX SBGames — Gramado — RS — Brazil, October 18th — 21st, 2021



SBC — Proceedings of SBGames 2021 — ISSN: 2179-2259

eventos. O pensamento difuso tem ligagdo com o0s processos
intuitivos e espontaneos, sistemas abertos e subjetivos.

Ian Chilvers [14, p. 29] destaca que a classificacdo 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 decoracdo de objetos
funcionais, por vezes utilizado em contraposigdo 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 oposi¢do aos trabalhos praticos e
manuais, tendo uma conota¢do muito diferente dentro do
conceito da estética contemporanea, havendo relagdo com as
disciplinas que estudavam a realidade fisica — quadrivium
(aritmética, astronomia, geometria e relacdes matematicas da
musica) e o conjunto da gramatica — frivium (gramatica,
retorica e logica).

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” [14, p. 180]. A doutrina pode ser resumida na
expressao “arte pela arte”, lema do esteticismo exagerado. A
forma mais moderada da doutrina do esteticismo sugere que
os padrdes estéticos sdo autdnomos, sendo a criagdo e a
fruicdo da boa arte atividades intrinsecamente satisfatdrias,
ponto de vista que prevalece no século XX.

A qualidade da arte de ser intrinsecamente satisfatoria,
promovedora da frui¢do, tem semelhanga com os jogos. Atos
estéticos de experimentagdo singular somente sdo realizados
por meio de mecanicas interativas tocantes, que ativam os
desejos. Os momentos de interagdo experimental fazem
emergir sensagoes de descobertas, que também sdo estéticas.

Janet Murray [18, p. 127] trata o termo “intera¢ao” como
agéncia, entendida como a “capacidade gratificante de realizar
acoes significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas”. A atividade por si s6 ndo pode ser considerada uma
agéncia, o 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 participagdo 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 derivado da percepcdo de sua
participagao.

O interessante da agéncia estd em propor inovacdes
sensiveis aos praticantes, momento de fruicdo. A interacao ¢
um processo mecanico-estético provocador de imersdo. Vale
ressaltar que pode ocorrer agéncia mesmo em situagdes
triviais, sobretudo para uma pessoa que nunca interagiu em
determinado contexto, como no ato de movimentar o mouse
de computador. A questdo estad em quanto de agenciamento a
tecnologia interativa pode oferecer ao usuario. A inovagao
tecnologica agencia usuarios que ndo experimentaram tal
acontecimento, devido ao fato do processo ser algo diferente
e consequentemente instigante.

Os eventos mecanicos, mesmo sem um simbolismo visual
bem definido, modificam o estado de seus participantes ¢
possuem a qualidade de tocar em seus afetos. Isso ocorre
devido a indissociagdo mente ¢ corpo, processos racionais e
emotivos. O que ¢ diferente fascina as mentes investigativas
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complexas, visto que elas adoram novidades, isso define sua
natureza exploratoria.

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

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 é existente.
A participac@o voluntaria do jogador dara espontaneidade ao
processo, mesmo que o sistema de jogo seja totalmente
reducionista ou chato. Os jogos ndo conseguem se livrar da
subjetividade participativa, pois dela dependem para que
possam ser efetivamente jogos.

As mecanicas sdo fundamentais para o estudo dos jogos,
fornecem diferentes modelos de interacdo e representam as
dindmicas 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. Atos de experimentagdo interativas sdao
estéticos e as mecanicas sdo os dispositivos que permitem a
realizacdo do processo singular de jogar.

A experimentagdo espontanea da brincadeira ganha nos
jogos um direcionamento estético interativo formal. A estética
dentro do evento de participacdo ¢ um item indispensavel e
sempre presente, que ¢ identificada pelas agdes exploratorias
ou experimentais dos jogadores, situagoes derivadas dos
meios menos eficientes. Os comportamentos dos agentes sdo
guiados por elementos mecanicos e estéticos, estruturas
basilares que andam juntas, dicotomia que se assemelha a
integracdo mente e corpo dos homens.

IV. JOGOS COMO PROPOSTAS ARTISTICAS

O conceito de arte é bastante abrangente, mas, para
entender os jogos e jogos digitais como proposta artistica,
deve-se ter alguns cuidados. A proposi¢do 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, expressdo autotélica autoral. O segundo
sdo os jogos digitais que foram reconhecidos pelos museus e
receberam um destaque institucionalizado.

Hans-Georg Gadamer [12, p. 174] explica que, quando se
faz uma correlagdo com a experiéncia da arte, estd se falando
de jogo. Jogo ndo significaria o comportamento ou muito
menos o estado de &nimo 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 [25, p. 679] esclarece um pouco mais
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 nogao de jogo serve para
pensar as multiplas determinagdes da arte e para caracterizar
a esséncia da linguagem, o que implicaria sempre um
“arrebatamento” lidico, momento em que deixa de ser
determinante “a vontade do individuo”.
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O potencial artistico dos games ¢ evidenciado por Mary
Flanagam [22], que parte da premissa de que, como acontece
com outros meios de comunicagdo, 0s jogos carregam suas
proprias caracteristicas, dentro de seus sistemas de
representag@o e mecanicas. Os artistas se utilizam disso como
meio de expressdo quando, ao manipular seus elementos,
comuns aos games, como estilos, 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 comparacdo, as propriedades e singularidades
dos games sao como o marmore ¢ o cinzel, a caneta ¢ a tinta,
trazem consigo seus proprios atributos.

A experiéncia de controlar uma imagem realizada por
William Higinbotham, em 1958, pode ser considerada como
um dos primeiros jogos eletronicos da historia. O projeto foi
realizado por um osciloscopio e consistia em uma interagao
basica de rebater uma bolinha, simulando um jogo de ténis,
controlada por dois jogadores. A criagdo interativa foi
“desenvolvida em momentos de distragdo ¢ ndo havia um
projeto especifico, ou seja, desde o nascimento dos games o
intuito era de evasdo do cotidiano, ligado ao prazer de uma
criagdo livre” [5, 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, descaracterizagdo do conceito classico de
trabalho. Conceber jogos autorais traduz essa tendéncia de
apego a fruigdo criadora experimental, presente nas artes, que
no campo computacional teve suas propriedades manifestas
no proprio desenvolvimento dos games.

O entendimento de que os trabalhos artisticos possuem seu
valor por serem criados a partir de motivadores internos,
derivados de pessoas com personalidades autotélicas, denota
sua liberdade de desenvolvimento. As artes sdo livres, em
oposigdo 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
enquanto jogo, isto €, ocupagio que ¢ agradavel por si propria;
observe-se a segunda enquanto trabalho, isto é, ocupagio que
por si propria é desagradavel (penosa) e € atraente somente
por seu efeito (por exemplo, pela remuneracdo)” [15, p. 150].

A passagem de Kant [15] demonstra um paralelismo das
artes com 0s jogos, 0s quais, no proprio ato de criagdo, todos
estariam dentro de um ato de fruicao. O gozo liberto da arte se
da pelo tipo de postura que a arte desperta, ao priorizar formas
manifestagdo subjetiva do desejo, em vez dos procedimentos
de recompensa financeira ou modos de sobrevivéncia.

A postura autotélica ¢ uma das caracteristicas dos artistas,
destaca seu envolvimento emotivo e criativo. A ideia classica
de trabalho em si € um tipo de postura ndo autotélica, que visa
o salario, recompensa pelo sacrificio. O trabalho ndo ¢
interessante do ponto de vista da fruigdo e tende a procurar os
meios mais eficientes e eficazes, com a ideia de maximizagao
da produtividade. Assim, todos os jogos digitais que sdo
realizados com base nos devires intrinsecos de alguém ou de
algum grupo naturalmente poderdo ser considerados objetos

artisticos, pois fornecem suas visdes interativas de mundo.

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

Em entrevista, Roger Tavares [27] destaca o papel dos
games como importantes elementos culturais. A cultura, nesse
caso, seria “aquilo que muda alguma coisa em voc€. 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
transformacéo cultural.

A intitulacdo de algo como arte pode ser alcangada por
meios nao tao autotélicos, mas institucionais. Os museus sao
bons em conseguir estabelecer esse vinculo, outro modo de
reconhecimento por um trabalho que transmite experiéncias
estéticas significativas. O resultado final pode surpreender e
realmente adquirir um patamar artistico singular, realizando
uma transformacdo cultural significativa que entdo ¢
amplamente divulgada.

Atualmente, alguns museus promovem exposi¢des em
reconhecimento ao impacto dos games. Como demonstrado
em [2], [19], [24], existem manifestagdes de apoio: nos
Estados Unidos, em Nova York, no Excellence in Design,
situado no Museum of Modern Art (MoMa) e também em
Washington, na exposicdo The Art of Video Games, no
Smithsonian American Art Museum; na Franga, no Museo
Games, realizado no Conservatoire National des Arts et
Meétiers (Cnam), o Game-Story, situado no Grand Palais, o
Jouelejeu, localizado em Gaité Lyrique, e o Jeux vidéo, em
Cité des Sciences; na Alemanha, Berlim, ha a exposi¢do
permanente Computerspiele — Evolution eines Mediums.

Nos casos citados, o reconhecimento como arte ocorre
pela criagdo autotélica e/ou tem sua valoracdo realizada por
certas 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 e que devem ser apreciadas.

Os jogos autorais, indies (abreviatura em ingl€s para
“independentes”), sdo criados por um grupo de pessoas que
possuem afei¢@o entre si e com a tematica desenvolvida pelo
jogo. Sua motivagdo ¢ a propria criagdo do game. Esses jogos
sdo frutos do trabalho de agentes que possuam desejo pelo que
desenvolvem e pelos momentos estéticos que podem vir a
proporcionar aos jogadores que adquirem seus games.

Diferentemente do procedimento autoral, os grandes
estidios e desenvolvedores de jogos triplo-A estdo mais
proximos dos processos institucionalizados, realizando
modelos de trocas mercantis e grandes produgdes. Na arte,
isso ndo ¢ diferente, devido ao processo de institucionaliza¢ao
dos trabalhos artisticos, que os transformam em artefatos
mercantis colecionaveis de exposicao.

Na defini¢do dessa pesquisa, os artefatos autotélicos,
advindos dos procedimentos de construgdo de significados
autorais, respeitam mais os aspectos de fruigdo de seus
criadores ¢ tendem a ser mais bem aceitos como arte. As
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criagdes artisticas que emergem de grandes estidios de
desenvolvimento de jogos sdo mais institucionalizadas e
sofrem questionamentos, que sao justos. Porém, alguns tipos
de mecéanicas e estéticas ndo poderiam ser realizadas sem o
arranjo estrutural de grandes estudios, tendo em vista a
quantidade de recursos e pessoas envolvidas nos projetos.

Os dois modos de apresentacao de objetos de artes sdo
validos e muitas vezes se entrecruzam. Obras artistica devem
emergir da subjetividade humana e do gozo, entretanto as
instituicdes (museus) fazem curadorias ¢ definem quais
seriam as sublimes qualidades desses objetos. O mesmo
acontece com jogos, que emergem de desejos autotélicos de
criagdo de sistemas interativos ladicos e por vezes sao frutos
de formas institucionalizadas de criacéo.

A criacdo subjetiva realizada nos jogos autorais ¢ um ato
artistico e o encontro se da entre o criador do jogo, que
realizou sua vontade de manifestagio autotélica, e o jogador,
que executa uma participagdo voluntaria. Nesse caso, ndo se
discute o poder artistico dos jogos, no maximo se questiona se
0 jogo ¢ bom ou ruim, de acordo com o gosto do usudrio. A
situacdo ¢ diferente no campo institucional, deixando para as
instituicdes o poder de decisdo de quio valioso € o trabalho
artistico e/ou de qudo artistico € o jogo.

A arte tem modos distintos de manifestacdo, que ndo
necessariamente estdo atrelados aos eventos dindmicos dos
jogos. Os jogos possuem particularidades que os definem,
explicitados pelas dindmicas interativas participativas
voluntarias. A semelhanga entre os dois se deve ao fato de
ambos desenvolverem singularidades que fomentam o
exercicio cognitivo complexo.

Os jogos sdo realizados dentro do modelo mecénico-
estético participativo. 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 interpretacdes
sdo0 encapsuladas e podem ser acessadas por outros usuarios
por meio da interagao.

O que indiscutivelmente ¢ considerado artistico dentro de
todas as ponderagdes teodricas ¢ 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, situagdo
fundamental tanto para jogos quanto para qualquer outro
trabalho artistico.

V. 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 relagdo
com as questdes psicologicas de ambivaléncia, pensamento
em rede, momento em que se ativam e desativam certos
dispositivos interconectados, ou lhes atribuem certos pesos. O
conceito parece paradoxal, entretanto sdo os acionamentos de
dispositivos divergentes que geram um tipo de significado
diferenciado.

O reconhecimento do vago ou ambiguo pode ser inevitavel
e até desejavel. Isso pode gerar duas situagdes: afirmando-se
que um conceito ¢ constitutivamente vago ou ambiguo e que
¢ necessario aceitar esse fato supostamente deploravel, ou
enfatizando-se que o carater vago ou ambiguo do conceito ¢
preferivel a seu carater claro, visto que aquilo que o conceito
denota ¢ tdo vago e ambiguo quanto o conceito. A ultima
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analise estd de acordo com a filosofia de Ludwig Wittgenstein
[20], situacdo em que alguns conceitos ndo tém “arestas
claras” ou “bem definidas” ou “agudas”.

As possibilidades de se ter exatiddo ou ser ambiguo
representam tipos de processamentos que podem ou ndo ser
ativados, ou terem pesos e prioridades diferentes dentro do
sistema. A proposta é sempre ter em mente que, se algo pode
ser pensado, mesmo que contraditorio, entdo podera ser
ludicamente aplicado e/ou experimentado em dinamicas
interativas brincantes. Eventos que n3o deixam arestas tdo
“agudas” ou “bem definidas” abrem para uma diversidade
interpretativa e construtiva dos jogos.

Ao considerar os videogames como meios de
comunicacdo, dotado de suas especificidades, lan Bogost [13]
propde a teoria da retorica procedural (procedural rhetoric).
A “retdrica procedural ¢ a pratica de usar processos de forma
persuasiva, assim como a retorica verbal € a pratica de usar
oratoria persuasivamente e a retorica visual € a pratica de usar
imagens de forma persuasiva” [13, p. 28].

Gonzalo Frasca [9] expde que as teorias narrativas nao
conseguem abranger todos os processos de comunicacao dos
jogos e a solucdo seria uma abordagem mista, com outros
conhecimentos. Os videogames ndo se baseiam apenas nas
teorias da representagdo, mas também em uma estrutura
semiotica alternativa que pode ser denominada simulagdo. As
simulagdes e narrativas podem compartilhar elementos
comuns, mas sua esséncia ¢ diferente. As simulagdes
concentram possibilidades de retoricas diferentes dos outros
meios. Assim, surge a proposta de “retorica da simula¢do” [9],
por meio da qual se argumenta que as propriedades internas
dos games sdo criadoras de retoricas.

O termo “retorica”, tanto em retorica procedural quanto
em retdrica da simulagdo, ¢ adotado em oposigdo ao termo
“discurso” e deixa explicito o carater de experimentacdo
subjetiva dos procedimentos dentro dos jogos. O discurso se
configura como uma exposi¢do metddica sobre determinado
assunto. A retdrica ¢ tratada como um discurso menos
rigoroso, que pode ser vazio de conteudo e apresentar
incoeréncias dentro de sua estrutura.

Os discursos se atribuem como verdadeiros e as retoricas
se autodeclaram como portadoras de ambiguidades. A retorica
se afirma como discurso que aceita contraditorios e por isso,
no entender desta pesquisa, detém maior qualidade de
informagdo. Nenhum discurso consegue ser totalmente puro,
devido ao fato de que as apresentacdes discursais dependem
da subjetividade humana de analise e sintese das informacdes,
estando limitadas ao seu meio.

A brincadeira de estabelecer padrdes e/ou paradoxos ¢
tratada como forma de criacdo dos jogos. Os jogos podem
exercitar as qualidades do ambiguo e sua aplicagdo depende
das intengdes mecanico-estéticas do desenvolvedor. O evento
de participacao 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 criagdo do desenvolvedor. O que ndo se pode
dizer é que a definigdo de jogo ¢ um oximoro, pois o fato de
aceitar ambiguidades dentro de sua estrutura nao significa que
sua definigdo seja ambigua. O proprio conceito de ambiguo ¢
explicitamente definivel, ndo se justificando as teorias que
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dizem que os jogos ndo sdo entidades definiveis. Os jogos sdo
formalizagdes das brincadeiras, que sempre devem possuir
pelo menos um participante brincante.

Fagade [8] ¢ um jogo digital um pouco diferente ¢ explora
ludicamente as ambivaléncias psicologicas. O ambiente
interativo ¢ 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 no relacionamento.

Fig. 1. Fagade [8], [29].

O desenrolar dos acontecimentos depende das ac¢des do
convidado e os personagens do game respondem ativamente
as agdes do jogador, fazendo com que se desenrole um tipo de
contexto que depende do convidado e cujos resultados sdo
variados. Essa situacdo ocorre devido a subjetividade
participativa do usudrio e aos processos de inteligéncia
artificial, gerando uma diversidade de situagoes. Cada jogador
que experimentar o game desenvolvera um tipo especifico de
andamento dentro do enredo interativo.

As estruturas internas das brincadeiras ¢ dos jogos abertos
tendem a ser mais polivalentes de significados que as dos
jogos fechados. O efeito € causado pela maior aplicagdo das
logicas difusas dentro dos 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 a partir das acdes dos
jogadores. Os jogos mais fechados deixam a contingéncia se
manifestar no resultado, momento em que pode ser mais
interessante assistir a partida, pois € possivel prever o
desfecho final e avaliar melhor a performance dos jogadores
ao longo do tempo.

A contingéncia estd presente nos ambientes de jogos, pois
¢ quando uma proposicao somente assume sua verdade ou
falsidade mediada pela experimentago ou pelo desenrolar dos
acontecimentos regrados. A incerteza de que uma coisa
acontecera ou ndo, de quem ganhara a partida, de quais sdo os
desafios apresentados e de como s@o resolvidos os problemas
descreve uma caracteristica basilar dos jogos.

Os jogadores somente conhecem um jogo no momento em
que o jogam; descrigdes nao conseguem exprimir a totalidade
da experiéncia do jogo, apenas fornecem orientagdes para
cumprimento de seus objetivos.

A qualidade contingente e voluntaria dos sistemas de jogos
permite que possam ser utilizados em diversas situagdes. Sua
finalidade autotélica pode estar alinhada para uma atividade
de ensino matematico, para o entendimento de ambiguidades
psicologicas ou para que seja apenas um passatempo. Sua
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polivaléncia de aplicacdo ¢ a mais diversa possivel, fato que
torna os jogos uma importante ferramenta cognitiva.

VI. A JOGADA DA METAFORA

A utilizagdo metaforica do termo jogo permite que parte
de seus atributos possam ser aplicados em outros contextos,
devido a sua qualidade interativa e participativa. Os jogos
tocam nos modos de intepretagdo intuitiva e intelectiva de seus
participantes ¢, 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
representagdes metaforicas.

A metafora consiste na transferéncia de uma palavra para
um ambito semantico que ndo ¢ o do objeto que ela designa e
que se fundamenta numa relagdo de semelhanga subentendida
entre o sentido proprio e o figurado, translagdo. Assim,
entende-se que a metafora realiza um tipo de raciocinio difuso,
que se aproveita de certas ligagdes contextuais, por vezes ndo
tdo utilizadas, para a criagdo de um modo interpretativo
diferenciado das coisas. Sua utilizagdo exige uma certa
sensibilidade do agente.

Metafora ndo ¢é copia e sua aplicagdo demonstra um modo
de pensar impossivel de ser totalmente compreendido se ndo
fosse utilizada. Esse entendimento tem relacdo com as teses
de Henri Bergson [11], que fala a respeito da linguagem
metaforica e figurada.

“A intui¢do, alids, somente sera comunicada através 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. Comparagdes ¢ metaforas
sugerirdo aqui o que nao poderemos chegar a exprimir. Nao
sera um desvio; ndo faremos mais do que ir direto ao objetivo”
[11,p. 122].

As metaforas promovem ligagdes que tocam os processos
afetivos e racionais. No periodo “se os animais tivessem uma
religido, o homem seria o diabo”, a qualidade metaférica
sensibiliza o ouvinte e ativa nele formas racionais de
comparagdo. A utilizacdo dos jogos como metaforas para
outras teorias denota sua importdncia como modo de
construcdo de conceitos que necessitam explicar dinamicas
interativas, que sem essa analogia, seriam muito dificeis ou
impossiveis de serem compreendidas.

“Se considerarmos o 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 forgas, do jogo dos mosquitos, até
mesmo do jogo das palavras. [...] O jogo é a consumagio 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 ao processo ou a visdo unitarios em que se mostra
uma multiplicidade varidvel de cores” [12, pp. 176-177].

O termo jogo possui uma grande capacidade de aderéncia
e pode ser facilmente empregado em sentido figurado.
Sabendo que o jogo ¢ a consumagdao do movimento, seu
emprego metaforico transmite uma mensagem de
interatividade, multiplicidade, mudan¢a ou acontecimento
dinamico. A expressdo “jogo de linguagem” tem essa inten¢ao
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e 0 termo “jogo” ¢ a consumagao do processo de modificacao
e adaptacgdo das linguas, tema que sera discutido mais adiante.

A potencialidade dos jogos se da pela sua caracteristica
dindmica interativa e sua terminologia ¢ ideal para exprimir
sistemas dinamicos interativos, portanto ¢ totalmente valida a
sua utilizagdo metaforica. O uso metaforico do termo “jogo”
pode por vezes deixar de lado a participagdo voluntaria,
situacdo ndo tdo interessante, mas sem a qual dificilmente
algumas expressdes teriam sentido, como no caso dos
oximoros propostos pelos jogos forgados, jogos de verdades e
serviddo voluntaria.

Os jogos de verdades, teoria abordada por Michel Foucault
[23], relaciona-se com o oximoro da servidio voluntaria,
pensamento de Etienne de La Boétie [6]. Os jogos sdo
entidades dotadas de participagdo voluntaria e as verdades sdo
imposicoes realizadas por qualquer poder soberano ou
institucional. A alienag@o e distopia sdo resultado dos jogos de
verdades, que se utilizam dos processos de serviddo voluntaria
para se estabelecerem.

A apresentagdo de algum raciocinio por meio da metafora
faz com que se criem significados singulares, informacdes que
ndo poderiam ser realizadas sendo pela utilizagdo desse
dispositivo filos6fico. O emprego metaférico enriquece as
abordagens tedricas dos jogos, pois também ativam as formas
racionais e afetivas de seus participantes.

A. Jogo de linguagem

O jogo de linguagem ¢ uma proposta de Ludwig
Wittgenstein [20], no qual afirmou a existéncia dos jogos
dentro das estruturas de linguagem, o que tornaria inexequivel
construir uma teoria geral linguistica. Com a intengdo de
efetivar seu raciocinio, ele disse que a linguagem nao poderia
ser definida, assim como o0s jogos.

Nao definir a linguagem de certo modo contraria seus
trabalhos publicados em Tractatus. Wittgenstein argumenta
que, da mesma maneira que nao existe uma definigdo geral de
jogo, ndo poderia haver uma teoria geral da linguagem. O que
existe ¢ uma parecenca de familias, ¢ isso impossibilitaria a
existéncia de uma esséncia da linguagem [16, p. 406].

“Considere, por exemplo, os processos que chamamos de
‘jogos’. Refiro-me a jogos de tabuleiro, de cartas, de bola,
torneios esportivos etc. O que € comum a todos eles? Nao
diga: ‘Algo deve ser comum a eles, sendo ndo se chamariam
jogos’, — mas veja se algo € comum a eles todos. — Pois, se
vocé os contempla, ndo vera na verdade algo que fosse comum
a todos, mas verd semelhangas, parentescos, e até toda uma
série deles. Como disse: ndo pense, mas veja! — Considere, por
exemplo, os jogos de tabuleiro, com seus multiplos
parentescos. [...] Nao posso caracterizar melhor essas
semelhancas do que com a expressdo ‘semelhancas de
familia’; [...] E digo: os ‘jogos’ formam uma familia.” [20, p.
52).

A questdo da familia é bem explicada pela logica difusa e
o estabelecimento de uma linguagem mais rigida seria sua
aplicacdo deterministica. Desse modo, tanto suas ponderagdes
em Tractatus quanto a ideia de jogos de linguagens seriam
aceitas, tudo depende do contexto no qual esta sendo aplicada
a linguagem. Ja sua postulacdo de que os jogos ndo sdo
definiveis ndo seria admitida.

A confusdo se deu pela desconsideragdo do fato de que os
jogos aceitam ambiguidades, mas ndo que necessariamente
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sua definicdo seja ambigua. A qualidade de aceitagdo de
ambiguidade se da& justamente pela participagdo voluntaria,
que ativa os afetos e processos racionais dos jogadores,
reencontro autotélico, que antes acontecia nos atos de
brincadeira, no qual se d4 o livre exercicio da criatividade.

Ferdinand Saussure [7] se utilizou do jogo de xadrez para
explicar a dindmica da lingua. O autor explica que de todas as
comparagdes que poderia imaginar a mais demonstrativa ¢ a
que se estabelece entre os jogos da lingua e uma partida de
xadrez. Na situagdo, de um lado ou de outro, lingua e xadrez,
estariamos na presenga de um sistema de valores e
assistiriamos as suas modifica¢des. “A partida de xadrez ¢
como uma realizagdo artificial daquilo que a lingua nos
apresenta sob forma natural” [7, p. 104].

“Existe apenas um ponto em que a comparagdo falha: o
jogador de xadrez tem a inten¢do de executar o deslocamento
e de exercer uma acdo sobre o sistema, enquanto a lingua nio
premedita nada; é espontanea e fortuitamente que suas pegas
se deslocam — ou melhor, se modificam” [7, p. 105].

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

O jogo de xadrez ¢ 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 os 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 [27, pp. 16-17] parte do pressuposto
de que a metafora € 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 1ltima ¢ 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 linguagem aberta,
que os formula sem cessar. Somente a linguagem “tensiva”
pode dar conta das coisas como sdo, devido ao fato de ser uma
linguagem flexivel e precisa, portanto, da metafora.

Em outro aspecto existe o entendimento de que a
linguagem ¢ uma estrutura inata, situacdo que fornece base
conceitual ao processo linguistico e coabita o territorio do
holismo biologico, momento em que anuncia o surgimento do
holismo reducionista. Em comparagdo, os jogos apresentam
sua origem inata brincante, que segue para um fechamento
reducionista. As duas propostas respeitam as tendéncias
holisticas de integracdo e diferenciag@o, que inicialmente sdo
biolodgicas e evoluem para processos racionalizaveis.

Noam Chomsky [25] entende que a faculdade da
linguagem determina o ser humano, tratando-se de um trago
natural. Chomsky insiste na teoria de que a linguagem ¢
geneticamente programada; de modo semelhante, as pessoas
possuem bragos e nao asas como estrutura de seus corpos. Ele
compartilha da concepgdo inatista ao defender a ideia de que
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existe uma estrutura linguistica de pensamento universal,
competéncia do falante que torna possivel o exercicio
linguistico. O estudo de Chomsky permitiu avangos nas
pesquisas de linguagem computacional.

“O estudo da gramatica universal, assim entendida, ¢ um
estudo da natureza das capacidades intelectuais humanas.
Tenta formular as condi¢des necessarias e suficientes a que
um sistema deve satisfazer, para qualificar-se como uma
lingua humana potencial, condi¢des essas que ndo sdo
acidentalmente verdadeiras das linguas humanas existentes,
mas antes estdo arraigadas na humana ‘capacidade de
linguagem’, e assim constituem a organizagdo inata que
determina o que conta como experiéncia linguistica e qual
conhecimento da linguagem surge, com base nessa
experiéncia” [25, p. 64].

Em 2017, o Facebook desenvolveu um tipo de inteligéncia
artificial que simulava negociagdes, que foi posteriormente
desativada por ter criado sua propria linguagem. O motivo da
desativagdo foi que, ao desenvolver seu proprio protocolo de
comunicacdo, ela reinventou seus codigos, comprometendo
assim sua utilidade como meio de simulagdo de negociagio.

: book=(Ccount:3 value:1) hat=(Ccount:2 value:1) ball=(count:1 value:S)
: book=(count:3 value:®) hat=(count:2 value:9) bal ount: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

:i1icaniiieverything 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

Inteligéncia Artificial (Facebook) [10].

“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’” [10]. 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.

A mesma reportagem destaca que no final de 2016 ocorreu
algo semelhante com o sistema de tradugdo do Google. O
surpreendente ¢ que a linguagem criada pela empresa permitia
a traducdo de outros idiomas com os quais a inteligéncia
artificial ndo havia interagido. Isso pode ser uma prova de que
o evento linguistico tem certa necessidade de representacao,
identificada pelo seu nativismo.

Infelizmente, o texto finaliza com uma visdo reducionista
e dogmatica 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 ¢
realmente um pensamento complexo e a propria esséncia da
linguagem humana. As maquinas ndo processam informagdes
afetivas e por isso foram ineficientes.

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

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 ¢
adaptativa, devido a sua dependéncia contextual atrelada ao
devir e aos processos de subjetividade, permitindo a pratica de
uma linguagem aberta e filosofica.

Os jogos emergem de uma situagdo inata e intuitiva
chamada da brincadeira, similar ao que acontece na linguagem
e gramatica universal, entretanto, possuem uma aplicagdo
ligeiramente diferente. A linguagem tem mais necessidade de
estabelecimento de representagdo, sua exacerbada redugio
ndo a descaracteriza, como pode ser observado nas linguagens
de programagio computacional ou redes neurais artificias, que
visam determinados objetivos deterministicos.

As brincadeiras estdo mais para experimentacdo de
realidades e constru¢do de contextos diversos, ndo se apegam
tanto as descri¢cdes e fixagdes, brincam com elas, ou seja,
exploram suas possibilidades interativas. Os jogos exploram a
qualidade incessante do devir, enquanto as linguagens tem
como prioridade o estabelecimento de redundancias.

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

A percepgdo € de que a fundamentacdo reducionista da
lingua estda mais para um tipo de fixagdo de realidade que
advém do seu uso mais restritivo. O uso fechado da lingua ndo
faz com que ela perca sua identidade comunicativa, ela
somente ganha maior objetividade e direcionamento. Isso, em
muitas situagdes, ¢ desejavel e ndo se trata de uma falha do
processo, como observado em linguagens técnicas, que
possuem um vocabulario reduzido.

Diferente disso, os jogos que s3o executados no contexto
de exacerbag@o do reducionismo se desfiguram. Eles perdem
sua qualidade inata brincante e experimental, chegando ao
ponto de se desfigurarem completamente, momento em que
toda qualidade de participagdo voluntéria ¢ negligenciada. A
descaracterizacdo dos jogos faz emergir os oximoros da
servidao voluntaria e jogos forgados.

Os jogos se autodeclararem como retoricos, ndo se
importam que hajam ruidos de comunicag@o e brincam com
as possibilidades de fechamento e abertura. A principal
preocupagdo dos jogos advém dos jogadores, agentes
autotélicos brincantes que entendem a natureza metaforica e
ficcional do sistema do qual estao participando. Os contextos
experimentais dos jogos literalmente brincam com as
possibilidades de comunicacio.

Ainda assim, mesmo a partir dessas colocagdes a respeito
da representacdo, separar os processo que geram a linguagem
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e dos jogos ¢ complicado. Isso porque os conceitos que estdo
mais proximos aos eventos de processamento inatos nao
possuem uma distingdo tdo nitida, devido a sua organizagdo
holistica bioldgica. A hibrida¢do ocorre devido ao emprego
das abordagens ndo tdo racionais e & maior aderéncia aos
processos instintivos e intuitivos.

A ideia de jogo de linguagem destaca a potencialidade das
aberturas dos processos de comunicacdo, ressignificagdo que
faz com que a lingua possa ser considerada como uma
entidade viva. A polivaléncia de significados ¢ indispensavel
aos procedimentos complexos de comunicagdo dos homens,
isso permite que sejam realizados processos adaptativos e
aplicagdes contextuais.

A questdo das familias respeita a fluidez dos métodos
comunicativos humanos, agregando aos discursos elementos
que permitem que ocorra uma evolugdo da propria linguagem.
Essa situacdo emerge da participago coletiva, que toca nos
processos racionais e afetivos do imaginario coletivo.

Assim, os jogos ocorrem dentro de um contexto
metaforico interativo que consegue manter a esséncia da
experimentagdo. O termo jogo pode ser utilizado como
metaforas para explicar eventos complexos, o que de certo
modo borra um pouco sua definicdo. Ao mesmo tempo,
também se comportam como um tipo de metafora da vida,
pois criam contextos interativos que somente podem ser
experimentados nos jogos.

VII. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo do reencontro autotélico analisa como duas
entidades autonomas podem coabitar um mesmo territorio e a
partir disso promover situagdes emergentes.

Esse tipo de encontro tem certos pressupostos, que deve
estar pautado nos meios menos eficientes. A ineficiéncia na
realizagdo dos meios de producdo mecanizado e repetitivo faz
emergir situagdes de espontaneidade e criatividade, centradas
nos desejos experimentais e exploratorios dos agentes. Isso
fomenta o engajamento dos participantes e consequentemente
o surgimento de uma variedade de solucdes.

No ambiente de jogo existe uma liberdade interativa entre
razdo e emocao, devido ao fato de que elas ndo estdo centradas
no problema da sobrevivéncia. Os atos de vivenciar realidades
alternativas s@o atributos oriundos de mentes complexas, que
devem ser praticados.

O estimulo dos procedimentos racionais e afetivos produz
sistemas diferenciados, que ndo se repetem em sua totalidade.
As inovagdes partem desse dualismo dialdgico € o processo
de evolugdo da natureza estd centrado nesse entendimento,
ambos realizam uma exploragdo de possibilidades mundanas.

Por fim, o reencontro autotélico explicitou como ocorre o
processo de encontro entre duas entidades autonomas, com
vistas a constitui¢do de realidades alternativas. Determinou
que o procedimento deve obedecer a certas diretrizes e que a
partir disso sdo criadas as situagdes de jogos.
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