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Resumo

A presente proposta de mesa tematica visa trazer a tona questdes centrais aos estudos das
particularidades nas experiéncias produzidas pela interacdo entre individuos e jogos
eletronicos. Elegemos, no intuito de montar uma estrutura de valores que auxilia na produgao
de significado proveniente de tais experiéncias, um corpo de quatro linhas tedricas que
explicam tal interface pelos viéses das experiéncias (i) sensoriais, (ii) estéticas, (iii) espaciais
e (1v) sociais.
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Proposta da mesa

Parte consideravel do esfor¢co das ciéncias da comunicacdo se debruca sobre o
entendimento da dimensdo interpretativa inerente aos simbolos; da decodificacdo da
polissemia habitual que permeia os varios espectros que compdem a ecologia mididtica,
mediante os mais diversos contextos, numa situagdao na qual a existéncia — € mesmo o uso —
de uma pratica hermenéutica nos € cognitivamente inescapavel.

Tal prética, necessariamente dependente do processo pelo qual o significado se origina
— um processo que se calca na existéncia de interagdo entre atores e objetos —, se ndo nos
garante um entendimento completo de mundo, nos prové um minimo de decodificagdao
contextual, referente tanto ao modo como lidamos com outros atores, quanto ao modo como
lidamos com o mundo de objetos produzidos por tais atores, € ao qual todos somos, de certa
forma, inerentes; a nos, por fim, nos ¢ permitido que exercamos acdes ¢ demonstremos
comportamentos adequados a conjuntura na qual nos encontramos. A necessidade
interpretativa, necessidade de um discernimento simbolico, de uma contextualizagao
apropriada, contudo, torna-se decisiva quando o intuito ¢ o da produ¢do de um tratado
cientifico sobre um assunto: especificidades e nuances sdo essenciais para nos prover um
entendimento minucioso das varias significagdes encerradas em um conceito.

Se cristalizando, desde o final da década de 1970, como pegas importantes no
desenvolvimento da cultura contemporanea, assim denotando maior necessidade na existéncia
de uma abordagem teoérica de sua complei¢do, os jogos eletrdnicos — ou games, como o
campo académico brasileiro convencionou chama-los — passaram por um processo de
transformagao técnica e cultural que nos levam a inquirir ndo necessariamente sob o ponto de
vista de sua produ¢do, mas sim de que modo eles podem ser apropriados, de que modo tais
jogos oferecem experiéncias Unicas, oferecidas gragas hibridismo entre o contato de anos de
tradi¢do e cultura com o desenvolvimento de um aparato tecnoldgico que ainda ndo possui
meio século, sequer.

Tal desenvolvimento técnico-cultural levou os video games a um movimento de
decomposicdo em subtipos e subgéneros, ao longo de sua historia, que, por sua vez, motivou
teoricos mundo afora (cf. AARSETH, 1997; JUUL, 2001; MURRAY, 2003; entre outros) a se
debrucarem sobre essas primordialmente ferramentas do entretenimento, discutindo sobre,
entre outras questdes pertinentes, os processos pelos quais eles se utilizam dos mecanismos de
producdo de sentido para tornarem-se bens simbolicos, e pelos quais tais padroes de idéias,
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imagens, sons, histérias e dados dialogam com os outros elementos da cultura — num
movimento de transformacdo seméantica que reescreve nossa cultura a cada dia.

Curiosamente, por familiar que a idéia do ludico seja a cada um de nos, na figura
formal do jogo de tabuleiro ou na brincadeira descompromissada entre pais e filhos,
defini¢cdes e enquadramentos — em especial por parte dos grandes veiculos de comunicacao —
comumente apresentam discrepancias e distor¢des, denotando uma variagdo entre extremos:
se as vezes, ao professar resultados inéditos de pesquisas que atestam o valor do ludico para o
desenvolvimento da subjetividade e dos aspectos técnicos humanos, a relagdo entre jogador e
jogo ¢ recebida com euforia, ndo ¢ incomum, contudo, nos depararmos com abordagens
absolutamente depreciativas, que condenam o envolvimento entre jovens e jogos eletronicos
porque, supostamente, estes diminuem os coeficientes de sociabilidade, causam problemas
como falta de concentragdao ou estimulam comportamentos agressivos.

Tal comportamento dd for¢as a uma indeterminacdo cultural sobre como tratar a
relacdo entre jogos eletrdnicos e, ndo apenas criancas e adolescentes — recentemente tal
polémica passou a permear o universo de entretenimento relativo aos adultos. Nao se pode
ignorar que segundo a Entertainment Software Association, a média da faixa etaria dos
usuarios de jogos eletronicos ¢ de 30 anos.

A presente mesa ¢ composta por quatro trabalhos, que discutirdo respectivamente: (i) a
experiéncia sensorial dos jogos eletronicos, com relacdo a (falta de) interface técnica por estes
adotados; (ii) a experiéncia estética proveniente da fruicdo de tais bens; (iii) o modo pelo qual
o proprio espaco de jogabilidade ganha nova significagdo através da experiéncia dos jogos e,
por fim, (iv) o modo pelo qual forgas sociais se organizam ao redor de tais promotores de
cultura, remontando significados, criando subculturas e redistribuindo varios aspectos do
capital.

Cientes de tal contexto, portanto, pretendemos promover, através desta proposta de
mesa tematica, uma discussdo sobre os varios aspectos levantados pela intera¢do entre
individuos e videogames. E importante pontuar que, embora os quatro aspectos escolhidos
para serem aqui discutidos estejam relacionados, cada um deles requer um tratamento teorico
unico, no intuito da construcdo de objetos e caminhos especificos pelos quais pode ser

entendido esse fendmeno, hoje mundial.
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Trabalhos Propostos

Video Games e Experiéncia Sensorial: Por uma Analise das Novas Interfaces Baseadas
em Gestos e sua Relacdo com o(s) Espaco(s) de Jogo, ou Por que Atravessar o Espelho,
Alice?

Emmanoel Ferreira

Resumo: Recentemente, todos os grandes produtores de consoles de videogames, a saber a
Nintendo, a Microsoft e a Sony, tém investido em tecnologias que tornam possivel o uso de
interfaces que requisitam uma maior participagdo do corpo e dos sentidos na interacdo entre
jogador e o dispositivo videogame — tomando aqui o termo em seu sentido completo: o
hardware, com seus dispositivos de entrada (joysticks, gamepads, controles remotos, etc.); € o
software, 1. €., o proprio jogo. A Nintendo, pioneira nesta corrida — com seu console Wii,
langado ao final de 2006 — retomou uma tendéncia — que teve uma primeira centelha nos
consoles das primeiras geracdes e nos antigos arcades (FERREIRA, 2009) — na qual a
experiéncia de jogar videogame estd muito além da tipica cena gamer, que compreende
jogador sentado com o controle em suas maos, realizando movimentos minimos, que
Gregersen e Grodal (2008) chamam de agdes primitivas (p-actions), as quais desencadearao
0s movimentos e agdes dos personagens no jogo; a proposta do Wii foi a de proporcionar uma
simbiose entre movimentos do jogador e movimentos de seu personagem, através da
transferéncia de movimentos entre o primeiro ¢ o segundo. No entanto, apesar de
proporcionar uma expansao na experiéncia de jogo com relacdo aos movimentos do corpo e
ao uso do espago fisico, toda a mecanica — a configuracdo — de jogo do Wii ¢ ainda centrada
no paradigma da tela, em outras palavras: apesar de o jogador atuar como se ele proprio
estivesse no espaco virtual do jogo, que funcionaria como uma expansao do espaco fisico no
qual o jogador esta presente (Ferreira 2009), este espaco virtual ainda estd delimitado pelas
bordas da tela do monitor ou da TV, ocasionando uma descontinuidade entre ambos os
espacos. Como aponta Anne Friedberg (2006), esta configuracdo delimitada por uma tela —
uma janela, em suas palavras — estaria muito mais relacionada a uma arquitetura da
espectatorialidade, primazia das tecnologias imagéticas seculares, como a pintura, a
fotografia, o cinema e o video, do que a uma arquitetura da intera¢do. Portanto, a conjung¢ao
de um modelo interativo que prevé uma continuidade entre espagos virtual e real com um

modelo tradicional — representado pela tela — parece, a primeira vista, um equivoco.
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Diferentemente das obras de arte interativas classificadas por Mark Hansen (2006)
como obras de realidade mista (mixed reality), onde de fato ha uma fusdo entre espago real e
espago virtual, ja que ndo estdo delimitadas por telas — por janelas — nas empreitadas levadas a
cabo pelas empresas citadas acima, a experiéncia de jogo ainda ¢ delimitada pela necessidade
de se estar diante de uma tela, através da qual se localiza o espago do jogo, o jogo em si — sua
narrativa, seus cenarios, suas regras — com o qual o jogador interage. Ao passo que o jogador
¢ convidado a se locomover pelo espago fisico — a fazer uso desse espago — seus olhos ainda
sdo atraidos pelo ponto fixo — central, estatico — da tela. Por mais que o jogador mude seu
ponto de vista, sua localizagdo no espago; por mais que ele realize um movimento pertinente
ao jogo, como por exemplo o movimento de um ataque com uma espada, tudo isto ainda deve
ser direcionado a tela, a esta entidade aprisionadora e centralizadora. Desse modo, por mais
que novos modelos interativos sejam pensados, criados, desenvolvidos; para além de todo o
hype gerado pelo mercado, a antiga janela, presente no pensamento primevo de Alberti, ha
mais de cinco séculos, se mantém viva e ativa, com todo seu poder.

O objetivo deste trabalho ¢ analisar uma possivel incongruéncia entre a proposta das
novas interfaces baseadas em gestos (Wii, Projeto Natal ¢ PS3 Wand) e seu uso do espago e
das sensorialidades e a configuracdo destes mesmos consoles, baseadas no antigo paradigma
da “janela”, apresentado por Alberti no século XV e que tanto influenciou as tecnologias da
imagem ao longo da historia, e que ainda se mostra presente nas atuais tecnologias imagéticas

interativas, em particular, nos videogames.

Video Games e Experiéncia Estética: Interpretacio dos Efeitos da Obra
Paolo Bruni
Resumo: O estudo da experiéncia estética nos videogames no meio académico € um exercicio
bastante recente se comparado a outros media, como o cinema. A maioria das abordagens
empregadas entende o jogo digital enquanto texto, ou seja, consideram o sistema videolidico
como um objeto significante capaz de intermediar mensagens através de gramaticas
mecanicas que combinam seus codigos internos numa coeréncia propria, resultando em uma
unidade de significagdo, uma obra textual.

Alguns esfor¢os foram empregados no intuito de entender como funciona a relagao de
fruicdo do jogador com a obra videoludica. Segundo Janet Murray, trés parametros organizam
a experiéncia estética jogador: a sensacdo de estar presente em outro lugar, imerso numa

logica ficcional (ou nos cenarios criados pelo meio); “a emocgdo de exercer o poder sobre
5
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materiais sedutores e plasticos” (2003: 150) intervindo ativamente nesses mundos; e o estado
de constante transformacgdo que estdo sujeitos os objetos na mise-en-scene digital. A natureza
ergodica (AARSETH, 1997) dos textos videoludicos permitiria que o jogador construisse um
esfor¢co nao trivial no percurso de fruicdo da obra: o usuario ndo apenas interpreta (ECO,
1976), mas a explora ativamente, simultaneamente como leitor e autor. A experiéncia de jogar
um videogame (gameplay) constrdi-se, entdo, no momento de interacdo dialdgica (BRUNI,
2008) entre o jogador e o software, utilizando o console’ ¢ a televisdo (ou outro dispositivo
visualizador) enquanto meio.

Apesar destes estudos estabelecerem modelos mais solidos da experiéncia do jogador,
suas conjecturas ainda estdo muito dos problemas estabelecidos pelo campo disciplinar da
estética (JIMENEZ, 1999). Sao poucos os estudos sobre a materialidade expressiva dos
videogames, ou seja, “isso quer dizer que foi configurada por arte para produzir em outra
subjetividade uma determinada variedade de sentidos [...]” (GOMES, 2004, p. 97). Nos
estudos anteriores sdo negligenciadas as fun¢des dos recursos da narrativa (personagens,
cenarios, enredo etc.), do ludico (sistemas de regras, puzzles, etc.) e da interface (joysticks’,
graficos, etc.) como dispositivos que causam determinados efeitos nos jogadores, previstos
por estratégias da instancia autoral.

Entretanto, seguindo o modelo hermenéutico de Umberto Eco (1976; 1979; 1994;
2000; 2005), seria pouco provavel especular, com base exclusiva nos elementos internos da
obra videoludica, os efeitos causados num jogador real ou empirico. Eco afirma que os textos
sdao conjuntos de codigos compartilhados por um leitor-modelo previsto na geracao da obra,
capaz de atualizar suas estratégias, oferecendo a interpretagdo pensada pela instancia autoral
(1979, p. 15). Conclui-se, por analogia, que na obra videolidica um jogador-modelo operaria
como entidade referencial na concepgao do gameplay.

A partir dessa especulagdo generalista da apreciagdo, o segundo passo do trabalho
hermenéutico consiste na tentativa de deduzir os seus programas, a organizacdo estratégica
dos elementos materiais essenciais a obra (dimensdes da interface, da narrativa, e do ludico).
O terceiro passo no processo interpretativo ¢ identificar a tentativa dos programas em gerar
alguma das trés espécies de efeitos (cognitivo, sensorial, emocional). Nesse intento o analista

deve perceber que os efeitos provocados pela obra podem nao se ater a somente uma dessas

% Console é um aparato interativo computadorizado capaz de executar um jogo eletronico conectado a um
display de imagens (televisor ou monitor). Os consoles de videogame foram popularizados no final da década de
70 nos EUA com o Atari 2600 (segunda geracdo tecnolégica) (WOLF, 2007).

7 Periférico eletro-mecanico que permite a interagdo em videogames (WOLF, 2001).
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espécies, ou seja, podem existir transversalmente ou intercalados numa mesma obra. Para
. . . « A 958 ;

evitar esse deslize, deve-se sempre interpretar a obra como um “todo organico™, possivel de
varias estratégias de efeito.

Dessa forma, “o procedimento da interpretacio de alguma maneira inverte o

: o .9
procedimento da criagdo da obra” (GOMES, 2004, p. 115). Enquanto o game designer
organiza estrategicamente materiais expressivos com o objetivo de engendrar encanto no
jogador durante o gameplay, o analista parte do encantamento para entdo determinar quais

dispositivos foram organizados de modo a provoca-lo.

Video Games e Experiéncia Urbana: Por uma Etica da Espacializacio

Luiz Adolfo de Andrade

Resumo: O espago urbano sempre foi palco para disputa de jogos. Ao longo dos anos, cidade
empresta suas pragas, edificacdes e seu tragado de ruas, que servem de cendrio para a disputa
de diversas modalidades — desde os simples jogos de amarelinha as competicdes
internacionais, como as maratonas. No inicio do século XXI, com o advento das redes sem fio
e tecnologias de comunicacdo moveis (smart phones, notebooks, PDAs, etc) as cidades
passaram abrigar também jogos eletronicos, ocasionando novas formas de apropriacdo do
espaco urbano pelo fendmeno ludico.

Estes jogos, geralmente, sdo chamados de ubiquitous games ou pervasive games, pois
sao fundamentados no paradigma da computacdo ubiqua (WEISER, 1991) e suportados pela
computacdo pervasiva. Nestes casos, o conteudo informacional transborda da web e ¢ sendo
derramado sobre o espaco fisico em que o game ¢ experimentado. Esta especificidade
transforma estes games em poderosos operadores de espacializacdo (LEMOS, 2009a) que,
através desta caracteristica, podem reconfigurar o sentido de determinados lugares publicos
(FALCAO et al, 2010) como pragas, museus, ruas, shopping centers, etc.

Podemos apontar dois caminhos que permitem formas distintas, porém relacionadas,
de compreensao do espago (LEFEVBRE, 1991, DOURISH e HARRISON, 1996; DOURISH,
2006, SANTAELLA, 2008a; 2008b, LEMOS, 2009a, 2009b): o espaco geométrico que da
conta do fato de que duas coisas ndo podem ocupar o mesmo lugar no espago. Ja o espago €

um produto social, um lugar praticado. Uma rua, por exemplo, que ¢ definida

¥ Nogdo desenvolvida por Aristoteles (1994) para anélise da estrutura dramatica no teatro.
? Profissional, na industria dos videogames, responsavel pela idealizagdo e desenvolvimento da experiéncia

ludica num determinado jogo digital (Schuythema, 2009: 1-34).
7
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geometricamente pelo planejamento urbano, ¢ transformada em espago pelos seus transeuntes
e as atividades por eles desenvolvidas.

Conforme Santaella (2008b, 2008c) observou, ndo ha um consenso entre os tedricos
sobre o conceito de lugar, especialmente sobre a distingdo conceitual entre lugar e espago. A
palavra lugar ¢ utilizada em muitas ocasides de nosso cotidiano, muitas vezes para se referir a
um prédio ou um local de encontro ou dotado de significado. Em diversos momentos, a
palavra lugar se relaciona a algo além de um referencial de espago. Torna-se expectativa sobre
o comportamento relativo a posicdo de um ator em uma estrutura social e suas a¢des no
espaco, combinando espaco e sociabilidade, concebendo o que Cresswell (1996) chama de
social space.

Retomando o trabalho de Jane McGonigal (2006), a autora também aponta os
Alternate Reality Games como género mais representativo dos Ubiquitous Games, cujo
formato ja vimos ser muito proximo dos pervasive games. Ambos os formatos, além de
fazerem referéncia direta ao paradigma de Weiser, suscitam um novo estilo de jogar,
configurando novo padrdao de gameplay. Por apresentar todas estas caracteristicas comuns,
além de ser apontando pelos autores acima como representante legitimo tanto dos Ubiguitous
Games quanto Pervasive Games, escolhemos os alternate reality games (ARGs) para ilustrar
a relacdo entre jogos eletronicos e espago urbano.

Largamente conhecidos no Brasil ¢ no mundo, os ARGs entende os alternate reality
games como narrativas estruturadas em séries sofisticadas de puzzles, criptografadas de forma
alternada em ambientes da web e do mundo real. Para solucioné-las e conseguir avangar na
historia, ¢ necessario engajamento dos participantes em times, que operam através da
inteligéncia coletiva e se ajustam logica de outras coletividades encontradas na internet - as
comunidades virtuais.

A especificidade dos ARGs pode ser encontrada analisando seu gameplay,
caracterizado pela aplicacdo de técnicas de game design — affordances, puzzles, quests,
interface, narrativa, sistema de fases — no espago urbano. Simultaneamente, elementos reais e
virtuais (personagens, cenarios e objetos) sdo inserido na composi¢do da narrativa, € 0s
caracteres utilizam os meios de comunicagao para contar a histéria do ARG, a comunidade
envolvida. Em sintese, o alternate reality game ¢ um fendmeno resultado da convergéncia
entre elemento ludico, caracterizado por sua estrutura em forma de puzzles e enigmas;
midias/tecnologias de comunicacdo, responsaveis pela comunicacdo entre publico e

personagens; narrativa, que serve de pano de fundo e conduz os eventos relacionados ao jogo;
8
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finalmente, a computacdo ubiqua e pervasiva, que faz desafio transbordar dos ambientes

eletronicos para o espago urbano.

Video Games e Experiéncia Social: Producdo de Significado, Paratextos e Gaming
Capital em MMORPGs
Thiago Falcao
Resumo: Apesar do comum acordo dos aspectos da midia brasileira em se referir aos
MMORPGs como simplesmente jogos — ou mais especificamente como games — tal
terminologia, se analisada por uma lente de preciosismo — lente esta necessdria ao trato
cientifico — ndo se mostra adequada: tal palavra, como também sua tradugdo (game / jogo)
sdo, de certa forma, simplificadores da definicdo de um MMORPG, primeiro ignorando a
caracteristica de mundo projetada pelo ambiente, com regras proprias que funcionam tanto na
esfera imanente (regras do mundo) como na esfera da apropriacdo (regras entre os jogadores);
e posteriormente, se observarmos um MMORPG de acordo com as fungdes que ele
desempenha, esquecendo que tais ambientes, apesar de serem absolutamente dedicados a
enaltecer os aspectos de jogo, podem ser usados também para comunicacdo ou para o
vislumbre, como em um flanar por um parque de diversdes (AARSETH, 2009).

E importante frisar que apesar de serem portadores de semelhancas — principalmente
no que diz respeito a processos de repeticdo, necessdrios para que possa se estabelecer a
dinamica do jogo (JUUL, 2005) — MMORPGs ¢ video games nao podem ser tratados como
sindbnimos exatos. A dindmica social inerente a tais ambientes virtuais mediados por avatares
subverte a logica solitdria — ou pelo menos de amplitude social limitada — do game
tradicional, ampliando o espectro de relagdes sociais que pode ser desenvolvido quando dado
o processo de imersdo. ‘Mundos virtuais’ sdo, entdo, hibridos entre jogos eletronicos e
ambientes sociais (KLASTRUP, 2003), e como se deve esperar, modificam certos atributos
herdados de suas partes contribuintes.

Temos, nestes mundos virtuais, portanto, dois micro-processos distintos que auxiliam
no processo de producao de significado: (i) um que envolve somente os aspectos técnicos — o
meio e a linguagem, aqui interdependentes, segundo Ryan (2005, p. 516) — ou sua
combinac¢do na esséncia de um cibertexto; e (i1) um que envolve o processo de interagdo entre
leitor e texto, mas que seria maculado pela presenga de outros leitores a0 mesmo tempo e

interagindo entre si.
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Para Klastrup (2003), entdo, o processo de produ¢do de significado estd tdo associado
ao mundo enquanto poténcia quanto aos interlocutores, que através de suas agdes acabam por
gerar lexias aparentemente desassociadas da linha narrativa central do mundo em questao,
mas que, no processo de produgdo de sentido associado ao meio em questdo, sdo tao
importantes quanto — ou mais que — a producdo de significado entre simplesmente
leitor/jogador e o mundo enquanto bem simbdlico (ou cibertexto).

Para a pesquisadora americana Mia Consalvo (2007), ha niveis na relagdo do bem
simbolico para com outras miriades de simbolos espalhados pela cultura. Mesmo que o
didlogo entre texto e leitor necessariamente acontega, o consumo de um bem — esse central a
experiéncia, por assim dizer — vem atrelado ao consumo de outros bens relacionados que
intensificam a dada experiéncia. Revistas, tutoriais, sites especializados e outros jogadores
funcionariam, portanto, como paratextos (CONSALVO, 2007; GENETTE, 1997), que
trabalhariam como enquadramentos prévios para ajudar no consumo de certos bens. Um jogo,
portanto, dialogaria diretamente com todo esse corpo de ‘“‘comunicagdes e artefatos”
(CONSALVO, 2007), que, para a pesquisadora ndo estariam necessariamente a margem, mas
seriam centrais, “dando o tom” da experiéncia.

O intuito da reintroducdo do conceito de paratexto na discussdo sobre os jogos
eletronicos diz respeito ao modo pelo qual o capital cultural e social circula por meio da
produgdo de tais bens “tangentes” ao produto central. Isso inclui ndo s6 a participacdo das
esferas especializadas — que produzem revistas, livros, merchandising oficial — mas
principalmente a participagdo da comunidade de jogadores, que colabora com outros bens que
tornam a experiéncia de uma franquia mais rica.

A discussdo sobre a ideia de paratexto trazida por Mia Consalvo (2007) ¢ um alicerce
conceitual sobre a qual a autora pode construir sua apropriacao da ideia de capital cultural
como proposta por Bourdieu (1984). Para a pesquisadora americana, existe a necessidade de
enderecar propriamente o modo pelo qual as trocas simbolicas relativas ao jogo se dao; ela
(CONSALVO, 2007) acredita que o modo pelo qual o fluxo simbodlico ocorre € por demais
complexo, e depende nao s6 da categoria especifica — do habitus, para usar um termo caro a
Bourdieu (1984) — mas também do contexto no qual o jogo esta inserido: no modo como o
jogo ¢ jogado, em que ambiente se d4 a atividade e a que outros textos culturais a atividade ¢
relacionada. O fluxo de capital €, entdo, identificavel facilmente através da observacdo de

como os paratextos dialogam para com o contexto cultural.
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Walsh & Apperley (2008) relacionam o fluxo do gaming capital diretamente a uma
micro-sociologia do jogo demonstrando que o conceito ¢ importante especialmente para fazer
uma conexao entre toda a ecologia midiatica e os lugares onde o jogo se encontra.

O conceito de gaming capital ¢ importante para o presente trabalho a medida que ele
ajuda a perceber que varidveis sdo cruciais nos processos de producdo de significado
relacionados aos MMORPGs — através dos didlogos estabelecidos pelos diferentes textos
experimentados por usuérios. E importante perceber que qualquer jogo, em sua esséncia, ¢
social — mesmo aqueles que sdo jogados de forma solitaria — mas que existem jogos que
potencializam essa caracteristica, transformando o aparato social ndo em uma simples

caracteristica imanente, mas em seu objetivo mater.
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