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Título
Jogo digital como poética planetária.
2
O que é Jogo?
“O jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e determinados limites e tempo e de espaço, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatória, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e de alegria e de uma consciência de ser diferente da ‘vida cotidiana’.” (HUIZINGA, 1971, p. 33)
As pessoas buscam atordoamentos para fugirem de si mesmas e encontrarem um meio mais sólido de sair do tédio. O jogo não é vida corrente nem vida real, e sim uma evasão do cotidiano, uma fuga da vida real para um conjunto de tarefas com orientação própria. 
A realização do jogo é desencadeada por “uma finalidade autônoma e se realiza tendo em vista uma satisfação que consiste nessa própria realização” (HUIZINGA 1971, p. 12). O autor enumera que o ceticismo não é possível, devido à existência de regras e características pontuais que desempenham a base do encantamento e permitem a criação de um mundo paralelo. 
É a partir das regras que se tem a formação de outro mundo com orientações próprias, que conseqüentemente gera uma autonomia do jogo. Mesmo que as regras sejam bem amplas em seus delineamentos, há um conjunto de normas para a criação da esfera de atuação dos jogos. Em alguns casos, quando constituído como função cultural reconhecida, como no culto e no ritual, o jogo pode ligar-se a funções de obrigatoriedade, exercendo uma função social organizadora.

Segundo Duflo (1999) são cometidos alguns erros no esclarecimento filosófico do jogo, ao salientar o jogo segundo seus objetos e não suas funções, esta postura o coloca em uma esfera superficial de maneira a despertar pouca importância filosófica. Outra confusão criada é tratar como sinônimos o termo jogo e brinquedo, é importante saliente que “o brinquedo é um objeto infantil e falar em brinquedo para um adulto torna-se zombaria
” (BROUGÈRE, 2000, p.13). O jogo é destinado tanto à criança quanto ao adulto, sem nenhuma restrição de idade, os objetos lúdicos dos adultos são assim chamados de jogos, definidos pela sua função lúdica.
Como parte fundamental da existência humana, “o jogo foi freqüentemente considerado uma espécie de tendência inata ou de instinto vital” (ABBAGNANO 1998, p.589). Todo ser humano tem a necessidade de jogar ou participar de um jogo para atribuir sentido a vida, no qual constitui uma atividade de conservação do mundo, com a função de corrigir e equilibrar as atividades sociais. 
Kant (1724 – 1804) foi o primeiro a empregar o conceito de jogo e conectá-lo a atividade estética. Ele define que a verdadeira arte é aquela em que o jogo e o lúdico estão presentes, destacando que há uma distinção muito clara entre arte (atributo liberal) e oficio (atributo mercenário), ao dizer que:

“Considera-se a primeira [arte] como se fosse um simples
 jogo, isto é, uma ocupação que seja por si mesmo agradável [lúdica], não precisando de outro escopo; o segundo, ao invés, como um trabalho, isto é, como uma ocupação que por si mesma é desagradável (penosa) e atrai somente pelo resultado (por exemplo a recompensa) que promete, e que ser imposta pela contratação” (KANT
, 1724 – 1804, apud GALEFFI, 1986, p. 317).
Romano Galeffi (1986, p.318) explica que nas artes liberais é necessário algo de obrigatório, definido por Kant (1724 – 1804) como um conjunto de regras que cria um corpo de espírito livre que permite animar e fornecer vida ao trabalho artístico, que tanto pode ser tratada como arte mecânica ou estética. 
A primeira seria quando o conhecimento de um objeto sensível cumpre somente as operações necessárias de um produto mecânico da natureza. A arte estética tem por escopo imediato o prazer, dirigidas ao gozo, livre produto da imaginação do homem. Ao fluir sobre essa idéia, ressalta dizer que no “(...) design industrial, ou mesmo em objetos que têm a intenção de ser arte, raros e preciosos são aqueles que encontram a aisthesis 
” (MEDEIROS, 2005, p.33).

3
Gamearte
“(...) quebrar regras, subverter padrões, ter um papel questionador frente a propositivas, experimentar novas sensibilidades, lançar novas hipóteses, sensações, propor outras relações, interferir, re-editar e criticar próprio modelo criativo, enfim, que trate de uma reflexão estética e flagre esta sua condição, exercendo sua natureza artística.” (LARENTIZ, 2009)

Suzete Venturelli (2008) expõem que o Game Arte está apoiado em teorias originadas da ciência da computação, arte, comunicação e sugere uma proposta de jogos digitais que tem como ponto de partida a efemeridade da arte computacional. 
Segundo Pierre Lévy (1999) a tecnologia condiciona, mas não determina. Aplicado ao contexto de games como forma artística, a técnica cria condições para que a arte computacional desenvolva jogos, mas não determina o seu surgimento como forma de arte. O criador de um jogo digital que subverter essa forma de expressão como produção artística e não mercadológica, mantêm o foco na produção de uma obra de arte, em seu conteúdo questionador e propõem uma nova utilização da interatividade proporcionada pelos games.
Devido aos avanços técnicos, os jogos digitais serão cada vez mais bem elaborados graficamente e tecnologicamente, contudo ainda apegado ao número de vendas seria difícil classificar como fruto do trabalho de artistas plásticos. Mesmo os que são ditos gratuitos, podendo ser adquiridos de forma livre ou baixados livremente pela internet, trazem consigo a ressalva da intenção de comercialização de algum serviço ou propaganda. Na maioria dos casos, servem para divulgação de algum produto ou como demonstração de futuros jogos comerciais que possam surgir em derivação do que foi distribuído gratuitamente.
Segundo Laurentiz (2009) quando se pensa na “Arte do Game”, ou seja, nas qualidades gráficas iremos por um caminho. Entretanto, quando pensamos no “Game de Arte”, separando dos produtos de mercado, estaremos partindo para outro. No segundo caso os games possuem uma função poética, mesmo que se sustente pelo caráter lúdico o objetivo final não é apenas de entreter.

Pierre Baqué (2002) divide o conceito de arte em duas esferas: o domínio das artes aplicadas e o domínio das artes plásticas. Nas artes aplicadas o autor é chamado de designer, esforça-se para ter uma atitude prospectiva, democrática, sofre pressões do útil, eficaz, sedutor, agradável, não questiona fundamentalmente a sociedade e seu foco é o público alvo para comercialização de seus produtos.  Já nas artes plásticas há intenção de produzir uma peça original, adotada de uma perspectiva pessoal, o produto é identificável como sendo um trabalho autoral, fica entregue a contemplação, inútil ao sentido prático, com uma mensagem múltipla (subjetiva), predomina a conotação do espectador e sendo assim de difícil decodificação.
No campo das artes plásticas, como já mencionado, o artista tem como intuito a produção de uma obra artística, com conceitos gerados não por uma demanda da indústrial ou mercadológica, mas de modo criativo atender seus anseios e propor questionamentos. Em alguns trabalhos, ele é executado de maneira coletiva, com parcerias entre programadores e artista, ligados ao ideal de criação do game de arte. 

Vale lembrar que arte é “(...) aquilo que alguém designa como tal – que os outros aceitam, ou não – que dá prazer, ou desprazer, universalmente (de um universal simbólico), sem conceito, instalando um mundo ímpar, um possível do real” (MEDEIROS, 2005, p.65).
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Poética do Game Arte
“Um pensador decisivo para aqueles que querem mergulhar nos labirintos da estética contemporânea é Mario Costa, que estabeleceu, juntamente com Fred Forest nos anos 80, as bases da Estética da Comunicação (...) A crítica à estética da forma - do objeto único e imutável - é um dos pontos centrais dessa escola: nega a primazia da obra de arte acabada e única, da obra de arte que prega a primazia do objeto, instaurando uma estética do evento e do processo, do tempo, do fluxo de comunicação entre seus integrantes e da participação do público.” (ARANTES, 2007, p. 503-504)

Os jogos eletrônicos têm como uma de suas características estarem centrados no fluxo de informação do usuário com a máquina por meio da interatividade. No desencadear dos games de arte, o foco lúdico fomenta a participação do público na composição da obra.

Claudia Gianetti (2006) faz a junção do termo endofísica com estética, para formação da Endoestética. Compreendida como uma visão sistêmica da estética, conceituar-se nas relações situacionais e não nos objeto que compõem a obra de arte, para que possa buscar o entendimento da natureza artistica em seus modelos de sistemas interativos.

Ao representar uma arte computacional, existem três maneiras em que sua base de criação pode ser enumerada: “primeiro como representação do real observável ou, ainda, como cópia, simulacro, o segundo como representação do ideal e o terceiro como representação de uma realidade imaginada” (VENTURELLI, 2004, p. 80).

No decorrer das colocações citadas, a proposta poética do Game Arte é criar um organismo planetário, chamado inicialmente de macrociborgue. Baseado na teoria de Gaia e do Cibionte, tem como base de criação os três modelos de arte computacional: primeiro como simulacro ao imitar formas da natureza terrestre, segundo na construção computacional derivada de formulas matemáticas e por fim como modelos virtuais fruto da imaginação artística.
4.1
Gaia
“Gaia é o nome da Terra entendida como um sistema fisiológico único, uma entidade que é viva pelo menos até o ponto em que, assim como os outros organismos vivos, os seus processos químicos e a sua temperatura regulam-se automaticamente em um estado favorável aos seus habitantes” (LOVELOCK, 2006, p.12).

O sistema auto-regulador em questão pressupõe que a humanidade vive em um grande organismo vivo; em uma visão macro, somos apenas bactérias que ficam alojadas no interior de um corpo. Na teoria, “a praga das pessoas” (LOVELOCK, 2006, p. 153) pode gerar quatro resultados: destruição dos organismos patogênicos, ou seja, a humanidade; infecção crônica, que gera uma longa guerra entre hospedeiro e parasita; o hospedeiro é destruído pelo parasita, o qual em seguida também morre; o hospedeiro e o parasita entram em uma relação de simbiose, com benefícios mútuos.

É importante salientar que a essência de Gaia é tratar o planeta Terra como um ser possuidor de um sistema de autorregulação, autoconservação e autorreparação. Ao comparar a definição de vida fornecida pela biologia, a visão de macrorganismo planetário atende a outras formas de classificação dos seres vivos, tais quais:
 “Tem limites ou fronteiras externas bem delimitadas; absorve energia livre, seja sob a forma de luz solar, seja de energia potencial química armazenada em alimentos; excreta produtos residuais de entropia
 elevada; mantêm um nível elevado de desequilíbrio externo; mantém um meio interno constante, independente das mudanças nas condições externas.” (LOVELOCK, 2006, p. 30)
Mesmo antes de Lovelock propor em 1969 a teoria Gaia, de acordo com Rosnay(1997) o estudioso James Hutton (1726 – 1797), pai da geologia moderna havia comparado a Terra com um superorganismo. Entretanto, teria sido Vladimir Vernadsky (1863 – 1945) o primeiro que anuncio o planeta como um sistema auto-regulador, fornecendo a base dos estudos de Gaia.
Completando a idéia de sistema planetário, o padre jesuíta Teilhard de Chardin (1881 – 1955) criou a teoria Noogênese, que propõem o pensamento humano em forma de um conjunto de saberes interligados. Essa massa intelectual acrescentaria mais uma camada em volta da Terra, chamada de Noosfera, porém sua visão tem como base uma filosofia religiosa cristã, no qual determina que acima de todas as camadas terrestres esteja a Cristosfera.
Desligado da contextualização religiosa, Pierre Lévy (1999) explica o conceito de inteligência coletiva pelo advento das novas tecnologias computacionais, que permitem uma ligação planetária de informações
4.2
Cibionte
Com o advento da neobiologia
, Rosnay (1997) define o Cibionte como um ser vivo dotado das funções de autorregulação, autoconservação e autoreprodução. Entendido, deste modo como um macrorganismo planetário, híbrido, biológico, mecânico, eletrônico, incluindo os homens, as redes e as sociedades.
Em linhas gerais, o sistema de autorregulação é caracterizado pelo controle do conjunto das reações acontecidas dentro dos seres. O homem que está presente dentro do Cibionte é o neurônio da Terra, que integrado ao sistema nervoso, criou redes de comunicações e a constituição física de um cérebro planetário. Ainda em fase de desenvolvimento, desempenha um papel regulatório.
Dentre as formas de comunicação, uma que pode ser citada é o hipertexto. Termo criado por Theodore Nelson em 1963, desempenha a função de construção não linear da escrita/leitura. É formado por um conjunto de nós ligados por conexões e pode arremeter livremente tanto para “palavras, páginas, imagens, gráficos ou partes de gráficos, seqüencias sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser hipertextos” (LÉVY, 1993, p.29).
O Cibionte como forma artificial dotada de autoconservação, necessita de fontes de energia. As fontes são fornecidas por Gaia em forma de energia fóssil, energia potencial, energia nuclear e do aproveitamento da energia solar como geradora de eletricidade ou atuação da tecnologia na produção agrícola de alimentos e biocombustíveis.
No âmbito da autorreprodução, “corresponde à fabricação em série, pela indústria, dos elementos de construção do cibionte, das ‘enzimas’ e dos metabólitos necessários para seu funcionamento (maquinas e produtos manufaturados)” (ROSNAY, 1997, p.82). Vale lembrar que na teoria de macrorganismo de Gaia não há reprodução, o que dificulta para alguns especialistas defini-la como macrorganismo planetário completo.
4.3
Simbiose Planetária
A neobiologia é fundamentada em uma abordagem sistêmica, que sugere uma recombinação dos elementos a partir de campos variados, tais quais: biologia, informática, psiquiatria, economia, educação, artes, ciências administrativas etc. Não há elementos isolados e sim relações de sistemas que os precedem e desencadeiam uma lógica de complementaridade. Teoria que se encaixa perfeitamente com as denominações de macrorganismos, compostos de sistemas planetários de funcionamentos.
Gaia como um grande sistema planetário é desprovida de maquinários e tecnologias, sendo um organismo natural, autossuficiente, complexo, autônomo, autorregulador e evolutivo.  A intenção de compará-la com outros seres vivos é demonstrar como pode ser cataloga como viva, que segundo Lovelock (2006) Gaia é um macrorganismo planetário que tem as características de metabolismo, evolução, termostase
, quimiostase
 e autocura. 

Observe que Gaia não é capaz de se reproduzir, porém o macrorganismo do Cibionte consegue executar a tarefa de reprodução. Na expectativa de suprir a dificuldade de Gaia e a dependência energética do Cibionte, ambos poderiam usufruir de benefícios em comum se houvesse uma simbiose
. Então Gaia seria capaz de se reproduzir por meio do aparato tecnológico do Cibionte. Por sua vez, ele poderia ter uma constante fonte de energia. Dentro dessa possibilidade, sugiro algumas perguntas.
· Devido ao processo de simbiose, haverá a possibilidade do surgimento de um novo ser?
· Seria ele considerado um macrociborgue
?
Contudo, no desencadear atual dos acontecimentos não há perspectivas que definem que a relação entre os dois possam realmente gerar uma simbiose. Os fatos apenas indicam uma relação de parasitismo
 e comensalismo
, executada pelo Cibionte. A conseqüência atual de Gaia é uma reação negativa a presença do Cibionte, evidenciada pelos constantes desarranjos ecológicos.
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Conclusão
Dada a abordagem do sistema planetário como Gaia e suas implicações, Rosnay (1997) propõem que todos os seres humanos têm papel fundamental na gestão do mundo, não apenas os políticos como detentores de poder, mas toda a humanidade que é capaz de modificar o meio em que vive. A dinâmica dos sistemas sociais não é baseada apenas nas leis humanas, e sim na observação e considerações gerais das leis da natureza.

A proposta de Game Arte é fazer exercício desse poder da manipulação dos meios naturais e artificiais da Terra. O jogo tem como intuito questionar a relação do Cibionte com Gaia e tentar alertar que o futuro pode não ser tão prospero quanto à humanidade pensa.
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� Entende-se por “zombaria” o fato de que muitas vezes ao se arremeter a infância, há uma postura de conhecimento inicial, ainda em construção, sem grande importância por ainda não haver pouco aprofundamento.


� Não colocar a expressão simples como rebaixamento por falta de complexidade do conceito filosófico de jogo, mas sim de ser tão obvio o encontro de jogo com a arte que o conceito é destituído de partes.


� Kant, Crítica do Juízo, Parte IIa § 61 ed. Ital. cit.


� Aisthesis entendido como comunicação não lingüística, tudo que diz respeito ao sentir e ao sensível.


� Quantidade de energia que não pode ser convertido em trabalho, sendo dissipada em forma de calor. Essa característica é inata de todos os seres vivos que precisam ser abastecidos por mais energia.


� Entende-se como síntese e simulação de sistemas vivos calcadas nas teorias oriundas da biologia, química, física, robótica, informática, ecologia e antropologia.


� Termostase determinar a temperatura e mantêm o controle.


� Quimiostase é a capacidade controlar e medir os índices químicos.


� Relação de vantagem entre dois organismos que desencadeiam entre si funções obrigatórias de sobrevivência para ambos.


� O termo ciborgue é um termo gerado a partir dos prefixos cib(cibernético) e org(organismo), um ser híbrido de máquina e organismo naturais. O macrociborgue surgiu da analogia de organismos planetários, explicitados pelo termo “macro” e a com a junção do termo ciborgue.


� Beneficio alimentar explorado apenas pelo organismo parasita, que desenvolve uma guerra com o organismo hospedeiro.


� Qualquer relação entre dois organismos de forma alimentar, no qual nenhuma prejudique a outra.






