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A proposta deste trabalho ¢ realizar uma reflexdo
filosofica acerca das configuragdes cognitivas ocorridas
durante a experiéncia de se jogar Alternate Reality
Games, baseado nos estudos fenomenoldgicos da
semiotica de Charles Peirce. O objetivo principal ¢é
delimitar, segundo as Categorias do Pensamento, o
processo que ocorre nas etapas deste género de game,
buscando compreender como que esta imaterialidade
do pensamento e do conhecimento é construida, em
um universo que transita entre realidades e ficciona-

lidades e tem como base a coletividade.
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La propuesta del presente trabajo es hacer una reflexién
filosofica acerca de las configuraciones cognitivas que
ocurren durante la experiencia de los llamados ‘juegos
de realidad alternativa’ (arc por su sigla en inglés), con
base en los estudios fenomenolédgicos de semidtica de
Charles Peirce. El objetivo principal es delimitar, segin
categorias de pensamiento, el proceso que ocurre en las
etapas de este tipo de juego, buscando comprender c6mo
se construye esa inmaterialidad del pensamiento y del
conocimiento en un universo que transita entre reali-

dades y ficciones y que tiene como base la colectividad.
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Este articulo es el resultado de un trabajo final realizado para la materia ‘Anélisis del Discurso’, realizada en el

segundo semestre de 2009. La idea de este articulo surgi6 de un didlogo con uno de los jugadores de Alternate

Reality Game, llamado “Will”, a través de la comunidad virtual del Orkur del Advergame “Os guardives” de

Guarand Antartica, en noviembre de 2009, cuando el jugador sostuvo que el sentimiento de creer que el juego

no es un juego —llamado TiNaG (This is Not a Game) por la comunidad de argueiros (jugadores de Alternate

Reality Games)— seria una comparacién al primer estadio de la conciencia de la Primeridad explorada por

Charles Sanders Pierce
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Alternate Reality Game

Introducao

esde que a internet foi comercialmente

aberta, ha pouco mais de uma década,

a estrutura de comunicag¢do passou

a desenvolver uma nova concepgio.
Passou a se encarregar de uma nova produgio
de identidade no individuo enquanto individuo e
nele enquanto pertecente a uma sociedade, em um
fluxo imagético que legitima a representagdo do
mundo pelas telas dos computadores. Como uma
revolug¢do digital, essas neotecnologias estao per-
meando a sociedade e construindo novos valores,
padroes sociais e comportamentos, nas diversas
esferas da sociedade, desde o Ambito comunicativo,
cultural e principalmente econémico e mercado-
légico. E neste paradigma tecnorevolucionério
“para que a méigica da revolucio digital ocorra,
um computador deve também representar a si
mesmo ao usudrio, numa linguagem que este
compreenda” (Johnson, 2001, p. 17), segundo a
abordagem de Steven Johnson, referindo-se a
interface grifica que media a interelagio entre
0 homem e o programa. Para o autor, a relacio
governada pela interface é uma relagio seméntica
intuitiva que ainda caminha para uma estrutura-
¢do de seus proprios signos visuais e lingtiisticos.

secsesccce

Sendo assim, os meios digitais da web estao
em processo de reestruturacio de suas lingua-
gens, proposta defendida por Jay David Bolter
e Richard Grusim (1999) ao levantar conceitos
de imedia¢io, remediacdo e hipermediacio. Em
referéncia a McLuhan que defende a remediagdo
como o processo inicial da estruturagio de um
meio (McLuhan, 1969), os autores complementam,
apontando que o processo de remediagdo atinge
nio apenas ao novo meio, como também reestru-
tura e renova (refashion) os meios antigos reme-
diados. Para eles, a genealogia dos novos meios
também é composta pelos estilos de representagio
visual através da transparéncia da imediagio — na
qual a materialidade do meio apresenta-se de
forma que simula a sua auséncia em sua repre-
sentacdo gerando um efeito de proximidade do
real —e a opacidade da hipermedia¢io— na
qual o meio explicito se torna o responsével pela
ordena¢io das novas estruturas de linguagem
“cujo objetivo é lembrar ao espectador do médium”
(McLuhan, 1960, pp. 41-42). Para Bolter e Grusin,
a internet é o meio que remedeia todos os outros
meios, desde literatura e pintura até a televisdo e
radio. Indo de encontro com Bolter e Grusin, Janet
Murray (2003) defende que estamos passando por
uma fase de transicdo através da qual as antigas
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e as contemporineas formas de narrativas ainda
estdo se adaptando frente s indmeras possibi-
lidades abertas pelo computador. Para a autora,
esses ambientes digitais sio propiciadores de uma
imersividade agenciada pelas escolhas do interator
e dialoga com Bolter e Grusin ao apontar que
as narrativas construidas em géneros de games
eletronicos se apropriam de estruturas narrativas
de outros meios:

No campo da narrativa digital, os maiores
esforcos criativos e sucesso comercial tém se concen-
trado até agora na drea dos jogos para computador.
Muito desse empenho foi dedicado ao desenvolvi-
mento de ambientes visuais mais elaborados e de
tempos de reagdo mais rapidos, avancos que pro-
porcionaram aos jogadores desafios mais variados a
sua rapidez no gatilho contra oponentes visualmente
mais convincentes. O conteddo narrativo desses
jogos ¢ escasso, sendo freqiientemente emprestado
de outros meios ou suprido por personagens esque-

miticos e estereotipados (Murray, 2003, p. 61)

Um dos produtos desta revolucdo tecnolé-
gica, de configurag¢io de novas formas de lin-
guagem remediadas e de estrutura¢do de novas
formas narrativas, independente de sua remedia-
¢do com linguagens filmicas e televisivas, sdo os
Alternate Reality Games, ou Jogos de Realidade
Alternada, em tradu¢io para o portugués. Sao
jogos, originados da experiéncia do Role Playing
Games, que busca transitar entre as realidades
virtuais e as realidades concretas. Nestes games,

Como uma revolucéo digital,
essas neotecnologias estdo
permeando a sociedade
e construindo novos
valores, padrdes sociais e
comportamentos, nas diversas
esferas da sociedade
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os jogadores sdo instigados a desvendar enigmas
propostos por um personagem real envolto em
uma narrativa de mistério capaz de gerir a imer-
sividade, metdfora derivada da experiéncia fisica
de submergir na dgua e ficar envolvido por uma
realidade diferente (Murray, 2003, p. 97-99).
Na busca de um objetivo em comum — o de
desvendar os enigmas propostos — os jogadores
estabelecem uma relagio de pertencimento nesta
estrutura de neotribalizacio (Maffessoli, 2006) ao
criarem lacos em redes sociais, expressando uma
manifestacio diferente sobre o sentido de comu-
nidade. Pierre Lévy compartilha deste mesmo
pensamento ao atribuir a estes novos integrantes
das comunidades virtuais s3o os responsaveis para
a estruturacdo de uma nova forma de sociedade,
inaugurando valores ciberdemocraticos:

O desenvolvimento de comunidades virtuais
¢ provavelmente um dos maiores eventos do ano
passado, trazendo uma nova forma de sociedade. Os
grupos de discussdo, listas de difusdo, new groups,
chat rooms, participante de virios mundos virtuais,
jogos de video comunidades coletivas on-line e outras
comunidades virtuais méveis experimentam um cres-
cimento dramdtico, sobretudo entre as novas geragoes
(-..). Eles constituem a base social do ciberespago e

a chave para a ciberdemocracia3 (Lévy, 2002, p. 75).

E é a partir desta comunidade, motriz de uma
Inteligéncia Coletiva, que o pensamento e o conheci-
mento vio construindo suas reconfiguragdes através
de experiéncias que transcendem ao individuo.

1. Le développement des communauté virtuelles est proba-
blement un des plus grands événements de ces demiéres
anneés puisqu'il fait advenir une nouvelle maniére de faire
société. Les groupes de discussion, liste de diffusion, new
groups, chat rooms, mondes virtuels multi-participants, jeux
vidéo colectifs en ligne, communautés de mobiles et autres
communautés virtuelles connaissent développement spec-
taculaire et particuliérement parmi les jeunes générations.
(...) Elles constituent le fondement social du cyberespace et
la clé de la cyberdémocratie (Lévy, 2002, p. 75) Grifos do
autor original, traducéo livre feita pelos autores do artigo.

2. Minidiciondrio Aurélio. Rio de Janeiro: Nova Fronteira.
1993, pagina 139.
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Por uma genealogia do conhecimento

Nao ¢ pretensao, deste trabalho, fazer uma gene-
alogia de todas as correntes que estudaram o
conhecimento e o pensamento, visto que esta ¢ uma
das primeiras e principais preocupacoes filoséficas
e cientificas da humanidade desde o periodo greco-
romano pré-socritico. A proposta € levantar algumas
das principais correntes e pensadores filos6ficos que
buscaram explorar este vasto campo do imaterial,
a fim de contextualizar a obra de Charles Sanders
Peirce, que serd aprofundada posteriormente.
Segundo o dicionério Aurélio®, o significado
da palavra conhecimento é ato ou efeito de conhe-
cer; informacgio ou no¢ao adquirida pelo estudo
ou pela experiéncia; consciéncia de si mesmo. A
teoria epistemolgica inatista de Platdo pode ser
considerada, pela Filosofia, como o ponto de par-
tida para uma teoria do conhecimento. Ao opor
dialeticamente doxa de epistéme, Platdo evoca ao
conhecimento o cariter de um saber evidente que
estd ligado diretamente com a realidade verdadeira
do mundo das ideias. Porém, este conhecimento,
segundo Platdo, ndo seria origindrio do pensa-
mento, proveniente do mundo da experiéncia.

A alma ¢, pois, imortal; renasceu repetidas
vezes na existéncia e contemplou todas as coisas
existentes tanto na terra como no Hades e por isso
nio ha nada que ela nio conhega! Nio é de espantar
que ela seja capaz de evocar 3 memoria, a lembranga
de objetos que viu anteriormente, e que se relacio-
nam tanto com a virtude como com as outras coisas
existentes. Toda a natureza, com efeito, é uma sé, é
um todo orgénico, e o espirito j4 viu todas as coisas;
logo, nada impede que ao nos lembrarmos de uma
coisa, o que nds, homens, chamamos de ‘saber’, todas
as outras coisas acorram imediata e maquinalmente
a nossa consciéncia. A ndés compete unicamente
nos esforgarmos e procurar sempre, sem descanso.
Pois, sempre, toda investiga¢io e ciéncia sio apenas

simples recordacio. (Platdo, 1996, pp. 55-61)

Para Platido, o pensamento, resgate de experi-
éncias vividas no mundo sensivel, é formador da

ou Jogos de Realidade
Alternada sdo jogos, originados
da experiéncia do Role Playing
Games, que busca transitar
entre as realidades virtuais e as
realidades concretas.

doxa, portanto, o conhecimento cientifico é passivel
de opinides, diferentemente do conhecimento ver-
dadeiro do mundo das ideias. Contrapondo ao seu
professor, o aluno de Platio, Aristételes, defendia
que o conhecimento provinha das experiéncias
sensiveis, e que o conhecimento epistemolégico
provinha através de observagdes. Para Aristételes,
existem seis formas ou grau de conhecimento: a
sensac¢do, a percepcio, a imaginacio, a memoria, o
raciocinio e a intuic¢do. Para o filésofo, o conheci-
mento é adquirido por estas seis formas, e, apesar
de concordar com a dialética platonica entre o
sensivel e o inteligivel, Aristételes defende que
ambos fazem parte de um mesmo mundo. Apesar
de Aristételes ser um dos principais filésofos que
iniciou o pensamento empirico —e ndo a doutrina
empirista, sendo esta inaugurada no século xvir
d.c.— os sofistas jd defendiam que “o homem é a
medida de todas as coisas”.

Um dos principais filésofos da corrente do
empirismo inglés foi John Locke que, através da
teoria da zabula rasa, defendia que o homem nascia
sem conhecimento e viria a adquiri-lo através de
suas experiéncias:

Embora nosso pensamento pareca possuir
esta liberdade ilimitada, verificaremos, através de
um exame mais minucioso, que ele estd realmente
confinado dentro de limites muito reduzidos e que
todo poder criador do espirito ndo ultrapassa a

faculdade de combinar, de transpor, aumentar ou

ssscccee

3. A partir dos Principios da Natureza Humana de Hume,
é possivel estabelecer uma conexdo com as Categorias
do Pensamento da semidtica de Peirce, questdo que
serd abordada no topico a seguir.
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de diminuir os materiais que nos foram fornecidos

pelos sentidos e pela experiéncia. (Locke, 1978, p. 11)

A méxima apregoada por John Locke de
que nada vem a mente sem ter passado pelos
sentidos, também foi abordada por David Hume,
considerado um dos maiores empiristas do século
xviir. Hume prop6s uma psicologia das afecgoes
do espirito e considerou a razio, esta intimamente
associada as paixdes, ou seja, as afec¢des do
espirto. Para Hume, a razdo e as paixdes estariam
ligadas por associacoes a partir dos principios de
contiguidade, semelhanca e causalidade. Para o
filésofo do empirismo zozal, esta “associagdo é uma
regra da imagina¢io, nio um produto, ndo uma
manifestacio do livre exercicio desta. A associa¢io
guia a imaginagio, torna-a uniforme e a coage”
(Deleuze, 2001, p. 7)3.

Historicamente, o empirismo se opde ao
racionalismo, corrente que teve como principais
expoentes, na Filosofia Moderna, René Descartes,
filésofo que buscava combater a onda de ceticismo
acerca do conhecimento da verdade que assolava
a época, apés descobertas cientificas como as
de Galileu e Copérnico. Através de um método
l6gico-matematico, Descartes passou a duvidar da
propria validade dos sentidos a fim de evidenciar
a razdo como provedora do conhecimento.

Ao mesmo tempo em que queria pensar que
tudo era falso, fazia -se necessario que eu, que pensava,
fosse alguma coisa. E ao notar que esta verdade: eu
penso, logo existo, era tdo solida e tdo correta que as
mais extravagantes suposi¢oes dos céticos nio seriam

capazes de lhe causar abalo. (Descartes, 1999, p. 40).

A partir do método cartesiano, Descartes
institui através do ceticismo metodolégico a fim
de tornar a davida indubitavel e conclui uma
méxima que permanece impassivel de equivoco:
a existéncia do eu pensante (o cogito), instaurando
o primeiro principio da filosofia. A partir de Des-
cartes, 0 pensamento passa a ter um foco central
na razio evidente, assegurando a possibilidade
da existéncia de um conhecimento universal. O
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Platdo evoca ao conhecimento o
carater de um saber evidente que
estd ligado diretamente com a
realidade verdadeira do mundo das
ideias. Porém, este conhecimento,
segundo Platdo, ndo seria originario
do pensamento, proveniente do
mundo da experiéncia.

racionalismo, entio, optou por um modelo diadico
de signo, pelo qual um ¢ a ideia do objeto que
representa, ou seja, o significado do signo, e o outro
é aideia do objeto representado, suas caracteriticas
actsticas ou visuais do signo*(Noth, 2003, p. 41).
E a partir do principio de causalidade de
David Hume — pela qual afirma que “todos os
raciocinios que se referem aos fatos parecem fun-
dar na relacio de causa e efeito” (Hume, 2001, p.
49) —, que Imannuel Kant propde estabelecer um
pensamento que possa conciliar, sem abdicar da
critica, as dicotdmicas correntes empiristas e racio-
nalistas. Nesta posi¢io metodolédgica de criticismo,
Kant ressalta que o conhecimento provinha da
experiéncia, mas que nio se limitaria a ele.

O nosso conhecimento procede de duas fontes
fundamentais do espirito: a primeira é o poder de receber
as representagdes (a receptividade das impressoes),
a segunda, o de conhecer o objeto por meio dessas
representacoes (espontaneidade dos conceitos). Pelo
primeiro, um objeto é-nos dado; pelo segundo, ele
¢ pensado em relagido com esta representagio (como
simples determinaco do espirito). Intui¢io e conceitos
constituem, portanto, os elementos de todo o nosso

conhecimento; de maneira que nem os conceitos

4. Partindo desse principio de universalidade do pensa-
mento do racionalismo, concluiu-se que a lingua tam-
bém deveria refletir essa mesma lei igualitéria, portanto,
em 1660 elaborou-se a Gramaética de Port-Royal, cujos
principios baseavam-se na descricdo do signo lingtistico
como imaterial, ndo como expresséo acustica da palavra
pronunciada, mas como representacdo mental do som
emitido, em um processo semiodtico exclusivamente
mental. (N6th, 2003, p. 41-42).
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sem uma intui¢do que lhes corresponda de algum
modo, nem uma intui¢io sem conceitos, podem dar
um conhecimento. (...) Se chamamos sensibilidade A
receptividade do nosso espirito, a capacidade que tem
de receber representacoes na medida em que é afectado
de alguma maneira, deveremos, em contrapartida,
chamar entendimento a capacidade de produzirmos
nbés mesmos representacdes ou A espontancidade
do conhecimento. A nossa natureza implica que a
intui¢do ndo pode nunca ser sendo sensivel, quer dizer,
que contém apenas a maneira como somos afetados
pelos objetos, enquanto o poder de pensar o objeto da
intui¢io sensivel é o entendimento. Nenhuma destas
duas propriedades é preferivel a outra. (Kant, 1999, p.
32 - Grifos do autor).

A consensualidade de Kant para com Hume
se da a partir da relacdo de causa e efeito, quando
o filésofo inglés afirma que, contrapondo-se ao
pensamento racionalista, a causa e o efeito a prior
nao demonstrariam o fato futuro necessariamente,
negando-lhe a objetividade da causalidade. Ou
seja, para Hume, a experiéncia remete aos objetos
do passado, enquanto o hébito é um principio que
“determina a aguardar o mesmo no futuro” (Hume,
2001, p. 357). Deleuze, em uma leitura sobre Hume,
compendiou que esta expectativa do futuro, em
Hume, é como uma “sintese do passado e do pre-
sente que o habito opera” (Deleuze, 2001, p. 85).

Para Hume, a experiéncia e o hébito, principios
distintos, sdo formadores da imaginagio. E, para o
empirista, é na imaginagao, assim como a memoria
e os sentidos, que se encontra o entendimento. O que
para Hume seria a imaginagio, Kant apresenta a
representacio como ponto de bifurcagio entre as duas
teorias, ao referir-se ao principio da causalidade, visto
que o individuo apenas teria acesso as representacdes
dos objetos, ao pensa-los. Porém, Kant, em uma abor-

Hume prop6s uma psicologia das
afeccdes do espirito e considerou
a razao, esta intimamente
associada as paixdes, ou seja, as
afeccoes do espirto.

dagem metafisica, acrescenta que essas representages
ndo seriam nem empiristas e nem psicolégicas, mas
sim subjetividades transcendentais, ou seja, o sujeito
é composto por formas e conhecimentos a priori, que
ndo provém das experiéncias, para entio, aplici-los a
experiéncia concreta do mundo.

E é a partir da imaginagio apresentada
nos Principios da Natureza Humana, de David
Hume, que se encontra a convergéncia com as
representacoes mentais nas Categorias do Universais
Pensamento em Charles Peirce, realizadas ao longo
de sua vasta obra e concentrada, atualmente, nos
Collected Papers do autor, publicado pela Harvard

University Press em 1994°.

Dos Principios da Natureza Humana as
Categorias do Pensamento

Buscando anatomizar metodologicamente a natureza
humana através da experiéncia, David Hume propée
o estabelecimento delimitador de principios inatos ao
homem. Partindo do conceito de associagio, pelo qual
as ideias estariam associadas 3 imaginagio, Hume
propoe a distingao de trés principios da natureza
humana, numa busca por definir os elos que ligam
o sujeito ao objeto que lhe é exterior. Para o filsofo,
a perda destes Principios da Natureza Humana,
capazes de transcender a imaginacio, resultaria na
propria perda da natureza humana, pois é através
destes principios de associacao que o sujeito é capaz de
conduzir o homem ao entendimento e conhecimento
através da constincia e, ndo, pelo simples acaso.

Os principios por associagio sao: O de seme-
lhan¢a — utilizando o retrato, a exemplo, como
objeto imagético representacional capaz de aludir,
através das percepgoes, ao objeto original, Hume
categoriza este principio como o responsavel pela
propria constincia da repeticao perceptiva através
do qual a segunda observa¢do remeteria & per-
cepcdo original; O de contigiiidade — estando este

5. Como um consenso académico, tenderemos a adotar a
regra de citacdo da obra por CP, seguido do nimero do
volume e o niimero do paréagrafo.
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Para Peirce, signo é todo sujeito
que remete a um passado,
inclusive o préprio homem,

partindo da prova de que toda

ideia é um signo junto ao fato de
que a vida é uma série de idéias

separado em contiguidade temporal e contiguidade
local. Para Hume, a contiguidade local é um dos
principios que governam o fluxo temporal das
ideias em nossas mentes, capaz de conectar uma
ideia a impressao sensivel produzida por um objeto
distante. Para o filésofo, a contiguidade local é o
principio que determina a representagao das ideias
no espago mental, e responsével pela determinagio
de uma ideia conectada a outras ideias que lhe
sejam espacialmente adjacentes. J4 o principio de
contiguidade temporal, ¢ quem produz a organiza-
¢do temporal na mente do sujeito, permitindo que
uma ideia possa conectar-se a outras precedentes
ou posteriores a ela. A contiguidade temporal é o
principio que, utilizando a meméria como ele-
mento motor, permite que uma ideia presente se
associe a lembranca de uma impressio sensorial
experimentada no passado; E o de causalidade (e
efetividade) — sio responsaveis pela conexao causal
entre as ideias, manifestando-se sempre que uma
ideia primeira remete a outra ideia, causalmente
interligadas. Para Hume, a ideia nio é a represen-
tacao de um objeto, mas de uma impressio e esta
impressao nao é representativa, nao é introduzida,
mas inata.

No Resumo de um Tratado da Natureza
Humana, publicado anonimamente, David
Hume, para tornar inteligivel o criticado —con-
siderado pelo préprio como “natimorto”— Tratado
da Natureza Humana (Hume, 2001), condensa
seus pensamentos complexos do trabalho original
acerca dos principios inatos da natureza humana:

Esses principios de associagdo se reduzem a
trés, quais sejam, Semelhanga: um retrato faz-nos
naturalmente pensar no homem que foi retratado;

Contiguidade: quando St. Denis é mencionado, a
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ideia de Paris ocorre naturalmente; Causa: quando
pensamos no filho, estamos aptos a transferir nossa
atengdo para o pai. Ser facil conceber de quao vastas
conseqiiéncias devem ser esses principios na ciéncia
da natureza humana, se considerarmos que, no que
diz respeito & mente, sdo esses os Ginicos elos que atam
entre si as partes do universo, ou que nos ligam com
qualquer pessoa ou objeto exterior a nés. Pois, sendo
apenas por meio do pensamento que qualquer coisa
opera sobre nossas paixdes, e como esses s30 0s (inicos
lacos de nossos pensamentos, eles sdo realmente, para
nés, o cimento do universo, ¢ todas as opera¢des da
mente, em grande medida, devem deles depender.

(Hume, 1995, p. 121-124)

E ¢ a partir destes conceitos, dos trés Principios
da Natureza Humana (dentro os sete apresentados por
Hume, porém nao detalhados aqui neste trabalho),
que se torna possivel estabelecer uma conexo andloga
ao pensamento semiético de Charles Sanders Peirce,
fundador da Semiética Moderna. Ambos os autores
citados, buscaram estruturar e analisar as possibilida-
des de formacio do pensamento através do aparato
cognitivo sob a égide modeladora do conhecimento.

Baseado nos estudos fenomenolégicos acerca das
experiéncias do homem, Peirce considera a existéncia
de trés sujeitos semidticos passiveis de andlise. Sao eles:
o signo, o objeto e o interpretante. Para Peirce, signo
é todo sujeito que remete a um passado, inclusive
o préprio homem, partindo da prova de que “toda
ideia é um signo junto ao fato de que a vida é uma
série de ideias”. Ou seja, signo é tudo o que possa ser
conhecido, percebido ou reconhecivel, e se refere ao
objeto — é o representamen dele. Para o fundador da
Semidtica Moderna, existem dois tipos de objetos: o
objeto dinimico, que pode ser material —do qual
temos um conhecimento perceptivo (cp. 2,230)°—ou
pode ser uma entidade mental ou imagindria (cp. 1,
538); e 0 objeto imediato, que é o objeto tal qual o signo
representa. E é da relacio peirciana do signo com o
objeto, que se encontram os conceitos utilizados por

6. Quando nos referimos a CP, verifique as referéncias
Peirce (1994)
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Hume, de semelhanca, causalidade e contiguidade’,
apresentados pelo estudioso da semidtica como icone,
indice e simbolo, respectivamente. Para Pierce, a rela-
¢ao de representagio entre o signo e o objeto se dd a
partir de trés maneiras: Por iconicidade, Peirce ressalta
que, a relagdo entre o signo e o objeto é uma represen-
tagdo por similitude de predicados. Portanto, o icone
“ndo tem conexio dinAmica com o objeto que repre-
senta; simplesmente acontece que suas qualidades se
assemelham as do objeto e excitam sensacdes analogas
na mente para a qual é uma semelhanca. Mas, na
verdade, nio mantém conexio com elas” (Peirce,
1982, p. 73). Ap6s esse dado momento, ele se torna o
préprio objeto. Desta forma, é possivel concluir que
hipéteses e metéforas sao iconicas (ou hipoiconicas, em
mais uma divisdo triddica que resulta em diagrama,
metafora e imagem). Por indice, Peirce entende que,
“esta fisicamente conectado com seu objeto; formam
ambos, um par orginico, porém a mente interpretante
nada tem a ver com essa conexao, exceto o fato de
registré-la, depois de ser estabelecida” (Peirce, 1982,
p-73). Ou seja, um indice, segundo o pensamento de
Peirce, perderia o cardter de signo se seu objeto ndo
existisse, mas manteria esse cardter se nio houvesse
interpretante, dirigindo a seus objetos “por compulsdo
cega” (cp. 2, 304 - 2, 306). O indice possui, entdo, uma
relagio de causalidade em referéncia ao seu objeto. Ja
o simbolo, “esta conectado ao seu objeto por forga da
ideia da mente-que-usa-o-simbolo, sem a qual essa
conexao nao existiria” (Peirce, 1982, p. 73).

O terceiro correlato do signo, o interpretante,
segundo Peirce, € a interpretagio do signo, ou seja,
“o efeito do signo” (cp. 5, 475). Para que o signo
possa atuar como tal e gerir o processo semidtico,
ele deve estar relacionado com o objeto e produzir
um interpretante. Para Peirce, existem trés formas
de interpretante: Interpretante imediato, ou seja,
aquilo que o signo estd apto a produzir numa mente
interpretante, uma poténcia ainda nio atualizada do
signo; Interpretante dinidmico, aquilo que o signo
efetivamente gera na mente de um interpretante, que
se d4 nos niveis emocional (envolve uma relagio com
sentimentos), energético (através de esforco fisico ou
psicolégico) e 16gico (como regra de interpretagio);
e o Interpretante final, seria o efeito que o signo pro-

Impossivel de se alcancar,
o Interpretante final seria
levado a um limite infinito
de experiéncias a partir do
objeto dinamico.

duzido na mente se fosse possivel representar todos
os Interpretantes dinAmicos.

O interpretante final estd sempre em progresso,
em um processo evolutivo, pois cada um de nos,
intérpretes particulares, apenas capazes de produzir
interpretantes dinAmicos, singulares, faliveis e provi-
sorios, nao estamos nunca em condic¢es de dizer que
um interpretante ja tenha esgotado todas as possibili-
dades interpretativas de um signo, constituindo-se no
seu interpretante final. E em razdo disso que estamos
sempre no meio do caminho da interpretagio de todo

e qualquer signo (Santaella, 2001, p. 49).

Impossivel de se alcangar, o Interpretante final
seria levado a um limite infinito de experiéncias a
partir do objeto dindmico. Contudo, se houvesse
possibilidade de existéncia do interpretante final,
este voltaria a ser o préprio objeto dinAmico.

A relagdo entre as triconomias Signo-Objeto-
Interpretante gera dez classes principais de signos®,
que formam a percep¢do e o pensamento. Por

7. Vale ressaltar que, apesar do uso em comum de concei-
tos e ideias, a influéncia humeana sobre Peirce precisa
de esclarecimentos mais precisos (Albieri, 2003).

8. Por se tratar de um objeto fenomenoldgico estruturado
com tamanha complexidade (totalizando 66 classes dis-
tintas), apresento aqui as dez possibilidades das relacdes
entre os signos, colocando, entre parénteses, exemplos
obtidos do Collect Papers por Peirce (CP. 2, 254 — 2,
263). Sdo elas: qualissigno (vermelhidao ou sensacdo
de vermelho), sinsigno icénico (diagrama particular), sin-
signo indexical remdtico (grito espontaneo), sinsigno in-
dexical dicente (catavento), legissigno icnico (diagrama
de possibilidade), legissigno indexical remditico (pronome
demonstrativo), legissigno indexical dicente (pregéo de
mascate), legissigno simbdlico remdtico (substantivo co-
mum), legissigno simbdlico dicente (proposi¢do ordind-
ria), legissigno argumental simbdlico (argumento).
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pensamento, Peirce afirma que nio devemos adotar
uma concep¢ao nominalista “como se fosse algo que
o ser humano tivesse dentro da sua consciéncia. (...)
ele (o pensamento) estd muito mais fora de nés, do
que dentro. N6s estamos no Pensamento e nio ele
em nos. (cp. 8, 256 -8, 257). Com isso, Peirce nos
faz diferir a ideia de interpretante da de interprete,
cuja primeira é o que o signo esta apto a produzir,
enquanto a nogao de intérprete se subjuga a corpo-
reidade humana. Desta forma, “o interpretante se
torna o elemento mais importante no processo semi-
6tico (semiose), porque € ele que produz na mente
interpretadora a abertura necessiria a construgio
do conhecimento” (Atem, 2008, p. 5).

Peirce, entio, detecta Categorias Universais do
Pensamento —e da experiéncia— apresentadas
também sob a estrutura fenomenoldgica triddica
e relacionadas intrinsecamente com as subdivisdes
de possibilidades signicas. Sdo elas a Primeiridade,
Secundidade e Terceiridade. A Primeiridade, corres-
ponde ao acaso, o fato tnico, ou o fendémeno no
seu estado puro, a tudo aquilo que estd presente
a consciéncia imediata, convoca a experiéncia sua
qualidade Gnica. A Secundidade, correspondente a
acio e reacio, a maturacdo do fato na consciéncia
com o fenémeno, buscando entendé-lo, é a prépria
existéncia. D4 a experiéncia um cardter factual.
E por ltimo, a Terceiridade, ou seja, o processo
mediado que leva & compreensdo do fato, é o
entendimento através do qual o objeto encontra sua
representa¢do no mundo, convocando elementos
extratextuais da experiéncia do interpretante a sua
inteligibilidade e compreensio do fato.

Nédo existem regras bem
definidas sobre o ato de se jogar
um Jogo de Realidade Alternada

porém, sua caracteristica
principal, como uma maxima que

possibilita o desenvolvimento

deste género de jogo é o

fingimento: ou seja, “fingir que
nada daquilo é um fingimento”
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Terceiridade, na verdade, envolve Secundidade
e Primeiridade, num certo sentido. Isto quer dizer
que se vocé tem uma idéia de Terceiridade vocé
deve ter tido as idéias de Secundidade e de Primei-
ridade para desenvolvé-la. Mas o que ¢é necessério
para a idéia de uma Terceiridade genuina é uma
Secundidade sélida e independente e nio uma
Secundidade que é um mero coroldrio de uma
Terceiridade inconcebivel e infundada; e uma
observacdo semelhante deve ser feita em relagdo a

Primeiridade (CP. 5, 91).

A Terceiridade, relacionada a cognigio e
inteligibilidade, ¢ mediadora entre Primeiridades e
Secundidades, implicando em generalizacoes e leis.
Para Peirce, existem semioses degeneradas, que nio
sdo consideradas as mais adequadas para atuar na
mente do interpretante, e as genuinas, Gnicas capazes
de formatar um pensamento efetivo, sendo este possi-
vel apenas na Terceiridade — intrinsecamente relacio-
nado ao legissigno, ao simbolo, quanto a sua relagao
do signo com o objeto e ao argumento, na relagio do
sigho com o interpretante — por suas generalizagoes
abstratas (Pimenta, 2005, p. 59). Porém, segundo
Peirce, apesar do mundo dos fatos (Secundidade)
ndo conter tudo o que é possivel de descrigio (o que
caracteriza seu cardter de degenerescéncia), ele pode
ser governado por triades genuinas (cp. 1, 478), ou
seja, a experiéncia da realidade factual pode estar
representada por uma relagdo genuina para sua
propria compreensio.

Tendo como objeto de estudo um Alternate
Reality Game (arc), que como caracteristicas princi-
pais para seu desenvolvimento estdo a coletividade e
sociabilidade, a partir da perspectiva peirceriana de
categorizacio do pensamento, iremos retratar como
ocorre a construc¢do do conhecimento no processo
de se jogar este género de game.

A construcdo do pensamento nos
Alternate Reality Games

A proposta dos Alternate Reality Games (arG’s), ou
Jogos de Realidade Alternadas, em sua traducio,
¢ mesclar as realidades virtuais e concretas através
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de um game no qual permita uma intera¢o com
o internauta/receptor. E originario dos Role Playing
Games (rpra), no qual os jogadores constroem e se
tornam parte da narrativa do jogo. Geralmente, a
hist6ria narrativa presente nos ARG’s surge a partir
de um pedido de ajuda®, de um dos personagens,
na internet (porém, o mesmo também pode ser feito
em espagos urbanos, como no caso do arG Zona
Incerta, criado para promover o Guarana Antartica.
Neste arg, o pedido surgiu concomitantemente
em um blog do personagem principal —www.
zonaincerta.com'>— e em cartazes espalhados
por algumas cidades do Brasil, pedindo ajuda para
decifrar uns simbolos encontrados pelo personagem
Miro, na empresa para qual ele trabalhava).

O proéprio conceito de “Realidade Alternada”
marca uma dissolucio da fronteira entre o real e
o virtual, entre a verdade e a ficcdo, sob a égide
da ludicidade. Nio existem regras bem definidas
sobre o ato de se jogar um ArG'", porém, sua
caracteristica principal, como uma maxima que
possibilita o desenvolvimento deste género de jogo
¢ o fingimento: ou seja, “fingir que nada daquilo
¢ um fingimento”, chamado de tinac (This Is
Not A Game), no qual simulacros vio sendo
construidos para gerar um efeito de real, segundo
conceito estabelecido por Jean Baudrillard, como o
de terceira ordem onde, “em plena consciéncia do
jogo e do artificio (...) e, ultrapassando o efeito do
real, instaura uma davida radical sobre o principio
de realidade” (1991, p. 73). Em um mundo onde
ndo apenas os signos estdo virtualizados, mas onde
existe uma virtualidade de tudo, é dificil definir o
que é realidade e o que deixa de ser realidade. Ou
seja, quando se fala em realidade concreta e reali-
dade virtual nio se pode limit4-las como conceitos
opostos pertencentes de barreiras sélidas que as
separam. So barreiras cada vez mais fluidas que
se misturam na contemporaneidade.

Com isso, é possivel concluir que, assim como
na realidade da vivéncia concreta, todo ato perceptivo
oriundo do processo de se jogar um arG é também
um ato de fabricagio de sentidos, visto que ndo apenas
somos intermediados pela representacio através de
signos imagéticos, mas também, representamos o

Apesar dos jogadores fingirem
ndo se tratar de um jogo a fim
de uma maximizacdo de suas
experiéncias no game, eles
sabem decodificar os signos
dindmicos com o propésito
de identificar as nuances da
ficcionalidade e da realidade.

mundo através de signos produzidos pelo homem,
seja no Ambito da realidade concreta ou virtualizada
ou da ficcionalidade. Segundo Peirce “o mundo
real ndo pode ser distinguido do mundo ficticio
por nenhuma descri¢io. Nada, a nio ser um signo
dindmico ou indicial pode realizar tal propésito
(). E s6 pelo uso de indices que podemos tornar
patentes se estamos lidando com o mundo real”
(Peirce, citado por: Santaella, 1995, p. 159). Apesar
dos jogadores fingirem nao se tratar de um jogo a fim
de uma maximizagio de suas experiéncias no game,
eles sabem decodificar os signos dinAmicos com o
proposito de identificar as nuances da ficcionalidade e
da realidade. Em entrevista com alguns jogadores, foi
possivel verificar que, ao iniciar o AR, eles tém total
compreensdo da sua imersividade no game. Porém,
no ato inicial da decodifica¢io signica, até o momento
do recorte do objeto dinAmico, ou seja, de um evento

9. A este pedido inicial, ¢ atribuido, pela comunidade ga-
mer, o nome de Rabbit Hole, em alusdo a obra non-
sense de Lewis Carroll, de 1865, chamada Alice no Pais
das Maravilhas (Alice’s Adventures in Wonderland). Esta
alusdo indica a estratégia utilizada pelos produtores (ou
puppetmasters, como s&o chamados — em outra alusdo
aos titereiros, manipuladores de fantoches), para fisgar
o0 seu publico-alvo, através de enigmas légicos de uma
maneira em que a realidade e a ficcionalidade se tornam
fluidas e complementares.

10. Site indisponivel por uma imcompatibilidade de provedor.

11. Exceto uma maxima (refutdvel para um nicho pequeno

de jogadores individuais) de compartilhamento de in-
formacdes com outros jogadores da coletividade. Esta
caracteristica vai de encontro ao que Castells defen-
de como cultura hacker (e ndo cracker), oriunda das
universidades da década de 1960, ao compartilharem
informacdes e dados que propiciaram a privatizacéo e
popularizacdo da internet de hoje (Castells, 2001).
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llustracdo 1. Retirada de uma entrevista aberta realizada em uma comunidade do Orkut
do game Os Guardides, em 200

Rei Azul

Rei Azul
haha Neto.

2601 0/09

Isso mesmo Luiz, s6 precisa ser no comego.

Sei g muita gente acha g é pg somos (nem sei se falo em nome de mais alguém) exigentes, mas nem gueremas muito, meio
segundo de divida & o bastante para meses de emogdo, falo por exeperiéncia propria.

Achar um blog escondido, desvendar uma chave, avangar uma informagdo, descobrir um perfil q faz parte da trama, enfim.

Achei um pedago de um mapa do Z1 no teatro José de Alencar.

Cara eu fui 14 sabendo ¢ era um ARG ué, fui 14 2 x pra achar. Sabia g ganharia um premio ao achar o mapinha.

Falel com a direfora, coma chefe da logistica, descobri g a cantina antes era colada no palco, conheci o sr Tarzan que tinha apenas 1
olho (100% verdade, o sr Tarzan (com rg & tudo) trabalha no teafro ha décadas e tem apenas 1 olho devido a um acidente), vi as fotos

do seu Murigoca (antigo dono da cantina o ainda leva seu nome), vi as fotos dele com musas do teatro na parede, com artistas
internacionais em roupas antigas, mas isso TUDO apesar de me deixar maluco quando penso, lembro, escrevo, ainda néo tinha sido

nada, nada mesmo comparado ao g eu sentiria.

Na hora g achei 0 pedago de mapa enrolado em um barbante preso debaixo de uma escada, soltei ele no chao de medo, pavor,
supresa, felicidade, tudo misturado. Direto no cortex central, ndo consegui firmar a méo.

Isso durou meio segundo no méximo, mas aguele meio segundo foi real, a emogdo foi real, ndo foi como ler um excelente livro, var
um excelente filme, durante meio segundo eu era o livro, eu era o filme.

S0 iss0, 86 meio segundo ja basta.

tnico — possivel Rabbit Hole — até a confirmagio do
ARG em si, tudo se torna passivel de davidas e, decerto,
de possiveis enganacoes. Para Peirce, a ddvida surge
da observacio “de algum fendmeno surpreendente,
alguma experiéncia que ou desaponta uma expec-
tativa, ou se choca com algum hébito de expectativa
do inquisidor” (cp. 6, 469).

Para detalhar mais este processo de constru-
cido do conhecimento através das contribuicdes
de Peirce™, é possivel comparar o Rabbit Hole, ao
evento Unico, ou seja, a Primeiridade dos jogadores.
E nesta Primeiridade, em que a sensaco ou quali-
dade primeira nio passivel de compreensio ocorre,
e proporciona a experiéncia do Tinag aos jogadores.

A partir da resposta de um dos jogadores
assiduos de Alternate Reality Game, Rei Azul, é
possivel encontrar a descrigao exata do que Peirce
conceitua como Primeiridade: “Isso durou meio
segundo no maximo, mas aquele meio segundo
foi real, a emocao foi real, nio foi como ler um
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excelente livro, ver um excelente filme, durante
meio segundo eu era o livro, eu era o filme”, ou
seja, essa sensa¢io inicial, quase imperceptivel,
gerada na mente do interpretante.

Apbs este momento inicial, os jogadores ini-
ciam o processo de construcio do conhecimento,
através de multiplas hipoteses levantadas na Secun-
didade, ou seja, no jogo em si. E é no momento do
jogo, em que os jogadores sdo cooptados a desvendar
uma rede de enigmas. Nestes enigmas, é possivel
encontrar as trés categorias de relacdes entre o signo
e o objeto: icone, indice e simbolos. Os icones estio
presentes nio apenas nas multiplas hipéteses dos
jogadores, como também na prépria interface da
rede. As interfaces destes sites nos computadores,

ceccscee

12. Aqui cabe ressaltar que o foco da andlise neste trabalho
refere-se & esfera da receptividade dos jogadores e néo a
construcdo de enunciados dos emissores/puppetmasters.
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segundo abordagem de Johnson (2001, p. 18-19) sdo
representagdes metaféricas iconicas de zero e uns,
que induzem um mapeamento intuitivo. Apds a
descoberta da manipulagdo direta de um icone da
interface grafica, todos os outros signos iconicos
passam a ser utilizados por associagio.

Os indices estao presentes nos proprios enig-
mas como objeto, que se apresentam sob forma de
charadas. J4 os simbolos, sao usados frequentemente
nos ARGs, como parte dos enigmas, através de signos
arbitrdrios e convencionados, como hierdglifos e
criptografias. Segundo Licia Santaella, “O signo
ndo se esgota em um unico interpretante. De um
lado porque 0 mesmo signo pode produzir diversos
efeitos em uma mesma mente interpretadora, efeitos
que podem, inclusive, ir crescendo com o tempo (...).
De outro lado, o interpretante dinAmico é sempre
multiplo porque em cada mente interpretadora o
signo ird produzir um efeito relativamente distinto.
(Santaella, 2001, p. 48). Diante desta abordagem,
verifica-se que ocorrem diferentes interpretagdes
de um mesmo signo, por interpretantes distintos,
no processo de constru¢io do conhecimento no
ARG. A isto, as multiplas hip6teses sdo lancadas nas
comunidades, a fim de construirem o raciocinio
para desvendar os mistérios propostos.

Convém ressaltar que, este processo, por se
tratar de uma vertente do MMorrG (Massive Mul-
tiplayer Online Role Playing Games), utiliza a cole-
tividade para a construcdo do pensamento. Ou
seja, os jogadores compartilham suas hipéteses,
até juntos chegarem a uma conclusdo que decifre
um enigma proposto pelo game. Ou seja, como
integrantes da Inteligéncia Coletiva utilizam as
redes abertas de computagio da internet para
estruturac¢ao de lagos sociais e construgio de seus
conhecimentos, ja adquiridos individualmente e

Convém ressaltar que,
este processo utiliza
a coletividade para a
construcdo do pensamento.

compartilhados em redes sociais. Segundo Pierre
Lévy, precursor do termo Inteligéncia Coletiva,
“nesta perspectiva, o ciberespaco tornar-se-ia o
espago movel das interagdes entre conhecimentos
e conhecedores de coletivos inteligentes desterri-
torializados” (Lévy, 1999, p. 29). Assim, podemos
concluir que, é na Secundidade do game em si,
que os processos de constru¢iao do conhecimento
vdo sendo formalizados a partir da contribuicdo
desta coletividade, fazendo com que o interpre-
tante inicial compartilhe suas experiéncias com
os outros interpretantes-leitores da rede.

E nesta sociabilizacdo de suas descobertas, a
linguagem ocupa papel fundamental de produ-
c¢io de saberes dos jogadores:

Os sujeitos se produzem, enquanto produzem,
trocam, se comunicam. A linguagem serd entdo
o instrumento comum a todos os mediadores
do imaterial. A linguagem organiza os saberes,
a comunicag¢do e a cooperagdo sobre as bases do
entendimento e dos sensos (...). Toda socializag¢ao
traz um cardter, embutido, de internalizacio das
normas sociais. E o preco que o individuo deve
pagar, para evitar uma existéncia marginalizada,
caso queira incluir-se. E essas normas sociais car-
regam seus discursos inclusivos, que se produzem,
difundem, circulam e se recebem por processos de

semiose ilimitada. (Atem, 2008, p. 6)

A partir da fala de Guilherme Nery Atem,
¢ possivel inferir que, os sujeitos se produzem
enquanto signos neste processo de construg¢do
do conhecimento, através de signos linguistiscos
explicitados no compartilhamento de informa-
¢oes das redes sociais, mesmo que tais signos
sejam representacoes-bits de zero-e-uns digi-
talmente decodificados. No momento, em que
suas hipdteses e experiéncias se transformam em
signos léxicos, apés o dominio da Primeiridade
e da Secundidade verifica-se a passagem para
o estigio da Terceiridade genuina peirciana,
ou seja, a conclusio e compreensio do objeto,
complementados pelas experiéncias extratextu-
ais dos interpretantes interconectados na Inte-
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Na coletividade presentes nos
ARG's, manifestada nas redes
sociais presentes na era da
internet, os usuarios constroem
seus conhecimentos a partir
de experiéncias anteriores
de suas vivéncias e a partir
do compartilhamento de
experiéncias de outros

ligéncia Coletiva. Por se tratar de uma série de
enigmas, apds a conclusio de um dos enigmas
propostos no ARG’s abre-se um novo enigma a
ser descoberto, reiniciando, assim, o processo de
construcido do conhecimento. Porém, por vezes,
um novo enigma ¢ aberto sem que a solucio de
um problema anterior tenha sido descoberta,
formando, assim, Secundidades como meros
coroldrios de Terceiridades inconcebiveis.
Porém, para distinguir Secundidades legitimas
ou coroldrias, nio basta ser conhecedor dos
signos semiéticos; E preciso, também, vivenciar
a experiéncia junto aos jogadores para que as
impressoes dos signos produzidos no game nio
se percam na complexa constru¢io da imateria-
lidade do pensamento coletivo em um mundo
abstrato de virtualidades transitantes.

Conclusao

A proposta deste trabalho nio foi de realizar
uma andlise do discurso, propriamente, mas
sim, uma abordagem metafisica da construcio
do conhecimento a partir das contribuicdes
filoséficas da semiética de Charles Sanders
Peirce. Logicamente, este trabalho nio atinge o
alcance magistral das contribuicoes do fundador
da semidtica moderna, porém, fundamenta-se
nelas para edificar uma forma de olhar sobre a
imaterialidade do pensamento e do conhecimento
a partir das experiéncias coletivas da virtualidade
das redes na contemporaneidade.

Na coletividade presentes nos ArG’s, mani-
festada nas redes sociais presentes na era da
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internet, os usudrios constroem seus conheci-
mentos a partir de experiéncias anteriores de
suas vivéncias e a partir do compartilhamento
de experiéncias de outros. Por se tratar de uma
Inteligéncia Coletiva, na qual os sujeitos se pro-
duzem através da troca signica compartilhada
de suas linguagens, é possivel concluir que, mais
de um século apés as contribui¢oes de Charles
Sanders Peirce, os pensamentos semidticos
acerca do conhecimento permanecem validos.
Mesmo diante de uma reconfiguracio, nio
apenas social e cultural, mas principalmente
tecnolégica, que propiciaram ao sujeito uma
nova forma de estrutura¢do cognitiva através
do uso de computadores e de suas redes virtuais
interligadas, é possivel concluir, através deste
estudo de caso, que a construc¢io do pensamento
ainda é legitimada pelas teorias peircianas.
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