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RESUMO

O presente artigo discute os videogames e os relaciona com as inteligéncias artificiais generati-
vas e suas possiveis aplicagdes e tendéncias contemporaneas. Os jogos digitais sdo formados pela
construgdo simbdlica de imagens e sons, além dos meios interativos e dos dispositivos eletrdni-
cos. As inteligéncias artificiais generativas estdo envolvidas com as atividades profissionais de
desenvolvimento de videogames. Na primeira secdo, serdo exploradas as caracteristicas mais
gerais de um jogo digital, e as afinidades entre inteligéncias artificiais e videogames que conce-
bem parte das interagdes com os jogadores. Na segunda se¢do, serdo examinadas as formas de
aplicacdo de tecnologias de inteligéncia artificial e suas especificidades de usos em relagio aos
jogos. Na terceira secio, serdo analiSadas as tecnologias generativas atuais sdo parte simultinea
do trabalho humano e da aprendizagem de maquinas. Na quarta sec¢do, serd analisada a interpre-
tacdo do panorama de atividades profissionais ligadas ao videogame e seu embate a incorporagio
substitutiva de profissionais pelas inteligéncias artificiais. Como um “campo de ensaio”, os jogos
digitais podem ser experimentos para “novas ideias”, uma vez que expressam narrativas, senti-
dos, significados e apropriagdes.
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ABSTRACT

This article discusses video games and relates them to generative artificial intelligences and their
possible applications. Digital games are made up of the symbolic construction of images and
sounds, as well as interactive media and electronic devices. Generative artificial intelligences are
involved in the professional activities of video game development. The first section presents the
most general characteristics of a digital game and the affinities between artificial intelligences and
video games that design part of the interactions with players. The second section outlines the ways
in which artificial intelligence technologies are applied and their specific uses in relation to games.
In the third section, it is understood that current generative technologies are a simultaneous part
of human work and machine learning. The fourth section presents a panorama of professional
activities linked to video games and their confrontation with the substitutive incorporation of
professionals by artificial intelligences. As a “testing ground”, digital games can be experiments
for “new ideas”, since they express narratives, senses, meanings and appropriations.

Keywords: sociology; video games; artificial intelligence; development.

INTRODUGAO

O presente artigo discute a atual fase de desenvolvimento em inteligéncias artificiais generativas
encontradas nas produgdes de jogos digitais. Esses sistemas estdo presentes no setor de produgio
de jogos digitais, existindo afinidades e contradi¢Ges entre as formas pelas quais essas aplicacdes de
tecnologias em imagens, textos e sons seriam complementares as tarefas de produgdo de um jogo ou
substituiriam as atividades humanas durante o processo de desenvolvimento de um videogame.

A anélise, baseia-se na combinagio de duas esferas de pesquisa: o Game Studies e a Sociologia
Digital. Na primeira area de estudos, parte-se para um entendimento do “campo de pesquisa de
comportamento do jogo, os desdobramentos da ciéncia da computagio que estudam graficos,
simulagdes e a inteligéncia artificial, e as ciéncias humanas da computagio”. Aqui, compreende-
-se 0s “avancos na interagdo humano-computador e a crescente disponibilidade de computadores
para uso publico e privado desempenharam um papel importante a medida que artistas e estudio-
sos humanistas comegaram a examinar os potenciais e as implica¢des dessas novas tecnologias
(Mayra, 2008, p. 6-8).

O escrito considera os jogos digitais, as inteligéncias artificiais e as suas relagdes com os
usos humanos na perspectiva sociolégica contemporanea, a qual assimila as tecnologias cotidia-
nas na vida social. A esse respeito, a digitalizacdo alcangada pelo uso de dispositivos eletrénicos
e sistemas computacionais s3o descritos e analisados como “moduladores” nas relagdes sociais:
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“em intera¢do com a vida social, os algoritmos se tornam agentes ativos na sele¢do, modulagio,
indicagdo, reforgo e ruptura das relagdes entre atores humanos e atores ndo humanos, e artefa-
tos simbdlicos” (Cordeiro, 2021, p. 213-215).

Desse modo, os videogames sdo “artefatos simbdlicos” contemporineos que combinam
elementos de mediacido eletrénica para o uso humano. Conectam-se aos meios artisticos pela
aplicacdo de design, isto é, as partes essenciais que constroem o jogo pelos sistemas de “o qué”
fazer e a mecénica de “como” fazer (Breault, 2020, p. 9-10). O que esta sendo projetado (sons,
imagens, técnicas de programacao e design visual) participa durante a realizagdo de movimen-
tos, encontro de objetos, nas mecinicas de controle e de jogabilidade. Os sentidos de “saltar”,
“andar”, “correr”, criam o “como” e “o qué” deve ser feito para que os “verbos” sejam acionados
na programacao e reajam aos comandos do jogador: é a linguagem para “interagir com as outras
regras do jogo” (Anthropy, 2014, p. 14-36).

As regras sdo permeadas, essencialmente, por cddigos computacionais transformados
em desenhos e sons que, de maneira estavel, concebem experiéncias interativas para os joga-
dores (Tschang, 2005, p. 114-117). Os c4digos equilibram a relagdo entre jogador, personagens
controladas, inteligéncia artificial, interfaces e efeito de sons (Tschang, 2008, p. 234). Assim, a
tecnologia da programacio estimula a criatividade durante o projeto concebendo os recursos
atrativos, efeitos programados e como a convergéncia desses serdo apreciados e funcionais para
um usudrio final (Tschang, 2008, p. 236-238).

Nesse sentido, os “cédigos computacionais” e as “inteligéncias artificiais” podem ser estu-
dados pela distingdo entre os “cddigos conceituais” e os “cddigos imagéticos”. Os conceituais
sdo dados pela escrita e pelo alfabeto, significando convengdes necessdarias aprendidas de forma
consciente, e os imagéticos sdo subjetivos e inconscientes (Flusser, 2017, p. 109-111). A codifi-
cagdo pressupde um significado simbdlico, em que os simbolos, de certa maneira, podem ser
convencionados como representantes daquilo que se ambiciona representar e disso o seu signi-
ficado (Flusser, 2017, p. 123-133).

Dessa maneira, ndo é preciso conhecer os “cédigos conceituais” para interagir com os
“cédigos imagéticos”. Os jogos digitais sdo formados pela construgdo simbélica de imagens e
sons, além dos meios interativos e os dispositivos eletrdnicos. Do mesmo modo, as inteligéncias
artificiais generativas se integram as atividades profissionais no desenvolvimento de videogames.

Em outras palavras, sdo ferramentas de “conhecimento” utilizadas de maneira empresa-
rial ou por usudrios amadores. Os usos diversos que sdo registrados apreendem uma quantidade
significativa de comandos executados, podendo “desempenhar algumas tarefas especificas como
humanos e até mesmo para gerar conhecimentos novos [...] no entanto, no geram novos signi-
ficados, mas carregam significados anteriores” (Cordeiro, 2021, p. 222)

A linguagem computacional generativa, assim, transmite comunicagdes e aplicagdes de
tecnologias baseadas na agéncia humana, em um primeiro momento. Portanto, as seguintes
secOes exploram essas principais tendéncias e caracteristicas desses sistemas, apresentando as
possibilidades interativas com os jogadores, as formas de aplica¢do de tecnologias geradoras de
imagens, textos e sons, assim como as suas especificidades atuais de utilizagdo na industria de
videogames e seus estddios desenvolvedores.
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VIDEOGAMES E AS INTELIGENCIAS ARTIFICIAIS

Os videogames sdo elementos eletrdnicos de software, hardware baseados em calculos mate-
maticos de programagio (Luz, 2010, p. 17-20). A escrita dos cédigos permite, posteriormente, o
desenvolvimento dos jogos e a construgdo de ambientes, personagens, mecanica de jogabilidade
e, principalmente, a interatividade em diferentes interfaces: computadores, televisio, celulares
e tablets (Woodcock, 2020, p. 38). Nesses dispositivos, o mundo visual e sonoro dos jogos digitais
é projetado. Ademais, o que é programado para ser visto se origina, em partes, dos estudos de
inteligéncia artificial, na medida em que “a tecnologia digital” (Varella, 2020, p. 30) se dissemina
para além do ambiente académico ligado aos centros universitarios de ciéncia da computagio e
engenharia (Varella, 2020, p. 30).

Entretanto, a combinagdo entre design e tecnologia nao € original. Coexistem similaridades
entre videogames e outras midias digitais, por exemplo, filmes, programas televisivos, uso de
sistemas em rede pela internet, entre outros. Esses precursores sdo modificados e realocados
nos jogos e os modos pelos quais esses sdo jogados. Ademais, mesmo as tecnologias de imagem
que fazem parte desse universo sdo convergentes em outras modalidades tecnoldgicas, como
processadores, chips, cabos, entre outros (Wolf, 2008, p. 2-5).

Além disso, o mundo visual e sonoro criado nos videogames acontece a partir de uma inte-
ragdo construtora de linguagem artistica e tecnoldgica que de algum modo retine os mundos real
e o virtual, havendo um processo de remediagdo: um hibridismo entre a linguagem de um jogo
com outras produgdes ligadas a televisio, ao cinema e/ou aos quadrinhos, as quais colaboram de
certo modo no desenvolvimento de interfaces pelos empréstimos de linguagem:

[...] a remediacdo funciona seguindo duas l4gicas: a da imediagio e da hipermediagdo. Por meio da
légica da imediagdo, a midia tenta desaparecer, torna-se transparente ao observador, negando sua
condi¢io de mediadora entre o real e o observador e tornando a experiéncia o mais préxima da reali-
dade. A légica da hipermediagio funciona com o mesmo objetivo, tornar a experiéncia o mais real
possivel, mas atua de maneira oposta a imediacio, na medida em que o faz justamente tornando o
observador ciente dessa midia (Luz, 2010, p. 115).

Uma vez concentrada nessa remediagdo, aproximam-se esses elementos a concepgdo
hibrida, na qual a existéncia das caracteristicas de um jogo sdo orientadas por regras existentes
num mundo real ou ficcional. O entendimento dos cédigos condiciona a atividade, uma vez que
0s jogos se baseiam em regramentos sistematizados, nos quais jogadores e o jogo se relacionam:
as regras de um mundo ficcional, no qual um sistema desenhado em linguagem computacional
sons, cores, estéticas e texto sdo projetados aos jogadores a partir das regras preconcebidas (Jull,
2020, p. 16-17) em um meio real:

Em um nivel formal, jogos podem ter temas cambidveis, o que quer dizer que um conjunto de regras
pode ser atribuido a um novo mundo ficcional sem que as regras sejam modificadas. Um jogo pode ser
mudado de um cendrio para outro; a arma pode se tornar um retingulo verde; os jogadores podem
controlar figuras de madeira em vez de personagens humanoides. Mesmo assim, a fic¢do importa nos
jogos, e é importante lembrar da dualidade das perspectivas formal e experimental na fic¢do nos jogos
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[...] Os mundos que os videogames projetam sdo muitas vezes ontologicamente instéveis, mas as regras
dos videogames s3o muito estdveis [...] O fato de que muitos mundos ficcionais de jogos sdo incoerentes
nio significa que os videogames sdo fornecedores disfuncionais de ficgdo, mas que projetam mundos
ficcionais a sua prépria oscilante, proviséria e opcional maneira (Jull, 2020, p. 187).

Analogamente, as terminologias que definem o que sdo videogames perpassam as simili-
tudes e diferencia¢des com outras formas de conceituacdo, como “jogos eletrénicos” e “jogos
digitais”. A qualificacdo acontece mediante as comparages com os meios dispostos para jogar:
dos computadores aos smartphones (Wolf, 2021). Por consequéncia, os estudos a respeito dos jogos
variam. As andlises consideram diferentes parametros para se compreender o conteudo, no qual
“jogar é fazer mudancas”, ou seja, depende de uma atividade de inser¢do no ambiente progra-
mado e desse ser definido por regras existentes que condicionam ou determinam as estratégias
de jogar (Fragoso, 2018, p. 11-12).

As inteligéncias artificiais e os algoritmos criam as etapas nas quais os elementos graficos
e sonoros sdo colocados nos jogos para a exploracio e a experiéncia dos jogadores. E a partir
dessa integragdo que o design e as regras serdo desenvolvidos para o videogame. Por meio das
regras, das imagens e dos sons acontecem os principios mediadores com as interfaces na relagdo
humana com uma mdquina. Porém, o uso da tecnologia sofre desgastes, justamente por esta
mudar constantemente, mesmo durante a produ¢io de um jogo (Schreier, 2018, p. 5-10).

Desta forma, nas préprias defini¢cdes dos videogames, o uso de tecnologias e a integra-
¢do com a atividade humana estdo colocadas de forma complementar, isto é, seja pela aplicacdo
de programas computacionais e seus cédigos de operagdes quanto pela integracdo do joga-
dor com aquilo que é lhe projetado. Os jogos digitais estdo presentes e atuam nos imagindarios
sociais. Esses jogos se fundamentam por estratégias de imagens baseadas em “tecnologias digi-
tais [...] completamente novas que criaram préticas cientificas, as artes e a midia” na qual “os
jogos tém sido agentes de transformacdo do que podemos chamar de estética da tecnologia”
(Kirkpatrick, 2013, p .9-12).

Essa “estética” apresenta potencialidades da mesma maneira na execugdo de atividades
profissionais, pois os simbolos humanos e a capacidade criativa sdo transformadas em comandos
para que um sistema possa reproduzir, baseado em calculos e em 18gicas de programacio, as
variedades artisticas dentro de um jogo:

[...] Desde o inicio os jogos tiveram uma orientagio social [...] foram produzidos pensando em grupos
de jogadores [...] Spacewar! (1962) e Adventure (1975) foram feitos para serem partilhados em comu-
nidades de entusiastas da programacio (os primeiros ‘hackers’ de computadores). Além disso, esta
orientagio ludica para os computadores contribuiu para a tentativa de se fazer com que as maquinas
falassem umas com as outras (Kirkpatrick, 2013, p. 19).

Atualmente, “as maquinas” ji se comunicam entre si por meio de sistemas inteligentes e
de recursos de pareamento, de transferéncia de dados via cabos, de conexdes em rede e sem fio,
entre outros. O ponto principal acima refere-se as orientagGes sociais e aos grupos que estiveram
nas primeiras experiéncias de programacio desses jogos. Nesse sentido, a atividade hacker e a
comunicagdo entre maquinas é presente no mundo contemporaneo, no qual ndo sio necessarias
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muitas habilidades de programacio. A partir de comandos textuais ou sonoros, é possivel fazer
com que uma inteligéncia artificial gerativa possa converter essas informacdes em imagens,
sons, textos e videos:

Assim, enquanto os computadores continuassem a aprender como computadores e ndo como huma-
nos, estariam limitados nas suas criatividades. O aspecto desafiante da geragdo de arte por computador
advém do fato de ser necessaria a supervisdo humana a um certo nivel [...] por mais poderosos que os
computadores se tornem, ndo podem produzir obras de arte de forma independente. A solugio sé pode
ser alcangada se os computadores forem treinados como os humanos, ou seja, para aprenderem com a
experiéncia, utilizando muitos dados, mas sem programagio explicita (Shahriar, 2022, p. 1).

Esse treinamento continuo sob supervisio humana que possibilitaria autonomia dos
sistemas inteligentes criarem formas artisticas tém sido apresentado na industria de jogos,
especialmente com a utilizagdo de ferramentas de desenvolvimento. Ilustragdes e renderizacdo
de imagens, sonorizagdo auténoma de personagens, informagdes textuais durante interacdes
nas partidas e tradugdes simultineas, assim como acompanhamento de movimentos faciais de
personagens conforme seus movimentos. Por conseguinte, devido a singularidade do videogame
enquanto forma tecnoldgica e artistica, novas compreensdes a respeito dos programas computa-
cionais se originam, a partir do treinamento e do aprendizado que sdo relacionais as atividades
humanas nesses sistemas.

Portanto, existem diferentes sistemas inteligentes e suas capacidades de atuagdo em aplica-
tivos e programas computacionais. O que comumente associamos para “a” inteligéncia artificial
é um processo diverso que integra diferentes niveis de utilizacdo e que servem de maneira eficaz
para determinadas atividades. Um sistema, quando transformado em outro, ndo necessariamente
corresponde as expectativas iniciais de programacdo. Tampouco de resolugido de problemas.
Tendo em vista que a inddstria de jogos é parte inerente das caracteristicas que resguardam a
aplicacdo de cédigos computacionais e funcionalidades para a fabricagdo de um jogo, os novos
sistemas tém sido debatidos pelo paradoxo criado no desenvolvimento de videogames.

INTELIGENCIAS ARTIFICIAIS PODEM SONHAR COM 0S FLIPERAMAS?

Em sua primeira fase de desenvolvimento, os videogames foram processos de experi-
mentagdo como artificio criativo (Kirkpatrick, 2013, p. 29). Combinar e recombinar narrativas,
ilustragdes e sons se torna um resultado de interesse para novos jogos. Posteriormente, a profis-
sionalizagdo, tarefas repetidas, hierarquias, diferentes formas de trabalho e produtos distribuidos
globalmente (Woodcock, 2020, p. 71).

Um entendimento do significado do termo “global” na inddstria de jogos pode ser baseado
nas “organizacles” e “suas orientagdes estratégicas”, em um processo de “alcangar mercados
em todos os lugares com produtos que tenham sido adquiridos e fabricados de forma a explorar
a mobilidade e o alcance facilitados pelas redes de informagdes” (Kirkpatrick, 2013, p. 109-110).

Assim, com essa circulagdo, novas técnicas de implementagio de inteligéncias artificiais
podem ser realizadas, na medida em que os estudos académicos comegam a ser levados em
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consideracdo pelos desenvolvedores de jogos, compreendendo como construir algoritmos seme-
lhantes ao comportamento geral da humanidade, as principais caracteristicas dos comandos
indicados e, por conseguinte, reelaborar certos “processos mentais” que modelariam programas
computacionais similares ao pensamento humano:

No meio académico, alguns investigadores de IA sdo motivados pela filosofia: compreender a natureza
do pensamento e construir software para modelar o funcionamento do pensamento. Alguns sdo moti-
vados pela psicologia: compreender a mecénica do cérebro humano e os processos mentais. Outros sdo
motivados pela engenharia: construir algoritmos para realizar tarefas semelhantes as humanas. Esta
distingdo tripla estd no cerne da IA académica [...] Como criadores de jogos, estamos principalmente
interessados apenas no lado da engenharia: construir algoritmos que fazem com que as personagens
dos jogos parecam humanas ou animais. Os programadores sempre se inspiraram na investigacio
académica, onde essa investigacio os ajuda a fazer o trabalho (Millington, 2006, p. 4).

De modo geral, os algoritmos na maioria dos jogos digitais “sdo processos passo a passo
que geram uma solugdo para um problema de inteligéncia artificial [...] determinam em que
dire¢do se mover para interceptar um inimigo em fuga, algoritmos que aprendem o que o joga-
dor fard em seguida, e muitos outros”. Além disso, os algoritmos sdo alocados em “estruturas
de dados” nas quais “um algoritmo pode manipula-lo rapidamente para chegar a uma solugdo”
(Millington, 2006, p. 13).

Nesse sentido, é devido a técnica de implementagdo nos jogos que o algoritmo se torna
eficiente, pois “movimento de personagens, tomada de decisdes sobre onde se mover e ao pensa-
mento tatico e estratégico”. Esses trés elementos convergem para os estados de “representagio”,
isto é, os dados sdo coletados e processados em “formatos adequados para a sua eficiéncia”. A
partir da representagdo dos algoritmos em inteligéncia artificial é que sdo otimizadas e construi-
das as tecnologias para usos nos jogos (Millington, 2006, p. 21-27).

No contexto dos jogos, a finalidade do algoritmo é “criar interagdes significativas entre
o sistema e um jogador humano” (Wolf, 2021, p. 68-70). A inteligéncia artificial é implemen-
tada pela heuristica (desafios pelos estados finitos da programacéo), o path-finding (técnicas de
escolha de caminhos dentro da mecanica de jogabilidade), a personalidade (comportamento do
agente como “pessoas”) e o aprendizado (alteragio do agente pela atualizagdo de comportamen-
tos baseados em calibragens de movimentos utilizados pelos jogadores). As técnicas do uso de
algoritmos sdo baseadas em um conjunto de objetivos que determinam suas a¢des (Wolf, 2021, p.
68-70). De modo sintético, a heuristica no jogo acontece por uma série de eventos que tem como
medida ser eficaz em seu funcionamento e “cobrir a maioria das situa¢des (para que o jogador
nunca fique sem orientagdo)” (Elias et al., 2012, p. 34).

Esses codigos podem ser identificados por questdes logicas de matrizes matemadticas e
aspectos de ciéncias cognitivas. Essas matrizes se relacionam com o processamento de informa-
¢bes, uma linguagem e pensamento intrinseco para a construgio de arquiteturas e engenharias
de programacio, bem como com o processamento de simbolos em dados que se comportam de
modo a operacionalizar a maquina em suas redes neurais promovendo, por meio da mineragio de
dados, o aprendizado. As inteligéncias artificiais acontecem em processos deterministicos, posto
que nesse ambiente onde existem dois ou maltiplos jogadores agindo alternadamente acontecem
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competigdes, aliangas formais ou informais, dependendo das consequéncias e das estratégias das
circunstancias (Russel; Norvig, 2013, n.p).

Assim, a programacdo algoritmica é pensada como uma arquitetura relacional entre as
maquinas e os seres humanos. As operagdes entre ambos configuram os sentidos das interacdes
que se presenciam no desenho computacional do videogame e na integragio proposta pelos siste-
mas de inteligéncia artificial e sua “acdo como” e ndo “pensar como”. A integragdo acontece no
espaco onde o jogo de desenvolve, nas medidas de desempenho com estratégias para a resolucdo
de problemas, na dire¢do (movimentos), nos atuadores (modificacdes e inser¢io de mensagens) e
nos sensores, isto é, nos dispositivos e interfaces acopladas que permitem a realizagdo de movi-
mentos, transmissdo de imagens e sons no aparelho audiovisual (Norvig; Russel, 2013, n.p).

Dessa forma, os processos encontrados pelos algoritmos nos sensores sio aplicados nos
atuadores e inseridos para realizarem a integra¢do promovida pela modelagem da inteligéncia
artificial nos videogames. Essa € a possibilidade construtiva de um jogo, nos atributos escolhi-
dos, programados e modelados pelos algoritmos que propiciam a interacdo dos sistemas. No
entanto, a resolugdo perpassa necessariamente pela experiéncia de se projetar em dispositi-
vos, especialmente em telas, a construcdo da realidade pelo design, sistemas gréficos e sonoros
permeados por regras.

As perspectivas criticas em relagdo as inteligéncias artificiais tém sido reconhecidas no
mundo do trabalho contemporineo. Embora seja uma argumentagio localizada, entende-se que
as principais nog¢des correspondem aos aspectos positivos e negativos da implementagio das
inteligéncias artificiais no cotidiano, especialmente aos usos nas aplicagdes generativas com a
“criacdo de comandos e qualidade de resultados [...] proficiéncia técnica [...] ajuda na tradugéo
e no ensino das linguas [...] competéncias tecnoldgicas [...] aumenta a eficiéncia do empregador
ao delegar tarefas repetitivas” (Murranu et al., 2023, p. 3). Nos pontos negativos, a IA generativa
pode “reduzir a procura de certos empregos qualificados [...] reduzindo as oportunidades de
emprego para artistas e trabalhadores criativos.” (Murranu et al., 2023, p. 3).

Nesse sentido, as questGes essenciais para a sociologia podem ser pontuadas na maneira
pela qual sdo os usos sociais e a “adaptagdo” desses sistemas incorporados nos processos em
sociedade em “tempo real”. A automagdo recente e articulada em diferentes sentidos pode,
portanto, servir a andlise e a critica dessas atuagdes, considerando os limites e as possibilidades
dos usos tecnoldgicos, os desafios e as circunstincias da natureza do emprego e do trabalho.
A humanidade nio é necessariamente substituida pelas maquinas inteligentes, pois as atribui-
¢Oes anteriormente previstas para as atividades dos seres humanos passam a ser indicadas para
as maquinas, para que estas atuem em um “meio hibrido”, no qual acumulam-se habilidades
em que tanto sistemas computacionais quanto seres humanos alcangariam niveis de execugio
acurada, desenvolvendo novas habilidades. O hibridismo nas novas formas de trabalho corres-
ponderiam as interag¢des entre humanos e maquinas, propiciando novos desafios para a industria
que requere “competéncias e formagdo” com “novas fun¢es empresariais e tecnoldgicas que
treinam, explicam e sustentam o comportamento da IA” (Daugherty; Wilson, 2018, n.p).

Dessa maneira, no caso de desenvolvimento de videogames, hd complementaridade nas
fungdes e atividades profissionais. Em outras palavras, é uma “simbiose com a inteligéncia
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artificial”, em que “os novos papéis baseiam-se em competéncias humanas distintas”, isto é, “trei-
nando” algoritmos em seu aprendizado de mdquinas nos quais os sistemas assumiriam “tragos
humanos”; considerando partes externas as configuragbes da programagdo, tais como éticas e
legislacdo e os “sustentadores” que avaliam contextos e o funcionamento do sistema durante a
sua integracdo” (Daugherty; Wilson, 2018, n.p).

Com esses sistemas disponiveis, provavelmente, haveria outros grupos sociais se apro-
priando das tecnologias generativas para a construcdo de novas realidades dentro dos jogos,
compilando narrativas diversas, aplicando sistemas inteligentes para substituir esquemas anti-
gos de producido baseados apenas na programacgdo computacional repetitiva. No entanto, essa
mesma estratégia é apropriada enquanto forma de trabalho pela disponibilizadora do sistema,
em outros termos, a empresa desenvolvedora dessa tecnologia, pois:

Tecnologias, no entanto, ndo operam no vicuo, nem determinam a histéria de povos e paises apenas
com o desdobrar de sua prépria légica. Sdo, por natureza, artefatos sociais, criados por agentes morais
submetidos as tensdes da politica, das contradi¢des econdmicas, das imposi¢des de poder, das desi-
gualdades, de viés cognitivo, de hébitos arraigados e de todos os constrangimentos que alicergam as
sociedades modernas (Arbix, 2021, p. 264.)

Ao ndo operar no vacuo, as inteligéncias artificiais na industria de jogos demonstram
tensdes e paradoxos entre os desenvolvedores, as empresas e seus dominios técnicos e, espe-
cialmente, as dualidades entre aplicacdes de tecnologias e trabalhos. Enquanto artefato social,
os sistemas operam, portanto, a linguagem, os cédigos e as regras se fundamentam na aplicacdo
de algoritmos que constroem a realidade de um jogo. Essa integragdo propicia que os imagina-
rios sociais e a estética de tecnologia criem novas praticas de desenvolvimento de habilidades e
aprendizados, tanto de sistemas computacionais quanto de jogadores.

Nesse aspecto, as perspectivas e os estudos apresentados consideram as inteligéncias
artificiais no aspecto do trabalho contemporaneo. No que tange a discussdo sobre videogames,
percebe-se que as principais e atuais formas de imagens gerativas impactam certas atividades
profissionais e as condi¢des nas quais os jogos podem ser desenvolvidos, uma vez que parte desses
sistemas inteligentes ainda estd em fase de implementacio e de testes internos aos estidios e as
empresas desenvolvedores de tecnologias para os jogos.

Em entrevista para o jornal britinico The Guardian, em 2009, Julian Togelius indicou a sua
concepgdo a respeito de sistemas e de novos protétipos para videogames, observando que a
utilizacdo de determinar regras e uso de motores de jogos poderia criar ideias dentro do jogo
ao mesmo tempo que esse fosse jogado, mas caberia “refinadas e elaboradas por artistas e
programadores humanos” (Krotoski, 2009). Esse refinamento é parte de uma especializagio das
inteligéncias artificiais dependendo do modelo escolhido e da atividade em um ambiente especi-
fico. Nos demais, haveria a solu¢do de problemas encontrados pelas inteligéncias artificiais: “Nao
se pode pegar no AlphaGo e aplicd-lo a outro problema, nem mesmo a outro jogo [...] o Deep Blue
venceu o Kasparov no xadrez, mas ndo consegue jogar damas. O melhor bot de StarCraft nio vale
nada em Super Mario Bros” (Heaven, 2016).
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Cada algoritmo reage de um modo, conforme a mecénica de equa¢des matemadticas e de
céalculos que foram atribuidos. O funcionamento depende da técnica de programacio utilizada.
Quase duas décadas depois, uma discussdo a respeito de construgio de sistemas inteligentes se
espalhou para outras areas de conhecimento humano. Especificamente, pesquisas em inteli-
géncia artificial nos jogos levam em consideracio aspectos diferentes com relagio a abordagem
escolhida pelo formato e pelas agendas de investigagio.

De modo amplo, o que é comum no uso das inteligéncias artificiais é a indicagdo dessas
como modelos e ferramentas. Inicialmente, em andlise de jogos digitais, os sistemas de IA s3o
descritos pelas maneiras como essas sdo desempenhadas dentro de um jogo: “Para que a IA de
jogos gerais possa vir a ser verdadeiramente geral, defendemos que é necessdrio estender a gene-
ralidade do jogo geral a todas as outras formas em que a IA é (ou pode ser) aplicada a jogos”
(Yannakakis; Togelius, 2018, n.p).

A proposta da generalidade de inteligéncia artificial para videogames tem como defesa a
integracdo de campos de estudos de modo a promover o debate sobre os jogos digitais: a gene-
ralidade da tarefa e as modelagens relacionais que executam diferentes testes e a generalidade
do utilizador que corresponde a variabilidade entre os seres humanos em termos de estilo de
concepgio, estilo de jogo, preferéncias e capacidades. As metodologias buscadas sdo categori-
zadas nas aplicacOes de inteligéncia artificial em testes de jogos, métricas de informagdes como
avaliacdo critica do jogo, criatividade na implementacio de ferramentas que recombinem pala-
vras por bots, chats de colaboragio entre jogadores e treinamento e aprendizado de palavras para
reconhecimento e eliminagio de jogadores com comportamento abusivo, assim como predado-
res sexuais. Ou seja, as inteligéncias artificiais ndo sdo apenas formas de aplicagdo, mas métodos
e recursos nos quais a geracdo de conteudo a ser projetado é pensado pensada anteriormente e
testado testada durante as partidas pelos jogadores (Yannakakis; Togelius, 2018, n.p.).

Tal produgio generativa, compreendida como produgio pessoal ou empresarial, é expressa
nas potencialidades das inteligéncias artificiais, enquanto formulag¢do conceitual de cédigos.
Nesse sentido, mesmo os desenvolvedores de videogame tém se dedicado ao afastamento de aspec-
tos meramente técnicos de operagdes para as inteligéncias artificiais, mas refletindo a respeito
de testes e funcionalidades que estejam relacionadas as suas possiveis tarefas e concepgdes.
Além disso, tais atividades devem ter algum grau de correspondéncia visando as “preferéncias
e capacidades” dos jogadores. Dessa forma, os usos de inteligéncias artificiais acontecem em
conformidade aos com os processos elaboradores dos desenvolvedores e suas concepgdes a
respeito das tarefas a serem desempenhadas.

PROGRAMADOS PARA TUDO? PERSPECTIVAS E DUALIDADES

Parte dos sistemas de inteligéncias artificias artificiais generativas estdo disponibilizadas
para usudrios que nio sejam profissionais. Um experimento recente foi a criagdo de personagens
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para Pokémon’ se utilizando de aprendizado de maquina para gerar nomes de personagens e novas
caracteristicas por meio de treinos de aprendizagem (Plunkett, 2017). Os desenhos sio resultados
de uma iniciativa de fanart de Lauren, desenhista e quadrinista:

Decidi treinar a rede neural para gerar aleatoriamente nomes e habilidades de Pokémon com base
nesta lista como conjunto de treino [...] quando ja tinha passado pelo conjunto de treino 50 vezes,
ja plagiava fluentemente Pokémon palavra por palavra. Tive de voltar a minha primeira imagem da
rede neural (16 vezes através do conjunto de treino), altura em que ainda nio tinha aprendido todo o
conjunto de nomes e capacidades, e ainda inventava novos nomes hilariantes (Lauren, 2017).

O treinamento nesse caso consistiu apenas na criagdo de personagens e habilidades de cada
Pokémon, enquanto a arte visual foi concebida pela ilustradora. Contudo, o treino das palavras
pode gerar diferentes resultados por meios textuais, baseando-se apenas em atribui¢des especi-
ficas e perfis. Curiosamente, a reportagem em questio menciona como “falso” o Pokémon criado,
uma vez que ele nio é listado como personagem da trama japonesa®. Pensando essa criagdo como
“falsa”, pode-se notar a dualidade presente nos usos de sistemas generativos de imagens, espe-
cialmente em jogos de computador. Acontece, que o sistema cria um “novo tipo de mercadoria”
baseado em descri¢Bes pré-existentes, isto é, nas concepgdes descritas pelos usudrios e possiveis
transformagGes dessas imagens e textos iniciais em outros produtos:

Aincorporagio da critica do playpower também ocorreu através da produgdo de novos tipos de mercado-
rias. Estas mercadorias refletem a transformacio do trabalho em jogo, na medida em que representam
um apagamento das distingdes fundamentais [...] O seu caracter paradoxal estd relacionado com uma
ansiedade generalizada e sintomdtica em relagio a autenticidade. Vivemos uma situacdo estranha em
que toda a gente sabe que a autenticidade nio existe - o sistema pode agora vender-nos tudo e mais
alguma coisa, pelo que nio existe, um exterior nio artificial - e, no entanto, a autenticidade continua
a exercer sobre nés um poder de feitico (Kirkpatrick, 2013, p. 30)

A concepgio do playpower como forma critica é oriunda dos estudos a respeito do trabalho
na industria de jogos, especialmente na recusa dos profissionais na década de 1960 em segui-
rem hierarquias e formas de trabalho convencionais. Jogar durante o expediente era visto como
atitude de negacgdo do modelo empresarial, isto €, as atividades de hackers ou de modificagdes a
fim de elaborar sistemas que gerassem algum entretenimento. Posteriormente, tais condutas sdo
incorporadas pelas empresas de tecnologia e alicercam a percep¢do dos empresarios de jogos:
diversdo em vez de trabalho (Kirkpatrick, 2013, p. 29-37).

Nesse sentido, o uso de sistemas para mudangas de formas em 3D, geragdo de imagens via
Dall-E 2 e Midjourney sdo atributos contemporaneos de criagdo. Em alguns momentos, parte
dessa produgio generativa é aplicada nos jogos. Especificamente, a respeito da inteligéncia arti-
ficial, esta pode modificar desde o conceito de um jogo até a forma como sio jogados, alterando

2 A Nintendo havia langado o jogo para o seu console portatil Game Boy. “O cendrio era um mundo em que os animais sdo
monstros de bolso [...] bichos inspirados nos animais do mundo real, mas dotados de superpoderes” (Varella, 2020, p. 200).
3 Existem, pelo menos, 1045 catalogados e com aparecimento dentro do universo pokémon. Disponivel em: https://
bulbapedia.bulbagarden.net/wiki/List_of_Pok%C3%A9mon_by_Ability. Acesso em: 21 maio 2024.
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as experiéncias de jogadores e a percepg¢io das formas. O que se observa, pelo menos nas argu-
mentagOes favoraveis destes sistemas, é a diminuigio de tarefas repetidas pelos profissionais,
assim como a ideia do jogador e sua individualidade se expressarem pelo jogo (Sinclair, 2022).

Como implementacdo empresarial, duas organiza¢es despontam com os primeiros testes
geracionais para uso de imagens via inteligéncia artificial para a criacdo de personagens nio
jogaveis e falas a partir de textos. Ubisoft' e Tencent °se utilizam do sistema Ace que “permite
as empresas gerar personagens nao jogadoras com IA. A ferramenta também abrange a sincro-
nizagdo labial, a integracdo no jogo e a tradugdo do jogador de texto para voz” (Carter, 2024).
Aparentemente, a iniciativa incorpora essas imagens e textos gerados pelos efeitos realistas e
fluidos, garantindo novas experiéncias na criagdo de avatares para os jogos, assim como suas
interagdes com os jogadores (Carter, 2024).

Mesmo a Ubisoft lidava com sistemas de inteligéncia artificial para criacdo de textos. O
Ghostwriter é uma ferramenta geradora textual. Segundo a empresa, o sistema nio substituiria
o trabalho humano na concepgdo de linguagem e roteiro, mas seria uma assisténcia em sons
ou frases de efeito (Barth, 2024). De modo geral, a proposta da Nvidia® é sintetizar diferentes
aplicacdes de inteligéncia artificial em jogos digitais de modo a criar experiéncias para os jogado-
res (Weatherbed, 2024). Mesmo essa tecnologia em fase de implementacgio e de experimentagdo
aponta para certos propésitos da industria de videogames em aperfeicoar técnicas e modelagens
de modo a conquistar novos mercados: a condigdo produtiva e a expansdo do mercado de traba-
lho, e a criagdo de novos postos de tecnologia.

Isto é, para que os sistemas generativos tenham graus de desenvolvimento funcional, as
empresas ainda necessitam majoritariamente de trabalho humano ou inspe¢do humana em suas
inteligéncias artificiais para codificagdo completa dos sistemas. A Keywords Studios pondera que
“ainda precisamos de talentos humanos”. A empresa tem como parte de sua produgido uma inte-
ligéncia artificial chamada KantanAl. Basicamente, o sistema opera na fluidez de linguagem e
nas tradug¢des simultineas durante as partidas’. O projeto é desenvolvido em seu laboratério de
pesquisa: a restauracio, porting e transcrigdo de bits de um sistema de 18 para 32 em Alan Wake,
renderizagdo de imagens em Guardides da Galdxia, entre outros produtos. Essas especificagdes,
por exemplo, apontam aos diferentes dispositivos e formas de realiza¢do de trabalho em estu-
dios dedicados ao desenvolvimento de jogos digitais: uma relagio direta entre o conhecimento
humano e a capacidade da miquina em executar os comandos necessarios®.

“Empresa francesa desenvolvedora e publicadora de jogos digitais. Disponivel em: https://www.ubisoft.com/en-us/
company/about-us/. Acesso em: 21 maio 2024

> Empresa chinesa desenvolvedora de jogos, tecnologias para inteligéncia artificial e plataformas de servigos.
Disponivel em: https://www.tencent.com/en-us/about.html#about-con-1. Acesso em: 21 maio 2024.

¢ Empresa fundada na década de 90 nos Estados Unidos da América. Desenvolvedora de unidades de processamento
de dados, sistemas de inteligéncia artificial, placas e drivers para processadores gréficos. Disponivel em: https://
www.nvidia.com/pt-br/about-nvidia/corporate-timeline/. Acesso em: 27 maio 2024.

” Disponivel em: https://www.keywordsstudios.com/en/innovation/ai-technology/kantan-ai/. Acesso em: 21 maio 2024.
® Disponivel em: https://www.keywordsstudios.com/en/. Acesso em 21 mai 2024.
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Em outro caso, a Latitude é desenvolvedora da inteligéncia artificial generativa para sua
plataforma online Al Dungeon’. A principal ideia é criar narrativas baseadas em role playing game:
“jogo de interpretacdo de papéis é um género de jogo no qual os jogadores assumem represen-
tacdes de personagens em uma aventura ludonarrativa. Inclui tanto jogos em formato digital,
quanto analdgico” (Fragoso, 2018, p. 70).

Nesse sistema em multiverso, diferentes jogadores criam cendrios e narrativas e os compar-
tilham com os demais usudrios, baseando-se em textos escritos no chat bots, criando a jornada da
personagem em diferentes mundos e estilos inseridos no sistema: fantasia, mistério, apocalipse,
entre outros. A partir de comandos textuais, as respostas geradas pelo sistema criam novos desa-
fios. O AI Renaissance, implementado pela desenvolvedora, utiliza-se dos seguintes recursos da
Llama 370B (Meta), WizardLM 8x22B (Windows) e GPT-40 (OpenAl). Cada uma dessas operagdes
sdo construtoras textuais, enquanto as imagens sdo processadas pela Dall-3 e GPT 4 turbo™.

Esses sistemas de linguagem computacional e de codifica¢do tém sido utilizados por diferen-
tes usudrios ndo necessariamente profissionais da industria de jogos. O aprendizado de maquinas
por usudrios comuns copia estilos e desenhos que estejam inseridos nas redes. Greg Rutkowski,
ilustrador de jogos, teve seus trabalhos visuais copiados, pois a inteligéncia artificial aprendeu
a desenhar baseada na execu¢ido de comandos a partir de usudrios no sistema de cédigo aberto
Stable Diffusion (Heikkil4, 2022).

Essas configuraces e usos de tecnologias generativas de imagens visuais podem ser situa-
das no cenario da produgio de jogos e da organizacdo da industria, nas passagens entre usos
“abertos” de sistemas para a incorporagdo de kits para desenvolvimento em computadores. Em
outras palavras, os usos técnicos dos programas: de uma fase baseada na inser¢do de comandos e
na interacdo codificada a transi¢do de uma “interface acessivel” para os seus usudrios e os seus
“computadores domésticos”. De modo amplo, é a partir da integracdo entre softwares especificos
das empresas desenvolvedoras “que os desenvolvedores de jogos puderam ter mais autonomia em
relagdo aos fabricantes de consoles”. Contudo, “foi necessario fechar a maquina: selecionar algu-
mas fungdes e apresenté-las de forma facilmente reconhecivel” (Kirkpatrick, 2013, p. 103-104).

Por ora, o treinamento de inteligéncias artificiais guarda similaridades com essa forma
“reconhecivel” de fung¢bes dentro dos sistemas escolhidos, justamente pela interface utilizada
pelas desenvolvedoras para os diferentes usudrios e a proposta de executar um comando [prompt]
diretamente no sistema. A materialidade é operada no momento em que esse sistema codificado
se torna som, imagens, percepgdes textuais, captura de gestos, etc. O c6digo em si ndo é palpavel
ao usudrio comum. Ele apenas se adapta a linguagem preestabelecida pela companhia que desen-
volveu aquele sistema. Havendo o aprendizado, portanto, entre as partes (Crogan, 2021, s.p).

0 desenvolvimento de jogos depende do trabalho humano em relagdo aos sistemas compu-
tacionais utilizados. A utiliza¢do de programas computacionais para geragio de imagens, textos e
sons é permeada pela dualidade entre a atividade profissional, isto é, ligada as empresas de tecno-
logia e de desenvolvimento de jogos, e, de outro lado, aos usudrios comuns que simultaneamente
acessam tecnologias “abertas” fabricando suas préprias imagens ou copiando as existentes.

° Disponivel em: https://aidungeon.com/. Acesso em 21 mai 2024.
1 Disponivel em: https://aidungeon.com/renaissance. Acesso em 21 mai 2024.
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Em contrapartida, as condi¢des de producio dos jogos se tornam diferentes, na medida em
que esses recursos tecnoldgicos necessitam de aprimoramentos e de conhecimentos de profis-
sionais especializados nos estudios desenvolvedores. Portanto, o que estd em jogo € a ldgica do
“conhecimento” empregado para ensino e resposta do sistema, combinando-se usos domésticos
e empresariais para comandos, majoritariamente em inteligéncias artificiais que propiciam as
questdes atuais a respeito da criatividade das maquinas, das ocupagdes profissionais e das possi-
veis substitui¢cdes humanas em tarefas no trabalho.

NOS SOMOS 0S ROBOS?

0 quadro produtivo da inddstria de videogames sofreu inimeras transformagdes com o passar
dos anos, especialmente na diversificacdo de atividades: os primeiros jogos dependiam apenas
de um engenheiro que construisse a arquitetura do jogo e sua jogabilidade. A partir da introdu-
¢do de gréficos de hardware e de software de processamentos novas especializagdes comegaram
a surgir (Luz, 2010). Nesse sentido, jogos digitais podem ser considerados como “tecnoestru-
turas”, isto é, “dentro do fluxo de a¢do social em vez de meios materiais Gnicos e separados
fora da sociedade” (Rammert, 1997, p. 173). Da mesma maneira, uma tecnologia é o resultado
das “capacidades de estruturagio dos atores sociais que se baseiam na sua competéncia na acdo
criativa [...] ndo apenas restringem a a¢io humana, mas também a possibilitam e reforcam [...] A
tecnologia deve ser definida relacionalmente como um processo social particular. A alianca entre
técnica e inventividade propiciam heterogeneidades tecnoldgicas (Rammert, 1997, p. 175-176).

Por outro lado, os videogames sdo parte de um processo tecnoldgico com aspectos simbdli-
cos e significados culturais que possibilitam o exercicio criativo, pois acumulam conhecimento
de diferentes dominios influenciando, assim, a0 mesmo tempo, a producio e o desenvolvimento
da industria (Fleury et al., 2017). A ideia de inovacao e criatividade nos jogos é um paradoxo entre
os instrumentos de tecnologia e seus profissionais inseridos:

[...] o objetivo do aperfeicoamento das méquinas é diminuir o trabalho manual, permitir a execugio de
um processo ou a concluséo [...] A adaptagdo da energia eléctrica a maquinas [...] que tém por objetivo
a economia de energia, a produgio de melhor trabalho, a realizagdo de mais trabalho no mesmo tempo
[...] embora e, por vezes aparentemente sem grande importincia, tém resultados (Marx, 1985, p- 79).

As inteligéncias artificiais ndo sdo propriamente “mdquinas” no sentido acima expresso,
sobretudo quando comparadas a principal abordagem do trecho. A adaptagdo da humanidade
assemelha-se 3 composi¢do de desenvolvimento de jogos, particularmente no aperfeicoamento
dos sistemas enquanto forma de uso e producio. A reciprocidade entre ambos é possivel dados os
resultados que sdo produzidos mediante essa interagdo: quando um jogador passa a agir dentro
de um jogo, havendo respostas possiveis dentro da narrativa permeada por regras jogaveis.

Nesse aspecto, parte dos profissionais na industria de jogos digitais tem se organizado
recentemente a partir da questdo do trabalho nos estidios. As reivindicagées estdo voltadas para
elementos técnicos de especializacdo dos desenvolvedores ou atuantes na inddstria de jogos. O
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ambiente do trabalho, em larga medida, tem se tornado uma forma de construgio auténoma
dessas inteligéncias. O protesto se orienta para a criagdo de formas protetivas as suas atividades
contra o uso de inteligéncia artificial (Ore, 2023). Os profissionais de desenvolvimento de jogos
sdo contrarios a automagio completa das tarefas e aos usos de deepfakes e de outras fontes exten-
sivas de geracgdo de imagens (Dodds, 2024), assim como os dubladores ou os atores que emprestam
suas vozes para jogos e estdo sendo clonados e substituidos nas produgdes (Gach, 2024).

Consequentemente, novas regras a respeito de inteligéncias artificiais tém surgido nos
debates de desenvolvedores. A principal questdo é como controlar um objeto e produto que
necessariamente depende de sistemas inteligentes para seu funcionamento e, atualmente, tem
capacidade de encontro de dados e redes neurais expandida devida a quantidade de jogadores e
usos, por vezes, sem restricoes:

Devido a sua materializagio industrial global de mercadorias, experiéncias e servigos que servem para
ritmar a existéncia, os videogames estdo longe de ser supérfluos, inconsequentes ou tangenciais para
0 questionamento sério do estado contemporineo das coisas. Sdo um contributo importante para a
dimensdo mais alargada da transformagéo tecnocultural digital (Crogan, 2021, p. 116).

O desenvolvimento de videogames, de alguma maneira, antecipa as principais caracte-
risticas da problemadtica dos sistemas atuais referentes ao trabalho, as relagdes trabalhistas, a
organizagdo em torno de associagGes e regulagdes afins de aplicagdes tecnoldgicas. Nos estudios
e companbhias de jogos digitais, o meio tecnoldgico das inteligéncias artificiais acontece pela rela-
¢do entre os individuos e o coletivo:

A técnica medeia entre o individual e o coletivo [...] Através da sincronizagdo do coletivo de préticas,
operagdes, implementagdes de investimento em produgdo, na producio material, na prossecugio de
agendas de investigacdo, etc., a técnica desenvolve-se em determinadas linhas. Ao mesmo tempo, os
individuos, através da sua adogdo de formas técnicas e através do seu emprego particular e idiossincra-
tico, produzem o potencial para a sua inovagio e, consequentemente, para o aparecimento de novos
programas e novas materializa¢des (Crogan, 2021, p. 118).

A mediacio nio é apenas na forma de trabalho. E uma experiéncia de construgao social com
uma agenda executora na qual cada videogame tem determinadas caracteristicas de produgio,
sistemas operacionais compativeis e, ademais, um sentido no qual a interagio é fator determi-
nante para cada jogador dentro do jogo. O percurso das tecnologias atuais ainda depende, pelo
menos no caso de jogos digitais, de uma complementaridade humana para seu desenvolvimento,
pois todo videogame é desenvolvido sob determinadas condi¢des de empresas, de estudios, de
parceiros e de distribuidores, bem como sob a imprevisibilidade de recep¢ido do publico e critica
especializada (Schreier, 2018).

Em outros termos, desenvolvedores de jogos estdo imersos nas estabiliza¢des e nas contra-
digdes daquilo que é desenvolvido. Uma ferramenta que auxilia na construgio de falas de
personagens é a mesma que podera substituir adiante quem a utiliza e a ensina a executar os
sonos e efeitos desejados: “Isto significa que a técnica é o meio de estabilizagio (ou, pelo menos,
de metaestabilizagdo) [...] As técnicas como realizagdo de experiéncia, expresséo e interpretagdo
da existéncia permitem a transmissdo de modos de vida (Crogan, 2021, p. 118).
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De fato, esse comportamento é paradoxal, uma vez que o sistema assimila a experiéncia de
utilizacdo ao mesmo tempo em que podera substituir certas habilidades humanas, especialmente
a criatividade no setor (Dinsdale, 2024), pois: “A capacidade da IA generativa para produzir
respostas completas e abrangentes em tempo real distingue-a dos sistemas de IA conversacional,
tornando-a uma ferramenta poderosa para varias aplicagdes” (Crogan, 2021, p. 118).

Em diferentes niveis o uso de inteligéncia artificial acontece de modo “criativo” por “técni-
cas”. Entretanto, as “vérias aplicagdes” podem nio satisfazer completamente a produgio de um
jogo digital. Os usudrios e os desenvolvedores podem, em certo aspecto, ter as suas predilegdes
por sistemas generativos, escrevendo comandos de programacio, design, sonorizacio, entre
outros processos. Assim, criam resultados diversos, mas baseados em especificidades técnicas de
execucdo e de mediacio.

Todos estes aspectos da criatividade - que é normalmente entendida como inata dos individuos psiqui-
cos — assumem todo o seu significado nesta visdo composicional da individuagdo humano técnica.
A criatividade pode permitir tempo e espaco para a formagio dos circuitos mais longos de indivi-
duacido que sfo tdo cruciais para uma inflexdo propriamente “humana” do nosso devir técnico. A
criatividade realiza formas técnicas que fazem a mediagio entre a identidade individual e a coletiva
(Crogan, 2021, p. 123).

Por outro lado, mesmo sob supervisdo, alguns sistemas podem apresentar erros e por
isso é necessario um certo acompanhamento de todos os processos. Mesmo em videogames, as
possibilidades narrativas sdo geradas por aqueles que programam, desenham, sonorizam, entre
outras fun¢des de um jogo, um “devir técnico” aproximado da “individuac¢do”. Na sociedade
contemporanea, os dispositivos eletrénicos que permitem a execugdo dos jogos digitais e o seu
desenvolvimento estdo condicionados as capacidades das tecnologias disponiveis, pois:

As possibilidades narrativas do jogo de computador sio limitadas pelos algoritmos de ramificagdo
que sustentam as alternativas disponiveis aos jogadores num dado momento. Nio se segue daqui
que o jogo de computador seja necessariamente desprovido de conteido de significado subjetivo
(Kirkpatrick, 2018, p. 113)

0 “significado subjetivo” dessas inteligéncias artificiais generativas parece coexistir com os
comandos e com as aprendizagens de dados inseridos pelos usudrios, quando os usudrios execu-
tam determinado comando buscando um referencial anterior ou gerando novas imagens, sons e
textos. O que se altera, portanto, enquanto forma de registro, é necessariamente algo produzido
pela criatividade humana, um cendrio de criagdo especifico nos videogames, revelando que

Os jogos sdo contextos experimentais em que foram testadas novas ideias sobre a concepgio de inter-
faces amigaveis. Mundos imersivos e “virtuais” em que o reconhecimento e a manipulagio de simbolos
sdo fundamentais para uma operacdo bem-sucedida e até para uma experiéncia agradavel, os jogos
tém sido uma espécie de campo de ensaio para novas ideias sobre a melhor forma de integrar a inter-
face reativa em estruturas estabelecidas de reconhecimento e agio (Kirkpatrick, 2018, p. 154)
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Ao que parece, mesmo que os treinamentos e as redes neurais dos sistemas inteligentes
estejam em processo de estabilizagdo e espraiados em diferentes tecnologias, é dificil pensar que
somente a maquina criaria para si um ethos com todas as suas capacidades em semelhanca aos
humanos. Essa modulagdo dos simbolos ocorre sistematicamente em processos de inteligéncias
artificiais em geral. A depender da programacio do jogo e da utilizagio do sistema, as respostas
e a interface sdo modificadas nas ferramentas de produgio generativa.

CONCLUSAO

Os videogames sdo desenvolvidos e acessados por diferentes dispositivos e programas
computacionais. A tecnicidade profissional se combina com os usudrios comuns e suas atividades
de testes e experimentos de forma simultinea, ensinando aos sistemas por meio de comandos
transformados de maneira textual, sonora e imagética. Essa integracio propicia que os imagina-
rios sociais e uma estética de tecnologia sejam criadores de novas praticas, novas habilidades e
novos aprendizados, tanto para os sistemas computacionais quanto de jogadores. Nessas rela-
¢es, inclusive, aparecem dualidades inerentes ao processo de desenvolvimento tecnoldgico.

Na industria de jogos, a inteligéncia artificial é parte desse processo enquanto artefato
social e a sua linguagem estrutura os algoritmos que constroem a realidade de um jogo. Um olhar
atento para os videogames e suas relagdes de produgdo permite compreender como as catego-
rias de “conhecimento”, de “criatividade” e de “imagindrios sociais” tém sido mobilizadas para
refletir as potencialidades e os riscos das inteligéncias artificiais no mundo contemporaneo. Ou
seja, os “contextos experimentais” dos jogos estdo sendo expandidos aos sistemas generativos,
especialmente aqueles que se pretendem por suas “interfaces amigaveis” como um dispositivo
de “manipulacdo simbdlica” que tende a extrapolar os usos empresariais e se alinharem em
produgdes diversas, apropriadas por usudrios comuns, pois quase todas as relagdes sociais estdo
mediadas significativamente pelas tecnologias na qualidade de “tecnoestrutura” e seu espalha-
mento na vida social.

Portanto, buscou-se apresentar, de maneira geral, as investiga¢des pertinentes acerca
das experiéncias encontradas no desenvolvimento de videogames. A exemplificacdo dos meios
técnicos e das funcionalidades é frutifera para uma investigacdo sobre as tecnologias digitais
recentes. Os sistemas se tornam ferramentas, participando de um conjunto de atividades rela-
cionais e interativas moldadas pelas empresas desenvolvedoras. Como um “campo de ensaio”, os
jogos digitais podem ser experimentos para “novas ideias”, uma vez que expressam narrativas,
sentidos, significados e apropriagdes. As tecnologias generativas, a inteligéncia, a linguagem e
a codificac¢do parecem nio substituir integralmente o “fator humano” de modo a fabricarem os
seus “artefatos simbdlicos”, mas apreender pelos comandos de usudrios, profissionais e desen-
volvedores os “aspectos simbdlicos e significados culturais” das sociedades.
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