GENERAZIONE E COMPRENSIONE DEGLI ATTI COMUNICATIVI

La conversazione è un atto comune, una costruzione agita contemporaneamente da tutti i partecipanti; non è un semplice scambio di informazione a turno.

Schema generale di una conversazione: l’attore pronuncia un enunciato che viene ricevuto da un partner che ne rappresenta il significato. Gli stati mentali del partner possono essere modificati dalla comprensione; quindi il partner pianifica la mossa successiva del dialogo che viene poi generato.

Ci sono 5 fasi nei processi mentali del partner logicamente connesse.

Vedi tabella a pag. 150 per lo schema generale.

Da notare che le fasi 1,2,5 prevedono lo spazio condiviso attore/partner mentre le frasi 3 e 4 sono spazi privati del partner.

4.1 Riconoscimento dell’atto espressivo

B (=partner) analizza l’enunciato emesso da A (=attore) tenendo conto che:

1) esso corrisponde a un atto illocutorio letterale di A verso di lui;

2) che questo atto ha un contenuto preposizionale (cioè “p”);

3) che questo atto ha una forza illocutoria letterale (cioè “f”, una proprietà del’enunciato che può essere derivata dalle caratteristiche dell’enunciato, cioè dal basso [bottom-up])

DOAlit-illoc(B,p,f)

DOA=l’attore genera; lit-illoc(B,p,f)= un enunciato rivolto a B che ha contenuto “p” e forza illocutoria “f”

Se vogliamo rappresentare genericamente un’azione:

DOx e

Se vogliamo rappresentare genericamente un’intenzione di un agente (x) basterà sostituire l’operatore DO con INT (intendere):

INTx e

Nota importante: un agente può avere l’intenzione solo di eseguire lui stesso un’azione, non può intendere che un altro la compia. L’unica cosa che può fare “x” è indurre un’altra persona “y” a fare qualcosa:

INTx DOy e  x intende indurre y a compiere un’azione

L’enunciato emesso da A (che abbiamo detto essere un atto illocutorio letterale può essere:

1. di tipo espressivo: cioè quando A usa l’enunciato per comunicare il proprio stato mentale a B [DOAexpress(B,s)]

2. di tipo non espressivo: cioè quando A usa l’enunciato senza esprimere alcuno stato mentale, A esprime solo l’intenzione di generare lo specifico atto illocutorio.

N.B. l’inferenza standard che si può derivare da un atto espressivo (cioè l’attribuzione ad A di uno stato mentale espresso) attiva la seconda fase di comprensione del significato del parlante. Se l’atto illocutorio letterale non è espressivo non è neanche comunicativo, ciò vuol dire che nè è costruito insieme dagli agenti né è vincolato dal principio di cooperazione.

METAREGOLA della PRIMA FASE: (M1)

SHyx DOx express(y,s)   oppure   SHyx DOxy G(y,x)














Dal punto di vista di “y” è condiviso che “x” faccia fare a lui 




un gioco (G) tra lui e “x”

1) se questa metaregola si realizza: attivare della seconda fase di comprensione del significato del parlante;

2) altrimenti: attivare la fase di reazione.

Spiegazione di M1

Il compito del processo di riconoscimento dell’atto espressivo è raggiungere uno stato in cui sia condivisa tra A e B il fatto che A ha prodotto un atto espressivo, oppure ha eseguito una mossa di un gioco comportamentale. Se questo compito è realizzato, è attivata la fase due di comprensione; in caso contrario ci troviamo di fronte ad un atto non espressivo e quindi ad una reazione immediata di B.

Ricordate che:

· entrambi gli atti (espressivo/non espressivo) possono essere mosse di un gioco comportamentale;

· in generale l’enunciato fatto da A può anche essere extralinguistico.

(per un approfondimento delle varie sottoregole di M1 vedi schema pag. 155)

Tra gli atti espressivi meritano attenzione gli enunciati del gioco che sono atti espressivi la cui illocuzione associata è completamente definita grazie all’appartenenza a un gioco comportamentale. In essi non c’è alcuno stato mentale espresso come funzione del contenuto preposizionale. Possono essere performativi (es.: “vi dichiaro marito e moglie”) e non performativi (es.: “piacere di conoscerla”), possono essere anche extralinguistici (fare ciao con la manina). Un altro aspetto importante degli enunciati del gioco è che essi possono essere:

1. standardizzati (es.: “mi spiace”) e in questo caso non esprimono un particolare stato mentale di A;

2. non standardizzati (es.:” sono terribilmente dispiaciuto per te”) in questo il contenuto esprime lo stato mentale di A.

4.2 Significato inteso dal parlante

Ci sono 4 passaggi fondamentali in questa fase:

1) tutte le inferenze sono effettuate all’interno dello spazio delle credenze condivise;

2) il punto di partenza è il significato letterale dell’enunciato riconosciuto: normalmente un atto espressivo, con l’accezione degli enunciati di gioco;

3) il risultato dell’intero processo è il riconoscimento delle intenzioni comunicative dell’attore;

4) per capire a fondo il significato dell’enunciato emesso da A, bsogna identificare il gioco comportamentale a cui A si riferisce.

METAREGOLA DELLA SECONDA FASE: (M2)

SHyx CINTxy INTx DOxy G(y,x)

Spiegazione:

Il compito del processo di comprensione del significato del parlante è quello di raggiungere uno stato in cui sia condiviso fra x e y il fatto che x ha comunicato la sua intenzione di giocare un gioco comportamentale del partner.

1) SE QUESTA METAREGOLA SI REALIZZA: attuare la fase dell’effetto comunicativo;

2) ALTRIMENTI: attivare la fase di reazione di B direttamente.

(per approfondire le sottoregole di M2 vedi pag 158).

Come faccio a riconoscere nell’insieme delle interazioni comunicative che posso attribuire ad A la vera intenzione comunicativa di A?

Due spiegazioni estreme:

1) POSIZIONE MINIMALE: ritiene che debba essere considerato come comunicatoselo l’enunciato con il suo significato letterale. Ogni inferenza fatta da B è privata e non intesa apertamente da A. LIMITE: non permette di fare una distinzione importante, quella tra inferenza basata su conoscenza comune e non comune. Tutto è ridotto alla sfera privata di B.

2) POSIZIONE MASSIMALE: ritiene che ogni inferenza tratta da B sulla base di conoscenza condivisa dev’essere considerata come apertamente intesa dall’attore. LIMITE: le inferenze che B può fare dalla conoscenza condivisa sono infinite.

POSIZIONE INTERMEDIA:

l’attore comunica solo quello che può essere derivato dal significato letterale del suo enunciato attraverso inferenze che siano conversazionalmente pertinenti e rilevanti. La pertinenza per Sperber e Wilson stà alla base di tutta la comunicazione e fa parte delle proprietà generale dei processi deduttivi. Questo è in contrasto con l’idea di pertinenza di Airenti-Bara-Colombetti che dev’essere vista nei termini di strutture cognitive specifiche della comunicazione. In particolare il luogo dove agisce la pertinenza è il metalivello, in quanto è questo che stabilisce se un’inferernza è rilevante o no. Dunque proprio secondo la regola del metalivello giudichiamo un enunciato pertinente quando manifesta l’intenzione di un attore di partecipare ad un gioco comportamentale con il partner:

SHBA CINTAB INTA DOAB G(B,A)

Selezionare il gioco giusto che A vuole giocare prevede una ricerca che può essere bidirezionale:

1) Si può partire dal gioco giocato selezionando il gioco più probabile tra quelli possibili (prendendo prima in esame le condizioni di validità più restrittive e poi se falliscono quelle più allargate);

2) Si può partire dall’atto espressivo cercando di raggiungere la condizione della metaregole sopra espressa  in questo caso ci sono molte possibili varianti per aprire un gioco comportamentale:

apertura di un gioco comportamentale:

ci sono enunciati che all’interno del gioco possono essere usati:

1) COME MOSSA DI GIOCO: quando il dialogo fa parte del gioco agito (a. mossa espressiva linguistica o extralinguistica; b. enunciato di gioco cioè esecuzione diretta d’azione prevista dal gioco);

2) COME OFFERTA DI GIOCO: il dialogo è usato per menzionare il gioco attraverso il riferimento a: a. azioni; b. gioco globale: norme, ruolo attore, ruolo partner, condizioni di validità.

Nella fase di apertura del gioco non è importante il fattore della sincerità, cioè non è rilevante che ci sia corrispondenza tra stati mentali posseduti ed espressi (ciò sarà importante nella fase successiva dell’effetto comunicativo); bensì è fondamentale che l’intenzione espressa da A attraverso un atto espressivo o un enunciato di gioco venga recepita da B.

4.2.1  Atti linguistici indiretti

Un atto illocutorio indiretto è un atto illocutorio il cui significato venga trasmesso in modo mediato attraverso l’esecuzione di un altro atto illocutorio. Quindi avremmo un atto illocutorio secondario che è ciò che il parlante ha letteralmente detto e un altro atto illocutorio primario che è ciò che si è voluto dire indirettamente.(es: “meglio se mi telefoni…” dove l’illocutorio primario equivale a una richiesta di telefonare).

Ma perché gli indiretti sono più frequenti? 4 spiegazioni possibili:

1) ATTI LINGUISTICI INDIRETTI COME FORME IDIOMATICHE: per Sadock si tratta di espressioni idiomatiche che equivalgono semanticamente a forme dirette, apprese e utilizzate come tali dagli utilizzatori di un determinato linguaggio.

Due critiche: 1) si possono produrre moltissimi atti linguistici indiretti per indicare la stessa cosa mentre le forme idiomatiche sono forme che permettono solo piccolissime variazioni e per essere utilizzate devono essere apprese e condivise da tutti i fruitori di quel linguaggio. 2) gli indiretti talvolta possono essere utilizzati come diretti mantenendo la loro forza letterale.

2) ATTI LINGUISTICI DIRETTI RISOLTIPER INFERENZA: Searle si chiede com’è possibile per il parlante dire una cosa e intendere quella e nel contempo vuole dire anche qualcos’altro. L’ascoltatore per Searle capisce il significato dell’illocutorio primario perché attua un processo inferenziale partendo dal significato letterale.

Due critiche: 1) Searle fa derivare la comprensione dell’indiretto da un fallimento dell’interpretazione letterale dell’enunciato; 2) limite educativo: se le capacità inferenziali vengono acquisite intorno ai 3 anni d’età, come fanno i bambini di 3 anni a capire gli indiretti?

3) ATTI LINGUISTICI INDIRETTI RISOLTI CON L’ANALISI DEL CONTESTO: Gazdar propone l’dea che il contesto permetta all’ascoltatore di arrivare a quello che il parlante voleva dire senza passare da un significato della frase che sia indipendente dal contesto in cui è stata messa. 

Critica: non spiega come mai certa frasi hanno anche un doppio significato (es: “sai che ora è?” “non farmi fretta!”; in questo caso ad esempio B ha attribuito all’enunciato di A un significato non derivabile dal contesto.

4) [da]ATTI LINGUISTICI INDIRETTI CONVENZIONALI E NON CONVENZIONALI: Gibbs parla 1) di indiretti convenzionali quando il contesto permette la comprensione immediata del significato inteso dal parlante; 2) di indiretti non convenzionali quando è necessario per l’ascoltatore effettuare una serie di inferenze per raggiungere il significato del parlante. I convenzionali sono basati sull’ipotesi dell’ostacolo: il parlante formula un enunciato il maggior ostacolo potenziale che l’ascoltatore può incontrare nel soddisfare la sua richiesta. La menzione dell’ostacolo potenziale è un potente indicatore per capire quale sia la richiesta avanzata dal’attore. C’è l’uso di un aspetto ben compreso al posto della cosa intesa globalmente.

Critica: come fa ciascun contesto a rimandare ad un ostacolo che definisce ciò che è convenzionale da ciò che non lo è?

[a] ATTI LINGUISTICI INDIRETTI SEMPLICI E COMPLESSI: (teoria approvata da Bara). 1) gli indiretti semplici sono quelli che rimandano direttamente B al gioco di cui l’enunciato di A rappresenta una mossa. Come i convenzionali di Gibbs sono considerati di difficoltà cognitiva equivalente a quella dei diretti. 2) gli indiretti complessi sono quelli peri quali è necessario che l’interlocutore effettui una serie di inferenze prima di attribuire all’enunciato il valore di mossa.

Secondo Bara dunque:

1) L’atto letterale è sempre il punto di partenza per la ricostruzione del significato inteso dal parlante attraverso l’identificazione di un gioco comportamentale valido.

2) La teoria degli indiretti semplici e complessi è ottimale perché evita tutte le critiche delle altre teorie.

3) Un grosso merito della teoria è la distinzione tra modalità di realizzazione della richiesta (diretta/indiretta) e ciò che si desidera dall’altro (la sua intenzionalità).

4.3  Effetto comunicativo

È l’insieme di tutti gli stati mentali acquisiti e modificati in conseguenza delle intenzioni comunicative espresse dall’attore.

Non è detto che l’effetto ottenuto su B sia quello sperato da A: ecco alcuni esempi di mancato raggiungimento dell’effetto comunicativo desiderato: 1) quando un enunciato è considerato da B menzognero; 2) quando B considera che l’enunciato di A sia basato su una conoscenza insufficiente; 3) quando B fa una cosa chiesta da A che però aveva già intenzione di fare.

Questa fase non è un compito di riconoscimento basato sull’utilizzazione di una conoscenza condivisa, ma si basa su una conoscenza privata e su motivazioni individuali. L’attore A dovrà dunque cercare il metodo migliore, a seconda della personalità di B, di raggiungere su B l’effetto desiderato.

Le regole di default che sono ottimali per le fasi per cui è richiesta condivisione tra A e B servono per assicurarsi che ogni deviazione degli standard comunicativi rimanga nello spazio delle conoscenze condivise. Pertanto in questa fase non si usano  la sfera è privata!

Ci sono 2 sottofasi:

1) ATTRIBUZIONE: il partner inferisce quelli che sono gli stati mentali privati dell’attore che, seppure non comunicativi esplicitamente, sono rilevanti per l’aggiustamento.

2) AGGIUSTAMENTO: gli stati mentali del partner relativi al dominio del discorso possono modularsi in conseguenza dell’enunciato emesso dall’attore.

METAREGOLA della TERZA FASE: (M3)

Il compito è scomposto nell’esecuzione di tre sottocompiti che, se eseguiti attivano la fase di reazione:

1° SOTTOCOMPITO. Il partner intende giocare il gioco comportamentale espresso dall’attore.

[SE]
SHyx CINTxy INTx DOxy G (y,x)
[ALLORA]
INTy DOyx G (y,x)


se y dà per condiviso che x gli abbia 


anche y intende giocarlo


comunicato che intende giocare con lui


il gioco

2° SOTTOCOMPITO. il partner intende eseguire l’azione che l’attrice desidera che lui esegua.

[SE]
SHyx CINTxy INTx DOy e
[ALLORA]

INTy DOy e


Se y dà per condiviso che x gli



y lo fa


Abbia chiesto di fare una cosa

3° SOTTOCOMPITO. Il partner crede ogni fatto che l’attrice vuole condividere.

[SE]
SHyx CINTxy p


[ALLORA]

BELy p




se il partner dà per condiviso che




allora ci crede




l’attrice gli abbia comunicato una




certa cosa

(per approfondire le sottoregole di M3 vedi pag. 177)

Analisi dei 3 sottocompiti:

1) INTENZIONE COMUNICATIVA DI GIOCARE UN GIOCO COMPORTAMENTALE

Perché questa regola si applichi B deve possedere 3 credenze: 1) che l’attore intenda veramente giocare il gioco (considerazione privata sulla correttezza di A); 2) che il gioco sia valido; 3) che sia A sia B possono giocare i rispettivi ruoli nel gioco comportamentale.

Le ultime due credenze sono intorno allo stato del mondo.

2) INTENZIONE COMUNICATIVA CHE IL PARTNER ESEGUA UN’AZIONE

Solitamente il partner non ha né una motivazione né un’intenzione propria di eseguire un’azione. Molte volte si tratta di atti di cortesia.

3) INTENZIONE COMUNICATIVA CHE IL PARTNER CONDIVIDA UNA CREDENZA

Le ragioni che il partner può avere di credere a un fatto rientra in due categorie: 

1) affidabilità della fonte di informazione (cioè sincerità e attendibilità)

2) evidenze a favore: soprattutto le evidenze indipendenti dal contesto analogico.

In generale quindi:


BELy BELx p

BELy informed(x,p)

BELy p


y crede che x

y crede che x sia informato
quindi y crede a p


creda a p

bene su p

Da tenere presente è che non sempre la regola è così lineare; ci possono essere per esempio credenze private di B che negano p (p) (cfr. inizio pag. 180 per la casistica completa).

4.3.1  Concetti di base dell’effetto comunicativo

4 concetti si riferiscono al processo di attribuzione:
Correttezza








Motivazione








Possesso di un piano








Sincerità (solo questa riguarda l’attribuzione di






una credenza, gli altri riguardano l’attribuzione






di un’intenzione).

2 concetti si riferiscono al processo di aggiustamento: Capacità e Attendibilità

Correttezza sincerità e attendibilità non sono qualità permanenti dell’attore, però sono sufficienti a motivare il partner a giocare. Vengono stabilite di volta in volta, enunciato per enunciato.

In fase di pianificazione il comunicatore efficace cerca di far capire dai suoi discorsi che è corretto, motivato, in possesso di un piano, sincero, capace, attendibile (ossia ben informato).

4.3.2  Giochi e mosse

Non esiste un gioco oggettivo G a cui i membri A e B aderiscono, ogni partecipante ha una visione soggettiva del gioco. Quindi: G(A,B) dal punto di vista di A; G(B,A) di B.

Il gioco abbiamo detto che può essere aperto da una mossa (ad es. un’azione concreta). Tuttavia da questa mossa si può inferire anche il gioco sbagliato, cioè non quello inteso da A. il fraintendimento può anche non essere evidente, in quanto, se A e B stanno giocando giochi diversi questi possono essere compatibili a livello comportamentale e agiti con le stesse mosse. Se quindi una mossa è compatibile con più di un gioco: 1) si può chiarire tra i due interlocutori quale gioco si deve giocare; 2) si può rimanere in un ampio spazio di possibilità, rimandando un chiarimento a uno stadio successivo. (es.: corteggiamento); 3) uno dei 2 agenti può essere consapevole dell’ambiguità e l’altro no; se quello consapevole non dichiara il fraintendimento siamo ai limiti dell’inganno.

Se l’apertura di un gioco è compresa correttamente ci può comunque essere il rischio che il partner non accetti o la mossa o il gioco o tutti e due.

Esempio di mossa: andare a teatro: il gioco inferito è serata insieme

(posso quindi decidere di andare a teatro, ma non amare l’idea di passareuna serata insieme, o viceversa oppure condividere o rifiutare gioco e mossa).

4.4 Reazione

METAREGOLA DELLA QUARTA FASE: (M4)

Il compito è scomposto in 3 sottocompiti, che se eseguiti attivano la fase di risposta.

1° SOTTOCOMPITO. Il partner informa l’attore di aderire alla sua apertura comportamentale oppure no.

[SE]
SHyx CINTxy INTx DOxy G(y,x)



se y dà per condiviso che x gli ha comunicato che intende giocare con lui il gioco

[ALLORA] CINTyx INTy DOyx G(y,x)
oppure

CINTyx INTy DOyx G(y,x)



   y comunicherà se intenderà giocare


no

2° SOTTOCOMPITO. Il partner informa l’attore di aderire alle sue intenzioni di fargli eseguire un’azione oppure no.

[SE]
SHyx CINTxy INTx DOy e
[ALLORA]
CINTyx INTy e  oppure   CINTyx INTy e



Se y dà per condiviso che x gli


le comunicherà


no



abbia chiesto di compiere
una


se intenda farla



certa azione

3° SOTTOCOMPITO. Il partner informa l’attore se condividere un fatto da lui espresso o no.

[SE]
SHyx CINTxy p
[ALLORA]
CINTyx BELy p     oppure
CINTyx BELy p



Se y dà per condiviso


y comunicherà a x

oppure no



che x gli abbia detto


se ci crede



qualcosa

Spiegazione della metaregola:

la fase di reazione deve produrre un’intenzione comunicativa che rappresenterà poi l’input della fase di9 generazione della risposta. Si deve esplicitare l’adesione o non adesione 1) all’apertura del gioco proposta dall’attore 2) all’intenzione dell’attore di fare eseguire un’azione al partner 3) alla credibilità o meno che il partner attribuisce all’enunciato dell’attore.

Il partner deve prendere posizione intorno a tutte le intenzioni comunicative dell’attore indipendentemente dal fatto che abbia avuto successo o meno: la reazione deve essere rilevante, non necessariamente sincera.

Casi particolari in cui non viene seguita M4:

1) Quando ci sono numerazioni che non seguono la metaregola come ad esempio il settino di un analista. In questo caso l’analista non è obbligato a rispondere e deve cercare di mostrare il meno possibile delle reazioni.

2) Quando c’è un fallimento comunicativo per cui il partner non è in grado di organizzare un’intenzione comunicativa pertinente all’atto comunicativo dell’attore. Si ha quindi un’interruzione del dialogo e conseguentemente una rottura dell’interazione, a meno che non si apra un sottodialogo.

La metaregoloa invece prevede il caso particolare di quando un agente decide di introdure un nuovo argomento più o meno legato a quelli precedenti ma che comunque non discende da quel punto del dialogo.

Ci son 3 attori che concorron a pianificare la reazione:

1) L’effetto comunicativo (fase num. 3) dell’atto linguistico prodotto dall’attore;

2) Le intenzioni conversazionali definite dal metalivello (con i 3 sottocompiti);

3) Gli obbiettivi privati che B vuole raggiungere con la sua risposta.

Come può essere una reazione?

Ad esempio la reazione al sottocompito 2 (cioè la risposta di B a eseguire o no l’azione che A vuole fargli fare) può essere:

· Linguistica o no (ad es. seza rispondere o semplicemente compiere l’azione);

· Di rifiuto;

· Di accettazione;

· Oppure può esserci l’apertura di un sottodialogo dove c’è una contrattazione in cui il partner cerca di avvicinare gli stati mentali dell’attore ai suoi; tecniche per “ammorbidire” il partner possono essere le scuse (ricorsive nel senso che esse possono esigere a loro volta un’ulteriore giustificazione).

L’unico modo di rompere un dialogo è rompere l’intenzionalità comunicativa (unico tratto distintivo comunicativo del gioco conversazionale). In un litigio possono venire a mancare la cortesia ed il rispetto dei turni, tuttavia la conversazione non si interromperà se continuerà ad esserci intenzionalità.

4.5 Risposta

Partendo dalle intenzioni comunicative della fase di reazione, in questa fase si genera una rappresentazione che deve essere tradotta nella risposta effettiva.

Si può scomporre questa fase in 2 sottoprocessi:

1) Pianificazione dell’espressioni di alcuni stati mentali in funzioni delle intenzioni comunicative.

2) Realizzazione di tali espressioni di stati mentali con la rappresentazione di comportamenti linguistici ed extralinguistici.

Entrambi devono sottostare ai vincoli imposti dal gioco (es. cortesia).

Il partner quando risponde deve tenere in considerazione i diversi e specifici stili cognitivi ed emotivi dell’attore:

es: “ti interesserebbe


venire in barca

con me a pasqua?”

     1)domanda letterale


2)proposta diretta

3)proposta indiretta










di fare le vacanze insieme

ne deriva che ci possono essere molti modo che B ha per rifiutare la proposta di A:

· Risposta negativa alla domanda letterale;

· Rifiuto proposta diretta;

· Rifiuto proposta indiretta;

· Controproposta.

Ci sono diversi modo poi di attutire l’impatto delle risposte meno preferenziali:

1) RITARDO: pause, presequenze introduttive (es. “a dire la verità” “mah…si potrebbe anche fare” “mel’accollo” “effettivamente”).

2) INDICAZIONE DI AZIONE MENO PREFERITA: l’azione viene introdotta marcandola come non preferita (“speravo di non doverlo dire ma…”) o con segnali non verbali di minor preferenza (vedi faccine MSN).

3) ATTI LINGUISTICI INDIRETTI O EQUIVALENTI: l’azione meno preferita è eseguita in forma indiretta (“non credo di poterlo fare” “pi mmia m’abbutterebbe assai”).

4) GIUSTIFICAZIONE: le ragioni che hanno portato alla scelta dell’azione meno preferita vengono spiegate, motivate, affievolite con scusanti.

Motivazioni:

la motivazione è un generatore di intenzioni. È una struttura a soglia: ci devono essere delle precondizioni attive che abbiano sufficiente intensità da raggiungere la soglia minima di attivazione.

Bisogni fisiologici, psicologici, sociali costituiscono i precursori della motivazione autonoma. Successivamente l’intenzione generata dovrà vincere una competizione con le altred intenzioni attive del sistema, perché si mobilitino le risorse necessarie per soddisfarla.

Ciò che sta veramente alla base della motivazione è il desiderio, ma manca una teoria efficiente sui desideri.

 Condizioni per l’attivazione della motivazione di B a giocare il gioco G proposto da A: 

1) Le condizioni di validità del gioco G proposto sono verificate;

2) B in grado di giocare il gioco G

3) B considera A un partner accettabile per il gioco G

4) Lo stato interno di B è compatibile con lo svolgimento del gioco.

L’intenzione generata dalla motivazione riguarda sia il gioco G che il proponente A (ci son casi in cui B è interessato più al gioco che ad A e viceversa). Solitamente, relativamente ad un gioco il partner si cambia, fatta eccezione di giochi imparentati a forti emozioni di base che non ammettono sostituzione di partner (es. legami familiari).

In caso di bisogno scrivere sul forum.

