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RESUMO

A pesquisa se inscreve na convergéncia entre fronteiras do campo maior da
comunicacdo em novas midias e de uma atividade ludica informacional. As reflexdes
tém como objetivo verificar as préticas de significacdo em games de salde, em seus
aspectos de promocao e educacdo. O corpora € constituido a partir de quatro games:
Fat World, Squire ‘s Quest, Cancer Combat e Privates. A questdo de pesquisa € a
seguinte: em que medida jogar games de salde é uma das estratégias para apreensao e
construcdo de sentidos e de conceitos de saude articulados no e pelo jogar? Como o
jogo leva o sujeito jogador a significar modos saudaveis de viver a vida? E como esse
conceituar de saude, vivido e construido pelo jogador, instaura acdes de promocéo e
educacdo em saude? Propde-se a Semidtica estrutural como forma de analise e um
didlogo com outros autores que corroboram com essa perpectiva e daqueles que
investigam games. Em alguns estudos, games sdo um complexo e expressivo fenbmeno
cultural, estético, enunciativo, pleno de valores e de significacdo. S&o ambientes virtuais
em que figuras e cenarios figurativizados precisam ser inusitados, surpreendentes e
provocativos, para que jogadores se sintam envolvidos e passem a querer jogar. Por sua
vez, 0 contexto no qual o game é jogado afeta e molda o seu valor. Em games na esfera
da salde, as préaticas de significacdo precisam agregar valor, para que 0S usuarios
possam se tornar competentes, ser persuadidos, modalizados e passem a crer, a fazer
fazer e possam ser. E possivel afirmar que as tematicas mostradas nos games analisados
se fazem importantes ao se considerar o processo e 0s envolvidos na producdo e
consumo dos games, de maneira especial aqueles voltados para o temario. As
composicdes estéticas sao fatores relevantes para que os jogadores possam adquirir
competéncias para atitudes de promoc¢do e de um saber em saude. Conclui-se que ha
muitos campos ainda a ser explorados e considerados possiveis de uso de praticas
significantes em games para que, por eles, os sujeitos possam adquir saber e
competéncias para um saber visando adquirir habitos positivos por toda a vida.
Observa-se a importancia da efetivacao de praticas interligadas na promocao e educacao
em salde, em seus diversos setores de atuacdo. Ha& desafios a ser superados para que 0s
games de saude tenham apoio de diferentes instituicdes e se facam itens importantes em
decisdes de Estado nesse ambito.

PALAVRAS-CHAVE: Comunicacdo; Semiotica; Games; Salde. Promocdo e
Educacéo.



ABSTRACT

The research is part of the convergence between borders of a greater field of
communication in new media and a playful informational activity. The aims of this work
are intended to check the practices of signification in games of health, promotion
aspects and education. The corpora consists from four games: Fat World, Squire's
Quest, Combat Cancer and Privates. The research question is: to what extent to play
games health is one of the strategies for seizing and construction of senses and health
concepts articulated in and play? How the game takes the player subject to mean
healthy ways of living life? And as this conceptualize health, lived and built by the
player, introduces promotional and health education? Proposed Semiotics as a
structural analysis and dialogue with other authors that corroborates with this
perspective and those who investigate games. In some studies, games are a complex and
expressive cultural phenomenon, esthetical, enunciation, full of values and meaning.
There are virtual environments in which figures and in a figuratively way scenarios
need to be unusual, amazing and provocative, so that players feel involved and will
want to play. In turn, the context in which the game is played affects and shapes its
value. In games in the health sphere, the practice of signification need to add value, for
users can become competent, be persuaded, modalized and pass to believe, to do to do
and can be. It is possible to affirm that the issues shown in the analyzed games are
important when considering the process and those involved in the production and
consumption of the games, especially those geared to the exhibitors. Aesthetic
compositions are relevant factors so that players can acquire skills for promoting
attitudes and knowledge in health.It is concluded that there are many fields still being
explored and considered possible to use significant practices in games so that, for them,
the subjects can acquire knowledge and skills for a knowledge aimed positive habits for
all life.Notes the importance of effectuation of interconnected practices in promotion
and education in health, in its several sectors of activity. There are challenges to be
overcome so that the health games have different support institutions and make
important items in State decisions in this context/scope.

KEYWORDS: Communication; Semiotics; Games, Health; Promotion & Education.
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CONSIDERACOES INICIAIS

A comunicacao pode ser entendida como um processo
“sim-bdlico ”, que une e congrega pessoas, meios e sentidos
diversos e diferentes. [...] Comunicar é dar sentido ao mundo e
as coisas [...].

Sbardelotto
Este trabalho tem como motivacdo o projeto “The fun theory”, ! uma estratégia
de marketing social,? vista como comunicacdo exponencialmente ampliada e viralizada
nas redes sociais e tangibilizagdo de atributo da marca e ou do produto. O marketing
social apareceu nos anos 70 como resposta de alguns consumidores aos profissionais da
area, no sentido de pressiona-los a agirem com maior consciéncia. Com isso, pretendia-
se que a atividade passasse a ser capaz de:
1) elevar o nivel de consciéncia do publico-alvo em relagdo a determinado
assunto;
2) convencer as pessoas a fazerem algo dentro de determinado periodo de
tempo;
3) convencer as pessoas a adotar determinado tipo de comportamento, como
forma de prolongamento da agdo ja tomada e a modificar valores e
representagdes sociais.

O marketing social procura ndo s6 desenvolver novos comportamentos (uso de
cintos de seguranca e capacetes), mas rejeitar comportamentos com potencial negativo
(disforico) — como ingerir bebidas alcodlicas e dirigir; modificar comportamentos atuais
—como, por exemplo, beber cerca de oito copos de agua por dia; ou mesmo incentivar o
abandono de comportamentos estabelecidos que possam comprometer a salde - como

deixar de fumar.

1 Cf. em: http://www.thefuntheory.com/ e em:
http://www.rolighetsteorin.se/bluemotion/en/overview/#/rolighetsteorin/14/

2 NOOREN, Ella. Marketing para causas sociais. Disponivel em:
http://ilovemarketing.ellanooren.com/marketing-para-causas-sociais/. Acesso: 02 abr. 2015.

% |dem. ibid.


http://www.thefuntheory.com/
http://www.rolighetsteorin.se/bluemotion/en/overview/#/rolighetsteorin/14/
http://ilovemarketing.ellanooren.com/marketing-para-causas-sociais/
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O conceito de “The fun theory” foi criado pela empresa alema de automdveis,
Volkswagen, por volta de 2009, e tem como ideia principal o fato de que algo simples e
bom, como a diversdo, por exemplo, em videos virais, pode ser a maneira mais facil de
levar as pessoas a mudarem comportamentos. Videos virais sdo um dos fendmenos
tipicos da internet web 2.0, na qual o usuario passa de consumidor ao papel de
informagao e conhecimento. As atividades tais como surpreender, significar e fazer com
que se sinta algo sdo elementos chaves no sucesso de uma campanha de marketing
social no meio digital. *

Patrocinados pela “Volks” e publicados no Youtube, os seguintes virais
suscitaram ideias e agoes:

1) piano escada ° - criado para estimular os individuos a se exercitarem optando
pela escada de saida de uma estacdo de metr6, ao inves da escada rolante. De acordo
com os idealizadores, a agdo teve como consequéncia um aumento de 66% dos usuarios
que escolheram as escadas sobre as escadas rolantes;

2) lixeira mais funda do mundo ® - como incentivo as pessoas a se divertirem
jogando seu lixo em uma lixeira publica que assobia até chegar a um “lugar” profundo;

3) jogo do banco de garrafas ’ — que faz as pessoas jogarem o vidro reciclavel
em recipientes apropriados.

Por outro lado, ao unir o conceito com a filosofia de responsabilidade social
empresarial, se abre a esta Ultima uma nova estratégia jamais utilizada: o jogo, o
elemento ladico introduzido no cotidiano das pessoas, de maneira saudavel, sem coacéo,
como elemento unificador de esforcos e multiplicador da experiéncia para mudancas
positivas na sociedade.

As propostas da “Fun Theory”, como teoria de entretenimento, instigaram a
autora a pensar como 0 uso de games poderia ser exemplar para o aprendizado em redes

de conhecimento no campo da saude. Uma atitude, uma filosofia ou metodologia para

* TORRES, Claudio (2009). The fun theory. Disponivel em: http://www.claudiotorres.com.br/the-fun-
theory-o-viral-genial-da-volkswagen-vale-a-pena-conhecer/. Acesso: abr. 2013.

5 Ver em: http://www.youtube.com/watch?v=21Xh2n0aPyw

® Em: http://www.youtube.com/watch?v=chEKAwWCoCKw

® Vf. em: http://www.youtube.com/watch?v=zSiHjMU-MUo



http://www.claudiotorres.com.br/the-fun-theory-o-viral-genial-da-volkswagen-vale-a-pena-conhecer/
http://www.claudiotorres.com.br/the-fun-theory-o-viral-genial-da-volkswagen-vale-a-pena-conhecer/
http://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw
http://www.youtube.com/watch?v=cbEKAwCoCKw
http://www.youtube.com/watch?v=zSiHjMU-MUo
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operativizar o conceito de diversdo com promogdo e educacdo em saude. De maneira
similar aos papéis paradidaticos que tiveram e ainda tém a literatura direcionada ao
publico infanto-juvenil, os desenhos animados, as historias em quadrinhos (HQ).

E foi assim que “me joguei” no percurso dos games. ® Aventurando-me em tecer
redes de conhecimento sobre eles e sobre as possibilidades das diferentes abordagens da
Semidtica para “resolver os enigmas” de objetos tdo desafiadores e seus sistemas de
regras, atos de enunciacdo, “game and play” (jogo e jogar), estratégias discursivas:
enunciativas, figurativas, de efeitos de sentido e de inteligibilidade, de imersdo e de
interatividade.

Discursos, abordagens e conceitos foram renovados, do inicio das reflexdes até o
hoje, para construir uma rede de conhecimentos em territorios desafiadores, como 0s
estudos referentes a comunicacao digital interativa. O investigador de comunicacdo em
midias digitais, Scolari (2011), advoga que a pressao semantica advinda do mundo do
marketing, onde os produtos e os discursos que o sustentam sdo renovados
permanentemente, também se manifesta na producdo e divulgacdo cientifica, embora
em um ritmo proprio, diferente daquele do discurso do marketing tecnolégico. ° A cada
semana apareceram novos conceitos, novas praticas e palavras-chave que, de certa
forma, instigaram a autora a empregéa-los, incorporando-0s nos discursos, de maneira
similar ao que propde Landowski (2001), “com a pretensdo de analisar o préprio olhar
(sobre o0s objetos), construindo-os, enquanto mundo possivel significante” (grifos da
autora). *°

Os objetos desta pesquisa sdo games que unem a diversdo proporcionada pelo
meio com o desenvolvimento de habilidades metacognitivas individual ou coletiva,
vinculadas a processos informacionais ou de aprendizagem ativa com comunicagio. E
saber e compreender o mundo significante dos games experimentado, vivido (pelas

experiéncias e situacdes) e se fazendo sentido (sentido reativo) ou sentido sentido pela

® Por opgdo da autora, conforme determinados contextos e de forma intercambiéveis, vao ser utilizadas
denominacdes tais como cibergames, videogames, games, jogos, jogos digitais, jogos digitais eletrdnicos,
videojogos, jogadores, gamers. Embora alguns pesquisadores defendam que videogames permitem
interacdo (homem/méquina), sdo mais ativos e, além de ensinarem, possibilitam a identificagdo com
personagens, enredos, etc. J& outros argumentam que games trabalham na integracdo (convergéncia) de
midias.

 SCOLARI, Carlos Alberto apud MUNGIOLI, M2 Cristina. A construcio de mundos possiveis se tornou
um processo coletivo. Entrevista com Carlos Alberto Scolari. In: Matrizes, Vol 4, n® 2, 2011. p. 127.
Disponivel em: http://www.matrizes.usp.br/index.php/matrizes/article/view/53/78. Acesso: 14 abr.2015.

10| ANDOWSKI, Eric (2001). O olhar comprometido. In: Galéxia, n° 2. p. 26.


http://www.matrizes.usp.br/index.php/matrizes/article/view/53/78
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sensibilidade dos sujeitos. ™ Isto &, compreender como as préticas se fazem, se
constroem e levam os sujeitos a adquirirem valor agregado de um sentido de saber e
poder (competéncia), para que se alterem determinadas rotinas e estilos de vida
(individual, familiar e coletivo) e incorporem habitos que facam sentido por toda a vida.
Mais, ainda, que se identifiquem e que se divirtam resolvendo as estratégias que possam
propiciar mudancas positivas e efetivas de atitudes.

Games na promocado e educacdo em salde sdo as abordagens que direcionam
as reflexdes. Como procedimento tedrico metodoldgico a auxiliar, a Semiotica
estrutural.

Segundo Landowski (1993), ** a funcdo da Semiética estd em saber como a
significagdo vem ao mundo e como a existéncia (Semiotica) advém aos “sujeitos”:

a significacdo ndo estd “nas coisas”, mas resulta da sua
colocagdo em forma (que sé pode ser efetuada do ponto de vista
de um observador competente), tudo depende no que concerne a
resposta, da maneira de conceber tanto a relacéo entre essas duas
instancias (o sentido, 0 sujeito), quanto o estatuto que lhes pode
ser atribuido enquanto termos resultantes.

Na Teoria da Significacdo, o Programa Narrativo (PN) é possibilidade de se
explorar os efeitos de sentido e constitui-se de um enunciado de fazer, que corresponde
a transformacdo de um estado a outro. A dindmica dos regimes sintaticos de interacéo e
de sentido dos sujeitos (entre sujeito e sujeito, sujeito e objeto) € presidida por dois
regimes: 1) de juncédo, em que actantes se relacionam em cena uns com 0S outros
através dos objetos de valor que estdo em circulacdo; 2) de unido — enunciados podem
ser considerados como sendo o préprio ato.

Assim como para outros objetos, em um game o percurso narrativo é concebido
como um percurso de transformagéo de estados de sujeito na sua relagéo de jungdo com
objetos de valor que se faz sentido. ** Observa-se que o sujeito, instalado no game, é o

simulacro do jogador destinatario.

1 LANDOWSKI (2001), op. cit., p. 35.

2 1dem. (1993). Simulacros em construgdo. In LANDOWSKI, Eric. A sociedade refletida: ensaios de
sociossemidtica. Sdo Paulo: EDUC, Pontes. p. 166-167.

3 |dem (2014). Sociossemidtica: uma teoria geral do sentido. In: Galaxia, n° 27, jun. 2014. p.12-13.
Disponivel em: http://dx.doi.org/10.1590/1982-25542014119609. Acesso: out. 2014.

% 1dem, op. cit., p.13.


http://dx.doi.org/10.1590/1982-25542014119609
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O PN pode ser estabelecido em uma hierarquia de outros PNs, que seguem as
seguintes etapas:

1) o sujeito destinatario € manipulado através de seducéo, tentacdo, intimidacéao
ou provocacao, por um destinador-manipulador;

2) 0 sujeito destinatario acredita ter o poder de executar uma performance (ao
buscar conexdes entre unidades narrativas complementares que podem agregar valor);

3) 0 sujeito destinatario ¢ “convidado” a participar de um mundo possivel,
simulado, ficcional e performéatico e, por ato volutivo e consentido executa a
performance;

4) destinador-julgador que sanciona a performance do sujeito-destinatario em
dois niveis: a) cognitivo, reconhecendo que a acdo foi executada; b) pragmatico,
concedendo-lhe uma espécie de premiacdo ou punicéo.

De acordo com Landowski (2014), *°

novas possibilidades de apreensdo de
sentidos podem ser visiveis, em regimes de:

e manipulacdo - o outro tem livre arbitrio, um querer, uma intencionalidade. Mas

a intencdo de manipular o outro ndo é garantia de o outro aceitar, pois ndo ha

» 16 isto é, nesse

regularidade. Aqui se faz valida a nocéo da “interacdo arriscada,
regime aceitam-se riscos;

e programacdo - um sujeito modela a acdo de outro, que cumpre um papel
esperado; segue os principios da intencionalidade, da regularidade - rotina
programada (repeticdo) e pode ser social, individual, institucional. Observa-se
que 0 habito € uma programagao e nao risco;

e ajustamento - sujeitos em contato, moldando-se um ao outro e as suas
respectivas atitudes; é orientado pelo principio da sensibilidade. Depende da
cumplicidade e toma um valor criativo. Serve para toda uma vida e se aceita o
risco. Nesse regime, o texto é objeto de sentido. E o olhar da posico, a forma de
organizar o olhar, que ira identificar as coisas, a dimensao plastica do objeto

(pressupde o principio da sensibilidade);

5 LANDOWSKI (2014), op. cit., p. 15.

1% 1dem (2009). Interacciones arriesgadas. Lima: Fondo Editorial.
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e acidente - sujeitos agem independentemente, fazendo acontecer o inesperado;
depende do principio do aleatério e do acaso, por isso precisa do consentimento

e do assumir riscos de um tal procedimento.

A relacdo entre sujeitos e objetos pressup@e a transitividade entre o sujeito estar
em conjunc¢do ou disjuncdo com o objeto. Em games, o percurso narrativo € concebido
com um percurso de transformacdo de estados do sujeito na sua relacdo de jungcdo com
“objetos-valor” que se faz sentido. ' O sujeito-destinario (Dtario) se apossa
momentaneamente da narrativa e pode molda-la de acordo com o que Ihe é permitido
pelo sujeito-destinador (Ddor). Séo eles que determinam os modos de um sujeito fazer
saber um outro algo referencializado no universo da producdo de sentido em que sé&o
constituidos. Nesse contexto, percebe-se que ambos, Ddores e Dtarios sdo sujeitos
pressupostamente complexos, alguns querem divulgar o saber, outros querem “vender”
um objeto valor, outros mais querem o saber e o aceitar o objeto-valor,

Os enunciados formam as bases interacionais sobre as quais circulam o saber
que os faz interagir.

Para Landowski (1996), o sentido nunca ¢ “dado”:

L9

jamais ele “estd” ai ou ali, de antemao, nem escondido sob as
coisas visiveis, nem mesmo instalado nas unidades constituidas
no quadro de tal sistema de signos ou de algum outro cédigo
sociocultural particular. Em vez disso, ele se constroi, se define
¢ se apreende apenas “em situagdo” — no ato — isto é, na
singularidade das circunstancias proprias a cada encontro
especifico entre 0 mundo e um sujeito dado, ou entre
determinados sujeitos.

Toda uma organizacao figurativa e plastica dos games, por meio de um arranjo
estético da distribuicdo de suas formas, cores, figuras de conteddo e de expressdo
(enquanto traducdo do mundo), vincula conteudo capaz de fazer (o sujeito) fazer (querer
e sentir), fazer saber e poder. ** Ao mesmo tempo, os processos de jogo e da experiéncia

proporcionada aos jogadores devem corresponder ao tema da narrativa.

7 L ANDOWSKI (2014), op. cit.

'8 |dem (1996). Viagem as nascentes do sentido. In SILVA, Ignacio Assis (Org.). Corpo e sentido: a
escuta do sensivel. Sdo Paulo: UNESP. p. 28.

19 Anotacdes elaboradas em sessdo de orientacdo, ago. 2014 e em: LANDOWSKI (2014), op. cit. p. 15.
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A tese tem como objetivo geral: verificar as préticas de significacdo em games,
em seus aspectos de promocdo e de educagcdo em salde. Assume como objetivos
especificos:

1. Identificar games como percurso de responsabilidade de cada sujeito pela

salde social;

2. Explorar no escopo de abrangéncia de um corpora de games a conceituagéo

de saude que é configurada;

3. Delinear as abordagens de visfes de salde na contemporaneidade;

4. Desenvolver uma reflexdo sobre os games enquanto operadores lidicos para

mudancas comportamentais que promovem salde.

O corpora é constituido a partir de quatro games que tém a satde em seu aspecto
promocéo e educacdo: FatWorld ?° e Squires’s Quest ** - desenvolvidos para educar e
incentivar alimentacdo saudavel e promover sadde; Cancer Combat % - para informar
sobre o tratamento de cancer; Privates *® - para educar sobre Doencas Sexualmente
Transmissiveis (DSTS).

A questdo da pesquisa é a seguinte:

- Em que medida jogar games de salde é uma das estratégias para apreensao e
construcdo de sentidos e conceitos de saude articulados no e pelo jogar? Como o
jogo leva o sujeito jogador a significar modos saudaveis de viver a vida? E como
esse conceituar de salde, vivido e construido pelo jogador instaura aces de
promocao e educacdo em saude?

Essa pergunta traz em si outras indagagoes:

- O que jogar produz como efeito de sentido que faz o sujeito, ao viver as
interacbes sociais, querer vencer dificuldades, sobreviver nas batalhas, dominar
adversidades? Se a pratica do jogar desencadeia tanto envolvimento dos jogadores,
quais seriam as raz0es de 0s games que tratam da promocéo e educacdo em saude
ainda ndo conseguirem uma maior motivacdo para as propostas de games do

mercado?

Em: http://www.fatworld.org/game.php

Pode ser acessado em: http://www.archimage.com/health-games.cfm

Disponibilizado em: http://www.feb.br/cancercombat/

Em: http://privates.en.softonic.com



http://www.fatworld.org/game.php
http://www.archimage.com/health-games.cfm
http://www.feb.br/cancercombat/
http://privates.en.softonic.com/
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Sédo levantadas as seguintes hipoteses de investigacdo que explicam o problema:

1. A figuratividade dos games tem um papel de manifestar cenérios de
cuidados de saude.

2. As escolhas enunciativas de figurativizacdo do plano de expressdo ou do
plano do conteddo sdo recursos do enunciador para fazer-sentir e fazer-fazer
performances do enunciatério.

3. Instalados no processo comunicacional do game e em suas varias narrativas,
0 jogador, como actante, é conduzido pelo narrador destinador a viver
percursos narrativos de juncdo e de unido, que sdo sancionados e firmam
contratos de veridicdo - saber verdadeiro - e fidlcia - crer verdadeiro - que
fixam valores instalados além da atividade Iudica, extrapolando a vida.

4. Os modos de experiéncia e de cuidado de saude nas diferentes narrativas
tanto fazem sentir pelos sentidos, como fazem construir essas apreensodes
pela inteligibilidade. O tréansito entre esses dois modos levam o jogador a
assumir posicionamentos na vida.

5. Esses modos de trajetdrias ludicas vividas manifestam direcdes além da
prescri¢dao, na medida em que interferem nas praticas de vida e sdo adotadas
enquanto habito e podem ser vistas como comunicacao de salde.

6. Esse habito desenvolve o “gosto” do game e 0 gosto pelo game, que levam a
performances, a comprometimentos do jogador e a assumir posturas de
exigéncias com cuidados de saude pelas institui¢Bes. Isto €, uma intervencgédo
do sujeito no social para a conquista da saude.

7. As narrativas de games de saude implicam comprometimento, propiciam

construcdes de sentido de responsabilidade social.

Mas porque a escolha desses quatro games e nao de outros? Em um primeiro
momento, 0 tema saude foi a primeira selecdo que se deu a partir da catalogagdo de
jogos de Sawer & Smith (2008), mostrada no Anexo 1. > Depois, foram observadas as
subdivisGes nas seguintes categorias: simulagdo, informagéo, promogéo e educagdo em

salide e encontrados em portais tais como:

4 Vf. Anexo 1 — Taxonomia dos serious games. Documento original em: SAWER, Ben; SMITH, Peter.
Serious Games taxonomy. Disponivel em: www.dmill.com/presentations/serious-games-taxonomy-
2008.pdf. Acesso: ano de 2011.



http://www.dmill.com/presentations/serious-games-taxonomy-2008.pdf
http://www.dmill.com/presentations/serious-games-taxonomy-2008.pdf
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Gamecultura

Games for Change %°
Game Studies
Gamasutra

Games for Health %
Health Games Research ¥
Digital Healthy Games **

Persuasive Games

© o N o gk~ wDhPE

Ludoeducajogos **
10. Project Neumann — Neuro Games **
11. MobiHealthNews *

Esse horizonte aponta para que se observe como a salude enquanto questdo téo
relevante na vida social tem sido tematizada pelos games. De maneira andloga, em que
medida se pode ver associado os principios da “Fun Theory”, enquanto pratica de
comunicacdo e producdo de sentido, em manifestacdes de significacdo e mudancas de
comportamento pelos games.

A segunda fonte guia da formacdo do corpora foi em artigos cientificos

publicados pelo SciELO — Salde e Sociedade (http://www.scielo.br) e nas redes:

% \www.gamecultura.com.br;

% https://www.facebook.com/gamesforchange?fref=nf

" O Projeto Games Studies foi financiado pela Fundacdo de Amparo & Pesquisa do Estado da Bahia
(FAPESB) e teve o objetivo inicial de realizar um levantamento das dissertacdes e teses produzidas no
Brasil no periodo de 1994 a 2010, na area de Educacéao e que tinham os jogos eletrdnicos como objeto de
investigacdo. Em: http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/game-studies/home/

2 \www.gamasutra.com

2 \www.gamesforhealth.org

http://www.healthgamesresearch.org/

31 http://games.jmir.org/2013/1/e3/

http://www.persuasivegames.com/games/

www.ludoeducajogos.com.br

https://www.facebook.com/gamesneuro?ref=ts&fref=ts

http://www.mhealthnews.com/



http://www.scielo.br/
http://www.gamecultura.com.br/
https://www.facebook.com/gamesforchange?fref=nf
http://www.comunidadesvirtuais.pro.br/game-studies/home/
http://www.gamasutra.com/
http://www.gamesforhealth.org/
http://www.healthgamesresearch.org/
http://games.jmir.org/2013/1/e3/
http://www.persuasivegames.com/games/
http://www.ludoeducajogos.com.br/
https://www.facebook.com/gamesneuro?ref=ts&fref=ts
http://www.mhealthnews.com/
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ResearchGate (https://www.researchgate.net), Academia.com (www.academia.com) e

Linkedin  (https://www.linkedin.com). Outras produgfes auxiliaram para essa

observacao, dentre as quais as reflexGes da pesquisadora em midia, cultura digital e

videogames, Gouveia, divulgadas em: https:/noroff.academia.edu/PatriciaGouveia. *°

As seguintes palavras, termos e operadores booleanos foram utilizados para
investigar pesquisas publicadas em periddicos e trabalhos apresentados em reunides
cientificas: videogames, games OR “serious games”, salde, health OR “digital health
games ”, persuasive OR “persuasive games”, changes OR “games for change”.

Um dltimo recorte para o desenvolvimento do problema de pesquisa e das
hipo6teses conduziu a dois critérios orientadores: 1) games que tivessem manifestadas a
promocdo e a educacdo de saude; 2) games cujo publico-alvo fosse criancas e jovens.

Como resultado dessa panoramica levantada, foram escolhidos nove games, 0s
quais foram analisados e apresentados pela autora em congressos nacionais e
internacionais no periodo de 2011 a 2015, *” a fim de promover o debate de estudo do
corpus tratado nessa tese.

Com esses critérios de selecdo, definiu-se o corpora constituido pelos quatro
games ja apresentados. Os jogos escolhidos ndo passam a existir somente por eles se
colocarem diante de; eles sdo mundos possiveis que ja existem no mundo natural antes
de serem percebidos e antes de serem significados pela autora. Os jogos atraem, ndo so
pelas suas caracteristicas sensoriais imediatas ou objetivas, sdo eles que buscam enredar
0s sujeitos para um querer fazer e ir em busca de algo que lhes proporcione diferentes
sentidos.

O temario de todos esses games esta no estabelecimento das fronteiras entre as
nog¢des de saude, promogéo e educagéo.

Salde é um direito humano fundamental reconhecido por todos os foros

mundiais e em todas as sociedades. Como tal, se encontra em pé de igualdade com

% GOUVEIA, Patricia. Por que os jogos digitais e redes podem nos ajudar a mudar a realidade e
gerar mudancas concretas nos ambientes sociais. Disponivel em:
http://www.elmcip.net/critical-writing/why-digital-games-and-networks-can-help-us-change-reality-
and-generate-concrete. Acesso: ano de 2012.

3 Alguns deles disponiveis em:
http://ciseco.org.br/anaisdocoloquio/images/csm2/CSM2_Lucial emos.pdf;
http://www.imultimedia.pt/ibercom/xiii/atasxiiicongresoibercom.pdf;
http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/Disertaciones/article/viewFile/4417/4429;
http://www.shgames.org/sbgames2013/proceedings/cultura/Culture-2_full.pdf.. Acesso: 13 mar.2015.



https://www.researchgate.net/
http://www.academia.com/
https://www.linkedin.com/
https://noroff.academia.edu/PatriciaGouveia
http://www.elmcip.net/critical-writing/why-digital-games-and-networks-can-help-us-change-reality-%20%20%20%20and-generate-concrete
http://www.elmcip.net/critical-writing/why-digital-games-and-networks-can-help-us-change-reality-%20%20%20%20and-generate-concrete
http://ciseco.org.br/anaisdocoloquio/images/csm2/CSM2_LuciaLemos.pdf
http://www.imultimedia.pt/ibercom/xiii/atasxiiicongresoibercom.pdf
http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/Disertaciones/article/viewFile/4417/4429
http://www.sbgames.org/sbgames2013/proceedings/cultura/Culture-2_full.pdf
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outros direitos garantidos pela Declaragdo Universal dos Direitos Humanos de 1948:
liberdade, alimentacdo, educacao, seguranca, nacionalidade, etc.

A Constituicdo Federal Brasileira, em seu artigo 196, afirma ser “satde, direito
de todos e dever do Estado, garantido mediante politicas sociais e econdmicas que
visem a reducdo do risco de doenca e de outros agravos e ao acesso universal e
igualitario as acdes e servicos para sua promogao, proteco e recuperacéo.” %

As formas como as pessoas percebem sua salde, e 0s meios como cuidam dela
sdo tdo diversas quanto as diferentes formas de significar e experimentar a vida. Saude é
uma experiéncia individual. * N&o é objeto que se possa delimitar; ndo se traduz em
conceito cientifico. Para Soutelo (1987), *° ela ndo é propriedade do individuo, mas o
reflexo da interacdo do homem com o seu ambiente, e constitui parte do processo da sua
vida do dia-a-dia.

Os pesquisadores do Departamento de Epidemiologia da Escola Nacional de
Saude Publica Sérgio Arouca (Ensp/Fiocruz), Czeresnia, Maciel e Oviedo (2014)
pontuam (em video) que “a no¢do de salde esta arraigada em determinado contexto
sociohistérico e percebida em condices de existéncia especificas.” ** Percebe-se, ent#o,
que a construcdo de conceitos se complexifica pelas diversas instancias sociais que 0s
engendram. Para o psic6logo e pesquisador do Instituto de Salde Coletiva (UFBA),
Silva (2003), “a produgdo e comunicagdo de conceitos e sentidos de salude é uma
atividade continua que inclui o proprio ‘agenciamento humano’ sobre o mundo ¢ a
natureza delimitando e/ou modificando as préticas cotidianas de saude ou modos de

vida” (grifos do pesquisador). 42

%8 CONSTITUI(;AO FEDERAL BRASIEIRA. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil _03/constituicao/constituicao.htm

% RADLEY (1994) apud LEMOS, Lucia Marcia Carvalho Lemos (2009). p. 22. In: Discursos e praticas
comunicacionais: sadde na web. Dissertacdo (Mestrado) apresentada ao Programa de P6s-Graduagdo em
Comunicacdo da Universidade Metodista de S&o Paulo (UMESP), S&o Bernardo do Campo. Disponivel
em:
http://www.academia.edu/8588525/Discursos_e Pr%C3%Alticas_Comunicacionais_-

Sa%C3%BAde na Web.

0 SOUTELO (1987) apud LEMOS, op. cit.p. 23.

* CZERESNIA Dina; MACIEI, Elvira; OVIEDO, Rafael (2014). Os sentidos da satde e da doenga.
Video sobre o livro. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=TOLbfKMiG4l. Acesso: 13
mar. 2015.

*2 SILVA, Luiz Augusto V. Salde e promogdo de sentidos: praticas de mediacdo e translinguistica

bakhtiniana. In: Interface — Comunicacédo, Saude e Educagdo, Vol.7, n° 13, 2003. p. 136.


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/constituicao/constituicao.htm
http://www.academia.edu/8588525/Discursos_e_Pr%C3%A1ticas_Comunicacionais_-_Sa%C3%BAde_na_Web
http://www.academia.edu/8588525/Discursos_e_Pr%C3%A1ticas_Comunicacionais_-_Sa%C3%BAde_na_Web
https://www.youtube.com/watch?v=TOLbfKMiG4I
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No que diz respeito a préatica de salde publica, duas séo as areas de intervengdes
sociais:

1) como forma de promover no usuario uma reflexdo a respeito dos cuidados
para melhorar a qualidade de vida e seu bem-estar social (promocéo em salde);

2) como educacao em saude.

No tocante a 12 area, a promocéao de saude, Silva (2003) alega que a definicédo
envolve também duas dimensfes: 1) a conceitual: sdo 0s principios, as premissas € 0s
conceitos que sustentam o discurso da promocdo de saude; 2) a metodol6gica: que se
refere as préaticas, aos planos de agdo, as estratégias, as formas de intervengdo e o
instrumental metodoldgico. 3

A dimensdo conceitual inicial de promocéo da saude foi definida em 1920, pelo
professor e presidente do Departamento de Saude Pablica de Yale, Winslow. Em 1946,
0 médico e historiador canadense, Sigerist definiu as quatro tarefas essenciais da
medicina: a promocdo da salude, a prevencdo das doencas, a recuperacdo e a
reabilitacdo.** O que significa um conjunto de valores, tais como: qualidade de vida,
salde, solidariedade, equidade, democracia, cidadania, desenvolvimento, participacao e
parceria, entre outros. Buss (2000) advoga que esses devem estar associados a
estratégias que descentra o Estado e incorpora outras delas: da comunidade (reforco da
acao comunitaria), de individuos (desenvolvimento de habilidades pessoais), do sistema
de satide (reorientacdo do sistema de salide) e de parcerias intersetoriais. *°

Buss (2000) ressalta a importancia do documento “A new perspective on the
health of Canadians” ou “Informe Lalonde” (Canadd, 1974), que deu inicio ao
movimento de promocdo da salde. O estudo teve como motivagdo inicial os custos

crescentes da assisténcia a salde e o questionamento do modelo médico, centrado no

* SILVA (2003), op. cit, p. 136.

| CONFERENCIA INTERNACIONAL SOBRE PROMOCAO DA SAUDE. Ottawa, 1986.
Disponivel em: http://www.scielosp.org/pdf/icse/v7n12/v7n12a07.pdf.. Acesso: ano de 2011.

“ MANUAL TECNICO DE PROMOGAO DA SAUDE E PREVENCAO DE RISCOS E
DOENCAS NA SAUDE SUPLEMENTAR. 3 ed. ver. e atual. Rio de Janeiro: ANS, 2009. Disponivel
em:
http://www.ans.gov.br/images/stories/Materiais_para_pesquisa/Materiais_por_assunto/ProdEditorial ANS
Manual_Tecnico_de Promocao_da_saude no_setor de_SS.pdf. Acesso: jan. 2013.

> BUSS, Paulo Marchiori. Promocéo de satide e qualidade de vida. In: Ciéncia e Satide Coletiva, vol. 5,
n° 1, 2000. p. 165. Disponivel em: http://www.bvsde.paho.org/bvsacd/cd26/fulltexts/0827.pdf. Acesso:
jan. 2013.



http://www.scielosp.org/pdf/icse/v7n12/v7n12a07.pdf
http://www.ans.gov.br/images/stories/Materiais_para_pesquisa/Materiais_por_assunto/ProdEditorialANS_Manual_Tecnico_de_Promocao_da_saude_no_setor_de_SS.pdf
http://www.ans.gov.br/images/stories/Materiais_para_pesquisa/Materiais_por_assunto/ProdEditorialANS_Manual_Tecnico_de_Promocao_da_saude_no_setor_de_SS.pdf
http://www.bvsde.paho.org/bvsacd/cd26/fulltexts/0827.pdf
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manejo das doengas cronicas, visto que o0s resultados apresentados eram pouco
significativos.*® Sicoli e Nascimento (2003) salientam que

as repercussbes do informe podem ser identificadas na
concepcao orientadora das praticas de promocdo de saude ao
longo da década de 1970 que, em sua maioria, tiveram seu foco
restrito a modificacdo de habitos, estilos de vida e
comportamentos individuais ndo saudaveis, dentre os quais 0
fumo, a obesidade, a promiscuidade sexual e o abuso de
substancias psicoativas. *’

Como estratégia defendida pela Organizacdo Mundial de Salude (OMS),
“Promocao de Saude” (PS) tem como componente essencial o estabelecimento de
Politicas Publicas que favorecam o desenvolvimento de habilidades pessoais e
coletivas.®®

A “Carta de Ottawa” (1986), *° apontam Sicoli e Nascimento (2003), define
“Promogdo da Saude” como o “processo de capacitagdo de individuos e comunidades
para atuar na melhoria da sua qualidade de vida e salde, incluindo uma maior
participagdo no controle deste processo”. Traz como estratégias a implementacdo de
politicas saudaveis, criagdo de ambientes favoraveis a salde, reorientacdo dos servicos
de saude, reforco da acdo comunitaria, desenvolvimento de habilidades pessoais. Na
América Latina (Bogota, 1992), a “Conferéncia Internacional de Promocdo da Saude”
(OPAS), trouxe formalmente o tema para o contexto sub-regional e resultou na
“Declaragdo de Bogotd”. O documento sublinha, dentre outros itens, a transformacéo da
cultura e do setor saude visando estimular o compromisso social, fazendo da saude algo
prioritario. >

De acordo com Silva (2003),

as atividades de promocdo de satde significam, potencialmente,
processos de mediagdo em que 0s agentes humanos (ha
diversidade de mediadores), compartilham, disputam, negociam
pontos de vista ou tendéncias, podendo-se alcancar — mesmo

N

® BUSS (2000), op. cit., p. 167.
Idem, op. cit., p.103.
Idem, op. cit., p.102.

* | CONFERENCIA INTERNACIONAL SOBRE PROMOCAO DA SAUDE. Ottawa, 1986.
Disponivel em: http://www.scielosp.org/pdf/icse/v7n12/v7n12a07.pdf.. Acesso: ano de 2011.

* HEIDEMANN, Ivonete T. S. B. et al. Promocéo & satde: trajetéria histérica de suas concepgdes. In:
Texto Contexto Enfermagem, vol. 15, n° 2, abr./jun. 2006. p. 352-358.


http://www.scielosp.org/pdf/icse/v7n12/v7n12a07.pdf

25

que provisoriamente — alguns propdsitos ‘comuns’ ou de efeitos
de sentido (grifos do pesquisador). >

Quanto a 22 area, a dimensdo metodoldgica da promogdo de salde, como bem
expressam Labonte (1996), >* Arroyo e Cerqueira (1997/1998) *® e Mello et al (1998), >
apesar de os principios estarem razoavelmente desenvolvidos, permanece a dificuldade
de traduzi-los em praticas coerentes, pois uma pequena parte delas privilegia a “nova
promocao de salde” e se encontram dispersas e desarticuladas. As préaticas sdo dirigidas
aos fatores gerais e estruturais e podem ser elencados, dentre outros: pobreza,
desemprego, estresse, condi¢bes de trabalho e moradia precérias, envelhecimento
populacional, violéncia, isolamento social. A partir dessas novas perspectivas, a
promocédo de saude ampliou seu marco referencial e assumiu a saide como produ¢édo
social, e passa a valorizar os determinantes socioeconémicos, a estimular o
compromisso politico e a fomentar as transformacdes sociais.

No Brasil, o “Manual Técnico de Promogdo da Salde e Prevencgdo de Riscos e
Doencas na Saude Suplementar” (2009), da Agéncia Nacional de Salde Suplementar
(ANS) mostra a importancia de se dispor de informacdes que permitam aos sujeitos
serem conhecedores da sua condicdo de saude, pois estes aderem mais as
recomendacdes médicas e ao tratamento, fato que contribui para obter melhores
resultados nesse ambito. *°

Para a atencdo integral de saude, Buss (2010) acredita ser

°L SILVA (2003), op. cit., p.136.

°2 LABONTE, Ronald (1996). Community empowerment and leisure. In: Journal of Leisurability, Vol.
23, n° 1. Disponivel em: http://lin.ca/sites/default/files/attachments/v23n1a2.htm. Acesso: ano de. 2011.

%% ARROYO, Hiran V.; CERQUEIRA, M2 T. (Eds). La promocién de la salud y la educacién para la
salud en América Latina. Un analisis sectorial. San Juan, Puerto Rico: Organizacion Panamericana de la
Salud/UIPES/Editorial de la Universidad de Puerto Rico, 1997. p. 7-48. In: Salud Publica Méx vol.40, n°
3 Cuernavaca May. 1998: Disponivel em: http://dx.doi.org/10.1590/S0036-36341998000300013. Acesso:
ano de 2011.

> MELLO, Dalva A. et al. (1998). Promogcdo a salide e educacdo: diagnéstico de saneamento através da
pesquisa participante articulada a educacdo popular. In: Caderno Saude Publica, v.14, n® 3, p.583-595.
Disponivel em:

http://www.scielosp.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-
311X1998000300015&Ing=pt&nrm=iso. Acesso: ano de 2011.

% MANUAL TECNICO DE PROMOGCAO DA SAUDE E PREVENCAO DE RISCOS E
DOENCAS NA SAUDE SUPLEMENTAR. 3 ed. ver. e atual. Ministério da Salide — ANS. Rio de
Janeiro, 2009. Disponivel em:
http://www.ans.gov.br/images/stories/Materiais_para_pesquisa/Materiais_por_assunto/ProdEditorial ANS
Manual_Tecnico_de Promocao_da saude no_setor de SS.pdf



http://lin.ca/sites/default/files/attachments/v23n1a2.htm
http://dx.doi.org/10.1590/S0036-36341998000300013
http://www.scielosp.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-311X1998000300015&lng=pt&nrm=iso
http://www.scielosp.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-311X1998000300015&lng=pt&nrm=iso
http://www.ans.gov.br/images/stories/Materiais_para_pesquisa/Materiais_por_assunto/ProdEditorialANS_Manual_Tecnico_de_Promocao_da_saude_no_setor_de_SS.pdf
http://www.ans.gov.br/images/stories/Materiais_para_pesquisa/Materiais_por_assunto/ProdEditorialANS_Manual_Tecnico_de_Promocao_da_saude_no_setor_de_SS.pdf
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necessario utilizar e integrar saberes e préaticas hoje reunidos em
compartimentos isolados: programas de salde publica,
vigilancia epidemioldgica e sanitaria, educacdo para a saude,
atencdo médico-hospitalar, etc. com acbes extra setoriais em
distintos campos, tais como: agua, esgoto, residuos, drenagem
urbana, e também na educacdo, habitacdo, alimentacdo e
nutricdo, etc. E dirigir esses saberes e praticas integrados a um
territorio peculiar, diferente de outros territorios, onde habita
uma populacdo com caracteristicas culturais, sociais, politicas,
econdmicas, etc., também diferentes de outras populacdes que
vivem em outros territorios.

Isto implica ver, agir e cuidar, educar, informar, comunicar. Um posicionamento
diferente é do psiquiatra e psicoterapeuta Santos (2015), *® quando diz que o Brasil
precisaria investir menos em salde se investisse em educagdo, civismo e autonomia.
Para o psiquiatra, o pais precisa de um povo ativo, produtivo e responsavel. Em outro
contexto, mas valido para a abordagem, um trecho do texto de Santos amplia a
discussdo para que a salde seja vista como um bem que deve ser conquistado e tem que
abranger:

comer bem, praticar esportes, ser produtivo, aprimorar-se.
Envolve respirar ar puro, beber dgua limpa. E, também, ter boas
relagBes, confiar em alguém, saber conversar e dar risadas.
Ninguém fica saudavel sentado, esperando que saude lhe seja
entregue porque é seu direito. Ter satide d4 trabalho. >

O conceito de educacdo em saude, ancorado no de promocéo de saude, configura
combinagbes de experiéncias de aprendizagem delineadas com vistas a facilitar acdes
voluntarias conducentes a salde. Lopes e Tocantins (2012) advogam que o conceito
deve proporcionar uma concepcdo de saude em sua integralidade, permitindo as pessoas
tecerem suas analises por meio de uma consciéncia critica, tornando-as aptas a tomarem
decis6es autbnomas, fato que nem sempre ocorre. *®

Segundo andlise de Czeresnia e Freitas (2008), a multiplicidade de ideias de

salde e da doenca se depara com discursos cientificos que, de certo modo, face aos

® SANTOS, Guilherme S. dos (2015). O mito da satde de graca (postado em blog). Disponivel em:
http://www.brasilpost.com.br/guilherme-spadini/o-mito-da-saude-de-graca_b 6649344.html. Acesso: fev.
2015.

5 |dem, ibid.

%8 LOPES, Rosane; TOCANTINS, Florence R. Health promotion and critical education. In: Interface
Comunicacdo Saude & Educagdo. 16 (40), 2012. p. 235-246. Disponivel em:
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1414-32832012000100018&script=sci_arttext. Acesso: jan. 2015.
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diferentes saberes e as relagdes de poder, admitem o que é possivel (ou ndo) nas préaticas
terapéuticas em determinada época. *°
No Brasil, de acordo com Vasconcelos (2013),

a Comunicacdo estd ligada ao campo da salde desde as
primeiras décadas do século XX, com a criacdo do Servigo de
Propaganda e Educacgdo Sanitéria. Neste periodo houve um forte
movimento para enquadrar a populacdo, especialmente as
camadas mais pobres, dentro de um padrdo normativo de
higiene. A observacdo dos preceitos cientificos da época era
considerada essencial para uma boa salude e a resisténcia do
publico a estas diretrizes era vista como uma doenca: a doenca
da ignorancia. ®

Em relacdo a esse periodo, remete-se a trajetoria do escritor brasileiro Monteiro
Lobato, que se engajou em campanhas de salde, defesa do meio-ambiente, petroleo,
reforma agraria, dentre outros temas. Ao observar o mundo rural do interior de S&o
Paulo, o escritor publicou, em novembro de 1914, um artigo para o jornal “O Estado de
S. Paulo”, “Uma velha praga”, em que fala da pratica de incendiar as florestas paulistas
anualmente e do autor desta pratica, 0 homem do campo, “o caipira”. Um més depois,
publicaria no mesmo jornal o artigo “Urupés”, criando a personagem “Jeca Tatu”, que
era indolente em sua lida diaria, devido as dores no corpo, ao cansago e a sonoléncia,
resultantes da Ancilostomiase, uma infeccdo intestinal causada por nematodeos,
conhecida como “doenca do Amareldo”. Lobato mostrou-se, assim, empenhado na
campanha sanitarista em prol da modernizagdo, denunciando, em sua vasta literatura
paradidatica, a precariedade da salde das populacgdes rurais. Pela personagem, o autor
abordou grandes questfes sociais brasileiras e possibilitou ao publico pensar o Brasil e
seus problemas por um novo angulo. &

S40 medidas de promocdo e educagdo em salde, assim como a melhoria das
condicgdes de vida em geral, que transformam e promovem avangos nesse campo. De

maneira especial, como Sicoli e Nascimento (2003) acreditam ser, em um contexto que

 CZERESNIA, Dina; FREITAS, Carlos M. de (Orgs.). Promocdo da salde: conceitos, reflexdes e
tendéncias. Rio de Janeiro: Fiocruz; 2008.

%0 \VASCONCELOS, Marcelo S. de. Comunicagéo e saide em jogo: 0s video games como estratégia de
promocao da salde. Tese apresentada ao Programa de Péds-Graduagdo em Informagdo, Comunicacéo e
Saude (Icict). Rio de Janeiro, 2013. Disponivel em:
http://arca.icict.fiocruz.br/bitstream/icict/8547/2/marcelo_vasconcellos_icict_dout.pdf. Acesso: 19 fev.
2015.

81 Inform. em: http://www.invivo.fiocruz.br/cgi/cgilua.exe/sys/start.ntm?infoid=1035&sid=7
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evidencia a busca de modelos de atencdo a saude que extrapolem a assisténcia médico-
curativa, resgata a concepcdo da satde como producgdo social e que busca desenvolver
politicas publicas e acdes de ambito coletivo que extrapolem o enfoque de risco (campo
da prevencdo). ® Buss (2010) advoga que a concretizacdo efetiva de uma série de
politicas no campo da saude se da quando uma sociedade alcanca o objetivo de ter
pessoas saudaveis, que realizam o pleno potencial humano de longevidade com
qualidade de vida, vivendo uma vida socialmente produtiva. *

Vérias sdo as formas de comunicar em salde, dentre elas destaca-se a
comunicagdo interativa, uma modalidade de comunicacdo utilizando dispositivo
eletrénico ou tecnologia que permita acessar ou transmitir informacdo de salde ou
receber instrucdo e apoio em assuntos relativos a satde, ® como, por exemplo, pelos
videojogos. Pela sua penetracdo na sociedade, eles podem ser apontados como um dos
meios para comunicar, promover e educar em saude. Apesar da base tecnoldgica, ndo
s80 meios neutros para promover e educar em saude. Eles também sdo produtos
culturais e, como tais, envolvem processos sociais de producao de sentidos.

Os jogos digitais voltados a saude [(JDS) - digital health games] surgiram
devido a somatoria de trés contingéncias atuais: a) game como midia e artefato cultural
cada vez mais presente no cotidiano; b) a insercdo das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacao (TICs) nas instituicdes de satde — auxiliando nas decisdes, modernizacédo
de processos, bancos de dados sobre doencas, tratamentos, prontuarios online, etc.; ¢) a
Humanizacdo da Saude, que traz a necessidade do bem-estar emocional e da ludicidade
para o contexto clinico. ®

Os jogos de salde sdo parte constitutiva da esfera de Politicas Publicas e da
democratizagdo da comunicacdo de setores especificos, como a saude social e coletiva

e, de acordo com a tematica, podem ter carater de:

%2 gicOLI, Juliana L.; NASCIMENTO, Paulo R. Promocdo de sadde: concepcBes, principios e
operacionalizacdo. In: Interface — Comunicacdo, Salude & Educacdo, vol.7, n® 12, 2003. p. 102.
Disponivel em: http://www.scielosp.org/pdf/icse/v7n12/v7n12a07.pdf. Acesso: ano de 2013.

63 BUSS (2010). O conceito de promocdo da salde e os determinantes sociais. Disponivel em:
http://www.agencia.fiocruz.br/o-conceito-de-promo%C3%A7%C3%A30-da-sa%C3%BAde-e-0s-
determinantes-sociais. Acesso: jan. 2013.

% LEMOS (2009), idem, ibid., p. 77.

8 Cf. em: http://www.revistafilosofia.com.br/ESPS/Edicoes/49/imprime163682.asp
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- informacdo especifica — desenvolvidos em alguns portais de operadoras de
planos de salde;

- usabilidade em campanhas online de sensibilizacao a transtornos;

- simuladores de esportes - com 0 objetivo de aumentar o desempenho de atletas
de competicdo e também incentivar a pratica de esportes pelo publico geral;

- jogos de inteligéncia, também chamados braingames ou mindgames - aqueles
que oferecem treino em habilidades de raciocinio, memdria, percepcao e afins. O mais
conhecido ¢ o “Big Brain Academy”, ® da Nintendo, um jogo similar a jogabilidade da
série no Nintendo DS (console com caracteristicas inovadoras, tais como tela dupla e
sistema de desenvolvedores), com mais puzzles (jogos de quebra-cabeca) e enigmas
diferentes;

- testes psicoldgicos informatizados - a aparéncia lddica pode envolver

pontuacio e ranking, Como exemplos, os testes para avaliacdo neuropsicoldgica. ¢’

Na cadeia dessa classe de jogos, as iniciativas podem envolver diferentes
instancias: poder publico, poder privado (criacao e distribuicdo), poder do terceiro setor,
poder da populacdo. Dentre elas, podem ser identificados 0s seguintes atores:

Empresas de diferentes setores - solicitam jogos por encomenda, seja para uso
privado, seja para divulgacdo da marca;

Governo - podem financiar os jogos por intermédio de bolsas de fomento a
pesquisa, editais, compras publicas e outros;

Doadores - instituicbes ou pessoas que fazem doagOes para a manutengdo dos
projetos;

Universidades e Institutos de pesquisa — cuidam de todo o processo, em relagéo
ao contetdo didatico, pedagdgico e conhecimento técnico relativo ao jogo (querem

divulgar o saber). Podem, também, atuar como financiadores do projeto de um game.

Alguns de seus destinadores estdo ligados, também, as sociedades de
especialidades médicas, aos conselhos de profissionais de saude, aos laboratdrios
farmacéuticos. Greimas e Courtés (2011) definem “destinadores” (ddores) e

“destinatarios” (dtarios) como os dois actantes da comunicacao, implicitos, logicamente

% Vf. alguns deles em: http://www.aarp.org/health/brain-health/brain_games/

7 Em: http://www.revistafilosofia.com.br/ESPS/Edicoes/49/imprime163682.asp
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pressupostos de todo enunciado. Como actantes da narragdo, “Destinador” e
“Destinatario” (ambos com maiusculas) sdo instancias actanciais: “o primeiro € aquele
gue comunica ao segundo, o Destinatario-sujeito, os elementos da competéncia modal,
0 conjunto de valores em jogo; €, também, aquele a quem é comunicado o resultado da
performance do Destinatario-sujeito, que lhe compete sancionar.” ®

Nos games, Ddores e Dtérios, vao ser instalados em atores enunciadores (Edor)
e enunciatarios (Etario). Recorre-se ao conceito postulado por Greimas e Courtés
(2012), ®° qual seja: enunciacdo é a instancia de mediagdo que produz o discurso, ou
seja, que realiza a passagem das estruturas semiéticas narrativas as estruturas
discursivas.

As narrativas ludicas nesse ambito sdo, em grande parte, desenvolvidas com a
finalidade de envolver seus participantes em complexos ambientes de comunicacdo e
informacdo, encorajando-os a explorar as praticas de significacdo, a resolver 0s
desafios, a ingressar em “descobertas” que possam auxilia-los a interagir com as
personagens do jogo em suas questbes de salde. E, assim, construir um saber para
adquirir competéncias, para promover ou saber mais sobre satide. "

Uma das organizacdes de destaque nesta linha de desenvolvimento de jogos de

salde é a norte-americana Virtual Heroes, '

! principal fornecedora de solugdes
interativas para areas comerciais, governamental, técnica, administrativa e cientifica. A
empresa lancou uma linha prépria de jogos, voltada para treinamento dos profissionais
da area de Satide, a HumanSim™. "? A tecnologia das “engines”, que s&o 0s motores de
games de programacdo que estad inserida nesta série, permite simular, tanto reagdes
fisiologicas quanto psicoldgicas dos pacientes, que colocam o jogador em situacdes de
emergéncia para permitir a avaliagdo da sua capacidade de diagnosticar e de trabalhar
sobre pressdo. Os Dtarios do HumanSim sdo médicos, enfermeiros, equipes de

emergéncia, residentes, universitarios e organizacdes de salde.

%8 GREIMAS & COURTES (2011). Dicionario de Semi6tica. (Trad. de Alceu D. Lima et al). Sao
Paulo: Contexto. p. 132.

% Idem, op. cit., p. 166.
0 Anotagdes elaboradas a partir de Oliveira em sessio de orientacio, ano de 2013.

™ Em: http://www.virtualheroes.com/

"2 Disponivel em: http://www.humansim.com/
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Além dos games a serem analisados, podem ser citados: “Coma-bem: uma
aventura nutritiva”, desenvolvido na Universidade Estadual Paulista (UNESP);"®
“Catch the sperm”, ™ idealizado e criado por Marsh Fowl em parceria do Ministério de
Sadde suico com a AIDS Help; ® “MindHabits”, "® cujo objetivo é permitir ao jogador
realizar exercicios e atividades para manter atitudes positivas e diminuir o estresse no
dia-a-dia; “The Incredible Adventures of the Amazing Food Detective”,”’ para falar
sobre e estimular bons habitos alimentares; “Packy & Marlom”, ® que ensina como os
pacientes de diabetes podem administrar melhor o controle de alimentacdo e
medicamentos; “Nike Plus”, " que agrega um chip que conta os passos do USUArio
enquanto anda ou corre e abre a comparacdo de desempenho em rede social, mas
percebido como uma estratégia utilizada para evidenciar o valor da marca; o game
desenvolvido pela Colgate para informar sobre a pratica correta da escovacdo dos
dentes, e também considerado como uma estratégia de comunicacdo que evidencia o
valor da marca.

De maneira similar aos games, na internet também proliferam as comunidades
virtuais de incentivo a aspectos que envolvem sadde, como o Stickk.com,®® onde os
Dtéarios entram em jogos que tém como um dos objetivos cumprir metas. Por exemplo,
um membro declara que tem uma meta e sugere aos amigos da comunidade se podem
ajuda-lo a cumpri-la, por meio de cobrancas, encorajamento, etc. A meta mais comum
de mudanca de atitude nessa comunidade é parar de fumar. Caso “perca o jogo”, deve

doar, de maneira real, a uma instituicdo tambem real.

® Disponivel em: http://www.ludoeducajogos.com.br/site/jogos/coma-bem

" Disponibilizado em: http://catch-the-sperm.softonic.com

> Aids Foundation Houston é um entidade fundada em 1982, dedicada & educacéo, prevengdo do HIV e
outros servicos. Em: http://www.aidshelp.org/

® Em: http://www.mindhabits.com/

T Cf. em: https://healthy.kaiserpermanente.org/static/health/en-us/landing_pages/afd/index.htm

® Pack & Marlon é uma plataforma de videogame para o Super Nintendo Entertainment System, lancada
em 1995, pela Raya Systems. O jogo é parte de uma série de cuidados de salde relacionada a jogos
digitais educativos, tais como “Capitdo Novolin”, “Rex Ronan: Cirurgido Experimental” e “Bronkie, o
Bronchiasaurus”. Vf. em: http://www.healthgamesresearch.org/games/packy-marlon.

™ Inform. em: https://www.apple.com/br/ipod/nike/sync.html

8 Em: http://www.stickk.com/
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No Brasil, percebe-se que ainda ndo hd uma industria brasileira de jogos digitais

com a temaética salde, que seja competitiva e inovadora como em outros paises. Para

81

analistas do www.fisiogames.com.br, °* 0 assunto games e saude € tdo novo que

nenhum 06rgdo brasileiro, publico ou privado, conta com legislacdo atualizada. Os
Conselhos Federais de Medicina, Psicologia e Fisioterapia, em suas secretarias de
tecnologia, reconhecem o uso de aplicativos digitais, mas ndo especificam nada sobre
videogames. Contudo o que tem se observado é um grande interesse desses 6rgdos na
inovacdo tecnoldgica, mediante pesquisas que endossem técnica e ética. Quanto as
iniciativas do governo, o que ha de mais atual (2014) é um mapeamento da inddstria de
games. &

Diferentes vertentes de estudo procuram identificar quais os fatores que tornam
um jogo de saude uma escolha singular para aquisi¢cdo de conhecimento, para uma
experiéncia de combate as doengas e manuten¢do de salde e ndo apenas entretenimento
aleatorio. Especialistas de varios segmentos e correntes tedricas defendem que jogos de
salde podem fazer com que Dtéarios se envolvam na tematica de uma forma divertida e
apelativa, dentre eles: Prensky (2004), 3 Gee (2008) 8 e Papastergiou (2009), ® os
quais apontam elementos para transmitir informacdes de maneira mais atraente e
duradoura, tais como: potencial multimidia, sua penetracdo entre diferentes publicos,
interatividade e 0 engajamento que proporcionam.

Pesquisa desenvolvida em 2011 pela empresa norte-americana lider em
tecnologias méveis, Qualcomm Incorporated BR,® aponta que jogos em geral, e de

maneira especial aqueles com o temério salde, precisam ter uma narrativa que motive o

81 A FisioGames é uma empresa incubada no MIDI Tecnolégico — ACATE, vinculada & UFSC, que
vincula entretenimento digital com midias interativas e bem-estar humano, educagéo e saude..
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Em:
www.bndes.gov.br/SittBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/seminario_m
apeamento_industria_games042014 Relatorio_Final.pdf. Acesso: 31 jul. 2014.

8 PRENSKY, Marc. Digital game-based learning. New York: McGraw-Hill 2004.

8 GEE, James. P. Video games and embodiment games and culture, vol. 3, n° 3-4, 2008. Disponivel
em: http://gac.sagepub.com/content/3/3-4/253.abstract%3E. Acesso em: 15 out. 2011.

% PAPASTERGIOU, Marina. Exploring the potential of computer and video games for health and

physical education: A literature review. In: Computers & Education, vol. 53, n® 3, 2009. p. 603-622.
Disponivel em: http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131509000840. Acesso em: 07
jan. 2010.

% WIRELESS HEALTHCARE WITH DON JONES OF QUALCOMM (2010). Disponivel em:
http://www.mobilebeyond.net/wireless-healthcare-with-don-jones-of-qualcomm.. Ano de 2011.



http://www.fisiogames.com.br/
http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/seminario_mapeamento_industria_games042014_Relatorio_Final.pdf
http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/seminario_mapeamento_industria_games042014_Relatorio_Final.pdf
http://gac.sagepub.com/content/3/3-4/253.abstract%3E
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131509000840
http://www.mobilebeyond.net/wireless-healthcare-with-don-jones-of-qualcomm/
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usuario para objetivos definidos, forneca feedback claro, pontos de prémios, delineie
niveis de competi¢do, incentive o trabalho em equipe e a negociacao, e em alguns casos,
devem ter incorporacdo de avatar, em uma representacao do jogador. “Satde, em si, é
chato, enquanto jogo é emocionante, divertido e viciante” diz o vice-presidente da
Qualcomm Wireless Health, Global Strategy and Market Development, Don Jones
(2010).%” Em “Por que fazemos o que fazemos: entendendo automotivacdo” (1995), o
psicologo Edward L. Deci instiga: “Em vez de perguntar: '‘Como posso motivar as
pessoas?’, deve-se perguntar: '‘Como posso criar as condi¢des em que as pessoas vao se
motivar?' > %

Pesquisadores em midia digital vinculados aos efeitos dos game argumentam
que eles ndo sdo suficientes na promocdo e educacdo em saiude. Mesmo favorecendo a
aquisicdo e pratica dos contetidos, em geral ndo abarcam a complexidade dos diversos
fatores que irdo determinar os comportamentos frente aos habitos de satde. % Muitas
vezes a atividade se choca com habitos internalizados ou é incompativel com as
condicbes materiais de existéncia das populacdes em questdo. * Entretanto, as
aquisicdes de conhecimento mediadas pelos games podem se constituir no primeiro
passo para a atencdo e a geracdo de novas atitudes em relacdo a salde, na medida em
que essas acdes estejam associadas a politicas socioecondémicas que favorecam a
promocdo e a educacao.

Com esses horizontes, se pode contribuir para sanar, ou a0 menos em parte, a
caréncia de conhecimento que as ciéncias sociais possuem sobre as novas praticas de
comunicacdo e entretenimento geradas pelos avancgos do uso das mudancas tecnoldgicas
nos varios niveis da sociedade.

Os jogos digitais eletrdnicos representam, na atualidade, uma das maiores
indUstrias culturais do mercado da comunica¢do, mas enquanto as midias sociais

ganham espago na vida dos consumidores, no pais ha escassez de trabalhos com foco

8 JONES, Don. 2010. Disponivel em:
http://www.mobilebeyond.net/wireless-healthcare-with-don-jones-ofqualcomm/

8% DECI, Edward (1995). Why we do what we do: Em: http://www.amazon.com/Why-We-What-
Understanding-Self-Motivation/dp/0140255265/. Acesso: 04 mar. 2015.

% REBELLO, Sandra. et al. A visdo de escolares sobre drogas no uso de um jogo educativo. In:

Interface — Comunicacao, Salde e Educacéo. Vol.5, n° 8, 2001. p.75-88.

% SCHALL, Virginia. T. Educacdo ambiental e em salde para escolares de primeiro grau: uma
abordagem transdisciplinar. In: Caderno Saude Publica, Vol.10, n° 2, 1994. p. 259-263.


http://www.mobilebeyond.net/wireless-healthcare-with-don-jones-ofqualcomm/
http://www.amazon.com/Why-We-What-Understanding-Self-Motivation/dp/0140255265/
http://www.amazon.com/Why-We-What-Understanding-Self-Motivation/dp/0140255265/
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nas praticas de sentido em games com tematicas de salde em seus aspectos de
promoc¢do e educacdo. O desafio que se apresenta estd em buscar uma abordagem
metodoldgica adequada e acompanhar o continuo devir dos objetos de investigacao, o
que implica pensar, também, nas ponderaces de Silva e Nakagawa (2013), ** em
estratégias metodoldgicas que permitam construir a inteligibilidade desses objetos, sem
que ele seja aprisionado por um método estanque e aprioristico.

Para o esboco de uma teoria de andlise dos videojogos, trés correntes teoricas
podem contribuir: Narratologia, Ludologiae Semidtica.

A primeira esta ligada a tradicdo, a prdpria histéria da huamanidade. Barthes
evidencia a narrativa como parte presente “em todos os tempos, em todos os lugares, em
todas as sociedades; [...] ndo ha, em parte alguma, povo algum sem narrativa; todas as
classes, todos 0s grupos humanos tém suas narrativas [...].” %

No passado, narrar expressava e corporificava 0 mundo simbdlico, uma forma
fluida que emergiu nas sociedades orais a partir da necessidade vital de dar sentido a
experiéncia do vivido, pelo uso dos gestos e das palavras para a familia, grupo ou
aldeia. Foi, assim, atividade unificadora, momento de atualizar mitos, ritos e tradi¢coes,
com a finalidade de solidificar as relagbes das antigas comunidades. A tradigédo
narrativa oral, portanto, nasceu e se desenvolveu em torno da necessidade de
sistematizar a experiéncia em forma de conhecimento. O “contador de histérias” tinha e
tem uma grande importancia social e cultural, pois detém as experiéncias e a sabedoria
de sua época e contribui com a construcdo oral coletiva, que se fundamenta na
identidade cultural de seu povo.

Como teoria, a Narratologia nasceu do entroncamento do estruturalismo
francés® com a Semidtica e teve como marco fundador o ano de 1966, com “Figures”,

de Genette.** O termo foi incorporado por Tzvetan Todorov, em “Grammaire du

%1 SILVA, Alexandre R. da; NAKAGAWA, Regina de O. (Orgs.) Semiética da Comunicacéo. Colecio
GPs, Vol. 10. S&o Paulo: Intercom, 2013.

% BARTHES, Roland. Introducdo a andlise estrutural da narrativa. In: BARTHES, Roland et al.
Anaélise estrutural da narrativa: pesquisas semioldgicas. 3 ed. Petropolis: Vozes, 1973. p. 19.

% «Q estruturalismo propde o abandono do exame particular das obras, tomando-as como manifestacéo
de outra coisa para além delas préprias: a estrutura do discurso literario, formado pelo conjunto abstrato
de procedimentos que caracterizam esse discurso, enquanto propriedade tipica da organizacdo mental do
homem. [...] A analise desse discurso, é que consiste no objeto de investigagdo do método estrutural”.
(TEIXEIRA, Ivan. Fortuna Critica 4. p. 34. In: Revista Cult., out. 98. p. 34-37). Disponivel em:
http://www.usp.br/cje/anexos/depaula/ivan_cult_estruturalismo.pdf. Acesso: 21 abr. 2015.

% GENETTE, Gérard. Fronteiras da narrativa. In: BARTHES (1973), op. cit, p. 274.


http://www.usp.br/cje/anexos/depaula/ivan_cult_estruturalismo.pdf
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Décaméron” (1969), a partir da revista “Communications” (1966), editada pelo Centro
de Estudos de Comunicagdo de Estudos de Comunicacdo de Massa de Paris. Durante 0s
seus primeiros anos a Narratalogia se concentraria preferencialmente sobre a narrativa
literaria, mas o campo investigatério se ampliou e hoje alcanca outros territorios.” O
pesquisador Winck (2007) resgata as consideracfes de Genette (1973) e recorda que
desde o inicio dos estudos sobre a Narratologia 0 autor j& esbocara seu campo de
investigacdo em um desdobramento de duas grandes vias: 1) “uma tematica em sentido
amplo (andlise da histéria ou dos conteudos narrativos); 2) outra formal, em que
evidencia a andlise do relato como modo de ‘representacdo’ das historias, oposto aos
modos no narrativo [...]”- grifos do autor. *°

A narrativa transcendeu 0s meios que a incorporaram. Evoluiu e se modificou no
texto manuscrito e no impresso, em sua forma mimética (uma historia sobre qualquer
época, mas encenada no tempo presente), no teatro, no cinema e na televisdo, entre as
diferentes formas presentes (como na ambiéncia digital) e em outras que ainda ha de
surgir.

Como textualidade digital, o conceito de narrativa, de acordo com Ryan (2005),

foi adotado por duas escolas, com objetivos e interpretacdes
diferentes do termo. Os expansionstas, que a reconhecem como
um conceito mutavel, que difere de cultura para cultura e evolui
ao longo da histdria, afetada pelas inovac6es tecnologicas. [...]
E os tradicionalistas, que concebem-na como um nucleo
invariavel de significado, distinguem-na de outros tipos de
discurso e lhe d& identidades transcultural, transhistorica e
transmidia (trad. livre da autora). ¥’

% WINCK, Otto L (2007). Aventuras da linguagem: principios da narratologia genettiana aplicados a
obra de Jamil Snege. Dissertagdo (Mestrado) apresentada ao Curso de Pds-Graduagdo em Letras-Estudos
Literarios, da UFPR. p. 9 e 10. Disponivel em:
http://dspace.c3sl.ufpr.br:8080/dspace/bitstream/handle/1884/16802/document.pdf?sequence=1. Acesso:
21 abr. 2015.

% Idem, op. cit. p. 10.

% “The concept of narrative has been adopted in digital textuality by two schools with radically different
goals and different interpretations of the term. The expansionist school- Members of this school regard
narrative as a mutable concept that differs from culture to culture and evolves through history, crucially
affected by technological innovations. [...] The traditionalist school - This school conceives narrative as
an invariant core of meaning, a core that distinguishes narrative from other types of discourse, and gives
it a transcultural, transhistorical, and transmedial identity.” (RYAN, Marie-Laure (2005). Narrative
and the Split Condition of Digital Textuality). Disponivel em: http://www.dichtung-
digital.de/2005/1/Ryan/. Acesso: ano de 2014.



http://dspace.c3sl.ufpr.br:8080/dspace/bitstream/handle/1884/16802/document.pdf?sequence=1
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Nos jogos digitais, a valorizacdo da narrativa se deu com o aparecimento
daqueles que propunham tramas mais complexas, personagens mais ricos e cenarios
simulados e/ou imaginados. Esses elementos, de acordo com Aarseth (2001)
proporcionam “[...] envolvimento criativo, um ingrediente necessario para 0s usos de
jogos” (trad. livre da autora). ®® Alguns outros autores, tais como Murray (“Hamlet of
the Holodeck”, 2000); Ryan (“Narrative as a virtual reality”, 2001) e Atkins (“More
than a game: the computer game as ficcional form”, 2003) incorporaram aos Seus
estudos jogos como forma narrativa interativa, linear ou ndo e com comec¢o, meio e fim
e que necesita da intervencdo do usuério para que funcione. Outros, ainda, associam
games a outras caracteristicas: como narrativa emergente (Jenkins, 2004); como formas
narrativas transmidia (Ryan, 2004) e na genealogia do jogo como forma pré-eletrénica
(Jull, 2005, com “Half-real: video games between real rules and fictional worlds”).

Assim vistas, de uma forma ou de outra, as narrativas auxiliam para a imersao
nas agdes do jogador, afastando-o do espaco digital do jogo, mas envolvendo-o
emocionalmente na histdria que é mostrada. De acordo com pesquisador no campo da
Semiotica em games, Maietti (2004), “a narracdo interna no mundo do jogo, as
sensacdes que se provam jogando sdo, em boa medida, pessoais e relativas a interacao
entre usuario e texto ludico, e menos intersubjetivamente verificaveis e recontaveis

daquelas obtidas por meio da fruicdo de um texto sequencial” *°

(trad. livre da autora).
Em videojogos, os niveis narrativos e discursivos podem ser apreendidos em
categorias. A narrativa mais geral dos videojogos é constituida por fases ou episodios
que sdo, em si mesmos, esquemas narrativos candnicos, cujos programas podem ser
vistos como uma sucessdo de estados e transformacdes, tanto estabelecimentos como
rupturas de contratos.
No tocante a 22 teoria possivel de analise dos videojogos, Ludologia, o0 game

100

designer e especialista em games com valores agregados, Frasca (2005),” acentua que,

% «[...] The creative involvement is a necessary ingredient in the uses of games” (AARSETH, Espen
(2001).  Editorial. In:  Computer Game  Studies, Year One). Disponivel em:
http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html. Acesso: ano de 2012.

% «La narrazione interna al mondo di gioco, la sensazione che se provano giocando, sono in buona
misura personali, relattive alla singola interazione fra utente e texto ludico, e meno intersoggetivamente
verificabili e raccontabili de quelle otenibili tramite la fruizione di un testo sequenziale” (MAIETTI,
Massimo. Semiotica dei videogiochi. Milano: Edizioni Unicopli, 2004. p. 18, 19).

100 FRASCA, Gonzalo (1999). Narratology meets ludology: similitude and differences between
(video)games and narrative. In: Parnasso, n° 3 - Helsinki. p. 365-371. Disponivel em:
http://www.ludology.org/articles/ludology.htm. Acesso: 29 jul. 2014



http://www.gamestudies.org/0101/editorial.html
http://www.ludology.org/articles/ludology.htm

37

ao contrario de midias tradicionais, games ndo sdo construidos apenas a partir de
representacdes, mas sobretudo a partir de um estrutura semiotica chamada de simulagéo,
a qual oferece possibilidades retoricas distintas da forma narrativa. Para o autor, essas

101

possibilidades referem-se as diferencas entre representacdo e simulacao, a qual

“esteve sempre presente em coisas comuns como brinquedos e jogos, mas também em

»102 _trad. livre da autora.

modelos cientificos ou textos cibernéticos, como o I-Ching

A 3?2 aproximacao tedrica possivel de analise, a Teoria Semidtica, forma a base
dos pressupostos teoricos utilizados nas reflexdes desta tese. E, em uma busca por
constituir um arcabougo tedrico nessa abordagem, foram vistos diferentes
posicionamentos.

Na Teoria da Significacdo, a atividade humana é pensada em termos de jogos de
persuasdo e convencimento (para que certos significados sejam aceitos e outros
rejeitados), para poder entender a agdo (o fazer) dos sujeitos com diferentes
combinac0es e oposic¢des (querer, dever, poder e saber).

Também, na busca da percepcdo dessa forma de fazer sentido, auxiliam as
postulacdes de semiética da interacdo de Landowski (1992). % O autor defende que o
contexto (no qual ocorre a interacdo propriamente dita) ndo estd aquém ou além da
linguagem, mas esta no cerne da prépria. Isto é, o contexto é construido pela linguagem,
ao contrario de outras teorias que defendem a existéncia de um contexto e de uma
realidade previamente existentes. Dando continuidade as suas argumentacdes, em
“Presencas do outro” (2002), o autor elabora novas nogdes de interacdo a partir do
conceito de juncdo. Greimas e Courtés (2011) *** denominam juncdo “como a relagio
que une o sujeito ao objeto. Ou seja, a funcdo constitutiva dos enunciados do estado”.

Conforme os autores postulam, a posicdo do objeto de valor no percurso sintatico

101 «Sjmulation is not a new tool. It has always been present through such common things as toys and
games but also through scientific models or cybertexts like the I-Ching. [...] “(FRASCA, Gonzalo.
Simulation versus narrative: introduction to ludology. In: Video/Game/Theory. Routledge: Mark J.P.
Wolf and Bernard Perron, 2003. Disponivel em: http://www.ludology.org/articles/VGT _final.pdf.
Acesso: ano de 2013.

102« Ching”, 0 "Livro das Muta¢ées” foi concebido por um imperador chinés, Fu Hsi, como um livro
de simbolos, sem texto. Estes signos representavam os “estagios da mutagdo™, entendidos como estagios
da vida e ciclos da natureza. Ao redor de 1150 a.C., o rei Wén e seu filho, o dugue de Chou,
acrescentaram textos a esses simbolos. Mais tarde, foram adicionados novos apéndices explicativos,
atribuidos ao filésofo chinés Confucio. Inform. em: http://www1.uol.com.br/iching/ajuda.htm

103 | ANDOWSKI, Eric (1992). A sociedade refletida. (Trad. de Eduardo Brand&o). S&o Paulo:
Educ/Pontes. p. 146-149.

104 GREIMAS & COURTES, op. cit., p 279.
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permite distinguir o objeto que jamais foi possuido (disjungdo) e uma pressuposicao de
que o0 objeto ja tenha sido possuido (ndo conjungao).

Em “Acerca do jogo” (1980), Greimas aponta jogo como um sistema de
coercOes, formulaveis por meio de regras, mas que confere liberdade; um contrato que
permite livre entrada, mas ndo deixa livre a saida, e que leva o jogador a desenvolver
acOes discursivas programadas. Na concepcao deste autor, € “[...] o face a face de dois
sujeitos cognitivos que dominam o conhecimento das regras do jogo e que as exploram
para elaborar, sob a forma de programas virtuais complexos, estratégias que os levardo a
vitoria”. 1

O semioticista '° detalha que, para isso, 0s sujeitos desenvolvem competéncias
que podem ser caracterizadas como:

1) competéncia interpretativa das performances do interlocutor — que permite
ao sujeito formular uma representacao do seu saber, do seu querer e do seu poder fazer;

2) competéncia manipuladora do fazer crer - que visa um esse ou um aquele
objetivo e a fazer agir o interlocutor dentro de seu plano e em beneficio do programa
mais geral de seu adversario, estratégia de persuasao regida por estratagemas;

3) competéncia semantica - construida a partir de performances anteriores;

4) competéncia modal mais ampla - que levam a um fazer programador, tanto

interpretativo como persuasivo.

A interdisciplinaridade evidente posiciona games como campo hibrido de
estudos. Estabelecidas a necessidade e as pretensdes da Semidtica Estrutural, reconhece-
se que, nesse trabalho, ndo é facil delimitar o que é da algada da Semiotica e dos games,
uma vez que uma vinculagdo se faz necessaria.

No entender de Santaella (2004), 10 carater hibrido dos videojogos resulta da
natureza intersemiotica, da interseccao de linguagens ou processos signicos que neles se
concentram e que passam por um processo de traducdo intersemiotica. Quer dizer,
transposicdo de um sistema de signos a outro, para se adequarem aos potenciais abertos

pelas novas tecnologias que sdo atraidas pela linguagem prépria deles.

105 GREIMAS (1980). Acerca do jogo. In: Significacdo — Revista de Cultura Audiovisial, vol. 34, n° 27.
p. 16. Disponivel em: http://www.revistas.usp.br/significacao/article/view/65642. Acesso: 21 abr. 2015.

106 |dem, op. cit.

07 SANTAELLA, Ldcia (2004). Games e comunidades virtuais. Disponivel em:
http://www.canalcontemporaneo.art.br/tecnopoliticas/archives/000334.html. Acesso: ano de 2012.



http://www.revistas.usp.br/significacao/article/view/65642
http://www.canalcontemporaneo.art.br/tecnopoliticas/archives/000334.html

39

O semioticista Maietti (2004) define videojogos como sistemas de significagéo,
“magquinas sincréticas e sinestésicas, hibridos entre histérias e brinquedos [...].” ** (trad.
livre da autora). Olhar o fendémeno videoludico por um viés semiético, para a
pesquisadora Meneguelli (2006) significa,

antes de tudo, reconhecer a dupla natureza do jogo. Isto €, ao
mesmo tempo é [...] jogo e jogar. Game € jogo enquanto sistema
abstrato, com estruturas paradigmaticas e com regras para sua
combinacéo; por outro lado, 0 jogar é 0 jogo enguanto processo
inserido em ato, de um sujeito-jogador que utiliza as estruturas
abstratas e as atualiza em uma estrutura sintagmatica, que
respeita certas regras de construgdo ** (trad. livre da autora).

Meneguelli, dando continuidade ao seu pensamento, destaca que a Teoria da
Significagéo permite

reconhecer que o “trabalho” requerido ao jogador - € que 0 game
designer deve projetar - ndo é s6 aquele que faz entender as
regras abstratas e aplica-las, decodificando e codificando os
signos. Mas é um trabalho complexo de interpretacdo e, ao
mesmo tempo, de producdo de sentido (grifo da semioticista e
trad. livre da autora).™

A Semiotica lanca, também, uma nova luz sobre esse fenbmeno de importancia

cultural, guiando os percursos de busca de confluéncia com outros campos disciplinares,

sobre aspectos neles discutidos e/ou relatados. Como por exemplo, Maietti (2004), '

5 112

que sugere uma teoria direcionada “aos mundos possiveis (reais e imaginarios), que

108 «Macchine sincretiche e sinestesiche, ibridi fra raccconti e giocattoli [...]”. (MAIETTI (2004), op. cit.
p.14).

109" «Guardare al fenomeno videoludico con uno sguardo semiotico significa innanzitutto riconoscere la
doppia natura del gioco: esso & contemporaneamente sistema e processo, & game e play[2]. Il game € il
gioco in quanto sistema astratto, insieme di strutture paradigmatiche e di regole per la loro
combinazione; il play € invece il gioco in quanto processo messo in atto da un soggetto (il giocatore) che
usa quelle strutture astratte e le attualizza in strutture sintagmatiche che rispettino certe regole di
costruzione” (MENEGUELLI, Agatha, 2006. Pratiche di gioco e significazione in atto). Disponivel em:
http://www.ocula.it/archivio/txt/am_pratiche/meneghelli_pratiche.htm. Acesso: 19 set. 2013.

10 «yn approccio semiotico permette inoltre di riconoscere che il ‘lavoro’ richiesto al giocatore, e che il
game designer deve progettare, non €& solo quello di capire delle regole astratte e applicarle,
decodificando e codificando dei segni, ma un lavoro complesso di interpretazione e allo stesso tempo di
produzione di senso.” (MENEGUELLI, Agatha. Wiimote e il risveglio dei sensi: le interfacce
videoludiche. In: E|C Serie Speciale Anno Ill, n° s 3/4, 2009. p. 183-194). Disponivel em:
http://www.ec-aiss.it/monografici/3_il_discorso_del design/16_meneghelli.pdf. Acesso: 20 nov. 2012.

1L MAIETTI (2004), op. cit. p 50.

12 Maietti se apropria do conceito no sentido proposto por Dolezell (1999) A nogdo de “mundos
possiveis” foi posta em cena através da reflexdo acerca da natureza e estatuto da nocdo de ficgdo feita
pela teoria literaria, a partir do instrumental da chamada “teoria semantica dos mundos possiveis” da


http://www.ocula.it/archivio/txt/am_pratiche/meneghelli_pratiche.htm
http://www.ec-aiss.it/monografici/3_il_discorso_del_design/16_meneghelli.pdf
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podem ser fazer visiveis e/ou serem percebidos em games que comunicam, promovem e
educam em saude.

Historicamente, de acordo como Leonello e L‘Abbatte (2006), observa-se uma
tendéncia de as atividades de comunicacdo, promocao e educacdo em saude serem
realizadas de maneira impositiva e coercitiva, com carater exclusivamente informativo,
dando énfase a prevencdo, atitude que estaria cristalizada na pratica de alguns
profissionais. ** Deixam ver Ddores em uma espécie de discurso de poder
institucionalizado. Em games na esfera da salde, as estratégias de enunciacdo podem
seguir diferentes dimensBes: cognitiva, pragmaética, de acdo performatica, de
manipulagéo, de persuasao e prescri¢do (estrutura modal do dever-fazer).

De acordo com Greimas e Courtés (2011), a dimensdo cognitiva visa a aquisicao
ou aumento do saber atribuido aos sujeitos instalados no discurso. “O fazer cognitivo
corresponde a uma transformacéo, que modifica a relacdo de um sujeito com o objeto-
saber, ai estabelecendo a disjungdo ou conjuncdo”. '* Os autores definem sujeito
cognitivo como aquele que é dotado pelo enunciador (Endor) de um saber instalado por
ele no discurso. *°

Na dimensdo pragmatica, reconhecida nas narrativas, o Dtario interpreta 0s
enunciados (fazer interpretativo) a partir dos acontecimentos, de conjuntos de pistas que
o Dtdor apresenta. Os sentidos sdo construidos a partir dos enunciados e durante o
processo interativo. Para que os efeitos de sentido produzidos nos jogos possam ser
recuperados, é necessario que eles tomem a forma de sentidos produzidos, investidos

em textos ou enunciados. Observa-se que as marcas ou pistas do processo de geracdo de

filosofia analitica. Os elementos deste debate giram em torno de saber qual seria 0 melhor enfoque para
dar conta da realidade e estatuto ontoldgico da ficgdo, sobre qual seria o valor de verdade em literatura, e
sobre quais seriam as relagdes entre mundo ficcional e mundo atual. O problema da fic¢do, segundo
Dolezell, foi pensado principalmente a partir da nocdo de mimesis. O autor chama esta corrente de
semantica mimética. A principal ideia é que as entidades ficcionais derivam da realidade. Elas sao
imitagcBes ou representaces de entidades que existem realmente, ou seja, a ficgdo se refere, de alguma
maneira a realidade, e a literatura é uma espécie de duplicacdo dela. (In: DOLEZELL, Lubomir. De las
entidades inexistentes a los mundos ficcionales. In: Heterocosmica: Ficcion y mundos posibles [Trad.
Félix Rodriguez]. Madrid: Arcos Livros, 1999. p. 13-54).

13 1 EONELLO, Valéria M.; L’ABBATE, Solange. Educagdo em saude na escola: uma abordagem do
curriculo e da percepcdo de alunos de graduagdo em Pedagogia. In: Interface, v.10, n°® 19, 2006. p. 149—
166. Disponivel em:
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1414-32832006000100011&script=sci_abstract&ting=pt. Acesso:
ano de 2015.

14 GREIMAS & COURTES (2011), op. cit. p. 65.

15 1dem, ibid., p. 314.


http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1414-32832006000100011&script=sci_abstract&tlng=pt
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sentidos passiveis de serem analisadas sdo dependentes do contexto e das préaticas
significantes.

Em seu aspecto performatico, o fazer, instalado no enunciado “se concretiza
sobre o do ser”, para que o gamer possa fazer-saber e (re)significar certos aspectos da
salde, para o fazer-ser mais competente para vencer as dificuldades, sobreviver nas
batalhas, dominar as adversidades e viver as interacoes sociais. As modalidades aqui

116 a5 classificam:

podem ser vistas em aspectos, tais como Greimas e Courtés (2011)
virtualizantes (dever-querer), atualizantes (poder-saber), realizantes (fazer-ser). Os
valores modais devem ser capazes de modalizar tanto o ser quanto o fazer. A
organizacao semio-narrativa e as praticas de significacdo precisam agregar valor, para
que os usuarios possam ser persuadidos, modalizados e se tornem competentes para
performances do sujeito.

Na dimensdo da manipulacdo, ha uma relacdo de intencionalidade do Ddor, que
prevé a transformacdo do sujeito de estado (Dtério), mediante a conjun¢do ou disjungao
com o objeto de valor. E a posse do objeto de valor que provoca a transformacéo do
sujeito, considerado, assim, um sujeito de volicao.™’

Nos enfoques persuasivo e prescritivo, o Ddor conduz o fazer, em suas
diferentes modalidades, no intuito de alcancar o convencimento. Isto é, o efeito de fazer
0 destinatario acreditar no enunciado e mudar de opinido ou atitude em relacdo a
determinado habito e/ou rotina, estilo de vida, valores, etc. Em games, o simulacro
construido permite o confronto do sujeito consigo mesmo e com 0s outros. Naqueles
cuja temaética é salde, o sujeito vive, na tela, identidades que ndo sdo suas, Sao seus
simulacros, mas que estdo no jogo para que possa querer e possa saber como melhorar a
vida com mais saude.

Assim pensadas, as diferentes grades conceituais do objeto dinamico, de estudo,
devem orientar melhor a compreensdo de como Sd0 0S mecanismos e as propriedades
singulares que o fazem ter sentidos, e o fazem significar para os sujeitos, para saber e
promover a saude.

As reflexdes se desenvolvem em duas perspectivas: na 12 um discurso

metodologico em que conceitos e termos sdo explicitados, discutidos e postos em

116 GREIMAS & COURTES (2011), op. cit., p. 315.

17 1dem, ibid., p. 300, 301.
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relacdo. Na 22 perspectiva, investigam-se os diferentes aspectos manifestados em
games, com tematicas direcionadas ao campo da promocéo e da educagdo de saude.

Além das consideracdes iniciais e finais, o estudo esta organizado em trés partes:
o olhar, o percurso, a vida. A primeira parte, o olhar, esta dividida em dois capitulos. O
primeiro estabelece o estado da arte de games. Parte-se de duas formas lGdicas na
cultura da humanidade, considerando-se a problemética que vai do jogo ao game. Faz-se
uma breve introducédo sobre o conceito de jogo, para elucidar perspectivas envolvidas na
apropriacdo da conceituacdo, de acordo com Huiziga e Callois. Os semioticistas
Greimas, Landowski e Maietti e outros autores auxiliam no pensar sobre games. S&o
vistas suas novas perspectivas e sdo introduzidos os eixos que contribuem para o jogo
digital em seu sentido mais amplo nos campos de mercado: 1) tecnologia & marketing;
2) de estudos cientificos. O segundo capitulo é direcionado aos jogos de saude — suas
abordagens possiveis e uma breve taxonomia deles. Prossegue-se com a organizagao
semio-narrativa do significado em games de salde, recuperando-se alguns pressupostos
de Semprini, os quais permitem definir as identidades neles manifestadas.

A 22 parte, o percurso, aborda para quem e em quais circunstancias os games a
serem analisados podem contribuir para promover e educar em salde. Detalha-se a
organizagdo semio-narrativa dos significados nos games do corpora, a partir dos valores
fundadores de sentido de Semprini, no nivel das narrativas, dos discursos ou das
manifestacdes.

A 3% parte, a vida, diz respeito ao cerne das analises. Verifica-se de que maneira
as préticas significantes sdo mostradas nessses games, para que possam promover e
educar em salde. Isto é, destinatarios se sintam estimulados a entrar em conflitos,
dando origem a imerséo (no sentido de condicdo de estar envolvido) e a interatividade
no jogo, para que possam ser mais competentes nessas questdes. Greimas, Landowski,
Oliveira, dentre outros, fundamentam as perspectivas tedricas das analises.

A Ultima sessdo e dedicada as consideracfes finais e tem como referéncia as
acOes efetuadas em todo o percurso do trabalho. Retoma-se a questéo central e recupera-

se 0 qué e como foi feito para desvelar as praticas de significagdo no temario proposto.
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O OLHAR

| - ESTADO DA ARTE EM GAMES

A maturidade do homem consiste em haver reencontrado
a seriedade que tinha no jogo quando era crianca.

Nietzsche

1.1-JOGOS E GAMES COMO TEMARIO NA CULTURA DA HUMANIDADE

Duas das formas ludicas na cultura da humanidade, jogos (como funcédo social e
significante) e jogos digitais (como fendmenos emergentes, mediadores da formacao, da
aprendizagem e do ensino, do entretenimento, etc.), sao refletidas aqui, para um fazer de
uma aproximacdo compreensiva do estado da arte em games.

A palavra jogo carrega em si todo um processo de significacdo e ressignificacdo
enraizados na experiéncia da humanidade e perpassados pelo tempo sociohistérico e
cultural. Derivada do latim jocus, seu uso mais antigo, em portugués, remonta ao século
X111, com o sentido de brinquedo, divertimento, passatempo sujeito a regras.**®

O verbo brincar surgiu em algum momento do século XVI, seguido do termo
brinco, com sentidos de foliar, entreter-se, divertimento, ndo falar a sério, gracejo,
jogar, pular como meninos, 6cio, proceder levianamente, fazer coito, adornar, ornar
excessivamente, objeto para as criancas brincarem, bonito e brinquedo. *° Sdo
identificadas, também, as nocdes de agdo com sentido positivo ou negativo, bem como
atividade fisica (sejam elas dos adultos ou das criangas) e a de objeto estético.

Por sua vez, jogar vem do latim jocare. Nas linguas neolatinas, encontra-se na
origem das palavras que designam jogo, como, por exemplo, dentre outras: jeu em
francés, juego em espanhol, giuoco em italiano, jogo em portugués. Tem como

significado qualquer atividade feita para distracdo, divertimento, brincadeira e

18 DICIONARIO ETIMOLOGICO DA LINGUA PORTUGUESA. Disponivel em:
http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/definicao/jogo%20 988091.html

9 DICIONARIO CONTEMPORANEO DA LINGUA PORTUGUESA - CALDAS AULETE, Vol.
1. 5 ed. Rio de Janeiro: Ed. Delta., 1986. p.182.
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brinquedo, pratica de um prazer e, ainda, coisa que se diz a rir, pratica de um desporto,
astdcia, fingimento e luta. **° A ideia de jogo, na acepcéo atual de divertimento, mais ou
menos competitivo, vem das palavras latinas ludus, lusus e lusios. *** Caillois (2001)
propbe o termo paidea como equivalente ao termo inglés brincar e ludus para o termo

jogo.12?

Através do percurso seméantico em torno dos termos enunciados, identifica-se
uma multiplicidade de significagdes.

Os jogos sempre fizeram parte da cultura do homem. Seja em suas formas mais
simples em processos culturais, ou em muitas das formas fundamentais da vida social.
O ludicista Huizinga (2010) estabelece fronteiras com outras manifestacdes e alega que

o ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e
dele se nutriu, a musica e a dan¢a eram puro jogo. O saber e a
filosofia encontram expressdo em palavras e formas derivadas
das competicOes religiosas. As regras da guerra e as convencoes
da vida aristocréticas eram baseadas em modelos ludicos.'?®

Desde os primérdios da educacdo greco-romana, utilizava-se o brinquedo na
educacdo associado a ideia de estudo ao prazer. A brincadeira, ou a ludicidade, é uma
forma de comportamento social, que se destaca da atividade do trabalho e do ritmo
cotidiano da vida, e produz uma diversidade de efeitos em seus protagonistas. Por
ludicidade, A Dr.? em Ciéncias e Tecnologias da Comunicacdo, Lopes (2014),'**
entende como uma condi¢do de ser do humano que se manifesta diversamente nas
experiéncias do brincar, jogar, recrear, lazer, construir jogos e brinquedos analdgicos,
no humor e nos jogos digitais. Diz ela que, quando se manifesta, evidencia a capacidade

transformadora de cada pessoa que, individualmente ou em coproducdo de

120 DICIONARIO CONTEMPORANEO DA LINGUA PORTUGUESA - CALDAS AULETE, Vol.
1. 5 ed. Rio de Janeiro: Ed. Delta., 1986. p. 1098.

21 Op. cit., p. 1167.

122 CAILLOIS, Roger. Os jogos e 0s homens: a méscara e a vertigem. New York: The Free Press,

1961/Lisboa: Cotovia, 2001. p. 45-48.

12 HUIZINGA, Johan (2010). Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 6 ed. S&o
Paulo:Perspectiva. p. 193.

124" |LOPES, Conceigdo O. (2014). Design de ludicidade. In: Revista Eentreideias. Salvador, v. 3, n° 2,
jul./dez. 2014. p. 29. Disponivel em:;
http://www.portalseer.ufba.br/index.php/entreideias/article/viewFile/9155/8965. Acesos: abr.. 2015.
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autoexperiéncia, ensaia competéncias adquiridas e, mais tarde, as aplica e generaliza em
contextos de nao ludicidade.'®

Sobre o tema, o ludicista Huizinga (2010) observa o carater Iudico presente na
cultura como um todo, como por ex., “brincando com a faculdade de designar as
coisas”, pela linguagem; na dualidade dos sexos e em jogos sociais; nos jogos sagrados
e nos rituais (reapresentacdes de um acontecimento).’?® Para o autor, 0 humano ludens
antecedeu o0 humano sapiens, o humano faber (fabricador de coisas, como refere
Arendt, 2007).

No desenvolvimento da sua argumentacdo, Huizinga resgata a ideia de o ato de
jogar ser um ato social, uma ocupacdo voluntaria exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo [...]. ¥’

De maneira geral, a funcdo do jogar pode ser definida por dois aspectos
fundamentais: uma luta por alguma coisa ou a representagdo de alguma coisa. Para
Huizinga (2010), “todo jogo tem um significado, se processa e existe no interior de um
campo previamente delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou
espontinea”. ' E, seja qual for a maneira como o considerem, emerge da interacdo
entre os jogadores e o sistema de jogo. Isso significa que parte das decisdes é do jogador
- como deve mover as pecas, quais cartas lancar, quais estratégias a serem empregadas,
qual movimento de corpo deve fazer, como interagir com 0s oponentes (reais,
simulados, imaginarios) ou mesmo se vai fazer a experiéncia do jogar em um
determinado jogo. Mas, mesmo assim, tanto quanto o ato em si, a vitéria se faz
importante. Pondera Huizinga (2010) que

ganhar significa manifestar a superioridade em um determinado
jogo e uma aparéncia de superioridade em geral. Ganha mais
alguma coisa do que apenas 0 jogo enquanto tal. Ganha estima,
honrarias, conquistas. [...] Por isso, a sensacdo de vitdria é
essencial — representa, realiza para o vencedor o triunfo dos
poderes benéficos sobre os maléficos e, ao mesmo tempo, a
salvacdo do grupo que a obteve *?° — grifo do autor.

1

N

> LOPES (2014), op. cit., p. 29.

1

N

5 HUIZINGA (2010), op. cit., p. 7.

27" |dem, op. cit., p. 33.

128 |dem, op. cit., p.13 e 16.

129 1dem, op. cit., p. 57, 58, 64.
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Jogos digitais, videogames ou simplesmente games foram criados na segunda
metade do século XX, introduzidos para o consumo de massa nos anos 1970 e atingiram
uma importéncia cultural imensa, a medida que o numero de jogadores foi aumentando
de forma acelerada. Importantes avangos tecnologicos tém contribuido para mudar a
inddstria de jogos digitais, os modelos de negocios, a audiéncia e visibilidade. Os novos
modos de narrar oferecem a possibilidade de ampliar os modelos tradicionais de
producdo e distribuicdo de contetidos audiovisuais, de entretenimento, etc. E atividade
vista como suporte midiatico, passivel de insercdo de comunicacdo e narrativas. Como
tais atividades comportam: agdes, escolhas, formas de comunicagdo que implicam
relacGes entre sujeitos e objetos, sujeitos e sistemas de informacdes, em condicbes de
troca, cujo dividendo agrega o prazer de jogar.

A partir do século XXI, um maior uso das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TICs), recursos das multimidias e o advento dos jogos eletronicos
propiciaram o surgimento de uma nova geracdo de pessoas que buscam o lazer, o
entretenimento e o aprender no ciberespaco. Joga-se em ambiéncias que propiciam a
imersdo, a tensdo e a incerteza (de ganhar ou perder e, como estabelece Huizinga
(2010), “até que se chegue a um certo fim”.*** E, de uma forma ou de outra, brincando
ou aprendendo, games parecem estar vinculados, cada vez mais, a essas atividades. Em
todos os lugares, a tecnologia mistura utilidade e objetividade com racionalidade e
imaginario, funcionalidade e estética.

No contemporaneo, games sao referidos por diferentes tedricos como
“fendbmenos culturais emergentes” e, como tais, podem ser associados ao pensar de
Landowski (2001), como “formas em via constante de construgdo, ndo acabadas, [...]
devires de regimes de sentido e que fazem significar as transformagdes” socioculturais e
tecnoldgicas, “formas possiveis do hoje e do amanha.” *3*

Por terem caracteristicas peculiares, a interdisciplinaridade de olhares se torna
fundamental e, assim, conceitos das teorias contemporaneas do campo digital também
estdo na base de sua compreenséo.

Possibilitam uma insercdo cultural, ainda que virtual, ndo muito diferente das

experiéncias vividas com 0s jogos tradicionais, com as antigas competicdes que, na

130 HUIZINGA (2010), op. cit.p. 12.

131 | ANDOWSKI (2001). O olhar comprometido. In: Galéxia, n° 2. p. 21.
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maioria das vezes, aconteciam para demonstrar a superioridade dos homens, grupos,
comunidades ou paises. Para Frasca (2003) nenhum jogo esta dissociado da cultura que
o0 envolve, mesmo 0s jogos mais abstratos sdo passiveis de analises relacionadas com
cultura, ideologia, imaginario, etc. Podem ter o potencial ndo apenas de representar a
realidade, mas também de a modelar por intermédio de simulacdes. E essa caracteristica
que, de acordo com Gee (2003), permite recriar situagdes reais baseadas em situacgoes
socioculturais, econébmicas ou governamentais, bem como observar as consequéncias
das opcbes no campo virtual, e desafiar os jogadores a criarem uma visao acerca do
mundo.™*

Podem ser midia cultural participatdria, no sentido que Raessens (2005) lhes da:
“jogos de computador ndo sdo apenas games, nem SO estratégia de negocios para
maximizar lucros, mas também campo de batalha, em que a possibilidade de um
perceber especifico de formas heterogéneas da cultura da midia participatdria estd em

s> 133

jogo (trad. livre da autora).

Adgquirirem funcéo social, como explica a pesquisadora Carmona (2010): ***
“forma ou experiéncia significante” (encerra um determinado sentido). Seu processo de
acdo precisa ser “discernivel” e integrado, para que acontecam a imersdo e a
interatividade e se dé continuidade na experiéncia. Explica ela que, discernivel no
sentido de o resultado da acdo ser comunicado, ao jogador, de maneira eficiente e
perceptiva.’® Por ex., em um jogo de acéo, o jogador precisa receber algum tipo de
efeito especial, animacgdo, som etc., ao atirar em algo, para saber se sua acdo foi
eficiente ou ndo, e se esta afeta a situacdo imediata a sua realizagdo ou em outro

momento. Fundamentalmente, games sdo dispositivos que possuem o potencial de ser

132 GEE, James. P. (2005). Learning by design: good video games as learning machines. In: E-learning,
vol. n° 1, p. 1-16. Disponivel em:;
http://www.academiccolab.org/resources/documents/Game%20Paper.pdf. Acesso: Ano de 2011.

133 «Computer games are not just a game, never just a business strategy for maximizing profit, but

always also a battlefield where the possibility to realize specific, bottom-up, heterogeneous forms of
participatory media culture is at stake” (RAESSENS, Joost. Computer games as participatory media
culture. In: RAESSENS, Joost; GOLDSTEIN, J. (Eds.). Handbook of computer game studies.
Cambridge/Londres: MIT Press, 2005. p. 383, 384). Disponivel em:
http://www.hum.uu.nl/medewerkers/j.raessens/Publicaties/raessens_c24.pdf . Acesso: 12 ago. 2014.

134 CARMONA, Sabrina (2010). Jogo e significado. Disponivel em:
http://www.gamecultura.com.br/index.php/midia/textosfp/199-culture. Acesso: mai. 2012.

135 1dem, op. cit.
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presenca de interatividade. Requerem um modo particular de agdo, para que seja
possivel desencadear processos de producéo de significado, pelo desenrolar do jogo.

No entender de Carmona (2010), quatro sdo os elementos que formam as bases
constitutivas do mundo dos jogos: 1) regras - construir regras € comecar a arquitetar o
mundo distinto do real que o jogo constitui; 2) divertimento - entreter é o principio dos
JOQOs; requer imersdo No Seu universo e prazer no seu ato; 3) tensdo - arquiteta o jogo e
desafia os individuos para obstaculos a serem superados; 4) incerteza - aliada a tenséo e
propde vencer o obstaculo proposto. *°

Recupera-se Huizinga (2010) e Greimas (2007) quando partem da discusséo
sobre o progresso de um jogo se dar de acordo com um sistema de regras pré-
determinado, dentro das quais os jogadores podem ou ndo improvisar livremente, sair
ou permanecer no ambiente do jogo. E atividade circunscrita entre limites precisos de
tempo e espaco fixados antecipadamente. Mas, regulada, submetida a convengdes que
suspendem as leis ordinarias e instauram momentaneamente uma legislacdo nova, que é
a Unica a contar.*®’ Esse sistema de regras é, também, como escreve Huizinga (2010), o
que determina algumas das finalidades do jogo — diversdo, acdo e aventura fantastica,
competitiva, colaborativa. Jogos, de uma maneira geral, tanto para Huizinga (2010)
como para Greimas (2007), criam ordem através de regras, mesmo que de maneira
temporéria e limitada.

As novas formas de interacdes sociais e de entretenimento no &mbito dos games,
argumenta o pesquisador Pereira (2008), que se efetivam através de arranjos e
ambientes midiéticos,**® espelham a cultura dos jogadores e parecem alterar, de alguma
forma, o campo sensério-perceptivo humano.** Definem experiéncias em diferentes

maneiras: audiovisuais, tateis, proprioceptivas,**® cinestésicas, com detalhes

136 CARMONA (2010), op. cit., p. 13-17.

7 HUIZINGA (2010), op. cit., p. 33, 34; GREIMAS (2007), op. cit. p. 14.
138 Por arranjos midiéticos, entende-se todo um conjunto de novos modos de diferentes midias se
associarem a outras midias para efetivar praticas de comunicacdo. Ambientes midiaticos, aqui diz respeito
a constituicdo dos ambientes ou espagos virtuais 3D, tipicos de games tipo MMORPGS (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game). Estes pressupdem a interacdo de muitos jogadores em ambientes
permanentemente ativos, geralmente apresentados em altamente imersivos graficos tridimensionais.

139 PEREIRA, Vinicius. A. G.AM.E.S. 2.0 - Géneros e gramaticas de arranjos e ambientes midiéticos
mediadores de experiéncias de entretenimento, sociabilidades e sensorialidades. Anais do Compos, 2008.
p 4. Disponivel em: http://www.compos.org.br/data/biblioteca_294.pdf. Acesso: 27 mai. 2014.

140 Na teoria semiética, proprioceptividade é um termo utilizado para referir-se a percepgao que o sujeito
tem de seu proprio corpo. Cf. GREIMAS & COURTES (2011), op. cit. p. 393.
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semelhantes a vida real, mas que indicam novas realidades, com performances de
competéncias sensoriais mais avangadas.
De acordo com Carita (2007), jogar um jogo digital implica, uma

troca de conhecimentos, isto &, um negociar continuo entre
sujeito e objeto. A sua relacdo invoca o sujeito a acrescentar, ao
objeto, seus valores, sua experiéncia, seu conhecimento e as
suas vivéncias. De modo a retirar, posteriormente, dos objetos,
significados imbuidos nos significantes (neste caso 0s elementos
presentes no videojogo), de modo a resultar num processo de
ﬂgnificagéo que melhor se enquadre na sua experiéncia de jogo.

Machado et al (2011)*? destacam algumas novas caracteristicas possiveis:
realidade virtual, experiéncias transmidiéaticas, inteligéncia artificial:

A) Realidade virtual (RV) - o avan¢co no desenvolvimento de equipamentos e
dispositivos permitiu a insercdo de novas caracteristicas nas aplicacdes computacionais
como a RV, uma tecnologia de interface avancada entre um usuario e um sistema
computacional, e que oferece ambientes computacionais tridimensionais capazes de
promover maior motivacdo ao processo de aprendizagem, de maneira especial no
ambito dos games. Pode englobar trés conceitos fundamentais: 1) interacdo - por meio
de dispositivos que capturam os movimentos de forma natural; 2) imersdo — que
consiste em fazer com que o usuario se sinta presente no ambiente tridimensional; 3)
envolvimento - relacionado a capacidade que a aplicacdo computacional apresenta para
motivar o usuario a realizar determinada atividade, por meio da estimulacdo de seus
sentidos.

Nos games voltados para a educacdo, como por exemplo, o “Game da Reforma
Ortogréafica”, *** desenvolvido em parceria com as Faculdades Metropolitanas Unidas
(FMU), a Retoque Comunicacéo e o LivroClip, os alunos podem responder a perguntas

relacionadas as mudancas no idioma (saber préatico) e, quando acertam, avangcam em um

41 CARITA, André (2007). Videojogos, Semiética e arte. Disponiv el em: :
http://www.gamecultura.com.br/index.php?option=com_content&view=article&id=395&Itemid=100024
#axzz1gWBLVPtv. Acesso: 06 set. 2012.

2 MACHADO, Liliane dos; MORAES, Ronei M de; NUNES, Fatima de L. dos S.; COSTA, Rosa M2
E.M. da. Serious Games Baseados em Realidade Virtual para Educagdo Médica In: Revista Brasileira
de Educagdo Meédica, Vol.35, n® 2. Rio de Janeiro, 2011. p. 255, 256. Disponivel em:
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0100-55022011000200015&script=sci_arttext. Acesso: 15 abr.
2015.

%3 Pode ser jogado em: http://portal.fmu.br/game/.
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http://www.gamecultura.com.br/index.php?option=com_content&view=article&id=395&Itemid=100024#axzz1gWBLvPtv
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0100-55022011000200015&script=sci_arttext
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tabuleiro virtual. Em outros, como as séries de “Civilization” (1991) **

e “Age of
Empires” (1997), *> ambos jogos de estratégia, os usuérios tém que ir desenvolvendo
habilidades essenciais (aprender a fazer-fazer) para a experiéncia de um poder saber a
histéria em diferentes épocas. E no mundo virtual do “Second Life”, *® 0 aluno pode
circular tridimensionalmente com um avatar que ele mesmo cria.

Na categoria particular de jogos no contexto da educa¢do médica, as iniciativas
sdo um nicho ainda pouco explorado, se observados a relevancia e impactos na
sociedade. Com a tecnologia da RV ¢é possivel recriar cenarios e acdes vivenciadas no
cotidiano da ciéncia e da medicina, para que conhecimentos especificos sejam
percebidos e incorporados e que oferecem realismo e interatividade em tempo real. Os
pesquisadores Machado et al (2011) explicam, por exemplo, que

a visualizacdo estereoscopica, que fornece profundidade as
imagens graficas do computador; os dispositivos de interacao
(luvas e o Wii) além do mouse e do teclado; a solucdo de
problemas de processamento grafico (rendering) e de
modelagem tridimensional de objetos; e o uso de métodos de
simulacdo fisica, para deformacdo visual de materiais, sdo
exemplos de caracteristicas comuns aos games e a RV. Traz
aplicacBes que motivam a assimilacdo e a (re)construcdo de
novos conceitos em contextos similares aos do mundo real.*’

B) Experiéncias transmidiaticas — Alves et al, ao fazerem uma abordagem
historica do uso termo, recordam que na década de 1970, o compositor e instrumentista
Stuart S. Smith usou a expressdo trans-media composition, para definir o que ocorre
entre os diversos instrumentos musicais em uma complementaridade harmonica no
processo de composicdo musical: melodia, harmonia e ritmo diferentes complementam-
se em uma mesma composi¢do a cada vez que ela é tocada por um instrumento
diferente.'*® Por similaridade, o tedrico Jenkins (2003) propde o conceito de “narrativa
transmidiatica”. Transmedia, usado por si s, significa uma maneira de falar sobre a

convergéncia como um conjunto de praticas culturais. Por fim, teéricos como Jenkins

143 Em: http://www.civilization5.com

1

N

> Pode ser jogado em: http://www.ageofempires.com/AoEL.aspx

1

'

® Em: http://secondlife.com/

147 MACHADO et al (2011), op. cit. p. 255.
148 ALVES, Lynn; RIOS, Vanessa; CALBO, Thiago. Games: delineando novos percursos de interagao.
In: INTERSEMIOSE | Revista Digital | ANO 11, n° 4, jul/dez 2013. p. 268-293. Disponivel em:
http://www.neliufpe.com.br/wp-content/uploads/2014/02/14.pdf.. Acesso: 05 ago. 2014.



http://www.civilization5.com/
http://www.ageofempires.com/AoEL.aspx
http://secondlife.com/
http://www.neliufpe.com.br/wp-content/uploads/2014/02/14.pdf
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(2011) **° e Scolari (2008) adotam o termo narrativa transmidia para produtos de
entretenimento, mas também em outros campos, como em games relacionados ao
ensino com diferentes finalidades, mas que tenham como caracteristica fundamental a
reconstrucdo cognitiva a partir de diferentes plataformas. Explica Jenkins (2011): “uma
histéria que se desenrola através de multiplos suportes, com cada novo texto
contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo.” ** Transmedia intertextualy foi
a expressao utilizada pela Prof.2 em Educacdo e de Critica de Midia, Marsha Kinder
(1991), *** a0 discutir

como as narrativas para projetos infantis, em mdltiplas fontes e
com Varios niveis de interacdo, podem envolver criancas para
reconhecer, distinguir e combinar diferentes géneros populares e
suas respectivas iconografias, que atravessam filmes, televiséo,
histérias em quadrinhos, comerciais, videogames e brinquedos
(trad. livre da autora).

Esse tipo de recurso é utilizado, por exemplo, em alguns games para
entretenimento, de simulacdo para profissionais, com contextos educacionais e de
saide. Como por exemplo, no game Squires’s Quest, que faz parte do corpora de
analise, em que as diversas narrativas sdo oferecidas em diferentes meios de interagdo
(boletim informativo, diérios, receitas virtuais que podem ser impressas e elaboradas no
ambiente familiar e podem ser partilhadas online, em grupos, como por exemplo, no
Whatsapp, um aplicativo disponibilizado para aparelhos moveis iOS e Android.

C) Inteligéncia artificial (IA) - caracterizada por um conjunto de técnicas e
métodos que permitem reconhecer os comportamentos do usuario, de modo a modificar
dinamicamente o0s desafios apresentados, identificando e classificando seu

desempenho.’™? Assim, torna-se possivel monitorar as acOes do jogador e coletar

9 JENKINS, Henry. Cultura da convergéncia: a cultura da convergéncia dos meios de comunicagao.
(Trad. Suzana Alexandria). 2 ed, 1% teimp. Séo Paulo: Aleph, 2011; SCOLARI, Carlos A.
Hipermediaciones: elementos para una Teoria de la Comunicacion Digital Interactiva. Barcelona:
Gedisa, 2008; SCOLARI, Carlos A. Hacer clic: hacia una sociosemidtica de las interacciones digitales.
Barcelona: Gedisa, 2004.

%0 |dem (2011), op. cit. p. 135.

151 “How narrative for children's projects moves across multiple sources and has levels of interaction,
[...] to recognize, distinguish, and combine different popular genres and their respective iconography
that cut across movies, television, comic books, commercials, video games, and toys.” (KINDER, Marsha.
Transmedia intertextuality). Disponivel em:
http://transmediaresources.wikia.com/wiki/Transmedia_Intertextuality

152 \er mais em: MILLINGTON, lan; FUNGE, John. Artificial intelligence for games. 2 ed. USA:
Morgan Kaufmann Publishers, 2009. Disponivel em:


http://transmediaresources.wikia.com/wiki/Transmedia_Intertextuality
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informagdes sobre seus movimentos, atitudes e decisdes. Tais dados permitirdo
conhecer a qualificagdo do usuério no assunto. Esta funcionalidade é particularmente
importante nos jogos voltados ao treinamento em diferentes atividades, tais como

simuladores.

Assim visto, nos games, a estética e a cultura digital incorporam nocdes e
estratégias antigas (simulacdo, simulacro, representacdo mimética da realidade) com
possibilidades tecnoldgicas mais ou menos recentes (realidade virtual, ciberespaco) em

mundos possiveis que se assentam em modos e processos de representacao.

1. 2—-PERSPECTIVAS CONTEMPORANEAS EM GAMES

5% propde

Uma das principais referéncias na area, o portal Game Studies
perspectivas contemporaneas sobre 0os games, ao inves de simplesmente usa-los como
metaforas ou ilustracdes de alguma outra teoria ou fendmeno. Considerados como uma
cultura emergente e que esta na transposicdo de fronteiras, leva em consideracdo, dentre
outros cddigos linguisticos, o verbal, o oral e escrito, o gestual, o proxémico. *** Esses
cédigos podem ser vistos como representacfes proprias da complexidade das
sociedades atuais, mediadas por uma rede intrinseca e plural de informac6es simbolicas.

Por ser possivel um encadeamento com estudos sobre narratividade, de acordo
com o pesquisador Braga (2009), “os games permitem aos sujeitos experimentar, de
maneira segura e com uma temporalidade peculiar, formas de narrar e assimilar a
complexidade simbélica que perpassa o cotidiano que os cercam.” **° Fazem parte de
suas caracteristicas principais: a imersdo, a interatividade, a hibridizacdo. Murakami et

al (2013) justificam que “sdo hibridos, porque envolvem programacdo, roteiro de

http://www.sciencedirect.com/science/book/9780123747310. Acesso: 23 jul. 2014.

18 Cf. em: http://gamestudies.org

154 Anotag6es elaboradas a partir de Oliveira, em sessao de orientacao, abr. 2014.

1% BRAGA, Marcos E. de M. O jogo das narrativas: ranhuras do mundo pelo diarios virtuais e outros
ambientes narratoldgicos do game “The Sims”. Dissertacdo (Mestrado) apresentada ao Programa de Pds-
Graduacdo em Comunicagdo, da Faculdade de Filosofia e Ciéncias Humanas da UFMG. 2009. p. 24.
Disponivel em: http://www.bibliotecadigital.ufmg.br/dspace/handle/1843/FAFI-84GKFP. Acesso: ano de
2012,
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navegacao, design de interface, técnicas de animacéo e usabilidade. Esta hibridizagdo é
resultado da natureza intersemiética da linguagem dos jogos digitais.” **°

Pesquisadores da area, tais como Santaella (2007), reconhecem que 0s games
absorveram muito das linguagens de outras midias e que estas também passaram a
incorporar seus recursos semidticos. *>’ Podem apresentar uma linguagem de express&o
e representacdo, formas narrativas ou intersemioticas. E por terem forma significante,
com funcao social, isto é, encerram determinado(s) sentido(s), como observa Huizinga
(2010), exigem uma disposi¢do do jogador, um querer jogar e aceitar as regras do jogo
que faz sentir diferentes sentidos. **®

O contexto atual de mudancas das tecnologias e midias digitais contribui para
que se incorporem, nos jogos eletrbnicos, potencialidades tais como: recursos
cinestésicos atraentes, imagens animadas e sonorizadas, com as quais o jogador pode
interagir e interferir. Ao utilizar conceitos de interagdo/interatividade associados aos
games, alguns autores percebem uma diversidade conceitual e utilizam acepcdes que

mais se relacionam com suas pesquisas. Salen e Zimmerman (2004) **°

apresentam, em
suas concepcdes, que jogar implica interatividade. Ao jogar, escolhas sdo feitas dentro
do sistema do jogo, desenhado para suportar acdes e resultados de forma significativa.
Interacdo, por sua vez, estd presente em todos os niveis, da interacdo formal do jogador
com os objetos e pecas do jogo, as interacdes sociais e culturais entre os jogadores e
entre 0s contextos além dos espacos do jogo. Dessa forma, o termo interacdo se
apresenta de forma mais ampla do que a interatividade. Para Crawford (1997), ** nio
ha uma distingdo entre os termos interacdo e interatividade. De acordo com a
especialista, interacdo é responsavel por injetar um elemento social e interpessoal ao

evento, fazendo, por exemplo, com que um desafio deixe de ser técnico e passe a ser um

1% MURAKAMI, Luiz Carlos et al. Jogos digitais e administragdo: aprendizagem possivel? In: Anais do
IV Encontro de Ensino e Pesquisa em Administracgéo e Contabilidade. Brasilia, 2013. Disponivel em:
http://www.anpad.org.br/admin/pdf/EnEPQ121.pdf. Acesso: 26 jul. 2014.

17 SANTAELLA, Lucia. Linguagens liquidas na era da mobilidade. S&o Paulo: Paulus, 2007. p. 408.
18 HUIZINGA (2010), op. cit., p. 33 e 34.

19 SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric (2004). Rules of play: game design fundamentals.
Massachusetts Institute of Technology. Cambridge: MIT Press. Disponivel em:
http://gamifique.files.wordpress.com/2011/11/1-rules-of-play-game-design-fundamentals.pdf. ~ Axesso:
ano de 2011.

10 CRAWFORD, Chris (1997). The art of computer game design. Vancouver: University of
Washington State VVancouver. Parte disponivel em: https://books.google.com.br. Acesso: ano de 2013.
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desafio interpessoal. O que significa que um jogo tipo puzzle (quebra-cabecas) sempre
apresenta ao jogador o mesmo desafio. Por sua vez, em um jogo com adversario ha
reacdo das acdes do jogador e apresenta diferentes desafios ao jogo. A principal
diferenca é que o desafio interpessoal tem maior significancia emocional.

H4, também, games que garantem uma interacdo muito mais realista entre o
gamer e o computador ou tablet, como os jogos digitais de interface tangivel, em que
0 usuario interage com o ambiente digital por meio de dispositivos moveis.

No ato de jogar, todas as acbes do usuario produzem uma consequéncia, as
escolhas dos jogadores determinam a direcdo que o0 jogo ird tomar - 0 que permite
avaliar suas decisdes e escolhas fazendo-o responsavel e com o poder de decidir a
narrativa do jogo.

O aprendizado, a descoberta e a superacdo estdo associados a diversdo do jogo, o
que constitui um dos principais objetivos da interacdo entre o jogador e o jogo. No
centro do dispositivo ficcional dos games estdo elementos que compdem a triade:
emocdes, acdo e representacao.

Percebe-se, assim, a importancia de aliar o game design a concepcdo narrativa
de um game. Isso significa pensar no design de interacdo ndo s6 em termos de
usabilidade, mas também, em termos expressivos. Por exemplo, 0 game “Zamzee”, **
oferecido em um pendrive especial, que tem como proposta combater a obesidade
infantil, ensinar habitos alimentares saudaveis e encorajar atividades fisicas. Os
actantes-jogadores usam um dispositivo com um acelerdmetro, que monitora suas
atividades no “mundo real” do jogo ¢ as incorpora em um avatar ¢ em um “mundo
simulado” ¢ as traduzem em pontos - que podem ser salvos em ndmeros ou
transformados em reais recompensas. A atividade possibilita, também, competir online
com outros jogadores, em atividades fisicas diversas. S&0 os metaversos, ¢ espagos nos
quais a fantasia e a realidade se confundem. A especialista em artes digitais, Klastrup
(2003), explica que, por eles, se podem criar ambientes dindmicos em 3D, nos quais 0s

sujeitos sdo representados por “avatares”, em uma espécie de “identidade digital virtual”

181 | EMOS, Lucia (2013). Narrativas de busca na promogdo de saide em games. In: Anais do

SBGames. p. 210. Disponivel em: http://www.sbgames.org/sbgames2013/proceedings/cultura/Culture-
2_full.pdf. p. 584.

1620 termo metaverso surgiu do romance “Snow Crash ”, escrito por Neal Stephenson em 1992, e é hoje
comumente utilizado para descrever os ambientes imersivos 3D onde os humanos interagem (em forma
de avatares) com os outros e se relacionam desta forma no ambito social, educacional e econémico. Cf.
em: http://webinsider.com.br/2007/11/12/da-web-2d-para-3d-a-revolucao-dos-metaversos/
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1 163

que se “materializa” em uma “presenca digital virtua Por meio dessa “presenga”, o

avatar pode “ver”, “sentir” o ambiente e agir/interagir utilizando diferentes formas de
comunicacdo (escrita, oral, gestual e grafica) com os demais. As imagens representam
um importante papel, pois sdo mediadoras e fomentadoras do imaginario destes jogos e,
por consequéncia, dos jogadores. E por intermédio das imagens de computacio grafica
que estes jogos se fazem atrativos as pessoas. Os imaginarios podem ser construidos e
podem ser instaurados o arranjo mitico e a fantasia.

“Cabe ao designer apreender os conceitos e ferramentas para a criacdo de
cenarios consistentes e navegaveis que sejam, a0 mesmo tempo, inusitados,
surpreendentes e provocativos,” assinala a pesquisadora Moura (2007). *** A construcéo
do espaco, as informacOes inseridas, somadas as outras ferramentas de auxilio a
navegacdo, compdem o que se denomina navegabilidade e afetam todo o processo de
deslocamento do usuario no game. De maneira geral, os recursos indicam opgdes de
percursos para que 0s usuarios cumpram os objetivos e avancem para um determinado
estagio do jogo.

Para o especialista em Estudos Visuais e Criticos da California College of the
165

Arts de Sdo Francisco e Oakland, Bittanti, em entrevista a Adolgiso (s/d),

a esséncia de um videojogo nao é tanto a interatividade — no¢édo
ambigua e amplamente usada — mas a interatividade e a
repeticdo com experimentacdo. O jogo permite re-provar, tentar
novamente. [...] O videojogo é um dispositivo didatico, uma
maquina para aprender.

Na realizacdo continua das diversas atividades, bem como de sua posterior

socializacdo, € que o jogo pode ser considerado um fenomeno cultural. “Permanece

163 KLASTRUP, Lisbeth. A poetics of virtual worlds. In: Anais - Proceedings of the Fifth
International Digital Arts and Culture Conference. Australia, 2003. p.100-10. Disponivel em:
http://hypertext.rmit.edu.au/dac/papers. Acesso: jan. 2013.

14 MOURA, Dinara. Navegacdo em jogos digitais. Dissertacdo (Mestado) apresentada ao Centro de
Artes e Comunicacdo, Departamento de Design da Universidade Federal de Pernambuco. Recife, 2007.
Disponivel em:
http://repositorio.ufpe.br/xmlui/bitstream/handle/123456789/3403/arquivo4367_1.pdf?sequence=1&isAll
owed=y. Acesso: fev. 2015.

165 «s ] L’essenza del videogame non é tanto linterattivita — nozione ambigua e abusata — ma

Uiterativita, la ripetizione con sperimentazione. Il gioco ti consente di riprovare, di tentare novamente.
[...] Il videogioco é un dispositivo didattico, una macchina per imparare”( BITTANTI, Matteo.
Entrevista a ADOLGISO, Armando). Disponivel em:
http://www.adolgiso.it/enterprise/matteo_bittanti.asp. Acesso: 18 mar.2015.
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como uma criagdo nova do espirito, um tesouro a ser conservado pela memoria”, COmo

argumenta Huizinga,*® e que, ao ser transmitido, torna-se tradicAo.
1. 3— GAMES COMO CAMPO DE MERCADO E DE ESTUDOS CIENTIFICOS

De acordo com Relatério Final do Mapeamento da Industria Brasileira e Global

de Jogos Digitais na América Latina (2014), **’

0 mercado de jogos wireless e online
ainda apresenta uma tradicdo em desenvolvimento de jogos para computadores, mesmo
encontrando sérios problemas de pirataria, com indices de aproximadamente 95%, que
comprometem um maior crescimento do mercado latino. O Brasil tem hoje entre
quarenta e cinquenta empresas desenvolvedoras de jogos eletronicos. Cada uma
emprega, em média, apenas quinze funcionarios, mas, juntas, faturam R$ 20 milhdes
por ano. Os numeros fazem parte de estimativas da Associacdo Brasileira das
Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos (ABRAGAMES, 2014).
Querett et al argumentam que

0 desenvolvimento de politicas aplicadas ao setor de games
requer um diagnéstico criterioso dos diferentes aspectos
institucionais, das capacitacGes tecnoldgicas necessarias e da
dindmica das indlstrias criativas que florescem em
determinados contextos nacionais e regionais.*®®

Para estes pesquisadores,

trata-se de uma nova indlstria que enfrenta barreiras
relacionadas a conectividade, ao marco legal, a disponibilidade
de profissionais qualificados, acesso a financiamentos, do
desenvolvimento de novos modelos de gestdo e organizacdo
(f(g]presarial, e das limitaces na transferéncia de conhecimento.

106 HUIZINGA (2010), op. cit., p.12-13.

17 RELATORIO FINAL - Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais, fev. 2014.
Disponivel em:
www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/seminario_m
apeamento_industria_games042014 Relatorio_Final.pdf. Acesso: 31 jul. 2014.

168 QUERETT, Emanoel et al. Politicas publicas para a indUstria de games: uma agenda para o Brasil. In:

Anais do Proceedings of SBGames, 2012. p. 13. Disponivel em:
http://sbgames.org/sbgames2012/proceedings/papers/industria/Industria_3.pdf. Acesso: 16 nov. 2012.

189 1dem, op. cit., p.13.
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Pretto (2006, s/r) defende a necessidade de implantacdo e maior articulagdo entre
as Politicas Publicas das TICs, para que se amplie o desenvolvimento de games,
principalmente aqueles que tém a educacdo, a informacédo, a percepcdo de valores e
acOes comportamentais de mudanca (convencimento, persuasao). O autor reconhece que
mesmo com as desarticulagcbes das Politicas Publicas voltadas para as TICs, para a
Educacdo, Ciéncia e Salde, hé de se considerar os avangos percebidos nos Gltimos anos,
embora existam as limitacdes e pontos a serem revisados.

Em alguns paises, como por exemplo, Irlanda e Australia, o setor de games faz
parte das politicas de software e TICs. Em outros, como a Franga, o desenvolvimento de
jogos digitais é atrelado a producdo de contetdo para cinema e televisdo. No Brasil,
existem alguns organismos da sociedade civil que dialogam com o governo em todos 0s
niveis da administracdo, para que haja investimentos e propostas de desenvolvimento de
jogos eletrénicos, tanto de carater comercial como educativo e lddico.

No ano de 2011, o Edital BR-GAMES, lancado pelo Ministério da Cultura para
apoio a industria brasileira de jogos eletrdnicos, se constitui em um marco para a
valorizacdo da cultura digital. Esta e outras acBes de incentivo tém contribuido para o
crescimento deste segmento, além de movimentar outras frentes de producdo,
estimulando o surgimento e consolidacdo de empresas e cursos de formacdo de
profissionais na area, principalmente nos setores que aliam Ciéncia e saude.

O Banco Nacional de Desenvolvimento (BNDES), em chamada publica de
selecdo de pesquisa cientifica, através do Fundo de Reestruturacdo de Projetos (FEP),
no mesmo ano, estabeleceu proposicdo de Politicas Publicas para: 1) identificar acGes
de sucesso em outros paises; 2) analisar politicas brasileiras de apoio a industria
(REPES, Softex, BRGames, BNDES Prosoft e BNDES Procult); 3) apoio a industria,
incluindo a atuacdo do BNDES; 4) aquelas voltadas ao desenvolvimento de games
educativos. *°

De acordo com a consultoria norte-americana especializada em games, NPD, *'*
0 mercado dos videojogos deve crescer, em todo o mundo, dos 52.500 milhdes de
ddlares registrados em 2009, aos 86.800 milhGes neste ano, com base a uma taxa anual

de crescimento composto de 10,6 % (sem contar as vendas de hardware). Para a
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Inform. em:
http://www.bndes.qov.br/SiteBNDES/export/sites/default/bndes pt/Galerias/Arquivos/produtos/downloa
d/chamada_publica _games.pdf.

1 Cf. em: https://www.npd.com/wps/portal/npd.
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http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/export/sites/default/bndes_pt/Galerias/Arquivos/produtos/download/chamada_publica_games.pdf
https://www.npd.com/wps/portal/npd/
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empresa, 0 mercado de games deve se converter no segundo segmento de maior
crescimento do setor de meios de comunicacao e entretenimento, sé atras da publicidade
em internet, que deve experimentar um ritmo de crescimento de 1,4 % (Global
Entertainment and Media Outlook, 2010-2014, PWC). Os jogos para a rede social
Facebook, por exemplo, respondem, hoje, por quase metade do faturamento e
abocanham uma fatia que, habitualmente, ndo consumia produtos como esses nos
consoles tradicionais. '"* Também, para a empresa de pesquisas Global Industry
Analysts (GIA), o mercado deve alcancar US$ 911,2 bilhdes até 2015. '™

O especialista técnico da &rea de midia e entretenimento da Autodesk Brasil, >

Rodrigo Assaf, analisa que o futuro da industria de games estd no Brasil. Dados da
pesquisa realizada este ano, pela Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Eletrdnicos (Abragames), mostram que no pais existem mais de 46 milhdes de pessoas
ativas na internet e 76% deles sdo usuarios de games. O estudo mostra, ainda, que o
Brasil é o quarto maior mercado consumidor de jogos no mundo, posi¢do que coloca o
pais em destaque. *”> De acordo com o especialista Assaf (2014) existem cinco motivos
para acreditar que o Brasil € o pais do futuro na industria dos games:

1) a mdo de obra esta cada vez mais qualificada, gracas ao
advento de cursos voltados ao desenvolvimento. O
desenvolvedor pode criar grafico e animacgfes para inddstrias
como manufatura, publicitaria, broadcast, arquitetura, etc.; 2) o
brasileiro € um gamer por natureza. O contato com games, por
muitos anos, deu certo know-how aos desenvolvedores, que
ganharam expertise na hora de criar um novo produto; 3)
produzir games estd mais barato do que antigamente. Hoje em
dia, um dnico software pode ajudar o desenvolvedor a criar
diferentes animacOes e efeitos em alto nivel; 4) existem
movimentos que impulsionam a industria local, como o caso da
Secretaria Municipal de Cultura de S&o Paulo, com o apoio da
Abragames, que langou recentemente um edital para fomento a
projetos audiovisuais que inclui cinema, TV, criagdo de jogos
eletronicos, etc.; 5) a area de jogos eletrénicos esta em ascenséo.
Entre 2012 e 2013 o setor cresceu 76%. Deste modo, pode-se

12 vf, em: http://www.tecmundo.com.br/infografico/9708-0-tamanho-da-industria-dos-video-games-
infografico-.htm#ixzz2DvzxLE5Y.

173 Inform. em: http://gestaoportal.sebrae.com.br/customizado/acesso-a-mercados/conheca-seu-

mercado/inteligencia-de-mercado/oportunidade-e-negocios/oportunidade-negocio/o-n-o-panorama-e-a-
evolucao-do-mercado-de.pdf

174 Autodesk é lider mundial em software de projeto 3D para entretenimento, recursos naturais,
manufatura, engenharia, construcdo e infraestrutura civil. Ver em: www.autodesk.com.br/
17> Em: http://gamereporter.uol.com.br/futuro-da-industria-de-games-esta-no-brasil/
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http://www.autodesk.com.br/
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inferir que o Brasil pode se tornar autossuficiente nesta inddstria
em poucos anos. Com flexibilidade de oferta de produtos, o
desenvolvedor que se aventurar por esta industria vai conseguir
ganhar qualquer jogo — grifos do autor."

Também, de acordo com o “Relatério Final do Mapeamento da Industria dos
Games” (2014), a participacdo dos diferentes meios técnicos nas receitas indica que,
atualmente, os consoles respondem pela maioria das receitas, seguidos pelos jogos
online - estima-se até 2016 somente estes devem ter participacdo maior que 0s jogos de
console - e 0s sociais, que representam um mercado mais promissor. Com uma relagéo
de risco/retorno mais agressiva, a area de entretenimento oferece, para os lideres de
mercado, uma escalabilidade e rentabilidade mais alta que outros itens desenvolvidos
para atividades de marketing e demais segmentos.

Y7 sobre o

Segundo levantamento feito pelo Ibope Target Group Index (2011)
universo de 35,1 milhdes de internautas, jogar online € um habito praticado por 54% e
0s jogos em redes sociais sdo praticados por 23% dos internautas. Também, dados
levantados em pesquisa da Pricewaterhouse Coopers (PwC) apontam que o mercado
brasileiro movimentou em 2011 aproximadamente R$ 840 milhdes, tendo crescimento
previsto de 7,1% ao ano até 2016. ' Por sua vez, a Pesquisa Game Pop Ibope (2012)
aponta que dos 80 milhdes de internautas no pais, 11,8 milhdes jogam algum tipo de
jogo. Desses jogadores, 67% utilizam consoles, e 42% computadores pessoais,
especialmente jogos online. Os jogadores online gastam mais tempo que o0s que utilizam
console - em média, 5h14 min. por dia, contra 3h22 min. dos que jogam através de
consoles de mesa e portéateis. Esses indicadores garantem ao pais o quarto lugar entre 0s
maiores consumidores de jogos eletrdnicos do mundo. *"®

Muitos veem vantagens nos games que indexam valores e educagdo em seu

180

conteido, como por exemplo, “DimensionM”, um role-playing videogame criado

1

3

® Cf. inform. em: http://gamereporter.uol.com.br/futuro-da-industria-de-games-esta-no-brasil/

1

]

" Em: http://www.ibope.com.br/pt-br/solucoes/singlesource/paginas/target-group-index.aspx

1

=

& Ver em: http://www.pwc.com.br/pt/estudos-pesquisas/

1

=

® Cf. em: http://www.ibope.com.br/pt-br/conhecimento/Infograficos/Paginas/Games-pop.aspx

1

@

% Em: http://www.dimensionu.com/math/
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pela Tabula Digita, em que estudantes devem responder, de maneira rapida, questdes de
matematica, enquanto participam em uma aventura em 3D (trad. livre da autora). ***

De acordo com o relatdrio final do levantamento feito pelo IBOPE para a area
dos games no pais (2014), *¥ 45% dos usuérios séo mulheres, sendo que 51% delas (12
milhdes de pessoas) pertencem a classe A e tém idades entre 40 e 49 anos. A pesquisa
mostra, também, que as mulheres gastam mais tempo em jogos digitais de redes sociais,
como os aplicativos do Facebook. A faixa etaria desse publico varia entre 25 e 35 anos
e responde por 60% das receitas dos jogos sociais. Entre os 61 milhdes de usuarios de
jogos no computador, 43% utilizam sites de jogos; 40% baixam jogos da internet; 42%
usam jogos no computador; e 18% jogam jogos de console por meio de emuladores
(jogos desenvolvidos para consoles, mas que rodam no computador).

Para o pais, um grande marco na producao dos games, além dos varios editais do
ministério da Cultura, foi o Edital 02/2006 do MCT/ Finep/MEC para financiar jogos
voltados para o ensino fundamental (incluindo educacéo indigena e de jovens e adultos),
nas areas de Lingua Portuguesa e Literatura Brasileira, Matematica, Ciéncias Naturais,
Histdria, Geografia e Preservacdo de Culturas tradicionais. Em agosto do ano de 2014, o
Ministério das Comunicagdes abriu edital visando estimular a criacdo de aplicativos
digitais (apps) de utilidade publica e games. Ao todo, serdo cinquenta aplicativos, sendo
vinte e cinco deles games, nos quais serdo gastos R$ 4,5 milhdes (R$ 80 mil a cada
aplicativo e R$ 100 mil a cada jogo). O principal objetivo do Ministério é estimular a
producdo de aplicativos nacionais para dispositivos mdveis e TVs conectadas.

Fica um questionamento do analista de Jogos, Tadra (2012), para 0 mercado
brasileiro:

O fato de em uma era de acessibilidade mais democratizada, que
gera as pessoas com menos escolaridade ou menor poder
aquisitivo 0 acesso a mais games, Vvai prejudicar o0
funcionamento do sistema, de maneira significativa? Desde que
se adquiriu o direito de liberdade de expressdo em nosso pais,
fazemos questdo de reivindicar acesso mais barato a internet
rapida, com a distribuicdo mais democratica de banda larga.
Também faz parte “do pacote de desejos sociais” o acesso
universal a jogos, desde que se possa pagar um preco minimo -
ou pelo menos que seja menos abusivo. [...] Claro que o que se
quer é acessibilidade. O acesso aos games deveria ser um direito

181 \Jer em: http://www.theesa.com/games-improving-what-matters/Games_and_Family Life.pdf

182 Cf. dados em:
http://www.bndes.qgov.br/SiteBNDES/bndes/bndes pt/Galerias/Arguivos/conhecimento/seminario/semina
rio_mapeamento_industria_games042014 Relatorio Final.pdf



http://www.theesa.com/games-improving-what-matters/Games_and_Family_Life.pdf
http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/seminario_mapeamento_industria_games042014_Relatorio_Final.pdf
http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/seminario_mapeamento_industria_games042014_Relatorio_Final.pdf
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de toda a populacdo. Todos que estiverem interessados podem (e
devem) correr atrds dos jogos de computador para poder
desfrutar experiéncias 6timas. [...] No mais, basta que cada um
faca a sua parte em termos de educacdo e de responsabilidade,
gque em pouco tempo o Brasil sera uma das grandes poténcias
mundiais no mundo dos games! %3

Os principais sites internacionais sobre o estudo cientifico de jogos digitais
eletronicos Games Studies *®* e Games and Culture, ‘¥ entraram no ar, respectivamente,
em 2001 e 2005. No Brasil, o portal Gamecultura comegou a funcionar em 2006. **¢ Em
2003, também no pais, o ItaiCultural realizou a primeira exposicao sobre videogames:
“Game O Qué”. A exposicao foi destaque, também, pelo langamento de “Hamlet no
Holodeck”, de Janet Murray (2003), que discute a narrativa em videogames e outras
midias interativas e foi um dos primeiros livros editados em portugués que trata desse
teor. O primeiro livro escrito no pais com essa tematica foi “As Artes do Videogame”,
de Jesus de Paula Assis (2007).

A temédtica se estabeleceu de maneira timida na década de 1980, com Chris
Crawford (“The Art of Computer Game Design”, 1982). Dai em diante, surgiram outras
reflexdes, em diversas abordagens. Mas foi s6 na década de 1990 que esses estudos sao
vistos pelo seu carater historico (“Game Over”, de David Sheff, 1993, que narra a
historia da Nintendo) ou pelo impacto sociocultural junto a outras midias (“Playing with
Power in Movies, Television and Video Games”, de Marsha Kinder, 1993). O
videogame entdo era uma midia de consumo de massa com quase vinte anos e,
finalmente, teve sua primeira exposicao histérica, no Museum of Moving Image, um
museu dedicado a televisdo e cinema e midias digitais, o “Hot Circuits: A Video
Arcade ” (1989).

O campo de estudo sobre games esta se constituindo, gradativamente, no pais e

possui reflexdes e producgdes académicas recentes. A maturidade das reflexdes se deu no

18 TADRA, Mauricio M. (2012) Coluna: facil acesso aos jogos. Realmente queremos isso? Em:
http://www.baixakijogos.com.br/especiais/coluna-facil-acesso-aos-jogos-realmente-quereos-
isso 111353.htm.

18 Em: http://gamestudies.org/1103.

185 Disponivel em: http://gac.sagepub.com.

18 Disponivel em: http://gac.sagepub.com.

18 Cf. em: http://www.gamestudies.org; http://www.gamesandculture.com e em:
http://www.gamecultura.com.br.
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final da década de 1990 e inicio dos anos 2000, quando o assunto foi visto como um
campo académico em si, surgindo departamentos em universidades, em cursos de
graduacdo, especializacdo e pds-graduacdo e nas diferentes publicacbes dedicadas
exclusivamente a essa temética de estudo.

Apesar de nos ultimos quatro anos se observar um crescimento significativo em
investigacBes sobre o temario games, areas mais abrangentes ainda necessitam ser mais
bem investigadas. O novo, em determinados aspectos, torna-se um desafio, como a
abordagem aqui desenvolvida.

Sob a dtica comunicacional, vinculados as universidades, destacam-se 0s
seguintes grupos de pesquisa:

- Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP), em 2005 - “CS:
Games: Grupo de Pesquisa Semidtica sobre a Linguagem dos Games ”, vinculado ao
Centro de Estudos Peirceanos (CENEP) e coordenados pelas Prof.2 Dr.2 Licia Santaella
e pela Prof2 Dr.2 Mirna Feitoza; e, a partir de 2008, o Centro Interdisciplinar de
Pesquisas em Comunicacao e Cibercultura (CENCIB);

- Universidade Federal da Bahia (UFBA), o Centro Internacional de Estudos e
Pesquisa em Cibercultura ¢ o Grupo de Pesquisas em “Ensino on-line: trilhando novas
possibilidades pedagdgicas mediadas pelos jogos eletrénicos”, coordenado pela Prof.?2
Dr.2 Lynn Alves;

- Escola de Comunicacdo e Artes da Universidade de Sdo Paulo (ECA-USP),
com a linha de pesquisa Comunicacdo e Ambiéncias em Redes Digitais (2005),
coordenado pela Prof.2 Dr.2 Beth Saad,;

- Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UniSinos), o Grupo Midias Digitais,
coordenado pela Prof.2 Dr.2 Suely Fragoso (2005) e, a partir de 2007, pela Prof.2 Dr.2
Raquel Recuero (Comunicagéo e Linguistica/lUCPel, RS).

Dentre as atividades do CENCIB, destacam-se:

- 1l Simposio Nacional da ABCiber - Associacdo Brasileira de Pesquisadores em
Cibercultura (2008);

- Conferéncia Pré-Associacdo Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura
(2007);

- | Simposio Nacional de Pesquisadores em Comunicacédo e Cibercultura (2006);

- Ciclo de Conferéncias e Debates “Horizontes do cibermundo: tensionar o

presente, repensar a existéncia” (2004);
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- Projeto “Horizontes do Objeto” — Workshops tedricos para discussao de Teses
e Dissertagdes em desenvolvimento, desde 2003 no PEPGCOS/PUC-SP;

- Produgao bibliografica: “A cibercultura em transformacéo: poder, liberdade e
sociabilidade em tempos de compartilhamento, nomadismo e mutacdo de direitos”.
(Colecdo ABCiber, v. 2). Sao Paulo: ABCiber; Itat Cultural, 2010;

- Ebook online. Disponivel em: http://www.abciber.org/publicacoes/livro2: “A

cibercultura e seu espelho: campo de conhecimento emergente e nova vivéncia humana
na era da imersdo interativa”. (Colecdo ABCiber, v. 1). Sdo Paulo: ABCiber; Itad
Cultural, 2009;

- Ebook online. Disponivel em: http://www.abciber.org/publicacoes/livrol.

“Flagelos e horizontes do mundo em rede: politica, estética e pensamento a sombra do
p6s-humano”. Porto Alegre: Sulina, 2009.

- Producdo bibliografica (em desenvolvimento): “Critica da cibercultura: l6gica
social, imaginario e linguagem na era das tecnologias do virtual”. Projeto bibliografico
em andamento. “A condi¢cdo glocal: panorama das repercussdes sociais, culturais,
politicas e econbmicas da mais original invencdo tecnocultural do capitalismo

contemporaneo”. ¥’

Alguns outros exemplos de experiéncias realizadas com o uso de games em
diferentes tematicas sdo discutidos no “SBGames — Simposio Brasileiro de Jogos e
Entretenimento Digital”, que comegou em 2002 com o nome Wjogos, focado
principalmente em computacéo, e desde entdo vem ocorrendo anualmente, passando a
incluir arte, design e indUstria. E composto atualmente de quatro trilhas (Computago;
Arte & Design; Industria; Jogos & Cultura), dois festivais (Festival de Jogos
Independentes e Exibicédo de Arte) e tutoriais.

O 1° trabalho sobre o estado da arte da producdo académica na area de games foi
produzido, em 2002, pelo “Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais de
Aprendizagem”, da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), vinculado ao Programa
de Pds-Graduagdo em Educacdo e Contemporaneidade e coordenado pela Prof.2 Dr.2
Lynn Alves. O Grupo investigou dissertacdes e teses defendidas nas universidades

brasileiras, no periodo de 1994 a 2010, e que tiveram a tematica game direcionada para

187 Inform. em: http://elmcip01.norstore.uio.no/organizations/centro-interdisciplinar-de-pesquisas-em-
comunicacao-e-cibercultura-puc-sp-cencib
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area de Educacdo e Comunicacdo. Resultados do estudo mostram que foram
desenvolvidos vinte e oito trabalhos de pesquisa em nivel de Mestrado e Doutorado,
sendo vinte e trés dissertacdes e cinco teses defendidas sobre jogos eletronicos. 2

Também, desde 2005, o Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais organiza o
“Seminario Jogos Eletronicos, Educagdo e Comunicagdo: construindo novas trilhas”.
Essas discussdes contribuiram para a criagdo da “Rede Brasileira de Jogos e Educagido”
(RBJE), constituida por pesquisadores de diferentes regides do Brasil. A RBJE se
constitui um espaco de intercdmbio entre pesquisadores, estudantes e interessados em
jogos e, em especial, em jogos eletrénicos e suas relagdes com as areas de educacdo,
comunicacdo, arte, design e informéatica. De maneira mais recente, 0 Grupo iniciou o
desenvolvimento de um Gamebook para dispositivos moveis (iOS e Android), que deve
ser voltado para pessoas diagnosticadas com TDAH (Transtorno do Déficit de Atencédo
com Hiperatividade). **°

Em 2012, na Universidade de S&o Paulo, a dissertacdo (Mestrado) desenvolvida
por Carlos Eduardo Lourenco também tratou do “’Estado da arte’ sobre os games a
partir do banco de teses e dissertaces da CAPES dentre os anos de 1987 e 20107, e
teve como principal objetivo mapear e discutir a producdo académica brasileira, cujo
objeto de estudo ou tema central sdo estes recursos tecnoldgicos, em seu estatuto
comunicacional, lGdico e educacional. *®

Algumas teses gque tratam do objeto de estudo, em diferentes abordagens, se
constituiram em fonte de pesquisa para este trabalho. De maneira especial, aquelas
desenvolvidas no Programa de Pés-Graduados em Comunicacdo e Semiotica nesta
instituicdo de ensino. Tais como: “Construcdo de sentido e regimes de interacdo”
(MARRONI, 2001); “Imersdo e participagdo: mecanismos narrativos nos jogos
eletrénicos” (GOMES, 2003); “Jogos eletronicos e geracdo digital: um discurso da
cotidianidade” (ARANA, 2004); “Jogo como elemento da cultura: aspectos
contemporéneos e as modificagdes na experiéncia do jogar” (GALLO, 2007);

“Topologia(s) sonora(s) nos games™ (SHUM, 2008), dentre outras.

188 Cf. em: ALVES, Lynn; RIOS, Vanessa; CALBO, Thiago. Games: delineando novos percursos de
interacdo. In: INTERSEMIOSE | Revista Digital | ANO I, n° 4, jul/dez 2013. p. 270. Disponivel em:
http://www.neliufpe.com.br/wp-content/uploads/2014/02/14.pdf. Acesso: 05 ago. 2014.

189 |nform. em: http://comunidadesvirtuais.pro.br/wp cv/. Acesso: ano de 2015.

190 1nform. em: http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27154/tde-17052013-114516/pt-br.php



http://www.neliufpe.com.br/wp-content/uploads/2014/02/14.pdf
http://comunidadesvirtuais.pro.br/wp_cv/
http://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/27/27154/tde-17052013-114516/pt-br.php
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11 - JOGOS DE SAUDE

Tampouco podemos crer que o corpo tenha uma materialidade
em si mesma, externa ao discurso que sobre ele se inscreve,
ou melhor, que o engendra, que o encarna [...]. ***

Em muitos paises, os jogos de salde fazem parte de uma elaboragédo coletiva do
planejamento e execucdo de acOes prioritarias de instituicbes do Estado, sociedade civil
e de universidades (que tém como pesquisas games e/ou salde), como recursos para
promover a melhoria da satde dos cidadéos.

As intencdes utilitarias podem incorporar treinamento para profissionais de
salde (diagnosticos, treino de habilidades, etc.), ser incentivo para aumentar a adeséo do
paciente a determinado tratamento — terapias de distracdo e reabilitacdo, prevencao,
promoc¢do e educacdo; etc. Em outros, a comunicacdo estratégica e a publicidade de
determinado produto se tornam parte das intencdes. Percebe-se dificuldade em legitimar
cientificamente uma definicdo universal sobre o que € pertinente ou ndo, na medida em
que tal nocdo estd arraigada em determinado contexto sociohistrico e percebida em
condicBes de existéncia especificas. A Dr.2 em Salude Publica, Czeresnia (2013), pontua
que por envolver dimensdes simbdlicas e culturais, sociais e filoséficas, as praticas em
salde, quer sejam elas no atuar, quer em aplicativos de uso delas, devem levar em
consideracao as subjetividades incutidas no processo satde/doenca, promogéo da vida e
educacdo em satde. 1%

Aralljo e Cardoso %

lembram que “as praticas de comunicacdo nunca
representaram a utilizacdo de instrumentos supostamente neutros, mas expressaram
também a convergéncia entre determinados modelos e concepcdes de ambos 0s

campos.” Além do fato de usarem técnicas de comunicacgdo estratégica, de acordo com

191 |n: Apresentacdo - Il Jornada Arte, géneros e processos de subjetivacio. UNESP/Assis, 2012.

Disponivel em: http://iiartegenerosubjetivacao.weebly.com.

192 CZERESNIA, Dina; MACIEL, Elvira M2 G. S.; OVIEDO, Rafael A. M. Os sentidos da salde e da
doenca. Rio de Janeiro: Fiocruz; 2013.

1% CARDOSO, Janine M.; ARAUJO, Inesita S. Comunicacdo e Saude. In: Dicionario de Educagdo
Profissional em Salde. Disponivel em: http://www.epsjv.fiocruz.br/dicionario/verbetes/comsau.html.
Aceso: mar.2015.



http://iiartegenerosubjetivacao.weebly.com/
http://www.epsjv.fiocruz.br/dicionario/verbetes/comsau.html

66

0s objetivos dos destinadores. Ao se considerar que conceitos cientificos também fazem
parte de uma construcdo simbdlica, a tematica evidencia, assim, a existéncia de
discursos concorrentes, constituidos por relacfes de saber e poder constituidos.

Por outro lado, percebe-se que os destinadores querem fazer com que 0s
jogadores destinatarios sejam estimulados a interagir com as propostas de sistemas e
regras e passem a intervir na realidade do jogo, para receber informagcbes ou serem
manipulados, persuadidos a saber sobre determinada temaética e a agir de maneira a
promover salde.

Para os games que agregam informacéo e conhecimento, como os direcionados a
esse temario, Gee (s/d) baliza trés principios: empoderamento, resolucéo de problemas,

entendimento. %

Isto é, pelo ato do jogar, os usuarios devem fazer as coisas
acontecerem - 0 jogo corresponde a acdo. 1sso 0 encoraja a agir de novo e proporciona
ao jogador a sensacdo de empoderamento. Também, recursos e sentidos inseridos no
contexto do jogo devem proporcionar performances - “instruir” para “fazer-fazer”, para
que habilidades sejam exploradas e desafios sejam possiveis de ser enfrentados e
realizados.

Observa-se que, vinculado aos games, aparece o conceito de simulacdo —
representacdo de processos reais ou hipotéticos, mecanismos ou sistemas, “mundos
possiveis” - real, simulado ou imaginario -, capazes de absorver inteiramente o jogador.
De acordo com Aarseth (2004), o jogo de computador € a arte da simulacdo. Na

verdade, € 0 aspecto dindmico do jogo que cria um “mundo do jogo” consistente.

Simulacdo ¢ o “outro” hermenéutico das narrativas, o modo
alternativo do discurso, da base para cima; enquanto historias
sdo de cima para baixo e pré-planejadas. Em simulagGes,
conhecimento e experiéncia sdo criadas pelas acdes e estratégias
do jogador, ao invés de recriadas por um escritor ou cineasta —
grifos do autor e trad. livre da autora. '*°

1% In: GEE, James. Learning by design: good video games as learning machines. Disponivel em:

http://www.academiccolab.org/resources/documents/Game%20Paper.pdf. Acesso: ano de 2012; e em:
GEE, James. Good video games and good learning. Disponivel em:
http://www.skatekidsonline.com/parents_teachers/Good Video Games and Good Learning Updated.p
df. Acesso: ano de 2014.

195 “Simulation is the hermeneutic ‘other’ of narratives; the alternative mode of discourse, bottom up and
emergent where stories are top-down and preplanned. In simulations, knowledge and experience is
created by the players’ actions and strategies, rather than recreated by a writer or moviemaker.”
(AARSETH, Esper. Genre Truble. 2004). Disponivel em:
http://www.electronichookreview.com/thread/firstperson/vigilant. Acesso: Ano 2012.



http://www.academiccolab.org/resources/documents/Game%20Paper.pdf
http://www.skatekidsonline.com/parents_teachers/Good_Video_Games_and_Good_Learning_Updated.pdf
http://www.skatekidsonline.com/parents_teachers/Good_Video_Games_and_Good_Learning_Updated.pdf
http://www.electronicbookreview.com/thread/firstperson/vigilant
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No ambito de salde, esse aspecto € bem explorado, de maneira especial quando
sdo percebidas perspectivas de construcdo de aspectos do imaginario, em que figuras de
“her6is” e “vildes” sdao os personagens-avatares, simulando e interagindo em
determinados ambientes (corpo e espacos do mundo real, por ex.).

A game designer especializada em pervasive gaming '*® e jogos de realidade

aumentada (ARGs), Jane McGonigal (em video — trad. livre da autora), **’

acredita que
uma das principais caracteristicas do mundo dos games, e responsavel por gerar forte
engajamento, € a criagdo de um cenario onde a qualquer momento vocé pode atingir um
epic win, ou seja, ser responsavel por uma vitoria incrivel, um momento realmente
épico, de maneira especial em assuntos que envolvam salde ou o individuo em sua
totalidade (emocdes, desejos, iniciativas e bem-estar; capacidade de resiliéncia fisica,
mental, emocional e social, etc.). McGonigal é referéncia no ambito dos games, por
trazer o0 jogo para o espaco de salde. Seu projeto mais conhecido é o “SuperBetter”, um
aplicativo movel e jogo baseado na web, que ajuda as pessoas a superarem seus desafios
da saude (depressao, ansiedade, dor cronica, reducdo do stress), e a obter o apoio de
seus “aliados” - amigos da vida real e da familia. Com mais de 125.000 jogadores, é
atualmente estudo na OSU Medical Center da Universidade da Pensilvania. Outros
jogos de satde de McGonigal incluem colaboraces com a American Heart Association
e da Myelin Repair Foundation. %

Hoje ha cerca de trezentos jogos no mundo publicados para profissionais de
salide e 0 seu crescimento é de 40% ao ano. ** O primeiro evento brasileiro sobre o uso
de videogames na comunicacgdo e saude foi realizado no Instituto de Comunicagdo e
Informacéo Cientifica e Tecnologica em Salude (ICICT) da Fundagdo Oswaldo Cruz, no
Rio de Janeiro em novembro de 2011 e foi organizado por Marcelo de Vasconcellos (na

ocasido, doutorando na FIOCRUZ) e pela Assessoria de Comunicagéo do ICICT.

1% 0 termo é aplicado para identificar abordagens de design que promovem a interligagdo entre games e
a vida real, com auxilio da tecnologia digital e  mdvel. Inform.  em:
http://danielakutschat.com/blog/?p=434.

197 £, em: http://www.ted.com/speakers/jane _mcgonigal

198 Cf. em: http://www.leighbureau.com/speakers/JMcGonigal/#videos

199 Inform. em: http://gamesforhealth.org/; em:
http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/semina
rio_mapeamento_industria_games042014 Relatorio_Final.pdf e, ainda, em:
http://www.jornaldosite.com.br/materias/narede/anteriores/edicao148/narede 148.05.htm. Acesso: ano
de 2015.



http://danielakutschat.com/blog/?p=434
http://www.ted.com/speakers/jane_mcgonigal
http://www.leighbureau.com/speakers/JMcGonigal/#videos
http://gamesforhealth.org/
http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/seminario_mapeamento_industria_games042014_Relatorio_Final.pdf
http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/seminario_mapeamento_industria_games042014_Relatorio_Final.pdf
http://www.jornaldosite.com.br/materias/narede/anteriores/edicao148/narede_148.05.htm
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2.1- TAXONOMIA DOS GAMES VOLTADOS A SAUDE

McGonigal (em video — trad. livre da autora) >

acredita que jogos despertam
nos individuos a busca por solucdes de problemas reais, dai o engajamento. A
experiéncia de jogar pode e deve ser alterada, levando-se em consideracdo a
transformacéo da visdo de mundo do jogador.

De acordo com a Agéncia Francesa de Videojogos, ***

0s games ndo tém a vocagdo de substituir os meios de
comunicacdo e informacao existentes, mas completa-los - tendo
0 beneficio da interatividade, das interfaces graficas e da
capacidade da imersdo do jogador no ambiente do jogo. Isso
auxilia no processo de maior receptividade as mensagens que
séo transmitidas (trad. livre da autora).

Em taxonomia de videogames proposta por Sawyer e Smith,®%* foram
evidenciadas as diferencas existentes entre os games, nomeadamente na relagdo dos
seus contetdos e em funcdo dos organismos que os utilizam. Os autores os classificam
em areas que englobam Estado e organizacBes ndo governamentais, marketing e
comunicacdo, defesa e pesquisa de armamentos, educagdo, corporativos, indudstrias,
cuidado com a saude. No Brasil, estes Gltimos podem ser vistos como projetos de
promocdo a saude sob a Gtica da Comunicacdo de Saude e/ou divulgacao cientifica.

Para especialistas na area, os cenarios disponiveis (utilitario e videoludico)
podem facilitar uma cultura participatoria em areas de interesse dos cidadaos, seus
usuarios em potencial. Como ja visto, se faz cada vez mais importante buscar novas
maneiras e abordagens para promover e educar sobre salde, através de uma
comunicacdo que leve em conta vidas e aspiragdes dos usuérios, suas comunidades e
experiéncias cotidianas, a0 mesmo tempo em que Se proporcionem espagos para

manifestar suas opinides livremente.

200 v/, em: http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal gaming_can make a better world

201 «1_.] Le (serious) games n'a pas vocation & remplacer les modes d'information, de communication ou

de formation existants mais plutdt a les compléter et a leur faire bénéficier de Il'interactivité, des
interfaces graphiques et des capacités du jeu vidéo a immerger un utilisateur dans un environnement ou
il sera plus réceptif aux message qui lui seront transmis”. Em:
http://www.afjv.com/press1007/100712_etude_serious_games.php

202 cf. Anexo 1 (original disponivel em:  http://www.dmill.com/presentations/serious-games-taxonomy-
2008.pdf).



http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world
http://www.afjv.com/press1007/100712_etude_serious_games.php
http://www.dmill.com/presentations/serious-games-taxonomy-2008.pdf
http://www.dmill.com/presentations/serious-games-taxonomy-2008.pdf
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Alvares e Djaouiti (2008), ?®® fazendo eco as propostas de Saywer e Smith
propdem dois outros critérios para os jogos de salde:
e Funcdo — prevengdo, publicidade, educagdo, “cuidados” (critérios nao
exclusivos);
e Publicos — particulares, praticantes, pesquisadores e instituicdes (critérios

ndo exclusivos). 2%

Embora esses autores salientem que o item “cuidados” deva englobar:
terapéutico, diagnostico e tratamento de informacdo. Em relacdo a dimenséo do item

“publicidade”, eles sugerem um modelo de quatro critérios: G/P/F/P (Gameplay,

Propésito, Funcéo, Publico). 2

O termo inglés gameplay ou playability corresponde a jogabilidade e designa o
quédo “jogavel” é um jogo. Ou, ainda, se ele responde bem a interacdo dos jogadores,
proporcionando-lhes uma experiéncia fluida e divertida, sem desestimula-los com um
alto grau de dificuldade, nem tampouco aborrecé-los com facilidades em excesso. O
jornalista, blogueiro e editor-assistente da “Revista Lingua Portuguesa”, Murano (2011)
advoga que

a opc¢do por traduzir perde, como toda traducdo, uma dimensdo
cara a estética dos games, sejam eles eletrénicos ou ndo: o fator
ludico e imersivo, acepc¢do garantida pelo play de playability. O
conceito vai além da questdo de um jogo ser jogavel ou ndo.
Mas se relaciona com 0 qudo esse jogo permite ao participante
imergir em sua narrativa, possibilitando-lhe abstrair as regras e
“sentir na pele” as caracteristicas de seu avatar/personagem. 206

207 <

De acordo com Salen e Zimmerman (2004),””" “game” diz respeito ao sistema de

r

jogo; “play” é um espaco de possibilidade global da experiéncia de um jogo e gameplay

é uma experiéncia de jogo implicita que deriva do préprio sistema do jogo.

23 ALVARES, Julian; DJAOUTI, Damien. Une taxinomie des Serious Games dédiés au secteur de la
santé. In: REE, n°® 11, Déc. 2008. p. 96. Disponivel em:
http://ja.games.free.fr/ludoscience/Articles/REE_SG.pdf. Acesso: 12 ago. 2014.

204 \Jer em: http://ja.games.free.fr/ludoscience/Articles/REE_SG.pdf~

205 Op. cit. p. 97.

26 Em: http://revistalingua.uol.com.br/textos/67/artigo249097-1.asp

27 SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric (2004). Rules of play: game design fundamentals.
Cambridge/Londres: MIT Press. p. 5-6. Disponivel em:


http://ja.games.free.fr/ludoscience/Articles/REE_SG.pdf
http://ja.games.free.fr/ludoscience/Articles/REE_SG.pdf~
http://revistalingua.uol.com.br/textos/67/artigo249097-1.asp
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Jogar (play) pode ser um territério aberto em que o jogador esta imerso em
fazer-de-conta que e na constru¢do de mundos. Enquanto brincar implica uma sensagéo
de imersdo e presenca, 0 jogar um jogo (game) requer uma estrutura (matriz) finita com
infinitas realizacdes (relacdo entre regras e taticas). Para a especialista em jogos digitais,
Reis (2012), “gameplay €, basicamente, 0 que acontece entre o inicio e o final de um
game - desde o momento em que 0 usuério aprende quais sdo 0s objetivos até atingir a
vitdria ou o fracasso no final. Os desafios ao longo do gameplay é que criam uma

» 208 que tornam significante o jogo e o que melhor

experiéncia ludica e emocionante,
define o novo desafio estético que se tem na atualidade.

Em uma redefinicdo de “marcas discursivas” no dominio da saude, os games
podem ser aliados a publicidade, voltados aos cuidados da saude (promocao, educacéo)
e as praticas profissionais. Para especialistas em informacao e comunicacao de salde, se
faz necessario que tais jogos sejam compreendidos como uma midia dotada de
caracteristicas especificas, com uma linguagem prépria, para que seu potencial seja
mais bem aproveitado e ndo se limite ao uso instrumental como uma opcdo mais

interativa a midia impressa.

2. 2 - ORGANIZACAO SEMIO-NARRATIVA DO SIGNIFICADO EM GAMES
DE SAUDE

O socidlogo e semioticista Semprini (2006) considera que a funcdo béasica de
uma marca € a de reintroduzir sentido nas praticas de consumo, de propor bens e
servicos realmente inscritos nos projetos de vidas dos individuos. A marca pode ser
considerada, assim, uma modalidade generalizadora de formag&o de sentido. Sua logica
surge no enlace entre trés dimensGes do espaco social contemporaneo: consumo,
comunicacgéo e economia.

Em um mercado cada vez mais saturado e diversificado, marcas ou produtos nao
conseguem por si mesmas se impor. O processo de comunicagdo é fator fundamental
para que destinatarios consigam filtrar as mensagens da marca ou do produto, conforme

suas expectativas e suas experiéncias pessoais. Seja por motivos comerciais,

http://gamifique.files.wordpress.com/2011/11/1-rules-of-play-game-design-fundamentals.pdf. Acesso:
ano de 2011.

28 REIS, Karen. Protétipos de jogos digitais. FMU - Aula 2, 2012. Disponivel em:
http://www.karenreis.com.br/fmu/2012/Prototipos_Aula02.pdf. . Acesso: ago.2014.



http://gamifique.files.wordpress.com/2011/11/1-rules-of-play-game-design-fundamentals.pdf
http://www.karenreis.com.br/fmu/2012/Prototipos_Aula02.pdf
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mercadoldgicos ou informativos, cada vez mais, empresas, determinados setores e
segmentos da sociedade utilizam da légica de marca para aproximar interlocutores e
parceiros de seus produtos e servigos. *°

Cada manifestacdo da marca (instancia enunciativa) deve ser considerada como
um enunciado em si, uma estrutura semioética completa, um micro-discurso no qual se
pode aplicar o modelo de andlise semionarrativa (Fig.1) - “a partir do qual se ativa o
processo interpretativo do destinatario.” 2%

O modelo concebe a producdo de sentido como um processo de
desenvolvimento e de complexidade progressivos, no qual se percorre da construgéo
dos valores de base de um texto (bem-estar, salde, beleza, etc.) ou de um enunciado, até
seu surgimento (manifestacdes), passando por uma fase de entrelagamento. 2

Por outro lado, o autor lembra que “a capacidade de construir mundos,
desenvolver territérios simbodlicos e manipular a abstragdo sdo aspectos que definem a

- 212
logica de uma marca.”

FIGURA 1 - ORGANIZACAO SEMIO-NARRATIVA DO SIGNIFICADO

FONTE: SEMPRINI, 2006. p. 167.

29 SEMPRINI, Andrea. A marca Pés-moderna: poder e fragilidade da marca na sociedade
contemporéanea. S&o Paulo: Estacdo das Letras e Cores, 2006. p 56, 67, 81.

219 |dem, op. cit., p. 167,170.
21 |dem, op. cit, p. 167 e 196.

212 1dem, op. cit., p. 69.
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De maneira semelhante, o processo pode ser aplicado em games. O mobile game
“Worm Attack ”, % para ser jogado em dispositivos méveis, tem como objetivo manter
meninas e meninos saudaveis derrotando os vermes intestinais com pilulas “poderosas”
(Figuras 2 e 3).

FIGURAS 2 e 3— TELAS DE APRESENTACAO DO WORM ATTACK
E NO ATO DE JOGAR

FONTE: https://www.flickr.com/photos/usaid imaqges/7824234632/?rb=1

Como contexto - Combater as verminoses em criangas, porque a doenca pode
fazer com que criangas se ausentem das aulas.

O contexto/manifestacdo das marcas — A verminose é um problema de Saude
Publica que afeta 600 milhdes de criancas em idade escolar no mundo todo. A estratégia
da USAID é mobilizar criancas, seus familiares, comunidades e escolas para o controle e
prevencdo de verminoses intestinais. O intuito é fazer com que as criangas, mais
saudaveis, ndo se ausentem das aulas e, com isso, aumentar taxas de alfabetizacao.
Aplicando o processo do significado em seu contexto.

Como contexto da comunicacdo - Convencer criangas para que combatam os
vermes, aprendam como prevenir das verminoses e disseminar as informagdes para
familiares e comunidades. O diagrama da Fig. 4 representa o processo do significado no

contexto do game “Worm Attack ”.

23 Worm Attack foi desenvolvido pela USAID US (Agency for International Developing), em parceria
com outras organizagdes, tais como 0 movimento Half the Sky. Nao esta disponivel para o Brasil.


https://www.flickr.com/photos/usaid_images/7824234632/?rb=1
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FIGURA 4 — PROCESSO DO SIGNFICADO NO CONTEXTO DO GAME
WORM ATTACK

CONTEXTO CONTEXTO/MANIFESTACAO
DE CONSUMO DE MARCAS
CONTEXTO CONTEXTO DA

SOCIOCULTURAL Narragdo - focoem COMUNICACAO
criancas, familias e
comunidades;
combater verminoses,
mais satde e menos
auséncia em aulas .

Valores — saude,
bem-estar, diversao,
entretenimento,
educacao.

FONTE: Diagrama elaborado pela autora tendo como base SEMPRINI, 2006. p. 156.

Assim como em marcas, 0s produtores de um game utilizam as potencialidades
tecnoldgicas e agregam, também, os fundamentos visuais e sensiveis “com uma notavel

214 1sto &, uma

otimizagdo de sua forca expressiva,” como expressa Semprini.
abordagem com valor estético, com intencdo e capaz de suscitar nos destinatarios um
certo numero de reacdes estéticas (emocao, imaginacao, etc.), com objetivos conscientes
de comunicacdo (estratégias, escolhas plasticas ou formais), ou com contextos que
dizem respeito a um grupo de individuos (praticas de consumo contemporaneo,
aspiracdes visiveis ou invisiveis). E que resgatem, também, uma nova visibilidade que
seja pertinente e significativa para os usuarios. Semprini, em referéncia a terminologia
de Floch (1990), pontua que a identidade manifesta de uma determinada marca ou
produto, como dimenséo inteligivel, é dependente da dimensdo sensivel, com a qual

interagem os Dtarios. %'

24 SEMPRINI (2006), op. cit., p 197.

215 |dem, op. cit. p 160.
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O PERCURSO

111 - GAMES: PARA QUEM E EM QUAIS CIRCUNSTANCIAS

A promessa real de jogos como ferramentas informacionais,
educacionais e politicas esta em sua capacidade de demonstrar
a complexidade e interdependéncia das questoes. [...] Os jogos

podem nos ajudar a moldar e explorar os nossos valores. [...]

Bogost

Problemas de sobrepeso e obesidade adulta e infantil tornaram-se assunto de
Salde Puablica em praticamente todos os paises industrializados. A obesidade infantil
pode ser considerada uma epidemia global e pode gerar complicacBes na satude em um
contexto mais amplo. Aumenta o risco de varios tipos de cancer, encurta a vida Uutil,
impede a capacidade funcional, diminui a qualidade de vida e aumenta a probabilidade
de morbidade na vida adulta. A Organizacdo Mundial de Saude (OMS) a considera
como uma doenca epidémica global do século XXI, pois 12% da popula¢do mundial sdo
considerados obesos. E é um alerta, também, para o aumento das doencas ndo
contagiosas ligadas a obesidade, tais como: diabetes, hipertensdo arterial, doencas
cardiovasculares, etc., que representam 2/3 das mortes no mundo. 2

Nas ultimas duas décadas, a obesidade aumentou nos Estados Unidos e em
outros paises. De acordo com os Centros de Controle de Doencgas e do Centro Nacional
de Estatisticas de Satde Norte-Americana, 30% dos adultos americanos sdo obesos. E
este aumento ndo se restringe aos adultos: desde 1980 cerca de 15 % das criangas e
jovens até 18 anos sdo obesos. Dos cerca de 300 milhdes de pessoas nos Estados

Unidos, hoje, quase 70 milhdes estdo acima do peso.

28 |nform. em:
http://static.publico.pt/docs/pesoemedida/Programa_Nacional De Combate Obesidade 2005.pdf
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No Brasil, de acordo com a Sociedade Brasileira de Endocrinologia e
Metabologia (ABESO), a obesidade atinge 16% das criancas de 5 a 9 anos e 20% dos
adolescentes.

Educar as criangcas acerca das consequéncias da obesidade e encoraja-las a
habitos alimentares mais saudaveis pode ser a medida mais eficaz para reverter a
obesidade infantil. No corpora, dois sdo os games que dizem respeito a politica de

nutricdo: “FatWorld " e “Squires’s Quest”.

3. 1. FATWORLD

O game explora as relacGes entre obesidade, nutricdo e socioeconomia no
contemporaneo dos Estados Unidos. O objetivo do jogo ndo é dizer as pessoas o0 que
comer ou como exercitar-se, mas demonstrar as relacdes complexas existentes entre
nutricdo e outros fatores, tais como ambiente fisico, orgamentos, subsidios de
alimentacdo e politicas do governo.

“Fatworld” foi desenvolvido para o Persuasive Games, pelo designer e
pesquisador de videogames lan Bogost, em uma proposta da PBS/Independent Lens
Web, com projeto da Electric Shadows, apresentado pela ITVS Interativa e financiado
pelo Servico de Televisdo Independente sobre a Politica de Nutricao. %'

Uma personagem (avatar) pode ser criada no mundo simulado e possivel - de
acordo com parédmetros estabelecidos pelo Ddor -, para “viver uma vida movimentada”.
O tempo no game é continuo. Isto é, a acdo continua a se desenvolver, mesmo quando
ndo se estd jogando. Mas ao Dtario se abre a possibilidade de programar o mundo
FatWorld para cada dia real corresponder a um ano, dois ou cinco anos. Embora possam
simular a passagem do tempo e ter uma visdo de seus “eus futuros”, com base em seus
habitos atuais.

O jogador-Dtario escolhe os pesos iniciais e condi¢cdes de saude, incluindo
predisposices em relagcdo ao diabetes, doencas cardiacas ou alergias alimentares. Pode
experimentar uma série de cenarios, e lidar com escolhas alimentares - 0 que comer ou
evitar, criando seu plano de refeicdes diarias, escolhendo entre centenas de ingredientes

e receitas que vém com o0 jogo -, bem como enfrentar as condi¢cdes médicas comuns

27 Inform. em: http://www.persuasivegames.com/games/game.aspx?game=fatworld e em:
https://sridc2.wordpress.com/tag/simulacao/
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decorrentes de decisbes nutricionais. Ou pode, até mesmo, criar 0 habito de exercicios
fisicos.

Os jogadores podem influenciar as politicas publicas, visitando o Governe-O-
Mat ou Health-O-Mat, departamentos governamentais simulados, em que podem ser
encontrados indices para estabelecer pardmetros para saude. A proposta dos Ddores é
que os Dtérios possam sugerir alteracdo da dindmica do mercado, incentivando
determinados produtos e desestimulando outros. FatWorld faz parte da Campanha
contra a obesidade infantil, “Let’s Move”, promovida pela Sr.* Michele Obama. 218 A
iniciativa visa incentivar as criancas a comerem alimentos saudaveis e fazerem
exercicios regulares (“Eat Healthy”) e tem, também, pediatras como parceiros. O
cofundador dos Persuasive Games e um dos desenvolvedores de FatWorld, Bogost, diz
que, no game, “a principal mudanca social em que se esta interessado é o estimulo a
aquisicdo de bons habitos e a ideia de que a responsabilidade pessoal ndo deve ser a
resposta primaria. E preciso intervencdes de ordem superior, incluindo certos
regulamentos, para realmente mudar o bem-estar coletivo” — trad. livre da autora. **°
Seu uso pode ser, tanto em aulas com contetdo de saude e bem-estar, como em aulas de
educacao civica ou econémica.

Na Fig. 5, o processo do significado no contexto do FatWorld.

28 Let”s Move — “America’s Move to Raise a Healthy Generation of Kids”. Em:

http://www.letsmove.gov/

29 “The main social change were interested in stimulating through the game is the idea that personal
responsibility should not be the primary answer. We need higher-order interventions, including certain
regulations, to really change our collective well-being.” In: Fatworld: online game explores America’s
obesity crisis. Disponivel em: http://itvs.org/about/pressroom/press-release/fatworld-online-game-
explores-americaand. Acesso: ano de 2013.
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FIGURA 5 - PROCESSO DO SIGNFICADO NO CONTEXTO DO

FATWORLD

CONTEXTO CONTEXTO/MANI FESTAQAO
DE CONSUMO DE MARCAS
CONTEXTO CONTEXTO D~A
SOCIO- Narracio - foco em COMUNICAGCAO
CULTURAL criancas, familias e

comunidades;
combater obesidade
para ter mais saude,
alearia e vida.

Valores — salide,
bem-estar, diversao,
entretenimento,
educacao.

FONTE: Diagrama elaborado pela autora tendo como base SEMPRINI, 2006. p. 156.

3.2 - SQUIRES’S QUEST

Consumir quantidades adequadas de frutas, sucos e vegetais € um dos fatores
para uma vida saudavel e esta associada com a diminuic¢do de riscos de outras doengas
crénicas, tais como certos tipos de cancer, doencas cardiovasculares, derrame cerebral e
diabetes. Baseados nas necessidades caléricas, o National Guidelines (NG) 2%
recomenda consumo diario de 7-11 por¢des de frutas, sucos e vegetais, de maneira
especial na faixa etaria de 9-13 anos de idade. Entretanto, menos de 4% das criancas
seguem as orientagdes e pouco menos de 20% consumem cinco porgdes variadas por

20 NG é um recurso publico para diretrizes clinicas baseadas em evidéncias. Em:
http://www.guideline.gov/
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dia. Games podem fazer parte das alternativas inovadoras para mudancas positivas de
comportamento de salde entre criangas e jovens.

“Squires’s Quest” (SQ) € um game que alia aventura e batalha, com carater
psicoeducacional, desenvolvido pela Archimage Inc *** com apoio do Instituto Nacional
de Saude & Desenvolvimento da Crianca. Teve como editor Dr. Debbe Thompson, do
Centro de Pesquisa de Nutricdo Infantil, do USDA/ARS, no Baylor College of Medicine
(Texas). A proposta tem como foco aumentar em pelo menos cinco porcdes diarias de
frutas, sucos e verduras (FSV) através de exposi¢es multiplas, associando diversdo com
estimulo para uma alimentacdo saudavel e, consequentemente, para promocgéo da salde
em contexto geral. O game foi testado em 26 escolas, no periodo de outubro de 2009 a
marc¢o de 2011, com 1.578 alunos na faixa etaria entre oito e dez anos. Os dados foram
coletados antes e depois da intervencdo, com distribuicdo dos alimentos para grupos
aleatdrios, com base na preferéncia alimentar da crianca relatada no inicio do estudo. Os
jovens tinham até trés meses para jogar todos os episodios, onde as intencbes de
definicdo de metas/execucdo apropriadas foram incluidas em quatro versées do jogo. %%

Para cada meta ndo finalizada, o jogador participou de uma sequéncia de
resolucdo de problemas, para identificar o que o impedia de atender seu objetivo. A
intervencdo foi guiada por um quadro teérico que incorporou teoria social cognitiva
(comportamentais e fatores ambientais), autodeterminacdo (motivacdo), modelo de
elaboracdo de verossimilhanca (processamento de informacgdes), inoculacdo
comportamental (resisténcia a tentacdo), e teorias de manutencdo (de mudanca de
comportamento em longo prazo). A avaliagéo final foi feita pelo Sistema de Software de
gravacdo de Consumo Alimentar (FIRSSt). %

Outra intervencdo foi feita em 2011, com a 22 ed. do SQ. A pesquisa, alguns
outros fatores foram associados, tais como a manutencdo de mudanca de
comportamentos. A proposta foi explorar o impacto da intervencdo sobre fatores
psicossociais no ambiente de casa. Para isso, foram convocados os pais, em um total de

800 participantes. Na Fig. 6, o processo do significado no contexto do SQ.

221 Archimage é um estadio de design dedicado & prética de artes visuais baseadas em computador. Em:
http://www.cdgr.ucsb.edu/organizations/archimage-inc

222 Em: http://www.researchprotocols.org/2012/2/e19/

22 Inform. em:
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/12554024;: http://www.researchprotocols.org/2012/2/e19. Acesso:
fev.2015
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FIGURA 6 — PROCESSO DO SIGNFICADO NO CONTEXTO DO
SQUIRE’S QUEST

CONTEXTO CONTEXTO/MANIFESTAGCAO
DE CONSUMO ‘r DE MARCAS
CONTEXTO CONTEXTO DA

SOCIOCULTURAL Narracéo - focoem COMUNICACAO
criancas e pre-
adolescentes, familias e
comunidades;
combater obesidade,
para ter mais saude e
vida.

Valores — salde,
bem-estar, diversao,
entretenimento,
educacao.

FONTE: Diagrama elaborado pela autora tendo como base SEMPRINI, 2006. p. 156.

3. 3- CANCER COMBAT

224 uma maior incidéncia de

Segundo a Organizacdo Mundial de Saude (OMS),
cancer vem sendo impulsionada por uma rapida mudanca no estilo de vida dos paises
em desenvolvimento que, cada vez mais, se assemelha ao dos paises industrializados.
Para uma elevacdo do numero de casos, também contribuem o aumento nas taxas de
tabagismo e de obesidade, bem como o crescimento da expectativa de vida.

No Brasil, o problema do cancer ganha relevancia pelo perfil epidemiolégico

que essa doenca vem apresentando, e, com isso, 0 tema conquista espago nas agendas

224 Cf. em: http://www.bbc.co.uk/portuguese/noticias/2013/12/131212_cancer_oms_levantamento_lgb.
Acesso: fev. 2015.
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politicas e técnicas de todas as esferas de governo. O conhecimento sobre a situacdo
dessa doenca permite estabelecer prioridades e alocar recursos de forma direcionada
para a modificacdo positiva desse cendrio na populacéo brasileira.

Torna-se importante lembrar que cancer é o nome dado a um conjunto de mais
de cem tipos diferentes de doencas que tém em comum o crescimento desordenado de
células anormais com potencial invasivo. Segundo o Instituto Nacional de Céancer
(INCA), cerca de 80% dos casos de cancer de diferentes tipos estdo atrelados a fatores
de risco extrinsecos. **°> De acordo com pesquisas aplicadas pelo Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), em todo o territério nacional, é alto o numero de
adolescentes que se expOem a esses fatores. Outros estudos mostram que 0sS
adolescentes sabem muito pouco sobre cancer e os fatores de risco mais associados ao
seu desenvolvimento.

Excluindo o cancer de pele, o cancer de mama é o segundo tipo mais frequente
no mundo e é o mais comum entre as mulheres, respondendo por 22% dos casos novos
a cada ano. Em homens, € raro, e representa menos de 1% dos casos. A doenga é
diagnosticada com base em uma alteracdo na mama, geralmente notada pelo proprio
paciente, ja que ndo existe rastreamento de cancer de mama em homens. O principal
sintoma é um nédulo endurecido atras do “bico” do peito, principalmente em pacientes
acima de 50 anos de idade. Aproximadamente 20% dos homens que desenvolvem este
tipo de cancer tém caso(s) de cancer de mama na familia. Aproximadamente 10% deles
sdo portadores de uma mutacdo genética que os predispde ao cancer, uma mutacdo no
gene denominado de BRCA2. Além desta mutacdo, ha outras mutacBes genéticas,
também hereditarias, que podem predispor ao cancer de mama, mas que Sa0 mais raras.
Outros fatores predisponentes sdo: exposi¢do a radiacdo (como, por exemplo, em
acidentes nucleares); raca negra (ao menos nos EUA) e idade (quanto mais velho, maior
a incidéncia, com pico por volta dos 75 anos).

No Brasil, a maior incidéncia da doenca entre as mulheres ocorre na regido
sudeste, em que ha 64.54 casos/100mil mulheres. Na regido sul - 64.3/100mil mulheres;
regido centro-oeste - 37,68/100mil mulheres; regido nordeste - 30,11/100mil mulheres e

regido norte, a menor incidéncia, com 16,62/100mil mulheres. Isto reflete uma

25 Estimativa 2014 — Incidéncia de cancer no Brasil - Instituto Nacional do Céancer (INCA). Rio de

Janeiro, 2014. Disponivel em: http://www.inca.gov.br/estimativa/2014/index.asp?ID=7. Acesso: abr.
2015; e em: Tipos de cancer - cancer infantil - Instituto Nacional do Cancer (INCA). Rio de Janeiro,
2010. Disponivel em http://www?2.inca.gov.br/wps/wcm/connect/tiposdecancer/site/home/infantil.
Acesso: abr. 2015.
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sociedade mais industrializada, com consumo cada vez maior de alimentagdo
inadequada, excesso de peso e talvez estresse, sedentarismo, o consumo de alcool e a
taxa de paridade ou mesmo o inicio desta tardiamente. > Com a realizacio cada vez
mais frequente da mamografia, tem-se diagnosticado o cancer de mama em fases mais
precoces, 0 que aumenta as chances de cura.

Todos esses dados evidenciam a necessidade de se investir na conscientizacdo da
populacdo quanto aos fatores de risco em cancer e aos meios de prevencdo, com maior
foco no desenvolvimento de ferramentas que facilitem a transmissdao desses
conhecimentos as criancas e jovens desde cedo. Para despertar o interesse deles sobre
temas de saude, acredita-se que seja fundamental incorporar sua linguagem, seja no
mundo real ou digital.

“Cancer Combat” é um game brasileiro que tem como finalidade conscientizar
as pessoas sobre a prevencdo do cancer de mama e tem a ver, também, com promocao
de satde. Foi desenvolvido em uma parceria do curso de Sistemas de Informacdo do
Centro Universitario da Fundacdo Educacional de Barretos (UNIFEB) e do Instituto
Superior de Educacdo (ISE). Tem como seus desenvolvedores: roteirista, Guilherme
Diniz; programagéo, Bruno Ono; designer, Cesar Eace; Gerente de desenvolvimento,
Prof. Dr.Geraldo Nunes Corréa.

Com um grande apelo social, o jogo leva o conhecimento, ndo apenas para quem
0 joga, mas também para familiares e a comunidade. ““Cancer Combat’ mostra que o
aprender pode ser mais que divertido, pode ser desafiador.” %’

O game “mostra a historia de um cientista do futuro que encontrou a cura do
cancer, e que volta ao presente para destruir um cientista maluco que esta disseminando
a doenga”. O jogo tem oito estagios, e no final, “o her6i” encontra “o vildao” para uma
grande batalha. De acordo com os coordenadores do ISE, além da divulgacdo de
informacdes sobre o cancer, 0 game também faz uma pesquisa com seus jogadores para,
posteriormente, poder mapear a incidéncia do cancer de mama por regido e por faixa
etaria  no pais. Cancer Combat é  disponibilizado  free  em:

www.unifeb.edu.br/cancercombat e pode ser jogado, também, na midia social

226 Em: http://www.sbmastologia.com.br/index/index.php/rastreamento-e-diagnostico/60-estatisticas-
sobre-cancer-de-mama-no-brasil

227 Em: http://www.feb.br/cancercombat/index.php?sobre=cancercombat
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Facebook, o que pode aumentar o seu alcance. ?® Para atingir o publico de outros
paises, 0 game também deve ter uma versdo em inglés.

Na Fig. 7, o processo do significado no contexto do game Cancer Combat.

FIGURA 7 - PROCESSO DO SIGNFICADO NO CONTEXTO DO
CANCER COMBAT

CONTEXTO CONTEXTO/MANIFESTACAO
DE CONSUMO DE MARCAS

4
CONTEXTO CONTEXTO DA

Narracéo - foco em

SOCIOCULTURAL .
criancas, adolescentes,

COMUNICACAO

familias e comunidade;
alerta para o cancer de
mama; mais saude e
vida.

Valores — sallde,
bem-estar,
promocao,
informacdo,
diversdo.

FONTE: Diagrama elaborado pela autora tendo como base SEMPRINI, 2006. p. 156.

228 Midia social ¢ um formato de Comunicagdo Mediada por Computador (CMC) que permite a criagéo,
compartilhamento, comentario, avaliacdo, classificacdo, recomendacdo e disseminacdo de conteddos
digitais de relevancia social de forma descentralizada, colaborativa e autbnoma tecnologicamente. Tem
como principal caracteristica a participacdo ativa (sincrona e/ou assincrona) da comunidade de usuarios
na integracdo de informacgdes. In: LIMA JR, Walter T.; DORIA, Tiago (Orgs.). Seminario de
Tendéncias Conectadas nas Midias Sociais. Sdo Paulo, 2010.
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3. 4-PRIVATES

As Doencas Sexualmente Transmissiveis (DSTs) estdo entre os problemas de
Salde Puablica mais prevalentes em todo o mundo. Entre suas consequéncias estdo a
infertilidade feminina e masculina, a transmisséo da mée para o filho, determinando
perdas gestacionais ou doenca congénita e 0 aumento do risco para a infecgdo pelo
HIV.?* Sabe-se que as estratégias de prevencdo primaria (uso do preservativo) e
secundaria (diagnostico e tratamento) podem permitir o controle das DSTs e suas
consequéncias.

Entre as mulheres, o cancer do colo do Gtero é o quarto tipo de cancer mais
comum, configurando-se como um importante problema de salude publica. Sua
incidéncia € maior em paises menos desenvolvidos, quando comparada aos paises mais
desenvolvidos. Em geral, a doengca comeca a partir de 30 anos, aumentando seu risco
rapidamente até atingir o pico etario entre 50 e 60 anos. O principal fator de risco para o
desenvolvimento das lesGes precursoras do cancer do colo do Utero e da propria doenca
é a infeccdo pelo papiloma virus humano (HPV), uma das DSTs. O HPV também pode
comprometer a salide de homens, em uma possibilidade de desenvolverem céncer de
pénis.

Acdes de controle das DSTs devem focar em diferentes estratégias, tais como a
prevencdo primaria e o diagnéstico precoce. As acles nessa direcdo existem no pais de
forma pulverizada, com importantes diferengas regionais. Mas analistas de salde
acreditam que é preciso maior participacdo e controle de acbes pelas organizacfes da
sociedade civil no acesso aos servicos - aquisicdo de medicamentos, disponibilizacéo de
insumos laboratoriais, disponibilidade de preservativos, etc.?*

O game Privates foi produzido pelo estidio independente Size Five Games a
pedido do Channel Four Education (canal E4) do Reino Unido. O titulo é referente a
“partes intimas” no jogo e faz parte de uma estratégia que tem como objetivo transmitir
contetdos de educacdo sexual para adolescentes. O foco é incentivar 0s jovens a serem

conscientes e informados sobre doencas sexualmente transmissiveis e contracepgao. As

229 HIV é a sigla em inglés do virus da imunodeficiéncia humana. Causador da AIDS (Sindrome da
Imunodeficiéncia Adquirida), ataca o sistema imunoldgico, responsavel por defender o organismo de
doencas. Inform. em: http://www.aids.gov.br/pagina/o-gque-e-hiv.

20 MANUAL DE CONTROLE DAS DOENCAS SEXUALMENTE TRANSMISSIVEIS — DSTs — 4
ed. Brasilia, Minstério da Satde, 2006.
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dindmicas de jogo desenvolvem o pensamento e 0 aprendizado, para que a experiéncia
seja eficaz.
Na fig. 8, esta estabelecido o processo do significado no contexto do game

Privates.

FIGURA 8 — PROCESSO DO SIGNFICADO NO CONTEXTO DO
PRIVATES

CONTEXTO CONTEXTO/MANIFESTACAO
DE CONSUMO r DE MARCAS
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incentivar jovens para
se informarem para
combater DSTs e sobre
contracepcdo, ter mais
saude e vida.

SOCIOCULTURAL COMUNICACAO

Valores — saude,

bem-estar,
promocdo, educacao,
prevencéo,
entretenimento e

diversao.

FONTE: Diagrama elaborado pela autora tendo como base SEMPRINI, 2006. p.156.
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A VIDA

IV - MANIFESTACOES

Refletir sobre o jogo é refletir sobre a linguagem e,
de uma forma mais abrangente, sobre nossa
maneira de ser no mundo significante.

Greimas

4. 1- FATWORLD

FIGURA 9 -TELA DE DIVULGACAO DO GAME FATWORLD

FONTE: Captura da tela de divulgacéo do game.

A tela de divulgacdo do game “FatWorld” (FW) %' mostra um grupo qualquer
de jovens (Fig. 9) comendo um tipo de “fastfood”. A figuratividade escolhida pode ser
considerada como uma proje¢do do simulacro de “jovens felizes” com o outro. Séo

adolescentes que estdo prestes a dar a primeira mordida no alto sanduiche que ostentam

21 Todas as imagens a seguir foram capturadas a partir do game Fatworld.
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nas maos, para ser visto pelos que enderecam o olhar. Figuras do enunciado, a narrativa
que se desenvolve é a de comer junto, sendo visto pelo Dtario do game. A troca de
olhares entre os sujeitos faz querer comer e estar com o outro. No enunciado pode ser
observado, nas palavras de Landowski (2001), as [...] “interacdes em curso, pratica
(social) se fazendo, [...] a cena doméstica que, de tanto se repetir, transforma-se num
estilo de vida”. ?** Um estilo marcado por um modo de alimentar-se pelo “fat”, que tem
marcado a vida pela obesidade, um dos problemas de maior complexidade do social, e

que parte de uma luta social para evita-lo.

FIGURA 10 - ICONES DO FW

Os icones que d&o inicio ao aplicativo (game) e ao jogo (play) mostram
representagdes de um imaginario de meninos e meninas que tém sobrepeso (Fig. 10),
instalados em um ecrd alaranjado com pixels ** maiores. Aqui icone no sentido de
simbolo de identificagdo para a entrada no aplicativo. De acordo com Kandinski,
(1954),%* o laranja é um a cor quente, que irradia e expande e representa a satde e a
forca. Em uma figuratividade de cabeca e corpos arredondados, esse estado de obesidade
é explicitado com o proposito de gerar identificacdo. Assim, as imagens constroem no
game um “modelo” que o mundo contemporaneo estabelece e apresenta como parte de
uma luta social para evita-lo. No game, ha opgdes de escolha por avatares masculino e
feminino, mais ou menos gordos. Um avatar é a personagem virtual que, com seus

atributos é dotado de competéncia, performances e san¢do social e que vai atuar no

22 | ANDOWSKI (2001), op. cit., p. 25.

30 termo designa um ponto luminoso do monitor que, juntamente com outros do mesmo tipo, forma as
imagens na tela.

24 KANDINSKI, Wassily (1995). Do espiritual na arte. Portugal: Publicagdes Dom Quixote. p.
66.Disponivel em: https://auh308.files.wordpress.com/2013/03/sem-9-kandinsky.pdf. Acesos: ano de
2013.
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game. Permitem que os jogadores produzam sentidos para suas a¢cdes no mundo ficcional
e possam, a partir de um distanciamento estético de seu objeto game, produzir sentido
para suas acdes. A criacdo de personagens-avatares incluem opcOes para idade, cor da
pele, sexo, tamanho de corpo e situacdo econdmica. Enquanto escolha de status social
as opgdes incluem pobre, classe média e rico. Os tamanhos de corpo sdo classificados
como: “underweigh” (abaixo do peso), “average size” (médio), “fat” (obeso),
“EXTREEEEEME FATTERY!” (extreeeeemamente gordo). A seguir, mostra-se a tela na
qual o Dtario avatar é chamado a registrar suas condi¢fes de saude, abrangendo
predisposicdo para problemas como diabetes, doencas cardiacas ou alergias a certos
alimentos. Podem ser vistos, por exemplo, como avatar masculino magrinho ou avatar
feminino gordinho (Fig. 11), que parecem mais jovens que 0os mostrados na chamada de
divulgacdo do game. O avatar feminino apresenta um coracdo que liga a cabeca ao
corpo e instaura a afetividade, o bem-querer desse sujeito em estado de sobrepeso, que
pode j& estar ameacado de doencas do coracdo. Os olhos reiteram a rotundidade.
Ambos estdo em atitude de atencdo, sob um ecra azul, também com pixels maiores. O

235

azul, na acepgdo de Kandinski (1954), “* possui um movimento de distanciamento do

homem fisico e traz consigo a paz e a calma.

FIGURA 11 - CAPTURA DE TELA DE INICIO DO FW
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%5 K ANDINSKI (1954), op. cit.p. 92.
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FIGURA 12 - CAPTURA DE UMA DAS TELAS DE ABERTURA DO E NO
GAME FW

De acordo com os desenvolvedores, dentre as manifestacBes sincréticas (que
incluem o textual figurativo, o sonoro, o verbal, etc.), a topologia sonora - desenvolvida
por Daniel Sadowski - é “ouvida/sentida” como “plena de temperos tecnologicos” e
“resulta em diferentes texturas harmoniosas e divertidas” durante todo o percurso dos
jogadores no game. %** De acordo com Ddores, a dimensdo emotiva dessas escolhas
anima os Dtarios no jogo. Topologia sonora no sentido proposto por Shum (2008), qual
seja,

designa a concepcdo dos possiveis lugares em um game (onde
possa haver som) e suas correlagdes com o planejamento,
criacdo, emprego e distribuicdo dos elementos sonoros (vozes,
musicas e ruidos), estabelecendo, assim, uma relacdo dialética
entre os lugares do jogo e as suas sonoridades. A palavra lugar
tem aqui um sentido amplo e pode representar espagos,
ambientes, niveis, fases, nos, mapas, fluxogramas, cidades,
gginos, universos, mundos, cenas opcionais e planos narrativos.

O game pode ser aberto em diferentes telas, cada qual explicando uma das
opcoes, dentre elas: jogo propriamente dito, informagdes adicionais sobre nutri¢ao, dietas
e alimentacéo, Politicas Publicas (Fig. 12). Caricaturas de meninos e meninas compdem

a cena figurativizada de parte do mundo Fatworld. Um dos meninos, no centro da bola e

2% Em: http://www.persuasivegames.com/games/game.aspx?game=fatworld

27 SHUM, Laurence R. Resumo. In: Toplogia(s) sono ra(s) nos games. Tese (Doutorado) apresentada no
Programa de Pds-Graduados em Comuicagdo e Semiotica da Pontificia Universidade Catolica de Sao
Paulo (Cos-PUC-SP) 2008. Disponivel em: http://www.ufrgs.br/infotec/teses07-08/resumo_7716.html.
Acesso: 2011.



http://www.persuasivegames.com/games/game.aspx?game=fatworld
http://www.ufrgs.br/infotec/teses07-08/resumo_7716.html
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que simula o mundo de Fatworld, tem a feicdo alegre, a méo inserida no bolso e, de
maneira comunicativa, parece gesticular indicando “ola” (hello). A Unica menina, no
lado direito do mundo tem o cabelo rosa preso em rabinhos laterais, vestido e sapatos
dessa mesma cor, em uma das identificacfes de género que a sociedade ainda mostra.
Ela manifesta um olhar para baixo, direcionado a algo e tenta se equilibrar em um dos
prédios desse mesmo mundo. O menino, sentado do lado esquerdo, gordinho, tem o
olhar enfastiado pelo comer o alimento que sua mao direita sustenta. O ecrd é composto
de um céu estrelado, iluminado por FW, como um astro no firmamento e remete a
figuratividade do planeta de “O Pequeno Principe” (1943) de Antoine de Saint-Exupéry.
Podem existir até cinco Fatworlds, e em cada um deles podem ser criados até seis
personagens. Apenas é possivel jogar com uma personagem de cada vez, e estas nao se
encontram. O espaco dos varios Fatworlds € em tudo semelhante, apenas o0s habitantes

séo alterados, assim como a correspondéncia temporal.

FIGURA 13 - CAPTURA DE UMA DAS TELAS DE ABERTURA DO E NO
GAME FW

P ?,. Visitlanlexisting]katworld
‘9» . _yCreate a new Fp‘vorld

Download Fatworld add-ins

Game Options

Quit Game

No game pode ser visto um Ddor-manipulador, que modaliza o Dtario para um
querer experimentar a cidade FatWorld, a partir de um alimento emblematico da cultura
norte-americana, um hamburguer (Fig. 13), que também esta presente em outras culturas

pela adocéo desse modo de se alimentar. O logo que designa a categoria em que 0 game
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é classificado (“Jogos Persuasivos”) é instalado no canto esquerdo do ecrd e deixa ver
um Ddor-desenvolvedor.

A menina caracterizada no ecra é agora vista, quase em sua totalidade, na ponta
de um prédio que se verga com seu peso e pelo da cidade redonda de Fatworld (a
semelhanga de um galho de arvores do mundo natural), na dificil missdo de pegar um
copo com bebida quente, que sobe como uma labareda, “porque a chama atrai,
irresistivelmente, o olhar humano,” na percep¢do de Kandinski (1996). 2% A (ltima
personagem, um menino magrinho a esquerda do ecra, com olhar apreensivo, a perder o
folego e sem um dos sapatos, esta quase a cair, pois se apega a uma das camadas do
sanduiche, em destaque. O sanduiche € figurativizado pleno de molhos e de outros
ingredientes, aparentemente ndo muito frescos e/ou saudaveis, e se faz lugar de
instalacao de certos pontos comerciais como “Fast Food” (comida rapida), “Candy” (loja
de doces), “Resto” (restaurante), “Grocery” (mercearia), “Eat” (lugar de refeicdo)
“Diner” (jantar), “Donuts”.

As opg¢oes reiteram a construgdo do mundo “fat” da cidade em visitacdo pelo
jogador. E, entdo, um modo de fazer ver o quanto ele é levado a consumir: produtos
industrializados e ativadores da obesidade. Os PN fazem querer percorrer esses
diferentes comércios. Os Dtarios, pelo que lhes sdo apresentados na tela, reconhecem
alguns cenarios por conhecimentos prévios adquiridos. As ordens dadas: “Visite um FW
ja existente”; “baixe outras informagdes adicionais”; “entre nas op¢Ges do game”; “saia
do game” fazem os Dtarios quererem criar um novo “FW”. Esse jogar tem como objetivo
um fazer querer alterar habitos alimentares, para um poder promover a sua saude. O
universo inteiro de FatWorld, desse ponto de vista, visto como para Greimas “é uma
espécie de ‘texto’ que se ‘18’ continuamente, [...] fazendo uso dos cinco sentidos”. 2*°

A figuratividade na Fig. 14 é vista como a mostrada em alguns desenhos
animados, em poesias ou em brinquedos infantis com musicas [que tém como finalidades
ensinar, apaziguar (songs for teaching, nursery rhyme, como por exemplo, a cancéo
“Jack and Jill went up the hill”)], ou at¢ mesmo em HQ. S80 caricaturas que trazem
consigo significacdo e identificacdo sociocultural. Figuratividade, de acordo com

Greimas, **° é o procedimento de revestir percursos teméticos abstratos com figuras de

28 KANDISKI (1996), op. cit., p. 66.
29 GREIMAS apud LANDOWSKI (1993), op. cit. s/r.

0 GREIMAS & COURTES (2011), op. cit., p. 211.
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contetdo, atribuindo-lhes tragos de revestimento sensorial, e que pode ser vista em duas
etapas: 1) figuragdo-conversdo de temas em figuras; 2) iconizagédo, que se apropria de
figuras ja constituidas, as dota de investimentos particularizantes, suscetiveis de produzir
ilusdo referencial ou produzir efeito de sentido de realidade. ** Os autores retomam o

repertério tedrico de Pierce (1958) e definem icone como signo, **2

uma imagem
caracterizada por uma semelhanca, por uma analogia, por imitacdo e independe do objeto

que Ihe deu origem, quer se trate de coisa real ou inexistente.

FIGURA 14 - CAPTURA DE UMA DAS TELAS DE ABERTURA DO
E NO GAME FW

Game Optionss

QuitiGame |

-

d

A rotundidade, o gigantismo e a dificuldade a ser enfrentada no percurso da
cidade sdo evidenciados nas fei¢cbes e em segmentos do corpo da personagem, que se
mostram de maneira contorcida e fora da roupa. O cachorro foge ante tal corpo, que se
apoia no totem sanduiche de um espago de refeigdo (“Diner”), e quase a pisotear um
veiculo de divulgacdo de um produto “fat”, em uma sugestdo de produtos icones na
cultura norte-americana: “banana com calda de frutas” (artificial) ou “banana split”.

Nesse mundo virtual do FatWorld, pode-se constatar que se tem aqui um caso que pode

%1 GREIMAS & COURTES (2011), op. cit., p. 209-211.

242 |dem (2011), op. cit., p. 250.
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dotar a figuratividade de um outro estatuto, na medida em que lhe é dada uma
importancia tal que o efeito de realidade e que, ao resgatar as percepc¢des sensoriais,
converge a uma sinestesia ou coalescéncia de sentidos. Isto é, como explica Oliveira
(2003)

a matéria significante do mundo-objeto atinge os estados
subjetivos daquele que, no nivel das sensacfes, sofre o seu
impacto fisico no tempo e no espaco em que proxemicamente **3
se situa, mas de onde e prontamente deslocado para, numa
suspensao imposta, processar, durante o seu desenrolar, a
apreenséo que o afeta por inteiro. 2**

Em sua abertura, o Ddor indica ao Dtario, com uma manifestacdo textual, que
ele percorra uma lista de tarefas do tutorial a serem desempenhadas pela personagem.
Com um comando, o Dtario completa os dados e ¢ a partir deles que Ihe sdo tracados 0s
caminhos. Como para Greimas, ¢ o enunciado que faz fazer “e aborda as condi¢fes da
producdo e da apreensdo da significacdo.” **> O que implica fazer andar o avatar por
toda cidade ficticia de FatWorld, embora tudo seja comum as urbes rurais da sociedade
norte-americana. E todo o mundo do jogo que deve ser atravessado e explorado, espaco
de possibilidade global da experiéncia do jogo e que o Dtério percorre, em uma
experimentacdo multissensorial imersiva e interativa, firmando um contrato de fidicia ao
que lhe é destinado fazer. Esta “espera” do sujeito do estado, como denomina Greimas
(1981), *** mantém com o sujeito do fazer uma relacéo fundamentada na confianca. E o
jogador-Dtério aceita e firma o contrato fiduciario de imersdo e participacdo. A imersdo
do jogador no jogo intensifica o interesse de transitar pelos diferentes ambientes, que
vao promover e fazer uma mudanca no fazer e estado do sujeito para reconquistar a
salde pela adocao de novas praticas de vida, tanto no alimentar-se quanto exercitar-se.

A cena figurativa do game se estabelece em diferentes cenarios, em interfaces

simples, semelhante aos jogos de estratégias. Como as ruas se situam na diagonal, para o

30 termo designa a disposicdo dos sujeitos e dos objetos no espago. Mais, ainda, 0 uso que os sujeitos
fazem do espaco para fins de significacdo. In: GREIMAs e COURTES (2011), op. cit. p. 395.

244 OLIVEIRA (2003). Sabor de Pao de Acucar, a luz da Semiética. p. 1. Disponivel em:
http://www.unicap.br/gtpsmid/artigos/ana-c.pdf. Acesso: jul. 2013.

5 GREIMAS apud LANDOWSKI (1993). In: Entrevista concedida a Laimonas Tapinas (Trad. por Ana
Claudia de Oliveira), Revista Santara, Vilnius, 1993. Disponivel em: http://www.pucsp.br/cps/pt-
br/teoricos/tres.html. Acesso: jan. 2015.

% GREIMAS (1981) apud BARROS, op. cit., p. 62, 63.


http://www.unicap.br/gtpsmid/artigos/ana-c.pdf
http://www.pucsp.br/cps/pt-br/teoricos/tres.html
http://www.pucsp.br/cps/pt-br/teoricos/tres.html
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jogador se deslocar é necessario pressionar duas setas simultaneamente (Figuras 15 e
16). O ecrd com bolas das figuras anteriores passa a ser visto em uma composi¢do de
retangulos, que formam as quadras e o0 entorno. As figuras de conteudo e de expressdo
simulam o mundo natural e a semantica faz o sujeito fazer. As ordens enunciadas pelo
Ddor aos Dtarios sdo dadas por enunciados na ordem do fazer. A semantica faz o sujeito
fazer: “explore a cidade”, “visite 0s projetos, a cidade, os subdrbios, as propriedades, o
cemitério”; “compre uma casa”, “faga um planejamento de uma refeicao”; “va as
compras na mercearia”; “exercite-se”; “ande ao redor da cidade”. Os verbos imperativos
indicam a prescri¢do que o Dtério faz. “A comunicacdo estética que se realiza no plano
visual”, como refere Greimas (2002), ?*’ é a cidade de FatWorld, um mundo fantéstico,
mas possivel de ser habitado, que o usuario vé e é “convidado” (em ato prescritivo) a
agir, visitar, explorar, viver como uma personagem para poder ter a promocdo de sua

saude e/ou dos outros habitantes.

FIGURA 15 - CAPTURA DE TELA - QUADRAS DA CIDADE DE FW
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Tutorial List

Welcome to Fatworld
Explore the Town
Visit the Projects
Visit the City

Visit the Suburbs
Visit the Estates
Visit the Cemetory
Buy a House

Make a Meal Plan
Go Grocery Shopping
Exercise

Walk around Town

Na figuratividade das quadras da cidade, o avatar é figurativizado em uma
cabeca sem corpo. Um sinal de referenciacdo pode ser visto nos cantos inferiores

%7 GREIMAS (2002). Da imperfeicdo. (Trad. Ana Claudia de Oliveira). Sdo Paulo: Hackers Editores,
2002.



94

direitos das telas (Figuras 15 e 16). Ao ser clicado, tem-se acesso, também, a um mapa
completo e localizagdo das varias areas importantes de FW, de maneira semelhante ao
que se observa em referenciais do mundo (mapa da quadra de uma cidade mostrada no
Google Maps ou no Waze, 2*® de estacdes de metrd, etc.). No canto esquerdo e acima,
um painel mostra a cabega do “Mr. Big” (Sr. Big), de 28 anos, que tem “0” de consumo
e “0” de dispéndio de calorias. Os indicadores de gasto total, dinheiro gasto e dinheiro
ganho sdo mostrados na tela, a direita e acima. Esses indicadores sdo vistos quando a
personagem esta na rua. Na espacialidade de FatWorld da Fig. 16 sdo instaladas a
“Grocery” (mercearia), alguns prédios comerciais e casas de pequeno, de médio e de
grande porte que podem ser compradas pelo Dtario. Algumas casas de custo mais
elevado tém carro incluido, mas nédo é possivel prever isso antes da aquisicdo. O veiculo
tem o recurso de um mapa de FW e ajuda a personagem deslocar-se rapidamente de um
local da cidade para outro (poder-fazer). A cromaticidade empregada é semelhante as
cores da tela de abertura do game, e mostram fragmentos da natureza e da cidade, o
avatar do Sr. Big percorrendo por entre as quadras da cidade, laboriosamente alinhadas.
O olho do Dtério sente a cor, experimenta suas propriedades de espetaculo divertido e a

saboreia como uma iguaria.

FIGURA 16 - CAPTURA DE TELA -

QUADRAS DA CIDADE DE FW

Tutorial List

%8 Google Maps é uma ferramenta disponibilizada pelo Google que permite visualizar grandes centros
urbanos, mapas e rotas com zoom. O Waze é um dos maiores aplicativos de transito e navegagdo do
mundo baseado em uma comunidade.
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O Dtério pode correr no game, dando toques rapidos nas teclas G e H. Depois,
segurando ao mesmo tempo a tecla Shift, pode ir ainda mais rapido ou exercitar-se no
ambiente do jogo ou ser instruido por intermédio de uma variedade de minigames de
exercicios ou caminhando no tapete interativo do Nintendo Wii, *°* de modo simultaneo
ao ato do jogar. Os comandos enunciados na tela convocam 0s usuarios a acdo, através
de movimentos amplos de seu corpo como, por exemplo, dan¢ando no ou pulando sobre
uma plataforma ou no Wii, em uma experiéncia cinestésica. S0 necessarias outras
formas de deslocamento da personagem, com até nove teclas: “shift” para acelerar, bem
como as letras D, F, G, H, J e K; pressionando em G e H, alternadamente, por exemplo,
faz-se a personagem deslocar em frente na faixa central. Isto €, convocam a
sensorialidade do Dtario para fazé-lo significar. Os modos de convocagdo de presenca
do Dtério enfatiza a funcionalidade do corpo, solicitada para a performance que
mobiliza as competéncias do corpo para cumprir fungdes praticas. Nessa perspectiva, 0
sujeito e seu corpo se encontram numa relacdo funcional, marcada pelo uso que ele é
chamado a fazer de suas habilidades.

Os locais especificos de exercicios estdo assinalados com placas informativas
integradas no cenario: “running course”, “obstacle course” e “aerobics trainer” (pistas
de corrida, de obstaculos e espaco de aerdbica). Para o Dtario ter acesso a um
determinado local é necessario apertar a tecla “barra de espago” e ndo a de “enter”. A
mesma sinalizacdo é utilizada quando se faz necessario realizar alguma acdo, obter
informacgdes ou sair dos espacos. Os enunciados se constituem mecanismos discursivos
que levam os usuarios a crer e a fazer novos modos de exercitar-se e que, pelo ato de
escolha, passam-lhe o sentido de que € ele mesmo o Endor. Ao ser convocado para
participar e a transformar, torna-se coprodutor do enunciado.

O Dtdor instaura, questiona, provoca e individualiza na seguinte composigéo:
“Em forma ou gordo(a)? Vocé decide” (Fit or fat? You decide). A forma de convocacao,
“vocé” (22 pessoa) se constitui em sujeito da acdo, na 12 pessoa: um “EU”, para tornar as
atitudes novas em habito de vida e na definicdo de nova ordem.

Podem ser articuladas as seguintes dinamicas postuladas por Landowski

(2014):*° programacdo (a0 performar as acdes propostas); ajustamento

%O Nintendo Wii é um console doméstico que agrega um controle sem fio, o Wii Remote Dotado de um
acelerdmetro, é capaz de detectar movimentos em trés dimensdes. Além do remote, o Wii disponibiliza
um tapete, onde o jogador pode se movimentar, no ambiente real e no game.

20 | ANDOWSKI (2014). Sociossemiética: uma teoria geral de sentido. In: Galéxia, n° 27. p. 14.
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(reprogramacdes) das escolhas: “ficar em forma ou ficar gordo(a)?”’; manipulagéo
(oferece uma certa competéncia para o fazer-fazer). Provoca o sujeito a mudar de habito,
o intimida e é ele que deve aceitar, ou ndo, a acdo de passar a consumir produtos mais
saudaveis. De uma maneira geral, privilegia-se a eficacia pratica, o poder-fazer ou o
saber-fazer em detrimento de outros modos de relagdo possiveis com o ambiente. O Ddor
faz uso de uma manifestacdo discursiva indicativa e se instala um processo de
manipulacdo e persuasdo e como que “manobra” o jogo, que pode ser entendido
enquanto ajustamento, articulando o fazer persuasivo com o fazer interpretativo do
Dtario. %*

Na semiotica de interacdo de Landowski, o regime de manipulacdo é guiado por
uma relacdo de intencionalidade, que prevé a transformacdo do sujeito de estado
mediante a conjunc¢do ou disjuncdo com o objeto de valor. Na manipulacéo, é a posse do
objeto de valor que provoca a transformacdo do sujeito, considerado um sujeito de
volicdo. Aqui € a mobilizacdo da competéncia cognitiva, segundo as modaliza¢cdes do
poder e saber que determinam o fazer-querer. Oferece o poder de escolha pelo
mecanismo de tentacdo do sujeito ao optar para um determinado alimento, mas que o
Ddor apresenta como mecanismo de intimidacéo, caso seja essa a escolha do jogador. O
JOgo enuncia:

ao escolher os habitos alimentares e de exercicio de sua
personagem, vocé pode experimentar como as restricbes de
nutricdo e economia com eles afetam a salde geral do seu
personagem. Farelo de trigo e soja? Ou frango frito em cada
refeicdo? Quanto vocé pode gastar em comida, e como isso afeta
sua saude geral? Personagens que comem mal vao engordar. [...]
Doenca e morte acabardo por eliminar jogadores com problemas
de salde, enquanto aqueles com boa saude véo viver até uma
idade madura (trad. livre da autora). %2

“Farelo de trigo e soja? Ou Frango frito na refeicdo?” Retira 0 gamer de um

estado, de comer compulsivo interrompido pelo comer adequado e pelo fazer exercicios

»1 GREIMAS & COURTES (2011), op. cit. p. 301.
22 «By choosing your character’s dietary and exercise habits, you can experiment with the constraints of
nutrition and economics as they affect your character’s general health. Will it be wheatgrass and soy? Or
fried chicken at every meal? How much can you afford to spend on food, and how does that affect your
general health? Characters who eat poorly will get fat. /...] Disease and death will eventually ravage
players with poor health, while those with good health will live to a ripe age. ” In: Game Fatworld.
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fisicos que v@o Ihe provocar um sentir a transformagdo em curso. Esse novo estado passa
a ser desejado e a ser conquistado. Como analisa Oliveira (2003), %

instaura um outro ritmo no percurso do sujeito. Na
descontinuidade, sem competéncia prévia para processar a
cognicdo do que lhe invade, o sujeito experimenta uma
intensificacdo dos seus sentidos, que expande as suas
potencialidades por meio de articulagbes entre 0s registros
sensiveis. Esse sentir em excesso produz o sentido do que se
sente, sentindo-o0. %*

Séo evidenciados pressupostos em habitos do cotidiano, como por exemplo:
pessoas acima do peso comem frango frito nas refeicdes; um maior ou menor dispéndio
de determinada quantia para que uma refeicdo seja saudavel ou ndo, em opcOes
alimentares com maior ou menor valor caldrico: frito Vs outro preparo; grdos brancos Vs
grdos integral. Nesse prisma, o tomar de decisbes €, em si mesmo, um processo de
aprendizagem, que instaura novos habitos.

Por vezes, ao fazer com que o avatar opte por habitos alimentares saudaveis e
exercicios, o jogador pode “experienciar” como as restri¢des de nutrigdo afetam a satde
geral da sua personagem, em um processo de circulacdo de valores. A jogabilidade
permite, dessa maneira, uma certa liberdade ao Dtério, porque sdo suas as escolhas e
tomadas de decisdes, experimentando e construindo sua prdpria trajetdria e escolha e as
da sua personagem no game. A forca retérica reside, em grande parte, na possibilidade
de o jogador experimentar as opcGes abertas a sua personagem. As que tiverem habitos
saudaveis vivem mais e melhor. Embora as personagens ndo vivam de maneira eterna,
pois por melhor que seja a sua alimentacéo, existe a barreira temporal de cem anos,
estabelecida pelo Ddor, ao fim dos quais a personagem transita de maneira imediata
para um cemitério (mostrado mais adiante nesse trabalho).

255

Recupera-se Barros (2002), quando observa que, na semantica, o sentido

nasce da descontinuidade, da ruptura, da percepcdo da diferenca. A Fig. 17 mostra

esquemas do percurso gerativo de sentido, seguindo as orientacdes propostas por esta

256

mesma autora (2002) <> e que pode ser reconhecido em determinados trechos do game.

233 OLIVEIRA (2003), op. cit., p. 2.
24 |dem, op. cit., p. 3.
%5 BARROS (2002), op. cit. p. 16.

28 1dem, op. cit. p. 22, 23.
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FIGURA 17 - ESQUEMA DO PERCURSO GERATIVO DE SENTIDO

Continuidade —— Descontinuidade —— Ruptura

Morte (sem-sentido) > ndo-morte = —— vida (sentido)
- R -
Continuidade Negacio Descontinuidade
Morte N&o morte
Estaticidade Acdo
Assercéo

FONTE: esquema elaborado pela autora a partir de Barrros (2012). %%’

No game, h& um sujeito jogador que vai em busca de transformacéo de estados,
isto €, que altera as relagdes com os objetos-valor, suas e dos sujeitos personagens. O
Ddor oferece uma competéncia ao sujeito Dtario sem nome para que, pelo mecanismo
da descontinuidade, se transforme: pelo saber ou poder fazer, torna-se um sujeito
determinado que aspira as mudancas (“ficar em forma”), é capaz de opera-las e,
finalmente, age (escolha por “comidas mais saudaveis”, “bons produtos”). Nega-se a
continuidade, a morte e a estaticidade, e afirma-se a ruptura, a dinamicidade, a acéo.

Mas pode ser visto em outra perspectiva: um outro sujeito-personagem
caracterizado como um jovem de 15 anos (Fig. 18), que ainda ndo se exercitou, ndo
comeu nada e que, pelas suas escolhas, pode afetar a saude de suas personagens,
levando-as & morte. Por exemplo, uma alimentacdo inadequada engorda a personagem,
gue passa a movimentar-se custosamente e, eventualmente, vé doencas e até mesmo a
morte acontecer. Mas sdo gradacOes de sansdo negativa, porque a morte €,

culturalmente, disforica.

7 Barros (2002), op. cit., p. 17, 18.
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FIGURA 18 - CAPTURA DE TELA — QUADRA DO CEMITERIO DE FW
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Make a Meal Plan

Go Grocery Shopping
Exercise

O verde das arvores e do gramado e que compdem o fundo do ecra imita a
natureza: uma campina, com ar puro e saudavel. Para Kandinski, o verde é ponto ideal
de equilibrio (1996). *® O azul e o violaceo de ruas e calcadas, em contraste com 0s
dois tons de bege, do cinza das lapides e do lugar instalado para cerimoniais funebres,
despertam sentimentos matizados no Dtario avatar, um jovem de quinze anos, capaz de
provocar e experimentar emogdes em seu estado de espirito, que envolvem, em
consonancia, todo o seu ser. E sua vida que anima a cidade, ressaltando a possibilidade
de vida no verde (ativo) que falta no cinzento (composto de cores que nao possuem
forca verdadeiramente ativa), na interpretacdo de Kandisnki (1996). 2*°

Pela imersdo no jogo, Dtérios estabelecem conexdes e atribuem significados
para 0 que lhe é apresentado na tela, reconhecendo alguns cenarios e figuras de
expressdo pelos conhecimentos prévios adquiridos, bem como constroem outras
relacOes até entdo desconhecidas.

28 KANDINSKI (1996), op. cit., p. 92

% |dem, op. cit. p. 91.
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FIGURA 19 - CAPTURA DE TELA - MERCEARIA EM UMA DAS OPCOES
DO GAME FW

Os alimentos figurados estdo a venda em um Unico supermercado (Fig. 19),
instalado como em um jogo de tabuleiro de cor clara, que atrai o olhar e o retém, como
interpreta Kandinski (1954), ° em um ecrd formado, também por pixels de bolas
médias, forma geométrica que abriga um som em harmonia com o elemento natural.
Sao retangulos que separam o espaco do verde do campo da cidade “Fat”, (ainda em
pixel de bolas), do espaco de transformacdo do jogador, entre azuis (que retardam o
movimento cardiaco), amarelos e alaranjados (que ddo e representam alegria),
vermelhos (que também atraem o olhar e tonificam para o coracdo), ainda como
Kandinski anuncia. ®* O jogador, ao se aproximar das diferentes sessGes (pratos
prontos, produtos embalados, carne, comidas congeladas) e apertar a tecla de espaco no
computador, faz aparecer uma lista de alimentos disponiveis que podem ter seus pregos
e suas composicdes consultados, assim como adicionar como sua escolha de compras. A
vestimenta da personagem atendente do supermercado, amarela com detalhes em
vermelho no boné e no decote, remete aos uniformes de uso em centros de compras de

alimentos prontos do mundo, instaurando um processo de identificacéo.

260 K ANDINSKI (1996), op. cit., p. 66, 68.

%61 |dem, op. cit., p. 73.
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Nessa tela, a ideia da cromaticidade passa o sentido de figuras alimentares
caracterizadas como: “saudaveis”, “bons produtos” que privilegiam a formacéo de novos

262 «“nor um querer destas qualidades,

habitos alimentares. Visto como Oliveira (2003),
trata-se de uma manipulacdo por seducdo, [...] e se pode estar diante de estratégias de
formagdo de ‘um gosto do gosto do sentido.”” Ou que s&o formas de manipulacdo
empregadas para fazer o Dtario fazer-fazer uma alimentacéo que tem como consequéncia
a promocao de saude.

Para afetar os moradores da cidade ficticia de Fatworld e que ndo sao controlados
pelos jogadores, os Dtarios podem comprar, no game, uma casa-cozinha, para planejar
as refei¢bes, ou os restaurantes de fast foods (comidas rapidas), dinner (jantar), coffe
shop (café). A aquisicdo de um desses centros comerciais, da acesso ao interior do
estabelecimento especifico e ao “Food service mini game” (Fig. 20), desencadeando um

fazer pragmatico do Dtério: a entrada em um determinado ambiente do game.

FIGURA 20 - CAPTURA DE TELA - FOOD SERVICE MINI GAME

O café € uma propriedade da personagem diferenciada no mapa. O jogador, ao
entrar, tem trés opcbes de informacdo: placa das mensagens (setas indicativas e

262 OLIVEIRA (2013), op. cit., p. 5 e 12.
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“enter”), geladeira e fogdo. As setas ¢ o termo “enter” fazem com que se se instale um
processo de semiose, em que o sentido da relacdo entre os dois sujeitos, Ddores e
Dtarios, se fazem visiveis, tanto por signo verbal como ndo verbal, codificado ou
circunstancial. Na geladeira, uma listagem de receitas indica o que pode ser escolhido
para o café da manha, almogo e jantar e no fogdo ha um estoque de alimentos. O sujeito
Dtario vai em busca de um valor: comida mais saudavel ou menos saudavel. Por vezes,
alguns avisos indicam que as personagens foram a uma festa ou comeram demais. Em
dadas situacdes, o estado de salde das personagens pode permanecer seguro ou ser
ameacado de morte e vao ser enterradas no cemitério, em um mecanismo de sangao.

O cenério figurativizado adquire uma gramatica de reconhecimento, como
Landowski caracteriza (2007). 2> Em uma maneira similar a um tabuleiro de xadrez ou
de damas, a ambiéncia do café é instalada em ecra com padronagem de losangos azul
turquesa e branco, que se direciona para uma busca do apaziguamento, como sugere
Kandinski (1996). %** Para esse autor, “a delimitagio da forma pelo exterior s6 pode ser
totalmente adaptada a sua destinacdo, quando ela manifesta de maneira expressiva o seu
contetido interior.” 2*® Esse modelo figurativo leva a pensar, assim, sobre percursos que
o Dtario deve fazer para o fazer-fazer. Isto €, ir em busca de transformacdo, de
aquisicdo de hébitos alimentares mais saudaveis, pensados também como trajetos,
descontinuidade de determinadas a¢cfes para aquisicdo de outras. O tabuleiro é espaco
de temporalidade e espacialidade. E escapatoria, € um dever fazer aquilo que vai ser
consumido. Cada escolha tem um valor e um tempo para ser consumido. A agédo
proposta pelo Ddtor consiste em buscar as refei¢cdes no balcéo, entregar nas mesas antes
que o tempo de espera de cada cliente se esgote (um reldgio aparece por cima da mesa)
e o0 preco (simbolizado como cédulas ou moedas norte-americanas) que se cobrara as
personagens-clientes. E todo um poder-fazer e um fazer-fazer. O proporcionar
empoderamento pode ser visto como uma espécie de apreensdo estética, como esclarece
Oliveira (2010), pois

[...] o tipo de conhecimento processado no percurso da
conjuncéo do sujeito com 0 mundo justamente 0 € por um
sentir imediato do corpo que, sensivelmente, desloca o
sujeito de seus parametros, de suas certezas, para fazé-lo

263 | ANDOWSKI (2007), op. cit., p. 15.
%64 K ANDINSKI (1996), op. cit. p. 92.

%65 1dem, op. cit., p. 76.
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viver, no instante mesmo em que ocorre 0 evento, no
tempo de sua duragdo, uma expansdo sensorial que
promove o seu construir a significacdo. 2%

A jogabilidade é um ensaio de coisas a serem feitas. Por exemplo, a possibilidade
de criar um plano de refei¢des diérias, escolhendo entre diferentes ingredientes e receitas
que vém com 0 jogo, ou pode elaborar outras delas e compartilhd-los com os amigos
online. O jogo oferece receitas que podem ser elaboradas, salvas e partilhadas, mas
metade delas sdo rotuladas como “Atkins” ou “South Beach” e “Low Carb”. Isto &, sdo
vinculadas as conhecidas dietas: Dr. Atkins, criada nos anos 60 e que consiste
basicamente na reducdo de 98% da ingestdo de calorias diérias de proteinas e gorduras
animais; a South Beach, que alia a perda de peso a um estilo de vida saudavel; e ao
método Low Carb, que propde reduzir a quantidade de carboidratos ingeridos. A agédo
configura um mecanismo de convencimento por um querer escolher dietas, as quais sao
ofertadas por mecanismo de prescricdo do Ddor. Ha uma intertextualidade com as dietas
do contexto do game, que sdo neles atualizadas.

No departamento Health—-O-Mat é possivel pagar por um relatério similar sobre a
personagem, e que pode ir sendo atualizado. Em Govern-O-Mat o Dtario pode calcular o
custo de saude, tais como emissdo de relatérios, impostos, etc. Como ja visto, pode
interferir na politica de distribuicdo de alimentos, favorecendo alguns deles em
detrimento de outros. Todas as decisGes governamentais tomadas por uma personagem
afetam todas as outras criadas no mesmo mundo. E nesse departamento que as receitas
podem ser partilhadas para toda a comunidade FatWorld.

Pode-se dizer que o game, ao seu modo, em maior ou menor possibilidade,
cumpre o seu papel cognitivo e social, ao ajudar a buscar solugdes em problemas de

salide, simulando contextos socioculturais. Como aborda Teixeira (2008), 2¢7 «

possibilita
ao jogador movimentar-se em um espago de simulagdo, quer de ‘replicagdo’ do real,
fazendo-o aceder a contextos informacionais novos ou melhorados”, ou mesmo permite
formas maiores de interacdo. Ha, também, transmissdo do saber de uma instancia da
enunciacdo a outra. Se “joga”, para poder-refazer e (re)significar um “problema de

saude”, o da obesidade, pelo aprender a escolher o que comer e a fazer exercicios.

266 OLIVEIRA (2010). (Ed.). Discurso midiatico como experiéncias do sentido: por uma tipologia das
interagBes discursivas. In: Anais da Compos, 2010. p. 2-3.

%7 TEIXEIRA, Luiz Filipe B. Videojogos: um (novo) média para a educago. In: Revista Portuguesa de
Pedagogia, ano 42, vol. 3, 2008. p. 37.
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E oferecida competéncia para um empoderamento cognitivo dos Dtarios. No
contexto interacional estético e educacional, as competéncias de atuacdo do
sujeito/jogador remetem as modalidades basicas de competéncia do querer/dever e de
saber/poder.

Games podem veicular, de maneira implicita ou explicita, conteidos sociais e
culturais que podem resultar em Politicas Pablicas especificas para a prevengdo de
doencas que a obesidade ocasiona e para a promoc¢édo da saude dos sujeitos - envolvidos
ou ndo. Dada a sua intencdo politizada, em FatWorld talvez o que se mostra é uma
retdrica mais critica em torno da obesidade.

No game estdo representadas as vozes sociais da empresa produtora, designers e
todos envolvidos na sua construcdo tematica e na das personagens, caracterizacGes
estéticas e éticas que promovem encontro de um sujeito, o jogador, com as
representacdes imagéticas advindas da sociedade.

Ao enunciar o fazer, os Ddores (entidades de salde vinculadas a producdo do
game) apresentam as marcas identitarias que os constituem enquanto singularidades que
visam que os Dtarios os reconhecam, também no que toca ao tipo de fazer que Ihes
interessa. E na subjetividade de cada jogador, em uma situacdo dialdgica com a
personagem e em uma perspectiva polifénica - do mundo real rumo as possibilidades da
interface grafica - que o game se atualiza enquanto fonte de experienciar situacdes e que
podem desencadear diferentes perspectivas, como a morte de sua personagem (Fig. 18).
268 A tela figurativa do cemitério, com a utilizacdo de cromatismos que se dirigem do
verde oliva ao verde menos intenso, reforgam, no virtual, uma identidade com o real. A
lapide representa o resultado das possibilidades que o Dtério acionou no game para seu
avatar.

O universo de Fatworld simula situaces que serdo atualizadas no mundo dos
Dtéarios, podendo gerar mudanca de comportamentos. O jogo leva a se pensar que a
salide subjetiva ndo € e ndo deve ser uma questdo privada, mas sim aberta a diferentes
questionamentos, a gerar Politicas Publicas, etc. “O progresso cientifico coloca a

tecnologia como carater definidor da humanidade. Se esta vivendo, em um momento em

28 CORREA et al, op. cit., p. 187 e 188.
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que a vida privada adquire carater de responsabilidade global. Na rede digital, o privado

e 0 publico se reconfiguram e voltam porosos.” %

4.2 - SQUIRES’S QUEST

O game Squires’ Quest (SQ) se desenvolve em dez episodios, com duragdo de
cerca de vinte e cinco minutos. Essa instalacdo espago-temporal de acontecimentos
significa fases do game. Para que cada um desses percursos se complete com sucesso,
algumas outras informagdes s&o propostas pelos Ddores e apresentadas pelas
personagens da narrativa. Para adentrar no castelo do Reino de Fivealot e participar da
aventura, o usuario precisa registrar nome e senha (Fig. 21). O brasdo do Reino estampa
aquilo que os Dtores falam ser a riqueza de Fivealot: frutas e seus sucos, verduras
(FSV).

FIGURA 21 - TELA DE ABERTURA DO GAME SQUIRE’S QUEST

Username: apple22

Password: Fedkdekkkk

FONTE: Game SQ *"°

269 KERCKHOVE, Derrick de. Rumo a uma cultura de transparéncia. Conferéncia inaugural no X1V
Ibercom. ECA-USP, 2015.

20 Todas as imagens do Squires’s Quest a seguir foram capturadas do game e do video sobre a hsitoria,
disponibilizado no Youtube (https://www.youtube.com/watch?v=1000pR7XTgA).
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A 22 ed. do SQ inclui mais de 60 minutos de cutscenes que guiam o Dtério no
enredo que, assim como na versdo inicial, inclui dez mini-games, uma cozinha virtual e
FSV que compdem os itens para uma mudanca de comportamento alimentar. Em um
videogame, uma cutscene € uma sequéncia ndo interativa, quebrando-se o gameplay
(Jogabilidade). Tais cenas poderiam ser usadas para mostrar as conversas entre 0S
personagens, trazer a exposicdo para o jogador, definir o humor, premiar o jogador,
introduzir novos elementos de jogabilidade, mostrar os efeitos das acfes de um jogador,
criar conexdes emocionais, melhorar a estimulagdo ou prenunciar eventos futuros.

Um pacto é estabelecido entre aqueles que ludicamente interagem, os Dtarios, e
instaura uma ordem na interacdo social do jogar, que conduz a atribuicdo de
significacOes ludicas e de competéncias para o fazer-fazer, o fazer jogar e o fazer saber

e poder.

4.2 a) ESTRUTURA DA AVENTURA E PRATICAS DE SIGNIFICACAO

As cenas parecem animados videoclipes, nos quais a aventura é apresentada e
conta a histdria do Reino medieval de Fivealot. Historia, no sentido de narrativa, como
fabula que acontece em um tempo particular. 2"* Oito personagens animados interagem
com os Dtéarios-jogadores, Squires, que devem salvar o reino do Rei Brocwell e da
Rainha Nutritia de seus inimigos e da serpente Rei Ssynster. A nominacdo Fivealot
sugere que algo hé& por vir — mais de cinco itens (de FSV) que os Squires tém pela
frente.

As personagens que desempenham papéis na aventura, e que incluem
“caracteristicas humanas” em sua aparéncia, podem ser vistas em seis feigdes: Rei
Brocwell e Rainha Nutritia; Merlin, o Wizard; Cavaleiros Alex e Julie; Supremo (Chefe
de cozinha) e o robd (M.I1.C.H.A.E.L.), que acompanha as questdes sobre culinaria. As
personagens inimigas tém como lider a serpente Mog Rei Sssynster e a toupeira
Moledred, o chefe impostor (Figuras 22 e 23). Todos eles posicionados na frente no
cenario principal, o Reino de Fivealot, em dia claro. A personagem M.I.C.H.A.E.L, com
corpo metalico azul e veste branca, se destaca dentre as demais e é marca figurativizada

de uma época diversa da mostrada na aventura.

21 DICIONARIO CALDAS AULETE (1986), p.1001.
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FIGURA 22 - REINO DE FIVEALOT E PERSONAGENS

Sssynster, que ostenta a coroa da realeza real amarela, “cor aguda” como a forma
g

22 & que o qualifica como rei das

de suas pontas, segundo analise de Kandinski (1996),
serpentes Mogs (Flg. 23), manifesta em sua figuratividade um largo corpo e um olhar
sorrateiro. O sentido apreendido € o de poder, a noite, em que tudo (ou quase) se

aquieta, arquitetar grandes coisas.

FIGURA 23 - MOG REI SSSYNSTER

272 K ANDINSKI (1996), op. cit., p. 75.
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E assim comeca a aventura, em uma experiéncia imersiva no mundo imaginario
de Fivealot, para viver o que ndo seria possivel viver no mundo natural. Em primeiro
momento, um clipe mostra o contexto da aventura e € a voz de um das personagens
Merlin, o Wisard, que interage e instrui parte dos demais (Figuras 24 a 28).

A enunciagdo constréi o mundo possivel e magico de Fivealot, um reino
medieval prospero, atribuindo-lhe um sentido. A debreagem enunciativa é
figurativizada pelas personagens-narradoras, em simulacros discursivos de um
enunciador-Ddor implicito. Sao interagdes simuladas no vivido entre as personagens do
mundo de Fivealot. Por vezes, a enunciacdo parece nao ter sequéncia logica, mas em
similitude a uma licenca poética, o que se diz é:

Alex: Fizemos boas coisas. Julie: Agora sO precisamos
encontrar 0 ponto certo para a 12 fase. [...] Alex: Sendo vocé,
nunca poderiamos ter em mente tudo o que... Moledred: Ah, ele
(Supremo) esta ali. Ele ndo parece ser um prisioneiro. Merlin:
Desculpe, mas ele ndo é. Alex: N&o é preciso desculpar-se. [...]
Quanto tempo ele ficou 1&? Merlin: Saibam que, as vezes,
magica ainda é a maneira mais facil de ter problemas!
Moledred: N&o importa, a lata vai estar aqui a qualquer
momento. Sssynster: Eu estou aqui [...] - trad. livre da autora.?"

As personagens dos Squires Julie e Alex, a toupeira Moledred e Merlin (Fig. 23)
estabelecem um processo comunicativo pelo olhar, postura e fala. Cada qual manifesta
em suas vestimentas os papéis actanciais das personagens: cozinheiro, cavaleiros e
magico instrutor. Entre matizes claros e escuros nas fei¢cdes e nas roupas, o castelo real,
com tons sébrios, é envolvido pelo escuro da noite, que se faz breve. Com poderes
delegados a Merlin pelo Dtario, pode fazer ensinar os demais a se envolverem na
misséo de proteger o reino. A espada de Alex e o bastdo varinha de Merlin séo vistas em
sintonia, enquanto a de Julie, com olhar incerto e indeciso, esta empunhada a maneira
de espera por uma decisdo de quem a empunha. O nariz de Moledred, coberto de
receptores sensoriais, aumenta seu sentido de cheiro e de toque, para compensar sua

pouca Vvisdo. Suas maos estdo posicionadas a espera desse toque.

213 «Alex: We may nice works to quite. Julie: Now we just need to find section prime. Alex: Being you,
we could have in mind all that [...] Moledred: He is over there. He doesn’t look like a prisoner. Merlin:
Sorry, bu t he’s not [...] Alex: Don’t do that, sorry, weird. How long have you been there? Merlin: Ok,
quite sometimes magic is still the best way to trouble, you know? Moledred: Never mind all that canister
will be here any moment. Sssynster: | am here being right all the time. (Dialogo retirado do clipe do SQ).
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=1000pR7XTgA. Aceso: jan. 2015.
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FIGURA 24 - TRECHO DO CLIPE DE SQ - PERSONAGENS JULIE, ALEX,
MOLEDRED E MERLIN

A Fig. 25 é quase a imagem espelhada da anterior, mas oposta em perspectivas e
cores. O dia a pouco se fez e eles estdo ainda a dialogar, entre pedras, telhados e verdes
do espaco figurativizado de Fivealot. Merlin manifesta uma maneira do olhar, em
soslaio, para um ponto fora da tela, a mao espalmada evidencia os cinco itens para
mudanga de comportamento alimentar do Dtéario. A que cinco itens ele estaria se
referindo? O Dtario é chamado a entrar na aventura e acompanhar o Endor. A historia
vai dizer e o Dtario vai acompanhar. O Squire Alex, atento ao dizer de Merlin, ainda
mantém a arma em punho. O olhar de Alex agora se dirige a Merlin. Moledread pouco
Vé, cheira e parece estar em consonancia com a situagao para, em tempo certo, agir em
favor das Mogs.

FIGURA 25 - TRECHO DO CLIPE DE SQ - PERSONAGENS
MERLIN, ALEX E JULIE E MOLEDRED
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Fivealot estd em uma aparente trégua com 0s inimigos que vivem no subsolo, as
Mogs, uma nacdo de serpentes subterraneas e toupeiras miopes que tinham ciimes da
riqueza do reino. Embora os reis se oferecessem para compartilhar a generosidade do
seu pais: abundancia de frutas e verduras, fontes de energia. As Mogs, que foram
criadas em uma dieta de doces e frituras, se recusam a mudar seus habitos antigos. A
Mog Rei, a Serpente Sssynster, insiste que o reino altere seus habitos alimentares e o
desejo de disputa se inicia. Ao perceber que seu exército de moles (as toupeiras) gordas
e serpentes desleixadas ndo sdo pareo para os cavaleiros saudaveis de Fivealot,
Sssynster retira-se, pois nunca poderia ser melhor que Brocwell e Nutritia em conflito
aberto (Fig. 26).

Sua esperanca de vitoria s6 tem uma via, a traicdo. Um dia, o chefe de cozinha,
Supremo, se prepara para ir ao mercado. Com a trégua em vigor, ele ndo suspeita de
nada, muito menos percebe um tdnel na cozinha, escavado por Moledred, em uma de

suas habilidades.

FIGURA 26--TRECHO DO CLIPE DE SQ - PERSONAGENS
MOG REI SSSYNSTER, MERLIN ALEX, JULIE E MOLEDRED
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A partir desse momento, se desenvolve a segunda parte do plano de Sssynster. O
agente duplo, Moledred, se infiltra na equipe da cozinha (Fig. 27), e espera a
oportunidade para avancar sobre o chefe de cozinha, Supremo, que desaparece. Tanto 0s
reis de Fivealot, muito ocupados em sua misséo de liderar, quanto Wizard, em sua tarefa
de instruir, mas atento ao labioso Sssynster, ndo percebem que Supremo foi arrebatado
para a terra das Mogs, sendo substituido por Moledred. Com a maioria dos cavaleiros
testemunhando a prosperidade do reino de Fivealot, a missdo da Moledred era preparar
sua especialidade: “engordar” as refeigdes saudaveis dos reis e seus suditos e, assim,
trazer o reino para a ruina.

Mas o que Sssynster e Moledred ndo contavam era o fato de que Squires
atendessem ao chamado do Rei Brocwell e da Rainha Nutritia, “por jovens corajosos
que queiram ser treinados nos caminhos saudaveis de Fivealot, tornando-se seus

cavaleiros. Um Squire, como vocé”.

FIGURA 27 - TRECHO DO CLIPE DE SQ - PERSONAGENS
SERPENTES INIMIGAS, CHEFE DE COZINHA - SUPREMO, MOLEDRED E
MERLIN
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E o instante em que o game comega. E o recurso utilizado para que jogadores se
sintam participantes da acdo. A forma de convocagdo marca um ator, ndo € para
qualquer um, ¢ para “um vocé€” que passa a se constituir em um sujeito da acdo. Essa
inser¢do do Dtéario se estabelece no tempo e espaco do préprio game. Admitindo como
Greimas, 2™ é “um modo de presenca do sujeito” no mundo de Fivealot, enquanto lugar
de surgimento de valor.

O termo Squire tem sua origem na tradicdo medieval e designa jovens de cerca
de treze anos de idade - quando desenvolvem o corpo, a mentalidade e a forca e
recebem treinamento intensivo em armas, armaduras e taticas de combate e s&o
promovidos a escudeiros. Muitas vezes sdo autorizados a levar uma pequena espada e
escudo, como um simbolo de seu status de “cavaleiro em formagao”.

Para se tornar cavaleiro de Fivealot, o Squire tem que adquirir o conhecimento e
as habilidades cobicadas daqueles que ja protegem o reino — alimentar-se de % xicara de
frutas e sucos pela manha e pelo menos uma xicara de verduras nas refeicdes (Figuras
28 e 29), com cumprimento de metas e ganho de emblemas suficientes para se tornarem

cavaleiros.

FIGURA 28 - SQUIRES ALEX E JULIE EM DESAFIO PARA ¥ XICARA

27" GREIMAS apud LANDOWSKI (1993) op. cit.
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As personagens Alex e Julie, vistas no ecrd da Fig. 28, e instaladas no que
aparenta ser um dos aposentos do castelo, a sala de disputas e torneios, séo
figurativizados como recurso para explicar as ideias e persuadir o Dtario para um querer
saber, querer fazer (experimentar) e poder fazer (consumir pelo menos % Xicara de

frutas e seus sucos).

FIGURA 29 - RAINHA NUTRITIA ORIENTA A SQUIRE JULIE

Na ponta do cetro da Rainha Nutritia, na Fig. 29, é figurativizada uma das
riquezas do reino: a maca, a qual adquire valor positivo, frente ao valor negativo da
mesma fruta instaurado no conto de fadas “Snow White ” (Branca de Neve), dos irmaos
Grimm, que foi e é ainda partilhado em diferentes versdes e meios para outras culturas.
E Julie é instruida pela Rainha Nutrittia para o desafio de consumir uma xicara de
verduras, que deixa as possiblidades do brincar, para ir em busca de um valor.

Em sua busca de superacBes para alcancar o titulo de Squire, deve superar
desafios. Cada vez que estes s@o vencidos ele ganha badges de Merlin, o Wizard (Fig.
30), que representa a instancia da enunciagdo, o Ddor, e que o autoriza a progredir em
sua jornada rumo ao titulo de cavaleiro. No meio digital, o termo badge designa
recompensas — escudos, distintivos, medalhas, mais pontos, etc. Significam prémios
para as metas atingidas: um consumo maior de FSV, tais como: morango, milho, tomate
e alface, no mundo possivel do game e no cotidiano. Assim, o Squire pode ajudar a

salvar Fivealot dos inimigos.
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FIGURA 30 - BADGE

O universo tematico e os elementos figurativos, figuras humanas, elementos da
paisagem e da vida, vistos em Squire’s Quest reproduzem com maior ou menor justeza
0 que se vé no mundo natural, constituindo uma isotopia figurativa e que produz um
efeito de sentido de realidade e concretizacdo do sentido. O que estd em jogo néo é,
fundamentalmente, um dizer verdadeiro, mas um fazer-parecer-verdadeiro, fundado na
construcdo de efeitos de sentido. Em outras vezes, o percurso figurativo encaminha o
Dtéario para uma fase de transformacéo, tornar-se um Squire.

As préticas significantes que os Ddores propdem devem proporcionar aos
Dtarios performances, que tém como efeito direto a transformacdo de um estado,
conforme Landowski situa (2009). 2> Em SQ, os Ddores querem transmitir e convencer
os Dtarios que um maior consumo de FSV evita obesidade e outras doencas e faz bem a
salde, como um todo. O percurso de sentido é constituido, de inicio, por um Ddor que
“conquista” e influencia um sujeito a fazer algo. Assim, tem-se um fazer-crer
(persuasdo), para adquirir uma competéncia semidtica, um saber-fazer, para fazer-fazer
e poder atuar (participar) do e no game. O gamer-Dtério aceita o “contrato modal” do
Ddor, que o convoca, e do jogo, que o empodera, e cria o efeito de sentido de ser o
verdadeiro enunciador da historia.

Na Fig. 31, Merlin, em uma lousa virtual, vista como lugar de transmisséo de
saber e local em que se constroi a enunciagdo, em uma manifestacdo gestual e em um
discurso projetado, mostra uma competéncia semidtica pragmatica. Esta etapa faz ver
um Dtario Squire, actante-sujeito, que se manifesta por intermédio do actante-
personagem, em um percurso proposto pelo Ddor e que o faz tornar-se coautor da
historia e da enunciacdo. O que se mostra € a construcdo de uma estrutura da enunciacao

do Squire, propondo metas ¢ criando um efeito de subjetividade: “Minha mudanga:

25 | ANDOWSKI (2009). Sociossemi6tica: uma teoria geral do sentido. In: Galaxia, n° 27, p. 10-20,
jun. 2014. Disponiv el em: http://dx.doi.org/10.1590/1982-25542014119609. Acesso: ano de 2014.



http://dx.doi.org/10.1590/1982-25542014119609
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comer vagens no almogo de domingo, 18 jan.; Meu rosto denuncia um problema: meus
amigos cagcoam quando como vegetais; Solucdo que posso tentar: tornar-me um

exemplo (modelo, incentivo para outros) ao comer vegetais, enquanto meus amigos

comem outras comidas” (captura de tela do mini-game - trad. livre da autora). 2’
Landowski advoga que

[...] para que a enunciacdo tenha sentido, é preciso que seja
enunciada. E o papel da colocacdo em discurso é precisamente
transformar as posi¢fes virtuais que o componente narrativo
oferece aos actantes da comunicacdo em posigdes reais,
reconhecidas e assumidas por eles. Entdo, enquanto o0s
simulacros encontram quem 0s adote, nascem 0s sujeitos que 0s
assumem. 2’

FIGURA 31 - MERLIN E ENUNCIACAO

My Challenge:

Eat green beans for lunch on Sunday, January 18

A problem I may face:

T

solution I can try:

calCT al

Merlin, com um de seus olhos fechado, parece indicar para um ver melhor. Ou
um pactuar com a proposta? O Dtario novamente é chamado a imaginar e decidir (Fig.
31). A seguir, uma cutscene se instala, para estimular algumas das situacdes que o
Dtario pode enfrentar no cotidiano. Um simulacro de uma vivéncia possivel, em uma

dimenséo pragmatica do fazer, e com efeito de verdade.

276 Em; http://medievalcastles.stormthecastle.com/essays/how-a-boy-became-a-knight-in-medieval-

times.htm

27T | ANDOWSKI (1992). A sociedade refletida: ensaios de sociossemidtica. Sdo Paulo: EDUC/Pontes.
p. 172.


http://medievalcastles.stormthecastle.com/essays/how-a-boy-became-a-knight-in-medieval-times.htm
http://medievalcastles.stormthecastle.com/essays/how-a-boy-became-a-knight-in-medieval-times.htm
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28 g valor é criado no ato,

No regime de unido proposto por Landowski (2014),
podendo ter ou ndo um objeto. Aqui, a interacdo € diferenciada e se da por contégio,
pois pressupde um sujeito (You — vocé) em busca do objeto-valor, que vé e sente o
sentido do olhar e do enunciado de um outro, Merlin, que aponta, com sua varinha
magica, para a lousa. Esse sentido sentido promove o outro a continuar orientando o
sujeito. A unido depende da criatividade do sujeito, que tem de se fazer disponivel para
que se estabeleca a interacéo.

O sitio inclui mini-games (Fig. 32), em que os destinadores ensinam nocdes de
higiene e conservacdo dos alimentos, planejamento e elaboracdo virtual de uma
refeicdo. A tela mostra alimentos considerados saudaveis, tais como FSV, e outros ndo
muito nutritivos, em percursos de ordem figurativa de valor, e que 0s Squires podem

selecionar para preparar um café da manha, por exemplo.

FIGURA 32 - CAPTURA DE TELA DO MINI-GAME EM SQ

o o s o - Me‘n‘u

CUTPES o=

ILe el]

BEAN o °

ACTIVATE

No aspecto compositivo, a eficacia visual, emotiva e sonora das cores sdo fatores
de producdo de efeitos de sentido, pertinentes para a significacdo e para fazer-sentir,
interagir, fazer-fazer. No ambito do desenvolvimento de um projeto de identidade

visual, o uso de determinados matizes como vermelho, amarelo, verde, azul, violeta -

278 | ANDOWSKI (2014), op. cit.p. 18.
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com mais ou menos saturacdo e luminosidade - compete para essa identidade, para uma
sensacdo cromatica, chamando o Dtério para o ato de jogar.

Na cromaticidade pensada por Kandinski (1006), as cores tém forma e cor. As
comidas alinhadas e dispostas em formato de moldura mostram uma profusao de formas
geométricas. S&o tridngulos cheios de amarelos, marrons e brancos; circulos cheios de
brancos e amarelos; perspectivas de retdngulos azuis e amarelos. A cor utilizada em
cada um dos itens adquire, também, o sentido de menos ou mais saudaveis, para um
fazer privilegiar a formacdo de novos habitos, como consumir mais FSV. As estratégias
utilizadas fazem desenvolver “a formagdo de ‘um gosto do gosto do sentido’ como
aborda Oliveira (2003). 2”° Isso pode vir como uma oferta, como por exemplo, mostrada
pelo Dtdor como um “bom combo” (combinacao).

Os efeitos sonoros do game também transmitem diferentes significados e/ou
uma direcdo a seguir, algumas vezes sem manifestacdo enunciativa. Por exemplo, uma
melodia que faz o jogador agir de maneira répida, para ultrapassar as fases ou niveis do
game, ou um relégio que mostra o tempo proposto pelo Ddor para execucdo de uma
meta estar se esgotando. Por outras, € um suporte para um discurso entre 0s actantes-
personagens e usuarios, produzindo um efeito de ambientacéo.

Os Ddores também se valem de outros artificios para auxiliar na reeducacao
alimentar dos Dtarios, como por exemplo, o envolvimento dos pais na acao (exercem
papel de coadjuvantes dos Dtarios.). A cada semana, maes e pais podem acessar 0 sitio
do game e interagir online por meio de newsletters e de sugestdes-modelo para ajudar
seus filhos Squires a superarem os obstaculos de nutrigdo, como pouco consumo de
FSV. Essas manifesta¢cOes enunciativas podem ser vistas em arquivos no website, em
grafico, em espiral, ou em formato de boletim virtual de noticias. Todo esse material

pode ser visto na ambiéncia virtual e pode ser impresso em papel (Figuras 33 a 40).

2 OLIVEIRA (2003), op. cit., p. 12.
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FIGURA 33 — COMIDAS FAVORITAS DE UM USUARIO

mom’s video healthy nutrition
toolbox helpers events facts

L
. My favorite
c.: foods
2 .: donuits

® harbungens
c.’ ] savdwhich
‘:.:I f Oﬁbk
C .:: caudt#
[ == o |
C .J
.
.

O Rei Sssynster tenta seduzir o jogador Squire para ndo conseguir seu objetivo,
mas o0 Rei Brocwell apoia a decisdo do jogador para cumprir a meta estabelecida e
identifica tentacGes em potencial. Brocwell refuta a tentacdo lembrando ao Squire que o
cumprimento do objetivo é importante para ele/ela.

No enunciado mostrado em um dos arquivos em espiral, o sujeito Dtario, uma
adolescente, refere suas comidas favoritas: donuts, hamburgers, jelly sandwuich
(sanduiche com geleia), atum, candy (docinhos). Seu Dtdor-julgador tanto é ele proprio
Endor como seu Entario (Fig. 33). Ou seja, a demonstracdo do valor-razdo que o0s
jogadores selecionaram no processo de tomada de decisdo e que, mais tarde, deve
acionar o fazer: preparar uma refeicdo-valor, em uma cozinha virtual, como por
exemplo, dip de tomate e gréos, sopa de feijdo preto, lasanha vegetariana, creme de
blueberries — iguarias sugeridas pelo destinador-personagem e orientadas pelo robd
M.I.C.H.A[E.L. Em diferentes sessGes ou abas do espiral (janelas de dialogo), o Ddor
oferece trajetos que informam mais: videos, eventos de salde, fatos sobre nutricdo ou
que envolvem um fazer da mée. Nessa perspectiva, é estratégia de manipulacdo guiada

pelo regime de intencionalidade e que prevé a transformagdo do sujeito de estado
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mediante a conjuncdo com o objeto de valor, conforme Landowski (2009) % propde,
em seus estudos sobre a semidtica da interacdo. Na manipulacgdo, é a posse do objeto de
valor gue provoca a transformacéo do sujeito, considerado um sujeito de volicéo.

O corpo cortado abaixo do busto da jovem figurativizada, nesse arquivo em
espiral, é dado a ver lateralizado. Seu modo de vestir-se é uma forma de construcéo
identitaria, ao se pensar em relacdo aos regimes de presenca do sujeito no mundo, como
Oliveira estabelece. ' O meio sorriso eshocado na face simula o posicionamento de
uma fotografia identitaria. Dessa maneira, sua face ¢ um simulacro de estar no mundo.

As Figuras 34 a 36 mostram um Ddor encarregado de modalizar o Dtario para
um saber fazer. Greimas (1996) pontua que a hierarquizacdo das ordens sensoriais
podem ser sugestivas de um desencadeamento, a partir do gustativo, de uma
polissensorialidade (em que todos os 6rgaos do sentido estardo envolvidos). Aqui ndo se
faz visivel o modo de fazer uma receita especifica e que tem como estratégias PN
adjuntos, tais como descascar, picar em pedacos, juntar aos poucos, etc. 2%

Por sua vez, podem ser maneiras de expressar uma prescricdo ou controle, como
por exemplo, na Fig. 34, em que o ultimo item mostra “porcdo controlada”: salada em

camadas, arroz negro na panela, salada de frutas, bolo de cramberry (trad. da autora).

FIGURA 34 - RECEITAS POR EPISODIO - TABELA 5

Episode Focus Recipes
1 Shopping Lists & A Well- Baked apples, cinnam on roasted sweet potatoes, spina
Stocked Kitchen strawberry salad
2 Getting Kids Inveolved in  Vegetable pasta, baked bananas, veggie grilled cheese
the Kitchen
3 Family Meals Spanish paella, gazpacho, and strawberry flurry
4 Family Activity Time Bran muffins, vegetable omelet, fruit parfait
5 Buying & Storing Food Chicken salad sandwich
B Food & Kitchen Safety Veggie couscous, turkey, light fish, pineapple orange fr
yogurt
7 Nutrition Facts Labels Slow cooker chicken, three bean chili, tossed salad, po
8 Portion Control Layered salad, brown rice casserole, fruit salad, and ct
berry cake

280 | ANDOWSKI (2009). Interacciones arriesgadas. (Trad. Desidério Blanco). Lima: Universidad de
Lima, Fondo Editorial.

81 OLIVEIRA (2005). Semidtica e moda: por um estudo da identidade. In: Anais do Congresso
Brasileiro de Moda. Ribeirdo Preto, Moura Lacerda. p. 7.

%82 1dem. op. cit., p. 13.
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Algumas dessas receitas, aprendidas nesse mundo virtual (lugar de encenagéo),
podem ser elaboradas no ambiente de casa (lugar de vivéncia), uma estratégia utilizada
para o saber-fazer (dimensdo cognitiva) e pode permitir um maior envolvimento dos
Dtérios.

Um clipe de video mostra como preparar as receitas, as quais foram selecionadas
a partir do livro de culinéria especial, do Knight-in Training. A cozinha virtual, espaco
utopico, aparece em todos os dez episddios, depois do Squire finalizar cada fase. Esse
modo de apresentacdo ndo pode ser considerado como um ato prescritivo porque,
entende Greimas,

uma receita de cozinha, embora formulada na superficie, com a
ajuda de imperativos é regida por um dever-fazer, subentendido
no conjunto do texto. E mais uma proposi¢cdo de contrato tipo
“se vocé executar corretamente o conjunto de indicagdes dadas,
vocé obterd” um prato tal. *®

“E a aceitacdo desse contrato implicito que desencadeia o fazer culinario e
permite situar a passagem do cognitivo ao pragmatico, da competéncia ao
desempenho,” considera Greimas. 2** Para o semioticista, uma receita pode ser
considerada como manifestagdo discursiva e se insere em um programa narrativo
principal (PN) ja elaborado pelo Ddor (doacdo), para um dever-fazer (producéo) -
elaborar refeicdes com valor implicito de mais saudavel. E, pois, uma estrutura actancial
pondo em presenca dois sujeitos, Ddor e Dtario, situados ambos sobre a dimensdo

cognitiva. 2

283 GREIMAS (1996). A sopa ao “pistou” ou a construgio de um objeto de valor. In: Significagéo, n°
11,12, 1996. p. 7-21. Disponivel em: www.revistas.usp.br/significacao/article/view/90509. Acesso: ano
de 2011.

284" |dem, op. cit., p.11.

%8 |dem, op. cit., p. 11.


http://www.revistas.usp.br/significacao/article/view/90509

FIGURA 35 - RECEITAS POR EPISODIO - TABELA 6

Recipes by episode.

FEpisode Redpe Type Recipe 1 Recipe 2 Recipe 3,
1 Juice Rerzle Darzle Juicy Delight n/a n/a

2 Fruit Cn-the-Run Trail Mix Fantastic Fruit & Chocolate n/a

3 Vegetable Fierv's Black Bean Burrito MI.CHAEL'S Veggie Wrap nfa

4 Fruit & VegetableFivealot’s Famous Fruit SaladEnight Brocwell's Stuffed Potatoes n/a

5 Vegetable Knight Julie’'s Veggie Snack Fierv's Bean Dip nfa

¥] Fruit Roval Smoothie Squire’s Strawberry Split nfa

7 Fruit & VegetablePower Pudding Dip Wizard's Magic Pocket n/a

8 Fruit & VegetableCelebration Sundae Chef Supremo’s Cinnameon Carrots n/a

+] Fruit & VegetableQueen Nutritia's Dip Platinum Sweet Potatoes n/a

10 Fruit & VegetableKnight Alex’s Banana Pops  Golden Knight Burrito Moledre:
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FIGURA 36 - WEBSITE DE PAIS EM FORMATO DE GRAFICO - TABELA 7

Table 7

Parent website.

Episode Focus

Recipes

1 Shopping Lists & A Well-
Stocked Kitchen

2 Getting Kids Involved in
the Kitchen

3 Family Meals

4 Family Activity Time

5 Buying & Storing Food

& Food & Kitchen Safety

7 Nutrition Facts Labels

8 Portion Control

Baked apples, cinnamon roasted sweet potatoes, spina
strawberry salad

Vegetable pasta, baked bananas, veggie grilled cheese

Spanish paella, gazpacho, and strawberry flurry

Bran muffins, vegetable omelet, fruit parfait

Chicken salad sandwich

Veggie couscous, turkey, light fish, pineapple orange fr
yogurt

Slow cooker chicken, three bean chili, tossed salad, po

Layered salad, brown rice casserocle, fruit salad, and cf
berry cake

Na fig. 37, uma adolescente € mostrada em sua atividade favorita, que o

enunciado diz ser da mde: mastigando fritas e falando com seus amigos no telefone

sobre contexto daquilo que por ela é visto (trad. livre da autora). O cenario

figurativizado deixa ver um item cromaético que a envolve ao assistir a TV: a poltrona

azul da cor do céu e com figuras de margaridas, uma flor campal. De maneira similar a
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Oliveira, sobre a leitura do jornal, %°

coloca em interagdo a figura feminina pré-
adolescente em uma manifestagdo corporal com angulacdo lateral e caracterizando
isotopias tematicas, ao deixar transparecer uma dada condicdo do corpo (informalidade),
Seu sorriso, seus amigos e o que ela assiste na televisdo, enunciatarios (Entarios)

instalados no discurso do programa da TV.

FIGURA 37 — ESPACO DE OPINIOES DOS PAIS

video healthy

toolbox ' helpers ' events facts

Your Opinion Counts

This is my daughter's favorite activity - munching on chips in front of the
television, and discussing the storyline with her friends. What can I do to get
her to eat more FIV?

F What suggestions do you have
for helping this Mom?

r Give up - you'll never get her
to change,

r Get her to switch to baked
chips with bean dip.

[T Don't buy chips.

r~ Stock the fridge with baby
carrots and apples.

Other:

I

>next

B § H H N H N U N U N W

R A W W,

%86 OLIVEIRA (2004). A leitura do jornal como experiéncia sensivel. p. 5 Disponivel em:
http://www.pucsp.br/cps/pt-br/arquivo/Biblio-AnaClaudia3.pdf. Acesso: 14 abr.2015 - Texto reformulado
e desenvolvido a partir da primeira versdo “Jornal e habito de leitura na construgdo da identidade”,
apresentada e publicada no XIIl Encontro anual da Associacdo Nacional de Programa de Pds-Graduagdo
em Comunicacdo — COMPOS, FECHINE, Y. (Org.) Caderno de textos do GT Produgdo de Sentido nas
midias. UNICAP, 2004, p.15-31 e CD da XIIIl COMPOS.
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FIGURA 38 - SUGESTOES PARA AS FAMILIAS

C . a Welcome
cC 2 Don't know where to start to fix your family's food habits? The Jackson family
. will show you how to do it!
C > |
C . 3 In *Mom's World”, "Trade Secrets” *Your Opinion Counts”
. the Jacksons shares inside reveals problems
take the first information other parents
C 3 step towards on tips for are having
. eatng helping your getting their
C a healthy! family make family to eat
. i 4 " healthy and together r
c a economical at home, ‘
. l‘ choices! 21 Y 3‘
C 3 = - -
. *What's Cookin! Fun Stuff” leads to So, what are you
I 3 gives quick and easy parent-friendly waiting for?
substitutions g information in
. that change un- cyber-space!
E - | healthy snacks
. into heaithy ones.
C 3 Also find tips for \
N SUCK. & ey Get Started! SN GO
[ menus here! 4 4 ) 4 1}

As janelas de dialogo da Fig. 38, um modo de ser da enunciacdo, podem
traduzir-se, por exemplo, em “trade secrets” (fébrmulas secretas), “fun stuffs”
(brincadeiras), “what’s cooking” (sugestdes rapidas e faceis, que transforma lanches néo
saudaveis em saudaveis) - trad. livre da autora. S0 0s passos que o Ddor traca para que
Dtarios possam saber, possam querer e poder fazer.

No website, 0s pais podem sugerir a escolha de comidas quando os filhos
comem fora de casa, orientar as compras no supermercado, ajudar no célculo de valores
nutricionais de uma refeicdo, etc. Além da possibilidade de incentivar a familia para
participar, de maneira constante, em programas de atividades fisicas. A experiéncia de
sentido aqui advém da prescricdo (Fig. 39):

1. Lista de compras e bom estoque na cozinha: macas assadas,
batatas doce assadas com canela, salada de espinafre com
morangos; 2. Envolvimento de filhos no preparo das comidas:
macarrdo com vegetais, bananas assadas, vagem com queijo
grelhado; 3. Refei¢Bes da familia: paellla, gaspacho e morangos
batidos; 4. Atividades familiares: muffins de farelos (gréos),
omelete de vegetais, parfait de frutas; 5. O que comprar:
sanduiche de frango e salada; 6. Comida saudavel: cuscuz de
vegetais, peru, peixe magro, abacaxi, laranja, iogurte; 7. Itens
marcados com valor nutricional: frango cozido em fogo baixo,
chd verde, salada mista; 8. Porcbes controladas: salada em
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camadas, arroz negro, salada de frutas e bolo de cramberries -
trad. livre da autora).

FIGURA 39 - WEBSITE DE PAIS

Episode Focus Recipes
1 Shopping Lists & A Well- Baked apples, cinnam on roasted sweet potatoes, spina
Stocked Kitchen strawberry salad
2 Getting Kids Involved in Vegetable pasta, baked bananas, veggie grilled cheese
the Kitchen
3 Family Meals Spanish paella, gazpachoe, and strawberry flurry
4 Family Activity Time Bran muffins, vegetable omelet, fruit parfait
5 Buying & Storing Food Chicken salad sandwich
6 Food & Kitchen Safety Veggie couscous, turkey, light fish, pineapple orange fr
yogurt
7 Nutrition Facts Labels Slow cooker chicken, three bean chili, tossed salad, po
8 Portion Control Layered salad, brown rice casserole, fruit salad, and ct
berry cake

No boletim informativo (Newsletter, Episode 3, SQ 1l,) da Fig. 40, séo
estabelecidas as seguintes mudancas esperadas: em relagdo ao consumo de FV: comer
uma porcdo de vegetais no almogo; em relacdo a orientacdo de receitas:- seguir sugestdo
do robé M.I.C.H.A.E.L.: wrap (sanduiche embrulhado ou enrolado, feito de massa bem
fina de pdo) recheado com vegetais (trad. da autora).

Assim como em um jornal diario, o informativo adquire corporeidade (de
maneira metaforica), no sentido que Oliveira (2004) lhe da, “em uma proximidade
sensivel, um corpo que Ihe confere uma existéncia fisica tocavel pelas méos do leitor,
para trazé-lo & proximidade do seu tronco, de seus olhos.” *" Na experiéncia sensivel,
assim e que sua leitura é uma forma de degustacdo do mundo de Fivealot e das Receitas
do Episddio 3, do SQ Il, que “faz o sujeito saborea-las, sorvendo e extraindo delas
sensacdo, sentimento, saber”, de maneira semelhante ao que significa em Oliveira
(2004).%%8 O editorial é assinado por Merlin, The Wizard, firmando sua posicéo de saber
“magico” e com poderes de persuasdo e convencimento, para um fazer dos Squires:
passar a adotar habitos alimentares saudaveis.

Tais narrativas possuem algumas caracteristicas essenciais, tais como: tempo e
local, enredo e personagens e responsabilidade com os Dtérios. Porém, a construgdo dos

seus significados ¢ ampliada mediante as multiplas plataformas midiaticas em que

%87 OLIVEIRA (2004), op. cit., p. 2.

%88 1dem, op. cit., p. 2.
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podem ser inseridas, como exemplo de educacdo transmidiatica. Sendo assim, aqui as
duas formas de midia contribuem, de maneira diferenciada, para a construgdo do
sentido, ao estabelecer, com os Dtarios, uma forma particular de interacdo. Os sujeitos
desenvolvem um comportamento migratorio, de uma midia para outra (virtual e
impresso) e trocam informagdes com outros sujeitos Dtarios, suas familias,
estabelecendo, assim, diferentes vinculos e articulagGes de convergéncia de conteudos.

289 & incluir suas

Podem, também, criar comunidades virtuais (como em Whatsapp)
experiéncias de vida neste processo, que €, ao mesmo tempo, socializador, de promogéo
e educacdo em saude.

A Newsletter do Squires’s Quest II d& a ver a si mesma e aos Ddores-Endores,
tendo como mediadores Merlin, o Rei e a Rainha. A configuracdo visual é orientada
para que o ato de ler seja agradavel, adquira carater informacional e ladico, em um
processo de recriacdo. No plano de expressdo, a linguagem verbal empregada pelo
Ddor-diagramador deve ser capaz de envolver o leitor e informar sobre o que vai
suceder em tal episodio. A titulacdo e a indicacdo do nivel do jogo utilizam uma grafia
decorada com desenhos geométricos e com letras capitulares semelhantes a empregada
na Idade Média e que representam imponéncia e tradicdo. Por outro lado, no corpo do
projeto gréfico do boletim é visualizada uma fonte sem serifa, caracteristica de
impresso; a diagramacdo € feita em trés colunas, uma com 10 paicas (com identificacdo
visual do brasdo do reino e do episédio), as outras duas com 20 paicas cada. *° As
colunas determinam o enquadramento das figuras e das imagens, para que se encontre
um equilibrio para a movimentagdo ritmica do olhar, enfatizando determinados aspectos
que os Dores querem fazer ver.

291 «a5 formas e cores

Em uma aproximacdo semidtica, orienta Oliveira (2004),
sdo posicionadas em figuras geométricas regulares de quadrados e retangulos que
dinamizam a quadratura da pagina por um enredado dinamismo das linhas verticais e

horizontais, retas e diagonais que se entrecruzam.” Na semioética plastica, na acepcao

89 \Whatsapp é um aplicativo de mensagens (msg) multiplataforma que permite trocar msg pelo celular
sem pagar por SMS (servico de mensagens). Esta disponivel para iPhone, BlackBerry, Android, Windows
Phone e Nokia.

20 SILVA, Rafael S. Diagramaco: o planejamento visual grafico na comunicagdo impressa. S&o Paulo:
Summus, 1985.

21 OLIVEIRA (2004), op. cit., p. 9.
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292 o cromatismo

empregado no fundo e nas imagens figurativizadas, tanto tem atuagdo eidética (ao

evidenciar contornos e margens) como as fazem significantes.

FIGURA 40 - NEWSLETTER DOS PAIS EM FORMATO IMPRESSO NO
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2% FLOCH (1976), THULERMANN (1997) apud OLIVEIRA (2004), op. cit., p. 9.
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Em todo o trajeto do SQ, as acBes que Ddores (figurativizados em actantes
personagens), Dtarios Squires e pais realizam sdo percursos interativos inseridos em
“PN de uso, cujo numero depende da maior ou menor complexidade da tarefa a ser
executada,” como explica Barros (1998). 2** Também, como para Landowski (2009), a
experiéncia de significagdo aponta uma modelagem estratégica para um querer fazer
(Que o determina a atuar) e uma performance, que tem como efeito direto a
transformacao dos sujeitos. 2*

Ao serem observadas as estruturas narrativas, como explica Barros (1998), 2%
parte-se da acéo - relacdo de producdo e de transformacdo do sujeito com o objeto - e
chega-se a manipulacdo - relacdo intersubjetiva de comunicacdo entre o Ddor e 0
Dtario. O fazer informativo inclui, também, o fazer persuasivo do Ddor e o fazer
interpretativo do Dtario.

Um aspecto interessante é que, tanto para um maior conhecimento em salde
nutricional, quanto para os desafios que os jogadores sdo convidados a executar, 0
acesso vem pela escolha de abas ou portas. Isto €, 0s jogadores “sdo convidados” a se
informar ou a tomarem decisdes sobre seus dilemas em sala de desafios e mudancas.
Por sua vez, as portas podem adquirir potencial estético (Fig. 41). S8 como que
escapatdrias, no sentido proposto por Greimas (2002). *® E elas acontecem ao se
buscar, tanto por intermédio de abas beges dos arquivos, como pela porta amarela, de
cor quente, tipicamente terrestre e que atormenta 0 homem, no sentido que Kandinski
(2006) " Ihe atribui. Essas escolhas proporcionam um desencadeamento da trama e s&o
percursos passionais, mas que fazem aparecer um Dtdor-programador que estabelece

solucBes ordenadas (execugdo/modalidade dedntica) aos Dtarios.

2% BARROS, Diana L. P. de (1998). Teoria do discurso: fundamentos semidticos. 3 ed. SP:
FFLCH?USP, 2002. p. 33. Disponivel em:
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pess0a%20de%20Barros%20-
%20Teoria%20d0%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81tic0s%20%28d0c%29%20%28rev
%29.pdf. Acesso: ano de 2013.

24 L ANDOWSKI (2009). Interacciones arriesgadas. (Trad. de Desiderio Blanco). 1 ed. Lima:
Universidad de Lima: Fondo Editorial, 2009 p. 20.

2% BARROS (1988), op. cit. p. 72.
2% GREIMAS (2012), op. cit., p. 67-83.

27 KANDINSKI (2006), op. cit., p. 92.


http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pessoa%20de%20Barros%20-%20Teoria%20do%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81ticos%20%28doc%29%20%28rev%29.pdf
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pessoa%20de%20Barros%20-%20Teoria%20do%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81ticos%20%28doc%29%20%28rev%29.pdf
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pessoa%20de%20Barros%20-%20Teoria%20do%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81ticos%20%28doc%29%20%28rev%29.pdf
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Greimas e Courtés (2011) ?*® definem modalizacdo semiética como uma
modificagdo do predicado pelo sujeito. Esse sujeito modalizador deve estar
suficientemente determinado, e o lugar de surgimento das modalidades é o ato, tomado

como aquilo que faz ser, ou seja, que é base de uma transformacao.

FIGURA 41 - SALA DE DESAFIOS E MUDANCAS

No diagrama dos regimes de sentido de interacdo de Landowski (2014), % as
modalidades virtualizantes (dever e querer) instauram o sujeito Dtario e as atualizantes
(poder e saber) o qualificam para a acdo posterior. Se na organizacdo modal de sua
competéncia incluem-se também o saber e/ou o poder-fazer, tem-se um sujeito
atualizado ou competente, qualificado para fazer. S6 o fazer o torna sujeito realizado no

game SQ.
4.2 b) - TRANSFORMAR PARA PROMOVER SAUDE

Acredita-se que os jogos digitais tém o potencial de alterar substancialmente o

comportamento alimentar. As criangas norte-americanas que participaram do projeto

2% GREIMAS & COURTES (2011), op. cit., p. 315,316.

29 L ANDOWSKI (2014). Sociossemiética: uma teoria geral do sentido. In: Galéaxia, vol.14, n° 27. S&o
Paulo, jan./jun 2014. p. 11-20. Disponivel em:
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1982-25532014000100002&script=sci_arttext. Acesso: out. 2014.



http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1982-25532014000100002&script=sci_arttext
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aumentaram seu consumo em 1,0 por¢cfes de FSV, mais do que as crian¢as que ndo
participaram do estudo. Fatores como historia, personagens, mecanica do jogo (um dos
itens que promove a imersdo), facilitaram a exposicdo aos componentes de mudanca de
comportamento nutricional. As praticas de significacdo foram componentes importantes
para que Ddores se sentissem motivados para o jogar e pudessem se envolver no game
e, por consequéncia, para a aquisicdo de habitos saudaveis. Isto é, apreenderam os
sentidos do poder-saber, saber-saber e saber-fazer, componentes da competéncia do
sujeito. Permitiram situar a passagem do cognitivo ao pragmatico, da competéncia ao
desempenho. 3%

O projeto de Squire’s Quest torna-se relevante para a Saude Publica, porque
melhora a compreensdo de como ajudar criancas a definirem e atingirem metas de
forma mais eficaz, em questdes de uma alimentacdo mais saudavel. Corroborando

consideracdes de Derryberry (2007), 3

quando avalia game como meio eficaz para
estimular acdes que promovem mudancas de comportamentos de uma maneira
mensuravel e continuada. As dinamicas de um jogo precisam desenvolver 0 pensamento
e o0 aprendizado, para que a experiéncia seja eficaz.

O estimulo para uma maior ingestdo de frutas e verduras é um dos fatores que
pode melhorar a satde futura em segmentos vulneraveis da populacdo em geral, pois
diminui o risco de obesidade e certos tipos de cancer. Associado a uma atividade ludica,
torna-se uma forma agradavel de promover habitos saudaveis, gerando estimulo nos
destinatérios e auxiliando a sociedade em geral na promogdo do bem-estar e melhoria da
qualidade de vida.

Os resultados da pesquisa sugerem um maior potencial para intervengdes de
videogames para educacdo a promogao de saude. “Intervengodes ludicas eficazes para a
educacdo em saude devem promover a aprendizagem (evidenciada pelo aumento do
nivel de conhecimento) e aspectos mais abrangentes, como a mudanca de

comportamentos e melhora na qualidade de vida”, avaliam Coscrato et al. %2

%0 GREIMAS (1979/1996), op. cit., p. 11.

%1 DERRYBERRY, Anne (2007). Serious games: online games for learning. Adobe — Adobe eLearning
solutions. p. 4 e 5. .Disponivel em:
http://www.adobe.com/resources/elearning/pdfs/serious_games_wp.pdf. Acesso: 20 jul. 2013.

%02 COSCRATO, G.; PINA, J. C.; MELLO, D. F. de. Utilizacio de atividades lidicas na educacéo em
sadde: uma revisao integrativa da literatura. p. 1. In: Acta Paulista de Enfermagem, vol. 23, n° 2. Séo
Paulo, mar./abr. 2010.


http://www.adobe.com/resources/elearning/pdfs/serious_games_wp.pdf
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Se torna necessario um melhor entendimento de como os jogos tém lugar em
uma estratégia mais ampla de educacdo nutricional. Ressalta-se que uma intervencéao
educativa, por si s, ndo garante mudanca de comportamentos e melhora na qualidade
da nutricdo, da salde e da vida, pois problemas nessas areas estdo interligados com
inimeras situacdes sociais e econémicas.

Os desenvolvedores-Ddores acreditam que mais pesquisas Sao necessarias para
identificar o que pode ser procedimento pratico ou a base de experiéncia efetiva, para
que bons habitos alimentares sejam interiorizados, e possam complementar a teoria a ser
incorporada nas intervenc¢des. Mudanga de comportamento em longo prazo € o objetivo
final para intervencGes comportamentais como proposto por Squires’s Quest. O SUCESSO
da implementacdo dessa intervencdo deve gerar informacdes valiosas sobre a eficacia

dessa abordagem para criancas e jovens.
4. 3- CANCER COMBAT
4.3 a) INTERACOES NAS NARRATIVAS E NOS DISCURSOS NO GAME

Um jogo tipo puzzle (quebra-cabegas), como Cancer Combat, apresenta ao
jogador o desafio de encontrar a solucdo que o Ddor estabeleceu para o Dtario. De
acordo com os criadores do game, a jogabilidade, baseada em quebra-cabegas “é
divertida”, as escolhas séo feitas ao jogar, dentro do préprio sistema do jogo, desenhado
para suportar acbes e resultados de forma significativa. E pelo design e pela
jogabilidade, pelas figuras de expressao e de conteudo, que se desenvolve o processo de
intencionalidade (manipulagdo/persuaséo) para a conscientizagdo da prevencédo
(constelagcdo da prudéncia), da promogdo e da educacdo em saude. As estratégias
discursivas dos Ddores sdo textos que incorporam as performances do Dtario.

De maneira semelhante aos jogos de fases, o semioticista Ferri (s/r) reconhece as
diferentes tipologias de videojogos como “méquinas narrantes”. Como tal, diz ele, **

seu ciclo interativo

303« ciclo interattivo si apre con una prima descrizione, fatta dal narratore, dell'ambiente che circonda

i personaggi. In seguito, le azioni dei protagonisti vengono annunciate ad alta voce dai giocatori al
narratore, il quale a sua volta le valuta e riporta ai giocatori le conseguenze delle loro mosse, spesso in
forma drammatizzata, come se stesse raccontando una storia. Di conseguenza, il gioco di ruolo &
un‘attivita ludica estremamente libera” (FERRI, Gabriele, s/r. Cosa insegna il gioco di ruolo a chi
studia videogiochi?). Disponivel em:
http://www.gabrieleferri.com/blog/wp-content/uploads/2014/01/modcon.pdf. Acesso: jun.2013.



http://www.gabrieleferri.com/blog/wp-content/uploads/2014/01/modcon.pdf
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se inicia com uma 12 descricéo feita pelo narrador, do ambiente
que circunda o0s personagens. Em seguida, as acOes dos
protagonistas vém anunciadas em alta voz dos jogadores ao
narrador, que [...] traz aos jogadores as consequéncias dos seus
movimentos, de maneira frequente dramatizada, como se
estivesse a contar uma histéria. Como consequéncia, 0 jogo de
fases € uma atividade ludica livre (trad. livre da autora).

Em sintonia com Greimas (1975), Fiorin (2009) *** define o percurso gerativo de
sentido como “uma sucessdo de patamares, cada um dos quais suscetiveis de receber
uma descricdo adequada, que mostra como se produz e se interpreta o sentido.” Tem-se
um fazer-fazer, um fazer-crer (persuasdo), para a capacidade do fazer-agir, para fazer-
saber ou saber-fazer. E semelhante a um contrato modal do jogo, que convoca o0
sensivel, como um modo de processamento de sentido. Na relagdo de comunicacdo ha
sempre um fazer do Ddor que se relaciona com o fazer do Dtério.

De acordo com os desenvolvedores, 0 jogo apresenta uma estrutura narrativa
solida e design de personagens que ajuda os jogadores a simpatizarem com as missdes
do jogo e atuam como um modo de processamento de sentido. As telas podem ser vistas
a maneira de HQs, as quais apresentam aos Dtérios o tema proposto pelo Ddor.

FIGURA 42 - CAPTURA DOS ICONES E DA TELA DE
APRESENTACAO DE CANCER COMBAT

.
A

GCAIKUER

COMBAY

FONTE: Game Cancer Combat®®

%04 FIORIN, José Luiz (2009). Elementos de analise do discurso. 15. ed. S&o Paulo: Contexto, 2009.
p. 17. Disponivel em: http://www.literatura.bluehosting.com.br/analisedodiscurso.pdf, Acesso: ano de
2012.

%% Todas as imagens a seguir foram capturadas do game Cancer Combat.


http://www.literatura.bluehosting.com.br/analisedodiscurso.pdf
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Na fig. 42, os icones de identificacdo do game da tela de inicio de Cancer
Combat enunciam parte da finalidade do game. A personagem de um sujeito cientista,
com arma em punho e em direcdo a um outro, entra no cenario do combate com o
cancer de mama. O texto e o icone simbolo sdo marcas figurativas que anunciam e
concretizam um contexto: conscientizar as pessoas sobre como lutar (combater) contra o
cancer de mama. Conforme Oliveira (2004) ** faz ver: “entre um angulo, uma cor, [...]
uma textura, uma espessura, um peso, uma temperatura, um movimento, sdo montadas
articulacbes em sincretismo dos tracos na plastica da expressdo [...],” o Ddor
figurativiza o tema a que se destina o game e prefigura uma trama. A figuratividade da
tela de apresentacdo do game desloca a personagem e o Dtério para o espa¢o de uma
ilha. O Ddor programa, instalado em uma caixa de texto, aciona o querer do Dtario para
dar inicio ao game. Os coqueiros, as aves, as huvens e 0 mar compdem o cenario dessa
tela.

O cromatismo adotado nas telas, excetuando a tela de apresentacdo do Cancer
Combat (CC), utiliza a cor rosa pink, que faz gerar uma identificacdo com a temaética e
com o icone simbolo da “Campanha Mundial de Prevencdo ao Cancer de Mama” -
“Outubro Rosa”, **" e faz aparecer o uso de recurso de intertextualidade, dando énfase a
tematica.

Quando o Dtéario clica no botdo de inicio, em micronarrativas e janelas de
dialogo, a histéria vai sendo construida, como em uma HQ. A tela da Fig. 43 mostra a
primeira ambiéncia em que o Ddor se instala: a fachada de um hospital de uma cidade
brasileira qualquer, no setor de emergéncias. O dia é figurativizado calmo e ensolarado.
A narrativa indica que “o dia ndo estd muito bom no hospital, muito menos para nosso
amigo médico oncologista.” E provoca no Dtario um sentimento de curiosidade sobre as

sequéncias que vém a seguir.

306 OLIVEIRA (2004), op. cit., p. 294.

%70 Movimento teve inicio nos Estados Unidos e ganhou forca em 1997, quando entidades sem fins
lucrativos decidiram adotar iniciativas nesse mesmo més, principalmente nas cidades de Lodi e Yuba
City, na Califérnia. O “Outubro Rosa”, a partir de ento, teve adesdo dos demais paises do mundo.
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FIGURA 43 - CAPTURA DA 12 TELA DE APRESENTACAO DE CC

O dia néo estd muito bom no hospital muito
menos para nosso amigo médico cncogista.

EMERGENCIA
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A narrativa mostrada na tela seguinte (Fig. 44) enuncia que o médico comecou
muito bem o dia. Sem interjeicdo, como um ato do cotidiano. O que se mostra é a
personagem sujeito ator, no habito de leitura do objeto jornal, também um sujeito, um

398 retoma a ideia do conceito de habito de

parceiro. A semioticista Oliveira (2004)
Landowski (2004), e o caracteriza como pratica significante do fazer, de um modo de
agir, que produz um tipo de contato entre o sujeito e o que faz. Para a semioticista, “é

555 309

ato de vontade do sujeito, que ‘quer sentir o sentido que a repeticdo da

sistematizacdo do ato de ler Ihe produz. Esse sentido reiterado pelo habito, préatica
volitiva do sujeito, adquire carater estésico, no sentido proposto por Greimas (2002). 3*°
Quando ocorre a estesia, ou acontecimento estético, o tempo para, o espacgo fixa-se, ha
um sincretismo entre sujeito o objeto, disjuntos da temporalidade cotidiana.

Em cada um das telas sequenciais, as personagens da aventura vao ser
apresentadas: “um cientista famoso, que ficou louco e seus comparsas” ¢ um outro que

depende da atuacdo do sujeito Dtario no game.

%08 OLIVEIRA (2004), op. cit., p. 1.
%09 |dem, op. cit., p. 1 e 2.

310 GREIMAS (2002), op. cit.
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FIGURA 44 - CAPTURA DA 22 TELA DE APRESENTACAO DE CC

Seu dia comecou muito bem. Descobriu qa; N
cientista famoso e amigo de infancia, acabou
enlouquecendo da noite para o dia.

E como todo louco, ele quer
' dominar o mundo.

A organizacdo do enunciado e as marcas do ator-Ddor sdo evidenciadas e
qualificam o “modo de ser” da personagem-ator, que é apenas mostrada, em ato, pela
leitura. Pode-se dizer, como Oliveira (2013), que é um mecanismo de visibilidade de
um “modo de presenca” *** de um sujeito-ator personagem, que é concretizado em sua
postura e movimento na expressao sincrética e nas marcas estéticas de seu corpo e
sentidos nela instalados. 32

Essa interacdo discursiva vai revelando, aos poucos, a sequéncia dos atos a
serem praticados por esses atores em um particular tipo de pressuposi¢cdo em que um e
outro séo “colocados em discurso”, lugar de sua concretizacdo em sujeitos que assumem
o fazer ser o sentido do objeto semidtico.

O Ddor explica a motivacdo e o contexto do game. A nocdo de contexto, na
concepgdo narrativa da enunciacao €, sempre, a de um contexto semiotizado, produto de
leitura e de interpretacdo. O enunciado, por sua vez, ndo é apenas objeto de transmissao

de saber, mas um objeto-discurso construido e manipulado pelo sujeito da enunciacao.

11| ANDOWSKI (2002). A carta como ato de presenca. In: Presencas do outro. S&o Paulo:
Perspectiva. p. 165-181.

312 OLIVEIRA (2013), op. cit., p. 284-285.
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O enunciado da Fig. 45 arranja o que enuncia, pelas escolhas do Endor na
organizacdo do plano de expressdo sincrética e do plano do contetdo. *** Posicionado,
como situa Oliveira (2004), “para ser visto, [...] olhando, respirando, provando o gosto
ao tatear o objeto sincrético, o ator com 0 Seu corpo sente as estesias e as processa,
sendo essas operacOes passiveis de levar a um modelo descritivo de experiéncias que

exige esforcos de sistematizacdo [...].” ** Dando sequéncia, a semioticista explica que

a dimensdo sensivel e suas marcas se apresentam como a
condicdo do sujeito da enunciacdo passar do ato de sentir ao de
experienciar 0 sentido. Processada na imanéncia, na
interioridade do objeto sincrético, a experiéncia é armada
enquanto instancia discursiva do “sentido sentido.” **°

FIGURA 45 - CAPTURA DA 32 TELA DE APRESENTACAO DE CC

; intelecto super desenvolvido, criou uma
ina diabdlica. Uma méquina que era capaz de
gerar CANCER nas pessoas!

() €} {

i P g (e =
B T junto com seus comparsas, se
Y W
i jsolou numa remota ilha...

383 Anotag6es elaboradas a partir de Oliveira em sessio de orientacéo, abr. 2014.
31 OLIVEIRA (2004), op. cit., p. 296.

315 1dem, op. cit., 294.
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O cenério figurativizado mostra um espaco e um tempo povoado de sujeitos

outros (figuras de expressdo), como Greimas (1979) 3

situa. A configuragéo
discursiva, tanto do sujeito ator como das figuras de expressdo dispostas no cenario,
pode ser vista como um simulacro das operacdes sensiveis do sujeito da enunciagéo,
que configura a sua figura discursiva, como advoga Oliveira. " As manifestacdes
significantes, dindmicas e em devires vao se constituindo em cada uma das telas. No
nivel pictérico e no gestual, as figuras de expressdo se fazem portadoras de
significagdes articuladas com as revistas em HQ e, como atenta Landowski, '
“manifestam o (ja) provado”. Como forma cultural, é sistema semi6tico que envolve
textos, sons, imagens, luz, cores, formas e gestos percebidos, armazenados e divulgados
mediante a funcdo cognitiva da memdria, a qual ndo se estrutura de forma individual,
mas coletiva.

A partir delas, e em funcdo de determinantes préprios do Ddor e do game, 0s
textos enunciados despertam o Dtério para a tematica do cancer, das personagens vilas e
da ambiéncia aonde vai se passar a aventura a que o heroi Dtario é chamado a atuar. A
gestualidade da personagem, a expressdo facial, o entre sorriso sinalizam o “eureka”
pela descoberta de “uma maquina que vai gerar cancer nas pessoas”. A espacialidade
mostrada conduz a se pensar em uma ambiéncia de um laboratdrio que, pela selecéo de
elementos quimicos, fazem gerar o cancer. “A maquina diabolica” vai se fazer o veiculo
conducente da doenca.

Entre sombras, intensidades e luzes (figuras cercadas por flashs), o cromatismo
adotado articula os seguintes matizes e tons: o pink (recorrente na maioria das telas),
azuis (da cor do céu e do mar), violetas, verdes em diferentes matizes, beges (uma das
cores de fundo no ecra, no chdo da “remota ilha”, etc.), vermelhos, tons alaranjados e
amarelos, tonalidades cinzas e offwhites. De maneira geral, predominam as cores frias.
A cromaticidade, nos quadros de atuacdo do Dtario-jogador, simula “um imaginario” do
real e remete as figuras do imaginario estabelecidas e ja vistas.

Na Fig. 46 ¢ apresentado o “seu EU”, 0 sujeito ator-Dtério, “vindo do futuro. E
trazendo uma nova arma especial [...]”. A forma de convocagdo, ndo é para qualquer

A%

um, € para “um vocé€” que se constitui em sujeito da acdo: “EU”.

316 GREIMAS (1979). Du sens. Paris, Seuil.
17 OLIVEIRA (2004), op. cit. p. 295.

318 | ANDOWSKI (2001). O olhar comprometido. In: Galéxia, n° 2. S&o Paulo. p. 28.
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FIGURA 46 - CAPTURA DA 42 TELA DE APRESENTACAO DE CC

Mas quando tudo parecia perdido...
Eis que surge o seu EU, vindo diretamente do future.
E trazendo uma nova arma especial..

Para a aquisicdo de competéncias, o PN do game é determinado em uma
hierarquia. E constituido por “micronarrativas de instrugdo”, que proporcionam ao
jogador um sentido de escolha para a agcdo no jogo, em busca de um saber e de um

valor. Pode-se dizer, também, que sdo regimes de experiéncia que determinam um

fazer-fazer de um sobre o outro, como explica Oliveira (2004)

[...] sujeitos complexos, Endor e Entario, que sdo retirados da
virtualidade de possibilidades em uma conversdo e os coloca
como sujeitos presentes em dada manifestacdo, cujo sentido de
seus procedimentos define a construgéo da significag&o.

As telas seguintes podem ser consideradas como instrugdes e tém como
proposito um fazer saber (com o equipamento “vindo diretamente do futuro, solugdo

para os seus problemas”, um modo do sujeito Dtario atuar no game) para poder fazer
(curar as pessoas do cancer). Como pontua Oliveira (2004), 3% é

um assumir projetivo por um sujeito (Ddor) que se pde em
relacdo a outro sujeito (Dtario), entretecendo interrelagcdes pelos
modos de cada um fazer-se presente ao outro, a Si mesmo e
pelos modos com que esses sdo transferidos de uma existéncia
virtual para uma realizada no enunciado — grifos da autora.

319 LANDOWSKI (2001), op. cit. p. 284-285.

320 |dem. op. cit.,p. 284.
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FIGURA 47 - CAPTURA DA 52 TELA DE APRESENTACAO DE CC

"Este equipamento acabou de \
ser criado na minha época. |
é a solugéo para os seus
problemas.

Com ela, vocé poderd,
Curar as pessoas do cdncer!
Eu nédo posso demorar muito.
Pegue isto e mexa-sel!

O pensar de Oliveira *** explica 0 mostrar do Ddor da Fig. 47:

na e pela “enunciacdo”, o modelo desenvolvido pela teoria
semiodtica para demarcar 0s mecanismos de instalacdo dos
marcadores dos atores, manifestos nas escolhas figurativas, vao
construir um ponto de vista, edificado no “modo de presenca”
do ator que € concretizado em sua postura e movimento na
expressao sincrética e nas marcas estéticas de seu corpo e
sentidos nela instalados — grifos da autora.

O Ddor, por intermédio de um dos personagens-ator “delega o poder”- a outro
sujeito personagem ator (Eu) para a “solucdo para os problemas” - “Curar as pessoas do
cancer! Eu ndo posso demorar muito. Pegue isto e mexa-se!” Evidencia-se, assim, uma

expressao de sentimento manifesto para que o outro aja.

4. 3b) ASPECTOS DA ENUNCIAGCAO, DA ESTESIA E DA EXPERIENCIA

O sujeito, ao ocupar uma determinada posicao, explica Oliveira (2004) — “jeito

29 <¢

de agir”, “disposicdo de alma”, “modos de ocupar a cena discursiva’:
b b

21 OLIVEIRA (2004), op. cit., p. 295.
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[...] investe os temas abstratos de tipos de figuratividade que os
concretizam diferentemente, formando tipos de discursos que o
enunciador investe de traducGes do mundo nos seus usos de
linguagens para fazer o enunciatario reconhecer as figuras como
efeitos de realidade, regidas por contratos que se estabelecem
entre o dizer verdadeiro [...], (simulado) que ai situado é
determinado 3% - grifos da autora.

Cancer Combat manifesta recorréncia de cascatas de narrativas: o sujeito é

sempre manipulado a entrar em conjuncdo com “missdes dentro de missdes” (ou

programas de uso dentro de outros programas). Na Fig. 48, as micronarrativas

prenunciam o0s percursos de atualizacdo do sujeito em sua construcdo da significacdo. E

sdo as marcas de atorialidade, espacialidade e temporalidade, no sentido que Oliveira

(2004) propde, que

balizam a atividade sensivel e cognitiva do sujeito em seu fazer
interpretativo, e estdo inscritas nas figuras da expresséo e nas do
conteudo, com as indicacdes dos modos como 0s sentidos e 0
corpo todo sdo sensibilizados pelos efeitos de sentido, e
engajados a agir na apreensdo. **

FIGURA 48 - CAPTURA DA 62 TELA DE APRESENTACAO DE CC

O gque vai acontecer a
partir de agora, depende de vecé!

Ainda sem entender muito o que
aconteceu, pega seu nove
equipamento e segue para a ilha.

322 OLIVEIRA (2004), op. cit., p. 285.

2% |dem, ibid., p. 293.
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Aqui termina a historia criada pelos Ddores. E, de maneira mais incisiva, o
Ddor convoca e ao Dtario é manifestado o sentido de empoderamento: “O que vai
acontecer a partir de agora depende de vocé!” A partir dessa tela, o Dtario “¢ investido”
para ser conarrador da historia. Em “um passe de magica” ou do imaginario de cada
jogador, “volta-se no tempo” e o percurso narrativo da experiéncia estética mostra uma
figuratividade do plano de conteido que opera no simbdlico.

A partir de sua composicdo topoldgica, cromatica e eidética, isto &, a
configuracdo do espaco, das cores e das formas em um texto visual ou, neste caso,
sincrético, alguns itens se destacam. A tela mostra o percurso (laboratério para a ilha) e
o0 instrumento (barco). O Dtdor faz-querer, para que o Dtario possa fazer-fazer, na
historia: “depende de vocé”.

Na Fig. 49, os cadeados travam e representam cada uma das ‘“nove missdes-
opcoes” que o Dtdor delega ao Dtério-gamer para adentrar na ilha — estd entre a
categoria do proibido e a do permitido. A coeréncia plastica, o alinhavado, determina o
“como fazer” - o “permitido” pela liberdade de escolha por uma ou outra parada. Aqui,
trés delas estdo abertas, abaixo e a direita, a chegada na “ilha secreta”, sinalizada em
uma marca discursiva, o prédio central, a fase tutorial (que é todo um entender de como

“funcionam as coisas”).

FIGURA 49 - CAPTURA DA TELA DE UM DOS CENARIOS -
ILHA DE ATUACAO DOS JOGADORES NO GAME CC
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O jogador é convidado a percorrer com 0s personagens e, assim, conhecer e/ou
associar os diferentes caminhos. Possuem um caminho demarcado pela linha
pontilhada, que parece ser coercitivo, mas € livre. Para concluir as fases do jogo, o
trajeto percorrido é determinado pelos Ddores e pelas escolhas dos Dtarios e pode ser
refeito. A repeti¢do do jogo e a alternancia de caminhos foram pontuadas por Huizinga
(2010) como elementos que constituem, também, o fio e a tessitura do brincar. *** Na
medida em que o jogador interage, identifica e assinala as diferencas presentes no
cenario e um local da ilha é desbloqueado.

As modalidades atualizantes do poder fazer e do saber fazer no game CC (Fig.
50) estdo representadas no quadrado semiético postulado por Greimas (2011). 3%

FIGURA 50 -MODALIDADES ATUALIZANTES DO PODER FAZER E DO
SABER FAZER NO CANCER COMBAT

Poder fazer Poder ndo fazer
(liberdade) (independéncia)
Né&o-poder-ndo-fazer N&o-poder-fazer
(obediéncia) (impoténcia)

FONTE: Esquema formulado pela autora a partir de Greimas (2011)

Durante todo o tutorial do game, o Ddor recorre ao uso do recurso de HUD
(Heads-Up Display). De maneira simples e direta, HUD é qualquer elemento gréafico
exibido na tela para transmitir informac6es ao jogador. A criacdo de um bom HUD esta
diretamente ligada ao design de icones, uma vez que VOCé precisa transmitir

informagdes de forma rapida e facil. Claro é que essas informacdes, bem como o layout

%24 HUIZINGA (2010), op. cit., p. 13.

%25 GREIMAS & COURTES (2011), op. cit., p. 373. p. 14.
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base da tela e os itens essenciais dependem também da finalidade a que se destina o
jogo. 326

A seguir, a Fig. 51 mais uma vez instrui, aproxima, convoca e também
empodera: “Vocé possui bateria no seu laser. Ao coletar esses icones, vocé compartilha
mensagens e recarrega sua energia”. Recorda-se que no minigame da Nintendo, Donkey
Kong (1981), **" se a personagem cumprisse 0 que os desenvolvedores ou programa
determinassem, ela adquiria mais “vida”. Mais tarde, em games, esta se tornou “barras
de vida”, retdngulos coloridos que vao se esvaziando, a medida que a personagem é
atingida por seus oponentes. Uma outra coisa bem comum de acontecer com barras de
salde é permitir que o jogador recupere vida caso ele permaneca um tempo parado, essa

acao representaria uma espécie de “descanso”.

FIGURA 51- CAPTURA DA TELA DO TUTORIAL DO GAME CC

826 Cf. em: http://www.designerd.com.br/design-de-games-voce-sabe-o-que-e-hud/

%27 Donkey Kong é caracterizado como o 1° jogo de plataforma introduzindo a necessidade da habilidade
de pular entre brechas, obstaculos e inimigos proximos. Para vencer 0 jogo, era necessario que o jogador
chegasse até a personagem Pauline (que fora sequestrada por Donkey Kong). Os pontos também podiam
ser adquiridos ao destruir obstaculos saltando. A cada 10.000 pontos o jogador ganhava mais uma vida.


http://www.designerd.com.br/design-de-games-voce-sabe-o-que-e-hud/
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Na perspectiva de Thirlemann e Floch,*® a “’cor’ manifestada ndo deve ser
considerada como uma unidade, mas sim construida como uma figura de expresséo
constituida de tragos diferenciais, pertinentes para a significacdo”. Nas Figuras 48 e 49,
as categorias cromaticas do plano de expressao constroem relacGes semissimbolicas
com o plano de contetdo. Ao considerar as relacdes intertextuais e inter-discursivas, as
cores evidenciam as relaces simbolicas e sinestésicas de aproximacgdes e comparagoes
entre os tracos cromaticos figurativos dos nomes das cores, 0s tragos sensoriais
(paladar, olfato, tato, audicdo) e os temas que esbarram na imagem, construida ou

reforcada, de um tema que diz respeito a mulher e evidenciados nos icones.

FIGURA 52 - CAPTURA DA TELA DO TUTORIAL DO GAME CC

REINICIAR ENERCIA

direcionais para se
movimentor

A

A narrativa da Fig. 52 mostra o como fazer: “Use o A ou D ou as setas
direcionais para se movimentar”. O Dtdor instrui € empodera o Dtério figurativizado no
jogo para compartilhar mensagens e recarregar a bateria. A micronarrativa expde ou

formula, embora tenha a liberdade de poder ndo fazer ao que o Ddor instrui. Remete-se

%8 BARROS, Diana L. P. de. Cor e sentido. Artigo apresentado no XVII Coléquio do Centro de
Pesquisas Sociossemidticas (C0s-PUC/SP), dez. 2011. E em: BARROS, Diana L. P. de. Teoria do
discurso: fundamentos semidticos. 3 ed. Sdo Paulo: FFLCH/USP, 2002. Disponivel em:
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pess0a%20de%20Barros%20-
%20Teoria%20d0%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81tic0s%20%28d0c%29%20%28rev
%29.pdf. Acesso: jun. 2013.



http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pessoa%20de%20Barros%20-%20Teoria%20do%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81ticos%20%28doc%29%20%28rev%29.pdf
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pessoa%20de%20Barros%20-%20Teoria%20do%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81ticos%20%28doc%29%20%28rev%29.pdf
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pessoa%20de%20Barros%20-%20Teoria%20do%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81ticos%20%28doc%29%20%28rev%29.pdf
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as nocBes de Greimas (2007) *2°

a cerca do jogo, a0 mostrar, a0 mesmo tempo, que 0
jogo pode se apresentar formulével por meio de regras ou como exercicio de liberdade.
Ou ser interpretado como agdes discursivas programadas, como estratégias que visam

uma competéncia do sujeito Dtario, no sentido que Greimas **°

Ihes da. Tanto pode ser
para que se constitua seu saber, seu querer e Seu poder, como uma competéncia
manipuladora. Manipulagdo e competéncia sdo correlativas, ou seja, sdo pontos de vista
diferentes sobre o programa de aquisicdo por doacdo. Na manipulacdo, adota-se a
perspectiva do sujeito do fazer; na competéncia, a do sujeito do estado que “recebe” os
valores modais. O percurso do Ddor manipulador é formado por um programa, em geral
complexo, de doacdo de competéncia semantica e modal ao Dtario, que sera sujeito do
fazer.

Em CC ha um sistema de bonus, se a personagem-ator ultrapassar deterrminados
icones-caixas, “afetadas pela gravidade” (Fig. 53). A cada fase vencida, a tela mostra a
pontuacdo ¢ a premiagdo ¢ dada através de “poderes magicos” ¢ a volta para a ilha
indica a liberdade de escolha por uma ou outra parada ou saida do jogo. Os poderes
magicos oferecem condicdo ao jogador de vencer dificuldades, em principio
intransponiveis para ele. Tais condi¢cbes demonstram que a natureza da interatividade é
dindmica, e pode sofrer alteracbes ao longo dos episddios, em funcdo das escolhas dos

Dtarios.

FIGURA 53 - CAPTURA DA TELA DO TUTORIAL DO GAME CC

RvIvICIAR LT

ﬁWw‘l‘Hﬁﬁ'I'I‘mll}‘ﬁ'

3 GREIMAS (2007), op. cit., p. 14.

%0 1dem, ibid., p 17.
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Para os desenvolvedores, o design “alegre, diverte e atrai” 0 jogador. Como 0
game pode ser jogado na rede social Facebook, abre-se a possibilidade de postagens
(interatividade) que podem agregar nog¢des basicas sobre o cancer de mama ou davidas
sobre a doenca. .

Ao se pensar no PN, o game oferece ao Entério o objeto modal (o poder/saber-
fazer) - derrotar o inimigo doenca (cancer de mama). Munido de tais objetos, passou a
ter a competéncia, foi autorizado ao Dtario realizar a performance do PN: “batalhar”
para obter sucesso na empreitada. No tocante a comunicacdo, se fazem validas
331

observagdes destacadas por Barros (2003):

1) as mensagens (0s textos) ndo tém apenas uma funcdo, mas
varias ou mesmo todas, hierarquizadas, ou seja, ha em cada
texto uma funcdo dominante; 2) os textos-mensagens empregam
procedimentos linguisticos e discursivos que produzem efeitos
de sentido relacionados com as diferentes funcbes” e que
permitem ao usudrio identifica-las (grifos da autora).

A construcdo do sentido de texto sincrético ndo se construiu pelo verbal ou pelo
visual separadamente, mas pelo sincretismo das varias linguagens de manifestacao, por
uma enunciagdo que englobou o todo. A cor e a similaridade de “mundos narrantes e
possiveis” (Maietti, 2004; Bittanti, 2004) dos imaginarios, construidos a maneira de
HQs, foram itens que contribuiram para essa composicao.

h, 332

Na perspectiva de Thirlemann e Floc a “’cor’ manifestada ndo deve ser

considerada como uma unidade, mas sim construida como uma figura de expressao
constituida de tragos diferenciais, pertinentes para a significagio”. Barros (2012) 3%
avalia que

as categorias cromaticas do plano de expressdo constroem
relacbes semissimbolicas com o plano de conteudo. Ao

%1 BARROS, Diana L. P. de (2003). A comunicagdo humana. In: Introducéo & linguistica. Vol 1 e 2 .
Disponivel em:

http://www.academia.edu/3612367/Introdu%C3%A7%C3%A30_a_Linguistica. p. 36. Acesos:
jun.2013.

%2 |dem (2011). Cor e sentido. Artigo apresentado no XVII Coléquio do Centro de Pesquisas
Sociossemidticas (Cos-PUC/SP), dez. 2011; Idem (2002). Teoria do discurso: fundamentos semioticos.
3 ed. Sdo Paulo: FFLCH/USP, 2002. Disponivel em:
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pess0a%20de%20Barros%20-
%20Teoria%20d0%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81tic05%20%28d0c%29%20%28rev
%29.pdf. Acesso: jun. 2013.

33 BRAIT, Beth; SOUZA-E-SILVA, M? Cecilia (Orgs.). Resenha. In: Texto ou discurso? S&o Paulo:
Contexto, 2012. p. 290.


http://www.academia.edu/3612367/Introdu%C3%A7%C3%A3o_a_Linguistica
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pessoa%20de%20Barros%20-%20Teoria%20do%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81ticos%20%28doc%29%20%28rev%29.pdf
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pessoa%20de%20Barros%20-%20Teoria%20do%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81ticos%20%28doc%29%20%28rev%29.pdf
http://copyfight.me/Acervo/livros/Diana%20Luz%20Pessoa%20de%20Barros%20-%20Teoria%20do%20Discurso,%20Fundamentos%20semio%CC%81ticos%20%28doc%29%20%28rev%29.pdf
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considerar as relacGes intertextuais e interdiscursivas, as cores
evidenciam as relagbes simbdlicas e sinestésicas de
aproximagcOes e comparacBes entre 0s tragos cromaticos
figurativos dos nomes das cores, 0s tracos sensoriais (paladar,
olfato, tato, audicdo) e os temas.

Nesse game, as cores reforcam a imagem, construida ou reforcada, de um tema
que diz respeito a mulher, evidenciadas nos icones e nos elementos figurativos.

Essa “ctapa de nova midia”, como refere Manovich (2003), *** é lugar de
experimentacao de linguagens, novas retoricas e outras estratégias técnicas e estéticas,

que permitira aos sujeitos serem mais participes de assuntos que lhes séo de direito.

5.4 - PRIVATES

O ato de jogar implica um querer inicial do jogador, que dispara o sistema logico
do jogo, com seus fundamentos e regras de um sujeito Ddor programador. Os games
trazem consigo um modo de ser e instala uma presenca que, ao convocar 0s sentidos,
despertam os Dtarios a poder sentir e agir.

A nominacdo Privates provoca o querer do jogador e as condi¢des do contrato
de fiducia. Isto €, o Dtério aprova a construcdo de uma competéncia para poder sentir
esse objeto “privado”, particular, aceita adquirir perfomances no jogo para poder ser
(mais informado, mais precavido em relacdo as DSTSs, etc.). O termo “Privates”, além
de direcionar ao privado, particular, também deriva do medieval termo ‘soldados
privados” (termo ainda usado no Reino Unido), os soldados que foram contratados,
recrutados ou feudalized em servico por um nobre formando um exercito. O uso de
“privado” data do século XVIII, quando o exercito de Napoledo Bonaparte estabelecia
pela primeira vez o posto permanente de soldat.

Nas diferentes narrativas neles instaladas, hd varias maneiras de contar a
aventura que inclui um saber mais sobre as DSTs e como combaté-las.

O micro universo de um game é obtido a partir de uma dupla construcdo: um
desenho e uma narrativa. O desenho fornece as imagens e a narrativa da o sentido e a
articulacdo da composicdo desenhada. Na Semidtica, 0 termo narrativa ¢ utilizado “para

designar um discurso de carater figurativo, que contém personagens que realizam

34 MANOVICH, Lev (2003). Novas midias como tecnologia e ideia: dez definicdes. In: LEAO, Lucia
(Org.). O chip e o caleidoscdpio: reflexdes sobre as novas midias.Sao Paulo: Ed. Senac. p. 37.



147

acdes”. 3% Cada narrativa corresponde a um texto concreto, com suas particularidades e
com suas invariantes.

Resgata-se que em jogos digitais, o conceito de narrativa é estabelecido por duas
abordagens de estudo:

1) a expansionista - que vé a narrativa como um conceito
mutével, que difere de cultura para cultura, evolui ao longo da
historia e é afetada pelas inovacGes tecnologicas; 2) a
tradicionalista - que concebe narrativa como um nicleo
invariante de sentido, um ndcleo que distingue narrativa de
outros tipos de discurso, e lhe d& uma identidade transcultural,
transhistérica e transmedial (trad. livre da autora). %

A especialista em cibercultura e em estudos narrativos, Ryan (2005), %

advoga
que os jogos digitais seguem um modo hibrido de narrativa, uma combinacao de dois
modos:

1) participativo (em que uma histéria no tempo real interpreta um papel
cotidiano e seleciona um comportamento);

2) simulado (uma histéria em tempo real, designado por um Ddor, que cria uma

sequéncia de eventos, com base em regras).

Privates é, particularmente, um jogo de simulacdo em que sdo utilizadas
imagens, projecdes reais e imaginarias que pertencem ao universo simbdlico do corpo
humano. Imagens desse corpo sdo visiveis em diferentes contextos contemporaneos:
com carater de divulgacao cientifica e de promocéo e educacdo em saude em diferentes
espagos mididticos, em criagdes artisticas, “em projetos que afirmam terem sido
‘inspirados’ por imagens da ciéncia, que se constituem em ‘poéticas das apropriagdes.’”

338 Entende-se “poéticas das apropriagdes” no sentido proposto por Ledo (2013), 339 ou

3% GREIMAS & COURTES (2002), op. cit., p. 327.

%% 1) “Expansionist school: narrative as a mutable concept that differs from culture to culture and
evolves through history, crucially affected by technological innovations; 2) Traditionalist school: that
conceives narrative as an invariant core of meaning, a core that distinguishes narrative from other types
of discourse, and gives it a transcultural, transhistorical, and transmedial identity” (RYAN, 2005.
Narrative and the split condition of digital textuality). Disponivel em: http://www.dichtung-
digital.de/2005/1/Ryan. Acesso: ano de. 2013

%7 CEMIN, Armeide B.; SCARABEL, Camila Alessandra; SOUZA, Maria de F. B. de; GOMES,
Silvanio de M. Género e imaginario. Revista Labirinto - Centro de Estudos do Imaginario (UFR),
out./dez. 2001. Disponivel em: http://www.cei.unir.br/artigos.html. Acesso: ano de 2010.

%8 LEAO, Lucia. In: Anais do IX Seminario Internacional Imagens da Cultura - Cultura das

Imagens. Sao Paulo, ECA-USP, 2013. p. 169-175. Disponivel em:


http://www.dichtung-digital.de/2005/1/Ryan
http://www.dichtung-digital.de/2005/1/Ryan
http://www.cei.unir.br/artigos.html
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seja, “imagens produzidas no campo da ciéncia transportadas, traduzidas,
reinterpretadas, remixadas e ou ressignificadas nas reflexdes e nos procedimentos que
acompanham os processos criativos” em diferentes espacos.

Por outro lado, o imaginario pode ser um dos componentes em projetos que
divulgam um saber que envolve o humano e aquilo que pode fragiliza-lo. E por esse
componente que se inicia a analise de Privates.

Diferentes maneiras, varias redes conceituais podem compor a nocdo do
imaginario. Todas elas contém sua verdade e a aplicabilidade e depende da abordagem
que se quer dar. Algumas concepcbes de imaginario auxiliaram na proposta de
entendimento do game sob esse prisma.

No sentido proposto por Durand (1997), 3* imaginario é o “[...] conjunto das
imagens e das relac6es de imagens que constitui o capital pensado do homo sapiens [...],
a estrutura essencial na qual se constituem todos 0os processamentos do pensamento
humano.”

Ledo (2011) 3*' entende “imaginario como um museu de todas as imagens,
narrativas, valores, perspectivas, pontos de partida, processos cognitivos, mitos, etc.
Enfim, molduras conceituais que interferem na percep¢do do mundo e na construgéo da
cultura.”

Por sua vez, Cemin et al (2001) 3+

veem “imaginario como dindmica. Imaginar
é processo cognitivo de selecionar, agrupar e pdr imagens em movimento. E dinamismo
de poténcia, condicao de possibilidade, pois cria, inspira, realiza.”

Dentre as diferentes figuras presentes em jogos digitais, o her6i é bastante

343

recorrente nessas narrativas. A pesquisadora Luyten (2000) ** aponta que “os homens

tém uma necessidade interna de herdis. Pois eles sdo campedes do bem, restauradores

http://www2.eca.usp.br/redeicci/ebook/ebook ICCI_2013.pdf. Acesso: jan. 2014.

%9 |dem, op. cit., p. 172.

%0 DURAND, Gilbert (1997). A imaginacdo simbélica. S&o Paulo: Cultrix. p. 14.

34l LEAO, Lucia (2011). Reflexdes sobre imagem e imaginario nos processos de criacdo em midias
digitais. In: Anais do XX Encontro da Comp06s, UFRS, jun. 2011. p. 3. Disponivel em:
https://www.academia.edu/1409967/Reflex%C3%B5es_sobre_imagem_e_imagin%C3%Alrio_nos_proc
ess0s_de_cria%C3%A7%C3%A30_em m%C3%ADdias_digitais. Acesso: Out. 2012.

%2 CEMIN, Arneide B.; SCARABEL, Camila Alessandra; SOUZA, Maria de Fatima B. de; GOMES,
Silvanio de M. Género e imaginario. In: Revista Labirinto - Centro de Estudos do Imaginario (UFR),
out./dez. 2001. Disponivel em: http://www.cei.unir.br/artigos.html. Acesso: ano de 2010.

%3 LLUYTEN, Sonia M.Bibe (2000). Manga: o poder dos quadrinhos japoneses. Sao Paulo: Hedra. p. 69.


http://www2.eca.usp.br/redeicci/ebook/ebook_ICCI_2013.pdf
https://www.academia.edu/1409967/Reflex%C3%B5es_sobre_imagem_e_imagin%C3%A1rio_nos_processos_de_cria%C3%A7%C3%A3o_em_m%C3%ADdias_digitais
https://www.academia.edu/1409967/Reflex%C3%B5es_sobre_imagem_e_imagin%C3%A1rio_nos_processos_de_cria%C3%A7%C3%A3o_em_m%C3%ADdias_digitais
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da ordem e praticamente imutaveis no tempo e no espa¢o. Povoam um setor
privilegiado do nosso imaginario, governado pela fantasia.” Sendo assim, as figuras
personagens que representam os herdis, em Privates, parecem gerar um estimulo do
imaginario, mediados por sua visualidade.

Como jé visto, o0 ato de jogar implica um querer inicial do jogador, que dispara o
sistema légico do jogo, com seus fundamentos e regras de um sujeito Ddor
programador. Em Privates, uma série de elementos figurativos é colocada na tessitura
do texto, para que as personagens possam interagir de diferentes maneiras, assumindo o
papel de conarrador da aventura. Para a semioticista Meneguelli (20006), *** “a
jogabilidade é semiose em ato, € um processo de interpretacdo, seja perceptiva,
pragmatica ou cognitiva que, pelo interpretar, produz sentido” (trad. livre da autora).

A Fig. 54 ¢ a tela de abertura do game, que apresenta algumas das personagens

posicionadas a maneira de um cartaz de divulgacéo de uma pelicula cinematogréfica.

FIGURA 54 - TELA DE ABERTURA DO PRIVATES

Na parte superior aparece o titulo, em letras com movimentos cinestésicos, em
saltitos, na entrada de algo a semelhanca de uma caverna. O cromatismo utiliza matizes
de marrons, laranjas e amarelos - cores quentes que tém o sentido de irradiacdo e

expansdo, saltos para além de todo limite, explosdes emocionais e que representam ideia

344 <] gameplay & semiosi in atto, & un processo di interpretazione sia percettiva sia pragmatica sia
cognitiva che interpretando produce senso” (MENEGUELLI, 2006. Pratiche di gioco e significazione
in atto. p. 184). Disponivel em:

http://www.ocula.it/archivio/txt/am_pratiche/meneghelli_pratiche.htm. Acesso: 19 set. 2013.
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de alegria, na acepcéo de Kandinski (1996). 3* Esse arranjo cromético faz parecer um
tanel iluminado e quente. Tem, ao fundo e a direita, manchas que remetem ao liquido
espermatico. A figuratividade, que esta no plano de contetdo, também € a tela do
parecer em busca do fazer ser e poder saber. Para Greimas, “ndo ¢ uma simples
ornamentacdo das coisas; ela € a tela do parecer, cuja virtude esta em entreabrir, em
deixar entrever [...] 0 além do sentido”. **°

As duas figuras laterais sdo os soldados herodis do jogo que, com suas armas
poderosas, tém a tarefa de eliminar os monstros (virus e bactérias das DST’s) desse

47 0s tons terrosos e

espaco entreaberto. Na interpretacdo de Kandinski (1996), °
vermelho-laca tém uma acéo excitante.

E o mundo “privado” do jogo, figurativizado imageticamente que deve ser
atravessado e explorado, espaco de possibilidade global da experiéncia do jogo e que o
Dtario quer percorrer, em uma experimentacdo multissensorial imersiva e interativa,
prenunciando o que lhe é destinado fazer: saber e poder defender-se dos monstros que
representam as DSTs. E o jogador-Dtario aceita o contrato fiduciario de imersao e
participacdo. A imersdo do jogador no jogo intensifica o interesse de transitar pelos
ambientes, que vao promover e fazer uma mudanca no fazer e no estado do sujeito, para
reconquistar a saude pela adogdo de novas praticas de vida.

A Fig. 55 é uma das telas de inicio do Privates, em que um exército de soldados,
encapuzados com preservativos, percorre o pubis para combater os virus e as bactérias
das DSTs. A tonalidade azul no ecra representa, por similaridade, o horizonte. De
acordo com Kandinski (1990), o seu uso pode ter o sentido psicologico de sonho,
fantasia. Essa tonalidade aqui pode ter efeito de sentido de ser mais racional e
inteligivel.

No azul do céu, a mata rala e o solo Umido representam os pelos pubianos e a
camadas epiteliais de uma parte do corpo humano. E, entre subidas e descidas, a
ambiéncia que os soldados, protegidos com preservativos coloridos, vao atuar. No

cenario do corpo pressupostamente feminino, as personagens caminham, pulam e

¥ KANDINSKI (1996), op. cit., p.
36 GREIMAS (2002), op. cit., p. 74.

37 KANDINSKI (1996), op. cit., p. 67.
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ultrapassam plataformas e barreiras. Por “corpo”, recorre-se a Belting. *** que entende
tanto o corpo percebido quanto o corpo que percebe.
O logo do game € mantido em todas as telas, marcando e convocando os Dtéarios.

Ao ser convocado para participar e a transformar, torna-se coprodutor do enunciado.

FIGURA 55 - CAPTURA DE TELA DO PRIVATES

A seguir (Figura 56) séo identificadas, agora em uma representacdo das
nominadas “partes intimas” (privates = privadas) do corpo feminino, a esquerda, a
mucosa vaginal e a musculatura paravaginal; a direita, estdo os virus e bactérias das
DSTs, que se constituem 0s inimigos aos quais os “soldados” tém a missdo de combater.
Conforme Wright (2005) *° avalia, “a busca enfatica em desenvolver um hiperrealismo
em 3D pode levar os Dtarios a ter pouco interesse em refletir sobre aspectos simbdlicos
do jogo.”

%8 BELTING, Hans (2005). Image, medium, body: a new approach to iconology. In: Critical Inquiry,
n°® 31. University of Chicago. Disponivel em:
http://revista.cisc.org.br/ghrebh8/artigo.php?dir=artigos&id=belting_2. Acesso: ago.2012.

%9 WRIGHT apud LEAO (2005). In: Da ciberarte & gamearte (ou da cibercultura & gamecultura).
p. 1. Disponivel em: http://www.lucialeao.pro.br/PDFs/DaCiberarteAGamearte.pdf. Acesso: mai. 2012.
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FIGURA 56 - CAPTURA DE TELA DO PRIVATES

Em um game, o conjunto das narrativas e imagens deve manifestar o espirito
objetivo (pré-estabelecido pelo Ddor) para que se supere o olhar subjetivo (dependente
de cada sujeito Dtario). Shaw (2005) *° observa que essas “formas interativas de
expressdo devem ser interpretadas e reconstruidas no processo de apreensdo” [...] para
que se faga o “envolvimento do usuario no procedimento criativo.”

O Programa Narrativo, em ambientes interativos e territorios informacionais
desse e de outros games e que compdem essa nova pratica, convoca 0 usudrio, invade
seu espaco privado com acdes, paisagens virtuais e imaginarias que, de maneira geral, é
estabelecido no l6cus da aquisi¢do de competéncia para a acao.

No game, a pouca narrativa é determinada pelo superior dos soldados, o
“Capitdo Jack”, posicionado acima e a esquerda da tela, que 0s instrui na missdao de
combater os inimigos e monstros. Ele é acompanhado por trés personagens ndo
jogaveis, que sdo aqueles que atiram nos inimigos. Caso essas personagens morram, a

missdo fracassa e € iniciado outro jogo. Jack também recebe auxilio da personagem

330 SHAW, Jeffrey. O cinema digitalmente expandido: o cinema depois do filme. In: LEAO, Lucia.
(Org.). O chip e o caleidoscépio: reflexdes sobre as novas midias. Sdo Paulo: Ed. Senac, 2005. p. 359.
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“Celestia”, seu contato no quartel general, que informa as missdes pelo radio e opera o
equipamento de teletransporte do esquadrao.

Para os Dtarios jogadores, a instrucdo vem em pequenos textos explicativos.
Deixa ver um Ddor programador, que constroi o sentido e determina o fazer do outro
(faz-fazer). E, entdo, por meio da acdo e interacio do jogador que se estabelece o
sentido do poder saber, para o fazer-fazer. Embora seja possivel fazer que uma
personagem aja do modo como o Dtario que o controla deseja, a gama de acOes esta
subordinada aquelas que o jogo permite que ele execute. Corroborando, novamente
Greimas, **! que advoga que a liberdade, em um jogo, esta subordinada s suas regras.

Os enunciados se constituem mecanismos discursivos que levam o usudrio a crer
e a descobrir um modo de fazer melhor, e mais seguro, ao proteger-se dos possiveis
riscos que a incrivel batalha apresenta e vencer as doencas. Pelo seu ato de escolha, o
sentido que Ihes vém ¢é de ser ele mesmo o Endor. Ao ser convocado para participar e a

transformar, torna-se coprodutor da enunciagao/instrucao.

FIGURA 57- CAPTURA DE TELA DO PRIVATES

%1 GREIMAS (2007), op. cit., p. 14.
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As personagens soldats (Fig. 57) comegcam o combate. A mira é um elemento de
hud inserido em Privates, que ajuda o jogador a localizar alvos em distancia maior e a
apontar a arma em direcdo a estes e pode ser representada de varias formas. Como ja
visto, hud é a sigla para representacdo dos objetos do jogo, tais como barra de saude,
display de municéo, etc. A mira, nesse game, pode ser vista em um ponto ou um raio
laser. A sonoridade direciona e anima o jogador a participar da aventura. O sonoro

32 construido

corresponde a um audio interativo, como conceitua Meneguetti (2011),
para responder a inputs, estritamente relacionados as ac¢6es diretas do jogador. Isto é, ao
clicar o mouse ou a tecla indicada que gera o tiro a laser, o efeito gerado é um
estampido da arma, que é acompanhado de um raio.

E os combatentes, entre montes e matas vao adiante para combater os inimigos e
monstros. A eles é dada a opcdo de escolha entre armas com quatro cores: as amarelas
sdo bactericidas; as verdes sdo antimicoticos; as vermelhas séo antivirais e as azuis sao
para atuar em diferentes situacdes, tais como espermicida ou inseticida. Conforme o
Dtéario atira e se faz correto 0 uso da arma, os inimigos sdo eliminados e o jogador
ganha pontos no score, que variam de acordo com o tipo de bactérias e virus inimigos.

Para saber qual arma usar, o jogador tem de apertar a barra de espaco do teclado,
0 TechnoScanner do jogo, e abrir uma tela de informagdes (box) sobre os inimigos e
alerta sobre os sintomas e impactos na vida, caso a doenca se instale (Fig. 58).

Em Privates, 0s conceitos cientificos também fazem parte de uma construcdo
simbdlica. Por intermédio dessa janela de didlogo, o Ddor oferece um trajeto que
informa mais (textos e eventos de salde). E estratégia guiada pelo regime de
intencionalidade, que prevé a transformacdo do sujeito de estado, em um sujeito de
volicdo, mediante a conjun¢do com o objeto de valor.

As préticas significantes que os Ddores propdem devem proporcionar aos
Dtarios performances, que tém como efeito direto a transformacdo de um estado,
conforme Landowski situa (2009). 33 Os Ddores querem transmitir e convencer 0s

Dtérios que a protecdo evita as DSTs e faz bem a saude, em sua totalidade. O percurso

%2 MENEGUETTI, Lucas (2001). Audio dindmico para games: conceitos fundamentais e procedimentos
de composicdo  adaptativa. In:  Proceedings SBGames, 2011. Disponivel  em:
http://www.sbgames.org/sbgames2011/proceedings/sbgames/papers/art/full/92207.pdf.  Acesso:  jan.
2015.

%3 L ANDOWSKI (2009). Sociossemiética: uma teoria geral do sentido. In: Galaxia, n® 27, p. 10-20, jun.
2014. Disponiv el em: http://dx.doi.org/10.1590/1982-25542014119609. Acesso: ano de 2014.
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de sentido é constituido, de inicio, por um Ddor que desperta o Dtério pela temética e
pela figuratividade, e o influencia a fazer algo. Tem-se um fazer-crer (persuaséao), para
adquirir uma competéncia semiotica, um saber fazer, para fazer-fazer e poder atuar

melhor no game e na vida, buscando mais saude.

FIGURA 58 - BOX DE EDUCACAO SEXUAL

-

SEXBOX
.+ EDUCATIO

. -

oo Cow tred-and falec-to

A pesquisadora Barros (2011), **

retomando Greimas (1986), explica que, “de
maneira semelhante a que ocorre na pintura e no cinema, a cor e a espacialidade, a luz e
a forma sdo referenciais importantes para se compor um percurso gerativo de expressdo
“constituida de tracos diferenciais, pertinentes para a significacdo”. Nas telas de um
game, 0s matizes, 0 tom e a intensidade das cores atraem a atencdo do usuario, afetam o
humor e as emocdes do jogador. **° Embora se deva considerar o fato de a cor ter
significado cultural.

Em Privates, parte do “universo feminino” é apresentada em uma figuratividade

croméatica que remete ao violaceo e ao vermelho. A medida que o “exército se

aprofunda” na missdo, 0s tons se tornam mais escuros (Figuras 59 e 60). O violacio, de

%4 BARROS (2011), op.cit., p. 3.

%5 FELDMAN, Ari (2006). Design Arcade computer games. Disponivel em:
www.gamemaker.nl/Feldman. Acesso: mai. 2012,
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acordo com Kandinski, 3°°

possui um equilibrio precério, pois é limite entre o vermelho
e 0 azul. A cor é fria, representa um vermelho apagado. E tem o som comparado as
vibrag6es surdas do corne inglés.

E, por entre sombras pela profundidade do espaco e pelos raios que as armas
emitem, o Dtario se envolve, quer (por voligdo) e acredita que tem o poder de combater

0S monstros.

FIGURA 59 - CAPTURA DE TELA DO PRIVATES

&%, Muﬂ'ow.:em 53

Em um game, o conjunto das narrativas e figuras deve manifestar o espirito
objetivo (pré-estabelecido) para que se supere o olhar subjetivo (dependente de cada
sujeito). Shaw (2005) *7 avalia que “essas formas interativas de expressédo devem ser
interpretadas e reconstruidas no processo de apreensdo, [...] para que se faca o
envolvimento do usuario no procedimento criativo”.

Na composicdo das figuras de expressdo, as personagens adquirem carater de
herdis. O game faz sentido para o jogador, a partir dos herois do jogo, os soldados,
criados pelo Ddor e manipulados pelo Dtario. Eles se tornam um simulacro dos “eus”,

dos sujeitos jogadores.

%6 KANDINSKI, (1996), op. cit., p. 99.

%7 SHAW (2005), op. cit. p. 359.
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FIGURA 60 - CAPTURA DE TELA DO PRIVATES

O tom avermelhado, como mostrado na Fig. 60, simbolicamente tem uma

38 5 vermelho é uma

imensa e irresistivel poténcia. Na percepcdo de Kandinski (1996),
cor “quente” que transborda vida ardente, agitada, efervescente. Os caminhos também
representam essa observacdo. Quando essa cor € atraida em direcdo as profundezas, 0s
tons alaranjados aparecem. E, ao misturar-se com o preto, o vermelho adquire
tonalidade terrosa, a qual o autor considera como potente. Os monstros sdo agora mais
poderosos. Adquirem outras formas e cores, em que se entremeia a cor marrom, “dura”,
na qual o vermelho ndo passa de um murmdrio.

Kandinski (1996) **° avalia que “ofuscado pelas coisas do mundo e do meio
exterior, 0 olhar ndo se inquieta pela vida que se manifesta com a ajuda dessas mesmas
possibilidades que o mundo apresenta.” Se faz necessidade, entdo, de um voltar-se a um
repertorio proprio de significacao.

Privates é espaco entre o mundo natural e o imaginario. Durand (1997) 3%

acentua o imaginario percebido como uma matriz criadora, que forma todas as

%8 KANDINSKI (1996), op., cit. p.99.
%9 |dem, ibid., p. 114.

%0 DURAND (1997), op. cit., p. 14.
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expressdes humanas. Isto €, todos decodificam as imagens do mundo por meio do
imaginario, e assim, cada um remete ao seu proprio repertorio, ao seu passado. Entéo, o
imaginario é o local onde se procura o sentido consigo mesmo, com 0S outros e com 0
mundo. Ou seja, ¢ uma “bacia semantica”, plena de significados que podem ser
acessados a qualquer momento. A simplicidade estética traduzida pela presenca de cores
e matizes pode sugerir um jogo do imagindrio em relacdo a cortes histoldgicos
infectados.

Em um viés semidtico, Privates deixa ver um Ddor programador, que quer
atingir (fazer crer) um Dtéario jogador (ou usuério interativo), protagonista em todo o
conjunto de deslocamentos narrativos, que quer-fazer (ou jogar) para adquirir
competéncia para poder-fazer e poder-ser. Os herdis do jogo, os soldados, criados pelo
Dtdor programador e manipulados pelo proprio jogador, podem ser vistos como um
simulacro dos “eus”, dos sujeitos jogadores, conarradores da histdria, por seu fazer-
fazer. E, se as imagens sdo mediadoras e fomentadoras do imaginario do game, 0s
Dtarios adquirem competéncia pressuposta para as performances (querer fazer, fazer-
fazer, fazer ser),

Privates evidencia, também, itens que aparecem no mundo da cultura norte-
americana (Figuras 61 a 64), como placas indicativas de direcdo (“The way to MOUNT
VAGINA”, “VAGINA”), bastdo-cancela em formato de guloseima, luminosos de cor
neon (como “marca discursiva/enunciativa” de parte do corpo feminino: “CERVIX").

Enquanto manifestacBes textuais, conforme Oliveira (1998) 3%

define,
guardam, também, em suas entranhas as indicagdes das ordens sensoriais que levam o

texto a sensibilizar e convocar sensorialmente o sujeito.”

FIGURA 61 - ENUNCIACAO INDICA O CAMINHO

%1 OLIVEIRA (1998). A Semidtica na gravitacdo dos sentidos. In: Nexus - Revista de Estudos da
Comunicacao e Educacdo. Sao Paulo: Un. Anhembi Morumbi, Vol. 2, n° 3. p. 96.



FIGURA 62 - UM OUTRO CAMINHO EM MARCA DISCURSIVA

L dan't hnow... Ehlamydia, maybe... if they
ware canght off guard.

FIGURA 63 - CANCELA LIBERADA

FIGURA 64 - MARCA DISCURSIVA EM NEON
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No cromatismo dessas trés ultimas telas, destacam-se o branco (do fundo da
manifestacdo textual) que, para Kandinski (1996) **? é o adereco da alegria; o laranja,
que vai em direcdo ao homem; o verde neon, o ponto de equilibrio; o preto, que se
assemelha a uma fogueira extinta.

Uma sexta fase foi acrescentada posteriormente, como um extra na atualizacéo
do jogo e lembra uma série que da continuidade, configurando como “Privates 2”. O
protagonista passa a ser visto como Celestia, que entra por uma uretra para resgatar o
capitdo Jack e sua tropa de soldados, que foram envolvidos em uma conspiracdo do alto
comando para matar o capitdo. Ao final aparece na tela o “The End” e um coragao rosa,
remetendo a cor da campanha contra o cancer de mama e instaurando uma afetividade
de um sujeito de estado, que foi em busca de algo e teve desempenho na misséo.

O game reconstréi um imaginario de parte do corpo feminino, reaproprindo-se
de figuras de herdis ligados a acdo e aventura, para Dtarios buscarem um valor, isto é,
construam “solugdes plurais” no combate as DSTs. O aprendizado, a descoberta e a
superacdo estdo associados a diversdao do jogo, 0 que constitui um dos principais
objetivos da interacdo entre o jogador € 0 jogo.

Podem ser articuladas as seguintes dindmicas postuladas por Landowski (2014):
%3 programacdo, por performar as agBes propostas; e ajustamento, ao reprogramar as
escolhas: ficar doente ou combater as DSTSs.

Alguns outros aspectos observados:

1) em Privates, as doencgas ndo sdo expressas cOmo processos e sindromes que
dificultam e comprometem a vida dos sujeitos;

2) 0 combate as doengas sdo feitos por agentes externos que usam medicamentos
como arma e ndo ha referéncia sobre a existéncia do sistema imunolégico, reforgando a
ideia de que medicamentos sdo a Unica via de cura das DSTs. Essa observacdo faz
pensar sobre a existéncia de um Dddor vinculado a uma instancia empresarial de
industria farmacéutica, que “quer vender” um determinado produto;

3) Privates ndo explora o papel dos jovens como protagonistas de sua saude.

Ledo (2013) adverte que “é preciso buscar compreender as ldgicas que

engendram os discursos e perceber que para cada imagem cientifica que circula nos

%2 K ANDINSKI (1996), op. cit., p. 95-99.

%3 | ANDOWSKI (2014). Sociossemiética: uma teoria geral de sentido. In: Galéxia, n° 27, p. 14.
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imaginarios midiaticos, um universo de forcas se entrelacam e camadas de sentido
podem ser extraidas.” *** A maneira de pensar o mundo imaginal, simulado e
impregnado de cores, é, assim, perpassada pela imagem, pelo imaginario, pelo afetivo,
pelas sensacgdes, fantasias e sonhos do Ddor do jogo e do Dtario jogador.

Privates estabelece um alerta sobre o cancer e informa sobre a importancia de
usar preservativos, de ter habitos de vida saudaveis. E agrega “a informagdo de forma
divertida e criativa,” conforme os Ddores-desenvolvedores.

De acordo com o blog do Planalto e vinculado ao INCA, **° e em dados da
Pesquisa de Conhecimentos, Atitudes e Praticas da Populagdo Brasileira (PCAP —
2008), em relacdo a prevencdo as DSTs, os jovens, mesmo sabendo dos riscos, ainda
ndo incorporaram, de maneira constante, praticas de prevencdo. Também, dados
internacionais apresentados no 13 ™ International Public Communication of Science and

Technology Conference (2014), 3%

apontam que parcela de jovens ndo se interessa em
se prevenir, mesmo quando adquirem novos conhecimentos envolvendo os fatores de
risco a que se expdem.

Tais considera¢bes levam a se ponderar quais seriam entdo os reais motivos
pelos quais os jovens ndo adotam medidas de prevengdo, mesmo quando cientes do
risco que estdo correndo. A terapia de “doses ludicas”, **' pode ser um das alternativas
de uma conscientizacdo maior sobre e para a prevencdo das DSTs e consequente

promocdo da salde.

%4 LEAO (2013), op. cit., p. 174.

%5 \/f. em: http://blog.planalto.gov.br/assunto/inca

%6 Em: http://www.wfsj.org/conferences/item.php?id=308

SN expressdo foi incorporada a partir da obra de Vicente Mastrocola, “Doses Ludicas”, uma compilagio
de textos sobre 0 mundo dos jogos e do entretenimento. Disponivel em: http://www.dosesludicas.com.br/
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CONSIDERACOES FINAIS

A imaginacao é o lugar onde as coisas que nao existem, existem.
Este € o mistério da alma humana: somos ajudados pelo que
nao existe. Quando temos esperanca, o futuro

se apossa dos nossos corpos. E dangamos.

Alves

As propostas de “The fun Theory”, como teoria de entretenimento, instigaram a
autora a refletir sobre a possibilidade de o uso de games ser exemplar para o
aprendizado em redes de conhecimento no campo da saude. Uma atitude, uma filosofia
ou metodologia para operativizar o conceito de diversdo com promogéo e educagdo em
saude.

Por outro lado, ao unir o conceito com a filosofia de responsabilidade social
empresarial, se abre a esta Ultima uma nova estratégia jamais utilizada: o jogo, o
elemento ludico introduzido no cotidiano das pessoas, de maneira saudavel, sem coacéo,
como elemento unificador de esfor¢cos e multiplicador da experiéncia para mudancas
positivas na sociedade. Ao associar alguns dos principios norteadores da estratégia as
atividades tais como: divertir, surpreender, significar e fazer com que se sinta algo, no
entender da autora, esses elementos se tornam itens para que jogadores possam querer,
possam fazer, possam sentir e possam adquirir informac6es e conhecimento relativos a
salde de si mesmos e da sociedade como todo, fazendo-se parceiro responsavel nesse
ambito.

Determinada e seduzida para investigar o objeto, um mundo a priori
desconhecido, pelo ndo habito de jogar game, a proposta se constituiu um grande
desafio. Foi preciso uma “visada do mundo” game, para que se construissem pontes de

conhecimento. A expressdo, incorporada de Greimas, %

é interpretada como
intencionalidade, como “uma relacdo orientada, transitiva, gracas a qual o sujeito

constréi 0 mundo enguanto objeto, a0 mesmo tempo em que se constrdi a si proprio”.

%8 GREIMAS & COURTES (2011), op. cit. p. 168.
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Se pelo discurso da comunicagdo, passa a constituicdo de sentido do mundo e
das atividades humanas, determinados territdrios da vida e da experiéncia passaram a
localizar-se no objeto, no processo mesmo de producdo de sentido. Pelo letramento
ludico, foram incorporados novos codigos e vinculagbes posteriores com outros
referenciais tedricos, de maneira especial a partir da Semidtica, a teoria promotora da
acao significativa e que nortearam a construcao desta tese.

A caréncia de material teorico relativo a abordagem escolhida dos objetos de
estudo motivou uma constituicdo propria dos referenciais tedricos, em grande parte de
pesquisadores internacionais, visto que ainda ha poucos estudos na esfera de prevencao
de doencas, promogdo & educacdo em salde e vinculados a Semidtica em producgdes
nacionais. Depois de uma imersdo no referencial tedrico que subsidiaria este trabalho,
do intercdmbio e partilha de experiéncias de estudos apresentados em Congressos
nacionais e internacionais, 0s objetivos inicialmente estabelecidos no projeto de
pesquisa puderam ser concretizados. Em uma analogia ao trabalho de Oliveira, **° essas
“interagdes foram regimes de experiéncia”, para que a proposta inicial de verificar as
praticas de significacdo em games, em seus aspectos de promoc¢do e de educacdo em
salde fosse possivel.

Levando-se em consideracdo o fato de a configuracdo do conceito de salde
também permear o mundo dos games, € possivel identificd-los como percurso de
responsabilidade de cada sujeito pela sua salde, enquanto operadores ludicos para

mudancas comportamentais que a promovam.

1. RETOMANDO A QUESTAO PROPOSTA

A questdo da pesquisa que permitiu alcancar os objetivos propostos foi a
seguinte: em que medida jogar games de saude é uma das estratégias para apreensao e
construcdo de sentidos e conceitos de saude articulados no e pelo jogar? Como o jogo
leva o sujeito jogador a significar modos saudaveis de viver a vida? E como esse
conceituar de saude, vivido e construido pelo jogador instaura agdes de promogdo e
educacdo em saude?

Essa pergunta trouxe em si outras indagagOes, tais como: 0 que jogar produz

como efeito de sentido que faz o sujeito, ao viver as interagdes sociais, querer vencer

%9 OLIVEIRA (2009), op. cit.
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dificuldades, sobreviver nas batalhas, dominar adversidades? Se a pratica do jogar
desencadeia tanto envolvimento dos jogadores, quais seriam as razdes de 0os games que
tratam da promocdo e educacdo em saude ainda ndo conseguem uma maior motivacao
para as propostas de games do mercado?

Nesse momento conclusivo, opta-se por englobar as hipoteses de investigacdo
que explicam o problema. A tese aponta que a figuratividade, as escolhas enunciativas
de figurativizacdo do plano de expressdo ou do conteddo se fizeram recursos do
enunciador para enunciatario pudesse fazer sentir e faze-fazer as performances a eles
destinadas.

Por sua vez, os cenarios figurativizados levaram em consideracdo tanto o mundo
da saude como o mundo simulado e/ou imaginado de cuidados de satde. No processo
comunicacional dos games e em suas diferentes narrativas, os actantes jogadores
firmaram contrato de veridicdo e fiducia no e pelo game e, a partir deles, foram
conduzidos a viver e a adotar novas praticas de vida, instaurando uma nova ordem.

Os diferentes modos de experiéncia e de cuidado de saude nas diversas
narrativas, tanto fizeram sentir pelos sentidos, como contribuiram para que novos
conhecimentos e informacdes fossem incorporados e adotados em contextos de saude e
de vida em sua totalidade. E possivel afirmar que as teméticas mostradas nos games
analisados se fazem importantes para a promocdo e 0 aprendizado de salude. As
possibilidades de maultiplas trajetdrias na flexibilidade narrativa dos games se somam ao
seu potencial simulador de realidades e pode ter um efeito mais conscientizador nos
debates e nas solugdes para as questdes do cotidiano sociocultural.

Com maior ou menor justeza, as trajetdrias ludicas se tornam meios capazes de
intervengdo nas préaticas de vida, podem alterar habitos e possibilitar um querer saber
sobre temas de saude, vinculando-0s a uma comunicacdo de saude. Pelas performances
adquiridas no e pelo game, o jogador pode se sentir mais responsavel e comprometido,
tanto com sua saude como a exigéncia com cuidados de saude pelas instituicdes, como
uma conquista de direitos de saude e de responsabilidade social.

Para despertar o interesse de jovens sobre temas de salde, acredita-se que seja
fundamental incorporar sua linguagem, quer seja no mundo vivido ou no mundo digital.
Jogos com interpretacdes de papéis, como alguns deles aqui analisados, desempenham,
no nivel imaginario, relacdes intersubjetivas nas quais o sujeito interage com situagoes e

personagens como se estes estivessem presentes, o que constitui uma das principais vias
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de transformacdo no desenvolvimento humano e, portanto, pode facilitar a absorcéo de
conceitos e diferentes conhecimentos.

A atividade ludica torna-se uma forma agradavel de promover habitos saudaveis,
gerando estimulo nos Dtarios e auxiliam a sociedade em geral na promocdo do bem-
estar e melhoria da qualidade de vida. Embora se tenha claro que uma intervengéo
educativa, por si sO, ndo garante mudanga de comportamentos e melhora na qualidade
da saude e da vida, pois problemas nas diferentes areas em que os games analisados se
inserem, estdo interligados com inlmeras situacdes sociais e econémicas.

Grande parcela dos jogos que sdo utilizados para o aprendizado e informacao e
de salde compartilham qualidades semelhantes: possuem uma meta, tém fortes
componentes sociais e simulam um tipo de experiéncia de mundo que 0S USUArios
julgam relevante para sua vida. Combinam o poder emocional da narrativa com uma
midia para fazer jogar e com experiéncias inesqueciveis.

Os projetos dos games analisados tornam-se relevantes, porque podem melhorar
a compreensao de como ajudar criancas e adolescentes a definirem e atingirem metas de
forma mais eficaz, em suas questBes que envolvem salde. Pode-se dizer que 0s games,
em maior ou menor possibilidade, cumprem o seu papel cognitivo e social, ao ajudar a
buscar solucbes em problemas de salde, fazendo uso de representacdes imaginarias,
simulando contextos socioculturais e representacdes imagéticas advindas da sociedade.

Em todos os quatro games sdo oferecidas competéncias para um empoderamento
cognitivo dos Dtérios. No contexto interacional estético e educacional, as competéncias
de atuacdo do sujeito/jogador remetem as modalidades basicas de competéncia do
querer/dever e de saber/poder.

As préticas de significacdo foram componentes importantes para que Ddores se
sentissem motivados para o0 jogar, pudessem se envolver nos games e, por
consequéncia, para que adquirissem habitos mais saudaveis. Isto €, os sentidos do
poder-saber, saber-saber e saber-fazer, componentes da competéncia dos sujeitos,
permitiram situar a passagem do cognitivo ao pragmatico, da competéncia ao
desempenho.

A construcdo do sentido de texto sincrético nao se construiu pelo verbal ou pelo
visual separadamente, mas pelo sincretismo das varias linguagens de manifestacao, por

uma enunciagdo que englobou o todo.
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De maneira geral, o contraste nas cores utilizadas nos games, além de favorecer
a harmonia da composicao, ajudou o Dtério a focar na direcdo para onde deveria ir no
jogo. No cromatismo, foi utilizada uma composicdo mais leve em jogos cujas etapas €é
mais ludica ou quando os Dtarios comecaram a interagir, sem grandes obstaculos ou
adversidades. A medida em que, na aventura, desafios propostos agregaram maiores
habilidades e resisténcias, a composicdo cromatica utlilizou cores mais intensas, mais
quentes e vibrantes. Na composicdo das personagens, a concepcao visual das cores
reforcaram a relacdo de sintonia entre elas, fazendo com que juntas, as personagens
contrastassem em harmonia. Em relacdo as figuras de conteudo, elas simulam o mundo
natural e o cromatismo adotado pelo Ddor designer produziu efeito de sentido de maior
ou menor destaque de alguns itens em relacdo a outros. Nas figuras de expressdo, a
semantica, fez o sujeito fazer.

Conclui-se que as composicOes estéticas sdo fatores de importdncia, ao se
considerar o processo, 0s envolvidos na produgdo e consumo dos games voltados para o
temario. Petry et al (2013) pontuam que, “produzir uma imagem ¢ produzir um mundo
que é dado a ver ao outro. Produzir uma imagem € plasmar um corpo colorifico no
toque, traco e forma do pensado que se da no fazer da obra. Obra, seu fazimento e
fazedor andam juntos e sdo indissociaveis™. 3"

Também, para que Dtarios buscassem um valor, pela reapropriacao de figuras de
herdis ligados a acdo e a aventura, foram articuladas as seguintes dinamicas:
programacéo, prescri¢do, manipulagdo, ajustamento. Reitera-se que, ao enunciar o fazer,
os Ddores apresentaram as marcas identitarias que 0s constituem, enquanto
singularidades que visam seus reconhecimentos pelos Dtarios, no tocante ao tipo de fazer
que lhes interessem. Os universos dos games simularam situagdes que serdo atualizadas
no mundo dos Dtérios, podendo gerar mudancga de comportamentos.

Dois aspectos observados, de maneira especial no game Privates: 1) as doencas
ndo sdo expressas como processos e sindromes que dificultam e comprometem a vida
dos sujeitos. O combate as doengas é feito por agentes externos que usam
medicamentos como arma, o que reforca a ideia de que so esses a Unica via de cura de

determinadas doencas; 2) ndo se explora, de maneira clara, o papel dos jovens como

%0 PETRY, Luiz Carlos et al. Wasteland Beautiful: o estatuto ontolégico da imagem nos mundos

tridimensionais dos games. In: Anais do IX Semindrio Internacional Imagens da Cultura - Cultura
das Imagens. ECA/USP, 2013. p. 177. Disponivel em:
http://wwwz2.eca.usp.br/redeicci/ebook/ebook_ICCI_2013.pdf. Acesso: 13 abr. 2015.
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protagonistas de sua salde, de maneira especial quando se trata de prevencdo de
doengas.

Torna-se relevante, a observacdo de o0s jogos voltados para esse tipo de questdes
especificas ainda ndo atrairem muito os jogadores por diferentes fatores, como por
exemplo, o fato de colidirem com politicas de desenvolvimento de jogos. Apesar de
tudo indicar que os games de saude vieram para ficar, a iniciativa ainda é incipiente. No
Brasil, sdo poucos os games que tratam do tema de saude. O futuro dessa inovadora
aplicacdo certamente passara por tendéncias tecnologias, tais como a computacdo
ubiqua (mobilidade de aparelhos e acesso universal a internet) e outros dois conceitos: o
de realidade virtual (criagcdo de ambientes digitais de imers&o) e a realidade aumentada
(insercdo de recursos virtuais em ambientes reais, como projecdo de videos que
interagem com superficies reais).

Os jogos levam a se pensar que a salde subjetiva ndo é e ndo deve ser uma
questdo privada, mas sim aberta a diferentes questionamentos, a gerar Politicas Publicas
especificas para a prevencdo de doencas, promocao e educacdo em saude. Observa-se a
importancia da efetivacdo de praticas interligadas na promoc¢édo e educacdo em saude,
em seus diversos setores de atuacao.

A democratizagdo do acesso as informagdes sobre saude, em seus diversos
temas, contribui para promover o empoderamento dos sujeitos e da sociedade em geral.
Por um lado, as tecnologias oferecem multiplas perspectivas e facilitam o processo de
assimilacdo de conceitos que envolvem a promocdo e educacdo em saude. Por outro,
aumentam a responsabilidade das pessoas, que se tornam atores e protagonistas no que
tange a sua saude e ao enriquecimento da qualidade de vida e bem-estar individual e
coletivo.

H& desafios a ser superados para que os games de salde tenham apoio de
diferentes instituicdes e se facam itens importantes em decisdes de Estado nesse ambito.

Um dos maiores desafios no uso de videogames para informar é que eles séo
caros. Embora muitos pesquisadores estejam interessados em usar 0 meio para
incentivar comportamentos saudaveis, 0s desenvolvedores de jogos estdo interessados,
principalmente, em valor de entretenimento dos jogos. Unir os dois grupos talvez seja

uma prioridade. Embora o progresso seja lento, percebe-se um avanco.
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Tanto Silveira (2009), *! que se envolve com game-ativismo, como o

pesquisador associado do Instituto de Satide Coletiva, Silva (2003), 3"

parecem estar de
acordo com esse pensamento e alertam para a necessidade de haver uma mudanca nos
espacos e nos processos de educacdo, na concepcdo e no desenvolvimento de novas
abordagens para a realizacdo de aprendizagem em diferentes setores.

Silveira (2009), 3" advoga que “as politicas de demanda podem constituir um
diferencial importante, pois em muitos segmentos da indUstria de games, como € 0 caso
de salde, o acesso ao mercado se revela restrito a um pequeno numero de produtores”,
de maneira especial no pais.

Por sua vez, Silva (2003) 3" alerta para que se reflita sobre as “as praticas de
mobilizacdo cientifica delimitar areas especificas de producao de signos e significados,
uma rede mais ou menos extensa de comunicacdo na qual os sentidos de saude
adquirem, em etapas posteriores, uma forma peculiar de uso cientifico”, como os games
analisados.

Embora haja o reconhecimento da relevancia da producdo de recursos
educativos e pedagogicos na area da saude, sdo poucos estudos encontrados em bases de
pesquisa, tais como SciElo, ¥ acerca das repercussdes da utilizacdo desses materiais.
Apenas por meio da avaliagdo do acervo de materiais produzidos no ambito da
promocdo e na educacdo em saude, seria possivel afirmar que tais materiais representam
ferramentas realmente eficazes.

H& muitos campos ainda a ser explorados e considerados possiveis de uso de
praticas significantes em games para que, por eles, 0s sujeitos possam adquir saber e

competéncias para um saber visando adquirir habitos positivos por toda a vida.

%1 SILVEIRA, Sérgio A. da. Game-ativismo e a nova esfera piblica interconectada. In: Libero, vol. 12,
n® 24. S&o Paulo, dez. 2009.

%2 SILVA, Luiz Augusto V. Salde e producdo de sentidos no cotidiano: praticas de mediacéo e
translinguistica bakhtiniana. In: Interface, vol.7 n°. 13. Botucatu, ago. 2003. Disponivel em:
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1414-32832003000200010&script=sci_arttext. Acesso: abr. 2015.

3 SILVEIRA (2009), op. cit., p. 138.
374 SILVA (2003), op. cit., p. 136.

375 www.scielo.br
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LUDOGRAFIA

CANCER COMBAT - desenvolvido pelo Centro Universitdrio da Fundacéo
Educacional de Barretos (UNIFEB), com o intuito de mapear a incidéncia do Cancer de
Mama no pais e, também, informar sobre a prevencdo do céncer. Disponivel em:

http://www.unifeb.edu.br/cancercombat.

FAT WORLD - direcionado para a reeducacao alimentar, € iniciativa da ITVS's Electric

Shadows e pode ser acessado em: http://www.fatworld.org/game.php.

PRIVATES - desenvolvido para educacdo e prevengdo de Doengas Sexualmente

Transmissiveis (DSTs) e disponibilizados em: http://catch-the-sperm.softonic.com/ e

http://privates.en.softonic.com.
SQUIRES’S QUEST — em: http://www.archimage.com/health-games.cfm
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GAMES PESQUISADQOS

AGE OF EMPIRES - é um simulador de civilizacbes da Microsoft para PC. Seu
principal objetivo é administrar uma cidade de forma estratégica, explorando recursos e
novas tecnologias para vencer combates em guerra. Para evoluir a cidade se deve
estabilizar a sua economia e coletar 0 maximo de recursos que puder, como madeira,
comida, ouro, etc. Esses recursos serdo utilizados como troca na construcdo de novos
estabelecimentos ou na criacdo de aldedes e guerreiros, sendo essenciais para a

evolucéo da cidade. Em: www.ageofempires.com

BLOODFEUDE - tem como objetivo para ensinar criancas e jovens sobre doencas
especificas do sangue. Desenvolvido pela Dr2 Rasha Morsi, diretora e fundadora do
laboratério de Jogos Criativos e de Simulagdo (CGS) do Departamento de Engenharia
da Norfolk State University (NSU). O game é compativel em dispositivos moveis
(iPhone, iPad e iPod touch) e disponivel em:
https://itunes.apple.com/br/app/bloodfeud/id568162520?mt=8.

CATH THE SPERM - desenvolvido para prevengdo de Doencas Sexualmente

Transmissiveis (DSTs) e disponibilizado em: http://catch-the-sperm.softonic.com
COMA-BEM: UMA AVENTURA NUTRITIVA - jogo brasieiro direcionado para a

reeducacéo alimentar. E desenvolvido pelo Ludo Educa Jogos e coordenado pelo Prof.

Elson Longo, com 0 apoio da FAPESP. Disponivel em:

http://www.ludoeducajogos.com.br/site/jogos/coma-bem.

CIVILIZATION - é uma série de games criada por Sid Meier do género de estratégia
por turnos. Tem como objetivo desenvolver um grande império, quando 0s primeiros
homens deixam de ser ndmades e constituem uma civilizacdo. O jogo comeca nos
tempos antigos, o jogador vai evoluindo sua civilizagdo descobrindo por ex. a roda,
literatura, energia, matematica, o bronze, o ferro, arquitetura e assim por diante. O
jogador precisa expandir e desenvolver seu império através das eras até um futuro
proximo e concorre com diversas outras civilizagdes que podem tornar-se aliadas ou

inimigas. Em: www.civilization.com

COMBATE - elaborado pelo Instituto de Tecnologia de Games, vinculado a
Technology & Training Institute (T&T), tem como objetivo conscientizar criangas e
jovens vitimas de cancer, por meio de uma trama com clima de ficgdo cientifica, em

uma estrutura visual e de gameplay acessivel e intuitivo. Apoiado pela Fundacéo de


http://www.ageofempires.com/
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204

Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro (FAPERJ), ainda néo é disponibilizado
no mercado, até este ano.

DIMENSION - um role-playing game criado pela Tabula Digita, em que estudantes
devem responder de maneira rapidas questdes de matematica, enquanto participam em

uma aventura em 3D. Em: http://www.theesa.com/games-improving-what-

matters/Games_and_Family Life.pdf
KILLERFLU - elaborado pela UK Specialist Virology Centres (SVC,) para instruir
sobre a prevencdo da gripe Influenza - como o virus é transmitido e quais as alteracdes

que pode sofrer. Disponivel em: http://clinicalvirology.org/index.php/killerflugam

MINDHABITS - cujo objetivo é permitir ao jogador realizar exercicios e atividades
para manter atitudes positivas e diminuir o estresse no dia-a-dia. Em:

www.mindhabits.com

PACKY & MARLON - é uma plataforma para o Super Nintendo Entertainment System,
lancada em 1995 pela Raya Systems, que ensina como os pacientes de diabetes podem
administrar melhor o controle de alimentacdo e medicamentos. O jogo é parte de uma
série de cuidados de saude relacionada a jogos digitais educativos, tais como “Capitao
Novolin”, “Rex Ronan: Cirurgido Experimental” e “Bronkie, o Bronchiasaurus”. Vf.

em: http://www.healthgamesresearch.org/games/packy-marlon.

RE-MISSION - é um SG em primeira pessoa, lancado pela organizacdo sem fins
lucrativos HopelLab, em abr. de 2006, para criancas com cancer. Um estudo cientifico
envolvendo 375 pacientes com a doenga mostrou que o jogo tem um impacto benéfico

na salde daqueles que fizeram uso do jogo. Disponivel em: www.re-mission.net.

SECOND LIFE - é um ambiente virtual em 3D que simula em alguns aspectos a vida
real e social do ser humano. Foi criado em 1999 e desenvolvido em 2003 e ¢ mantido
pela empresa Linden Lab. Em: www.secondlife.com/destinations/games

THE INCREDIBLE ADVENTURES OF THE AMAZING FOOD DETECTIVE -

desenvolvido para ensinar e estimular bons habitos alimentares. Disponivel em:

http://www.primarygames.com/science/nutrition/games/amazingfooddetective.

WORM ATTACK - um mobile game (para ser jogado em dispositivos moveis) , que tem
como objetivo manter meninas e meninos saudaveis derrotando 0s vermes intestinais
com pilulas poderosas. Foi desenvolvido pela USAID US (Agency for International
Developing), em parceria com outras organizacfes, tais como o movimento Half the

Sky. N&o esta disponivel para o Brasil.


http://www.theesa.com/games-improving-what-matters/Games_and_Family_Life.pdf
http://www.theesa.com/games-improving-what-matters/Games_and_Family_Life.pdf
http://clinicalvirology.org/index.php/killerflugam
http://www.mindhabits.com/
http://www.healthgamesresearch.org/games/packy-marlon
http://www.re-mission.net/
http://www.secondlife.com/destinations/games
http://www.primarygames.com/science/nutrition/games/amazingfooddetective/

205

ZAMZEE - oferecido em um pendrive especial, tem como proposta combater a
obesidade infantil, ensinar habitos alimentares saudéveis e encorajar atividades fisicas.
Os actantes gamers usam um dispositivo com um acelerbmetro que monitora suas
atividades no “mundo real” do jogo e as incorpora em um avatar ¢ em um “mundo
simulado” ¢ as traduzem em pontos - que podem ser salvos em ndmeros ou
transformados em reais recompensas. A atividade possibilita, também, competir online

com outros jogadores, em atividades fisicas diversas. Em: https://www.zamzee.com.

COMUNIDADE VIRTUAL

STICKK.COM - a comunidade tem como missdo capacitar as pessoas para um melhor
estilo de vida. ldealizado pelo Prof. de Economia na Universidade de Yale, Dean
Karlan, como uma linha de “Compromisso Store”, € que associa experiéncia pessoal,
pesquisa académica e economia comportamental. A ideia é que as pessoas se envolvam,
adotem a proposta e assinem uma espécie de contrato, como que um estimulo para
alcancar seus objetivos pessoais, tais como perda de peso, parar de fumar ou como uma

ferramenta para ajudar as pessoas a economizar dinheiro. Em: http://www.stickk.com



https://www.zamzee.com/
http://www.stickk.com/

ANEXO 1

TAXONOMIA DOS SERIOUS GAMES
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Games que Advergame Games de Games Games para Producao Games
abordam s treina/ aplicados a Ciéncia e como
Saide educacao Pesquisa trabalho
Governo & | Educacao Jogos Treinam/ Informac. Coleta de Estratégia  Diplomacia
Organiz. | paraSaude politicos funcion. Publicas dados e & Politica Pesquisa
nio Publica & Planeja/ de planeja/ Opinido
governam. | Responsa/
Orientacoes
p/ situagoes
de
incidentes
Defesa Reabilita¢.  Recruta/ Treinam. Escolas e Jogos de Planeja/de Comando
dedoencas & militares/ Educacio guerra/ Guerra& & controle
Propagan  suporte Planeja/ Pesquisa
da de arma-
mentos
Cuidado Ciber- Politicas Jogosde Jogospara Visualiz.e Manufa- Planeja/
com a terap./ Publicas treina/ educacao Epidemio- turas, Acgbes
saude Games para de Saude para de logia Biotécnica em Saude
treinam/ & Ciéncia profiss.de pacientes s & Design  Publica &
fisico de saude e controle Logistica
campanh de
as sociais doencgas
Marketing | Publicidade Propag./ Usode Informag. Pesquisa Machinima Pesquisa
& Comum. Marketing produtos de de opinido 376 de opinido
com produtos
games, e
produtos
Educacdo | Inform.de Jogoscom Treina/de  Aprendiz. Ciénciada Aprendiz., Ensino a
doencgas/ valores professore Computa-  Construti- Distancia
Riscos sociais s/ Treina/ cdo & vismo, (EAD)
de equipes Recruta/  Document.
de forca de
trabalho
Corporati- | Informacgao Publico  Treina/ p/ Educacdo  Propagand Planeja/ Comando
vos de Sadde Educacdo funcion. Contin. &  a/Visualiz. Estratég. & controle
para & bem- Certificada.
funcionario estar
Industria | Seguranca Vendas &  Treinam. Educacdoe Simulagdo  Nano/ Comando
ocupacion. recruta/ de funcion. Forca de de Biotecnol. & controle
trabalho processos  Design
otimizagao

376 Termo criado a partir das palavras da lingua inglesa machine (méaquina) e cinema (produg&o de filmes)
- € tanto uma colecdo de técnicas de produgdo associadas quanto um género filmico, ou filme criado por
tais técnicas de produgdo. Como uma técnica de producdo, o termo diz respeito a computacdo grafica
produzida através de maquinas domésticas, em oposicdo a producdo através das complexas maquinas
programas 3D dos profissionais. Jogos em primeira pessoa costumam ser utilizados. Como género
filmico, o termo refere a filmes criados pelas técnicas descritas acima. Usualmente, machinimas sdo
produzidos usando ferramentas e recursos disponiveis em um jogo. Inform. em Wikipedia.




