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Resumo

A narratividade e a discursividade dos videojogos ou jogos
eletronicos: o sincretismo dessa midia interativa. A convocacido do
sensivel e a estesia como efeitos de sentido passionais. Sdo analisa-
das as relacOes contratuais como a adesdo e polémicas como a sub-
versdo e a trapacga enquanto estratégias discursivas: o fazer
manipulativo do sujeito e interpretativo do anti-sujeito.
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Abstract

The narrativity and discursiveness of video games or electronic
games: the syncretism of this interactive media. The convocation of
the sensible and the aesthesia as effects of passionate sense. This
study analyzes not only the contractual relationships such as
adherence but also polemics like subversion and cheat used as
discursive strategies: the manipulative making of the subject and
the interpretative making of the anti-subject.
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“... isso de partida, de jogo..., varia muito de jogador
para jogador, de jogo para jogo.”
Machado de Assis

Y studar os jogos eletrdnicos ou videojogos na perspectiva
da semidtica discursiva implica antes de tudo levantar a
indiscutivel importincia desses como forma de
comunicacio da atualidade, para poder visiualiza-los a partir de um
horizonte tedrico que nos permita compreender melhor o fendmeno
de comunicacao que aqui nos interessa.

A sedugdo que os jogos produzem € manifesta na sua popu-
laridade com jovens adultos e principalmente criancas, adentrando
casas e lugares publicos como os flipperamas ou as atuais “Lan —
houses” e na forma como a indistria do jogos eletrdnicos surge com
investimentos miliondrios na produgdo, visando ao seu consumo
“globalizado”.

Nosso interesse surgiu no ambiente familiar quando os fi-
lhos despendiam horas diante desse jogos, vindo assim a tornar-se
tema/objeto de pesquisa da dissertagdo de mestrado. Naquela oca-
sido, realizamos um trabalho de cariter experimental, levantando
categorias de descricdo e andlise a partir da linha dos estudos de
cultura. Entretanto, a esséncia desse fendmeno comunicacional fi-
cou em aberto, pois era nosso objetivo compreender os motivos da
irresistivel atracdo que os jogos produziam e assim determinar as
causas da popularidade desse tipo de midia.

Em parte, esse objetivo foi alcancado, mas essas questdes
permanecem, no momento em que nos dispomos a repensar os jogos
eletrénicos diante do quadro teérico da semidtica discursiva, que,
certamente, possibilitard identificar, a partir da problematica enun-
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ciado/enunciacio, ndo sé aquilo que se diz — como em qualquer jogo
—, mas, sobretudo, como se diz, isto €, 0 modo de produgdo do dis-
curso no caso dos jogos eletrdnicos. Como disseram (Greimas &
Courtés, 1979, p. 416): [... ] a teoria semidtica deve ser mais do que
uma teoria do enunciado [...] e mais do que uma semidtica da
enunciagdo. Deve conciliar o que parece a primeira vista inconcili-
dvel, integrando a uma semidtica mais geral.

Ora, o que nos parece inconcilidvel foi o fato de termos cons-
tatado que a seducdo que esse jogos exercem sobre seus jogadores
ndo € efetiva em todos os casos, na medida em que pudemos registrar
episédios nos quais surge a trapaca. As cenas, gravadas em video —
que compdem a amostra dos dados levantados com o fim de subsidi-
ar a pesquisa anteriormente mencionada — permitiram-nos redesenhar
o que chamamos de trapaga criativa. Curiosamente, esses fatos sur-
giram quando os jogadores utilizavam-se do modo de jogar com a
maquina, isto €, com o computador, proporcionando-nos verificar a
subversdo as estratégias de manipulacdo, produzindo efeitos de sen-
tido, de certa forma inesperados.

Isso nos permite realizar um recorte do nosso ponto de vista
bastante apropriado, ja que se torna nula a pretensdo dos produtores
desse jogos e surge, portanto, o objetivo do presente trabalho que €
colocar a descoberto o percurso que o sujeito trapaceador — assim o
podemos denominar — realiza diante de um enunciado, cujo
destinador utiliza-se de sofisticadas estratégias persuasivas de cardter
sincrético.

Nossa exposicdo se utilizard de procedimentos
metodoldgicos, partindo do que seria um percurso narrativo comum,
para, posteriormente, tragar o que € provavel que ocorra com o des-
tinatdrio, que ndo se deixa manipular tdo facilmente, isto €, quais as
estratégias que visam a producdo de efeitos de sentido, para depois
identificar como ocorre a ruptura contratual das regras do jogo e as
estratégias subversivas do jogador que as transgride.

Vale lembrar aqui que os jogos eletrénicos como midia
interativa sdo textos de cardter sincrético, na medida em que a com-
putacdo gréfica utiliza-se de linguagens heterogéneas para “provo-
car” efeitos de sentido nos seus consumidores. Assim, ndo elegemos
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um corpus especifico — dada a amplitude do universo tipolégico dos
jogos —, mas antes tentamos identificar caracteristicas comuns ou
categoriz4 - los, a partir dos niveis narrativo e discursivo, visto que
af hd uma proposta comum, ou que na maior parte dos jogos mostra-
se recorrente.

O sincretismo nos jogos eletronicos: uma breve
descricao

Greimas & Courtés, (1979, p. 414), definem como semidticas
sincréticas aquelas

que constituem seu plano de expressdo com elementos liga-
dos a vdrias semidticas heterogéneas - cuja existéncia é evi-
dente de imediato”, perguntando-se “ [... ]| se as linguas
naturais [...] ndo constituem um elemento apenas, sem di-
vida essencial, ao lado de dados paralinguisticos ou
proxémicos de uma comunicagdo, que é também sincrética.

Ao se questionarem sobre a natureza sincrética da comuni-
cacdo em si mesma, os autores levam-nos a refletir sobre o modo de
producdo da midia interativa, que toma em consideracdo o ajuste
desse sincretismo elevado a qualidade/grandeza de estratégias
discursivas.

No segundo tomo do Diciondrio de Semiotica, (Greimas &
Courtés, 1991, p. 233) levantam uma discussao sobre esta questao,
apontando-a de duas formas:

[...] a problemdtica da enunciag¢do sincrética: a dos proce-
dimentos de sincretizacdo por um lado, ( da produgdo, do
processo gerativo do sincretismo ) e das estratégias
sincréticas por outro, isto é, da elaboracdo de programas
completos de comunicagdo, podendo ser esta comunica¢do
contratual e/ou polémica.
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Mais adiante, 0os mesmos autores explicitam:

[...] 0 recurso a uma pluralidade de linguagens de manifes-

tagdo para constituir um texto sincrético depende [...] de

uma estratégia global de comunicacdo sincrética que admi-
nistra [...] o continuo do discurso, resultante da textualiza¢do

e elege verter a linearidade do texto em substdncias diferen-

tes; em certos casos, os procedimentos de sincretiza¢ao po-

dem depender de verdadeiras sinestesias.

E preciso reconhecer que nos jogos eletronicos ocorrem
verdadeiras sinestesias' por dois fatores:

1) Pela qualidade interativa da midia, na medida em que
equipamentos e programas estdo indissociados, conferindo-lhe um
alto grau de sincretismo, o que pode ser visto com uma manifesta-
¢do de seu formante matérico.

2) Pelo fato de que € impossivel distinguir na estratégia glo-
bal da comunicagao a existéncia de tal ou qual linguagem, tamanho
o grau de sincretismo, pois além do verbal, do proxémico, do sono-
ro, tem-se o visual que, aparentemente, desempenha papel
hegemonico, mas que na verdade constitui, junto com as outras lin-
guagens, o continuo do discurso.

E preciso salientar que nesse sincretismo programas/equi-
pamentos estdo incluidos os chamados sensores (teclados, pedais,
tapetes) e/ou sensores estereoscépicos (luvas, oculos etc.), sendo
que esses ultimos, indissociados das imagens de sintese, propdem
um envolvimento tal que transporta os jogadores/ destinatarios aos
mundos virtuais, nos quais tem-se a ilusdo de imerséo fisica e de
concretude dos objetos. Nessa qualidade de “exceléncia” do visual,
(visdo estereoscopica), tem-se uma isotopia sintatica, pois o matérico
- entendido como a posi¢ao: presenca ou distanciamento do
enunciador junto ao fato — € recorrente na aspectualizagdo, na medi-

1. Na mesma fonte citada & pag. 234, encontra-se a seguinte definicdo de sinestesia:
En calidad de semidticas — objeto, las sinestesias se caracterizan por um plano
de expression donde varias <materias> son asumidas por una misma forma,
hay, pues, varias sustancias para una misma forma.
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da em que contribui de forma preponderante para actorializagdo, a
espacialidade e a temporalizacdo do discurso, concorrendo
efetivamente para uma debreagem enunciativa, deixando, ai, o
enunciador as marcas da enunciacdo. Fica assim, mais uma vez, pos-
tulada a afirmacdo de Oliveira (1998, p. 90) sobre os arranjos
sint4ticos:

Enquanto a sintaxe aborda os mecanismos formais que
constréem as significacoes, a semdntica trata dos mecanis-
mos de investimento de sentidos na construcdo sintdtica. Essa
perspectiva conferiu uma abrangéncia nunca antes pensa-
da em razdo de, num mesmo arranjo sintdtico, poder estar
investido mais de um contetido semdntico.

Essas articulacdes sintdticas, produto do sincretismo exis-
tente nos jogos eletrOnicos, confirmam o que a mesma autora (Oli-
veira, 1998, p. 96) diz sobre o matérico:

Toda manifestacdo textual [... ] guarda também em suas
entranhas as indicagdes das ordens sensoriais que levam o
texto a sensibilizar e convocar sensorialmente o sujeito [...
I Isso principia jd na escolha do tipo de suporte [no caso
dos jogos eletronicos, o informdtico], dos materiais e das
matérias empregados, assim como dos procedimentos téc-
nicos utilizados para a constitui¢do da obra.

E mais adiante continua, colocando duas questdes:

Nas articulagoes sintdtico-semdnticas das ordens sensori-
ais, estruturantes dos efeitos de sentido, estaria também a
inscricdo das propriedades sensiveis que atuam sobre 0s
orgdos dos sentidos do fruidor? Também, estariam contidas
nessas os pontos perceptiveis para descri¢do e andlise do
que é mais palpdvel no mundo que contatamos: a matéria
de que é feito tudo que existe?
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Ora, nos videojogos a constituicdo do matérico (programas
e equipamentos) homologa-se nas marcas da enunciagio e essa arti-
culagdo € estruturante dos efeitos de sentido, pois estd nela a mani-
festagdo mais palpédvel do que existe no mundo: a matéria.

Ainda sobre os mundos virtuais, temos aqui um caso especi-
al de figuratividade. Se tomarmos que a figuratividade, segundo
(Greimas apud Barros, 1990, p. 72) € o procedimento de revestir
percursos temdticos abstratos com figuras de conteiido, atribuindo-
lhes tragos de revestimento sensorial, e que pode ser vista em duas
etapas (Greimas & Courtés, 1979, p. 222): a figuracdo — conversdo
de temas em figuras — e a iconizacdo — que tomando as figuras jd
constituidas as dota de investimentos particularizantes, suscetiveis
de produzir ilusdo referencial ou produzir efeito de sentido de reali-
dade, podemos constatar que temos aqui um caso que pode dotar a
figuratividade de um outro estatuto, na medida em que lhe € dada
uma importéancia tal que o efeito de realidade, ao resgatar as percep-
¢Oes sensoriais, converge a uma estesia ou coalescéncia de sentidos.

Essa convergéncia de manifestagdes traduz-se num conti-
nuo do discurso que tem seguramente no destinatdrio/jogador uma
“presa fdcil” para se tornar um enunciatdrio, sujeito de estado que
competente, ou seja modalizado passa a crer e a fazer, pois o dispo-
sitivo veridictdrio € acionado de forma altamente potencilizadora.
Levando em consideragdo que nos videojogos o fazer € caracteriza-
do por um comportamento sensoriomotor, vemos que os procedi-
mentos de ancoragem sdo realizados com vistas a provocar esse tipo
de comportamento (sensoriomotor), que varia em intensidade de acor-
do a proposta de interatividade.

Estes sdo alguns aspectos do que pode ser levantado de ime-
diato quanto as estratégias de comunicagfo sincrética que o0s
videojogos instalam, desde ja considerando-os textos estéticos, na
medida em que presentificam o mundo, os sentimentos, as impres-
soes, as sensagoes etc.(Oliveria, 1998, p. 91) e que para a semidtica,
entre as linguagens e o mundo natural estabelece-se uma relacdo
intersemiotica e ndo de representagdo. Assim, a midia interativa cria
textos em si mesmos, cuja significagdo encontra-se ja feicionada
pelas escolhas materiais da forma de expressdo, e, inclusive, é por
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essa especificidade estrutural que tanto agem sobre os sujeitos desti-
natdrios. (Oliveria, 1998, p. 91). Em suma, os videojogos sio textos
estéticos se considerarmos ainda o que a mesma autora diz sobre sua
organizagdo, que mantém um aprofundamento e uma énfase na con-
vocagdo da sensorialidade do sujeito para apreendé-lo e significar.

Os videojogos: narrativa e discurso

A parte de toda configuracio do sensivel, € preciso analisar-
mos nos videojogos, na sua esséncia lidica, isto €, caracterizé-los
enquanto jogos. Como foi dito, anteriormente, os videojogos podem
ser apreendidos em categorias, quando analisados nos niveis narra-
tivo e discursivo, independentemente de ser este ou aquele jogo.

A narrativa mais geral dos videojogos € constituida por fa-
ses ou episddios, que sdo em si mesmos esquemas narrativos
canénicos, cujos programas podem ser viStoS cOmoO uma sucessao
de estados e transformagdes, estabelecimentos e rupturas de contra-
tos. Entretanto, antes de descrevé-los € necessario trazer as andlises
de Greimas sobre 0 jogo, no seu texto denominado A propos du Jeu.

Em primeiro lugar, o autor conceitua o jogo como um siste-
ma de regras que paradoxalmente confere liberdade, um contrato
que permite livre entrada, mas que ndo deixa livre a saida. Depois
refere-se a pluriisotopia do jogo como um sistema [de regras] que
leva o jogador a desenvolver agdes discursivas programadas, isto €
(Greimas,1980): /... ] 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, estra-
tégias que os levardo a vitoria.

Para isso, ambos os atores, além da faculdade de construir
cadeias de atos enunciativos eficazes, desenvolvem competéncias
que podem ser tipificadas em:

1) Competéncia interpretativa das performances do
interlocutor, permitindo-lhe reagir com atos as inten¢Ges do adver-
sario, formulando uma representacdo do seu saber, querer e de seu
poder fazer, ou seja, a partir da constru¢do de um simulacro, enten-
dido aqui como o contrato implicito constituido do conjunto de pre-
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liminares que fundamentam a estrutura intersubjetiva, ou seja, a
constru¢do da imagem da competéncia que os actantes da comuni-
cacdo se atribuem mutuamente;

2) Competéncia manipuladora de fazer crer que visa a tal ou
qual objetivo e a fazer agir o interlocutor dentro de seu plano e em
beneficio do programa mais geral de seu adversdrio, estratégia de
persuasdo regida pela asticia;

3) Competéncia semantica, ou seja, histdrica, construida a
partir de suas performances passadas, e;

4) Competéncia modal mais geral que engloba diferentes
modalidades passionais, levando a um fazer programador,
interpretativo e persuasivo.

Greimas ressalta que ndo € legitimo considerar os jogadores
a partir das projecoes de um aqui e agora, isto €, como atores abstratos.
Eles sdo sujeitos histéricos, que possuem competéncias semantica e
modal, independentemente do exercicio de jogo escolhido.

A partir dessas consideragdes, que podem ser vistas como
essenciais e comuns a qualquer jogo, podemos ver as especificidades
dos jogos eletrénicos que tém na interatividade seu quesito basico,
sendo importante descrever como se da essa agdo interativa
(Arana, 1996, p. 37):

Nos jogos eletronicos, o usudrio interfere diretamente no
programa. Essas interferéncias estdo previamente planejadas
em forma de opc¢oes, o que lhe confere alternativas.” [ mo-
dos de jogar, como por exemplo: em duplas (um parceiro),
mais de um parceiro, com a mdquina ou computador e nesse
momento pode compor qual a personagem que quer
“encarnar” e seus apetrechos especiais| Desse modo, atra-
vés de estimulos — por parte do jogador — e respostas por
parte do programa, ou vice-versa, o jogo vai sendo
construido numa acdo conjunta. As reagoes dos jogadores
sdo condicdo para a estruturag¢do do jogo e se manifestam
tanto em diferentes niveis quanto em diferentes aspectos, a
saber: sensoriomotor, cognitivo, emocional e social. Os jo-
gos apresentam diferentes niveis de interatividade, em fun-
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¢do da complexidade técnica dos equipamentos e progra-
mas de interface [... | desse modo|... ], os jogos compdem-
se de fases subseqiientes, que apresentam dificuldades cres-
centes. A passagem de uma fase para outra exige do joga-
dor dominio crescente da mdquina e da estratégia do jogo.
Os pontos obtidos sdo demonstrados no escrutinio e a
premiagdo é dada através de “poderes mdgicos”. Isso quer
dizer que, ao subir no escrutinio, o jogador obtém poderes
maiores que se refletem na personagem que o representa no
jogo e que aos poucos sofre uma metamorfose, como por
exemplo: adquire maior habilidade motora, é capaz de sal-
tar, realizar acrobacias, obter objetos especiais como um
carro mais veloz, uma arma mais possante. Os “poderes
mdgicos” oferecem condicdo ao jogador de vencer dificul-
dades em principio intransponiveis para ele. Tais condigoes
demonstram que a natureza da interatividade é dindmica,
sofrendo alteragoes ao longo dos episédios, em funcdo dos
Jjogadores.

A partir desta sucinta descri¢do, pode-se reconhecer que:

- 0s jogos se compdem de fases que sdo em si mesmas es-
quemas narrativos candnicos, na medida em que pode-se identificar
os percursos do destinador/manipulador, e do destinador/julgador.

- uma vez aceito o contrato, o sujeito enunciatario encontra-
se modalizado a um querer fazer, no caso, jogar, em busca de um
objeto de valor que € a vitéria.

- a cada fase ou episédio, € o programa de performance do
sujeito que faz com que produza objetos para serem investidos de
valor, que a cada vez, podem ser investidos de formas diferentes de
figuratividade, como atravessar obstdculos, transpor barreiras, che-
gar ao fim do primeiro tempo de um jogo etc.., configurando assim
um percurso gerativo de sentido: do mais abstrato ao mais concreto,
o que podemos ver na seguinte descri¢do:

[para] subir no escrutinio, o jogador obtém poderes maio-
res que se refletem na personagem que o representa no jogo
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e que aos poucos sofre uma metamorfose, como por exem-
plo, adquire maior habilidade motora, é capaz de saltar, re-
alizar acrobacias. (Arana,1996)

- 0s sujeitos da enunciacdo sdo transitivos, de um lado pro-
gramas/equipamentos, sincreticamente constituidos como enunciador
e de outro o enunciatdrio ou jogador — projetados no texto do jogo —
mesmo que existam opgoes referentes a escolha de parceiros ou ad-
versarios, com excecao a escolha feita no modo de jogar como o
computador. Af passa a existir um programa narrativo de base, pois
o programa (informatico) sujeito de fazer (S1) passa a fungir como
sujeito de estado S2, isto €, como um sujeito reflexivo (a0 mesmo
tempo sujeito de estado e de fazer), que mantém, por sua vez, com
outro sujeito de estado S3 uma relagdo transitiva:

F (jogar) {[ S1 ( programa informético) — S2 ( programa
informdtico) ] — S3 (adversdrio) M Ov ( vitéria) }

F=](81=82)=83= Ov]

- a performance de uma fase — contabilizada na soma de pon-
tos do escrutinio — € condi¢do para a passagem a fase subsequente,
construindo-se assim a narrativa mais geral, que parte do mais sim-
ples a0 mais complexo, isto € de cardter gerativo. O resultado do es-
crutinio € a san¢do do destinador/julgador que assim  “permite” ao
sujeito enunciatirio prosseguir no jogo, recompensando-o através de
poderes magicos ( arma mais possante, carro mais veloz etc.) isto €,
modalizando-o ou atualizando-o, conferindo-lhe um poder ou qualifi-
cando-o para a a¢ao ou ao fazer do préximo episddio.

- 0o menu de opg¢des antecede cada episodio ou fase, tendo-
se ai o narrador, figura delegada do enunciador. No escrutinio, en-
contramos a figura do observador, que tem o papel de determinar
um ou mais pontos sobre o discurso e dirigir seu desenrolar. A san-
cdo € manifesta no escrutinio final de cada fase e, neste caso, € o
destinador que delega a voz ao narrador.

- a escolha no menu do modo de jogar ( niveis de complexi-
dade do quesito interatividade) determina o tipo de contrato, fazen-
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do com que nesse momento o destinatdrio auto-avalie sua capacidade
como jogador, ou seja, como disse Greimas, sua competéncia seman-
tica ou histdrica, construida pelas suas performances passadas.

- nos videojogos, o procedimento de veridicgao se d4 anco-
rado pela desembreagem interna que, no caso, ndo € sé pela delega-
¢ao interna de voz, mas também da agio, na medida em que os joga-
dores passam a encarnar 0s personagens integrantes da narrativa.
Uma vez assim atualizados, os sujeitos tornam-se donos da acdo ou
sujeitos realizantes do jogo.

- o sincretismo dos videojogos resulta, pois, de um

sincretismo de linguagens assim como de uma reunido de recursos
de persuasdo/manipulacdo que levam a uma estesia, que resulta no
comportamento sensoriomotor € numa performance cognitiva. De
um lado, o sensorio, que convoca a visdo, o tato e a audicdo e, de
outro, o verbal (cognitivo), para desdobrarem-se num fazer que ape-
la sobretudo para a motricidade.
' A partir destas andlises que apresentamos de forma prelimi-
nar, resta-nos ocuparmos do recorte deste trabalho, que nos remete
de imediato aqueles episddios, nos quais a trapaca pode ser “inven-
tada”. Como dissemos, 0 incomum desses fatos, leva a deter-nos
sobre o cardter do contrato celebrado no jogo e, conseqiientemente,
sobre o discurso — ou enunciacio — dos videojogos.

Contrato e discursividade nos videojogos

Ora, com assinala Greimas, jogadores sdo sujeitos que desen-
volvem programas discursivos virtuais complexos, munidos de com-
peténcias interpretativa, manipuladora, semantica / histérica e modal.

Essas competéncias podem ser vistas na troca de discursos -
de um lado o enunciador e de outro o enunciatdrio que num vai e
vem de discursos, desenvolvem estratégias, de cardter manipulador
que sdo assim descritas pelo autor (Greimas, 1980, p. 32):

Les configurations manipulatoires qu’il offre a son
interpretation sont congues de maniere a étre incomprises
ou mal comprises de lui. A la limite, le joueur ne peut étre
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siir de gagner que s'il personalize le jeu jusqu’a ce qu’il
devienne incomunicable. Ces séquences [... | constituent deja
[’ébauche d’un language figuratif second.

A incomunicabilidade aliada a figuratividade submetem-se
ao principio da eficécia, pois ndo importa se o que se diz € verdade
ou mentira, se € mais ou menos compreendido, mas que seja sobre-
tudo eficaz, isto €, que o adversdrio passe a crer e a fazer.

O cardter discursivo do jogo é, portanto, de tal forma
manipulador ao ponto de levar a despistamentos, desnorteando o
adversdrio para leva-lo a derrota, ou seja, a um percurso gerativo de
sentidos, sustentado pela astdcia de convencimento.

Ora, se de um lado, hd o percurso de persuasdo constante do
jogo — os sujeitos tém que se convencer mutuamente a cada instante
—de outro, o contrato inicial pode ser desfeito, quando o enunciatério
trapaceia ou infrinje as regras do jogo, ou mesmo quando se retira
do jogo.

No entanto, como um sistema ético, o jogo tido como
contratual, pode tornar-se polémico, na medida em que as brechas/
aberturas do sistema de regras podem ser exploradas. Isto € dito por
Greimas (1980, p. 33)

Tout systeme normatif fait d’injonctions, c’est a dire
d’interdictions et prescriptions, comporte les positions vides,
du non - interdit et du non — prescrit, susceptibles d’étres
exploitées par des sujets du faire.

E comenta:

A D’a exception... des systemes politiques pratiquant le
binarisme strict ou fout ce que n’est pas prescrit est interdit,
et inversement: l’absence du jeu équivantalors a I’ absence
de la liberté.

A liberdade € reconhecida por Greimas pela expressao étre
a l'aise (Greimas, 1980, p.33) que define -se por un sujet du faire
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exergant son activité dans le cadre permissif du non - interdit et du
non - prescrit. Desta maneira, fica configurada sua competéncia
modal, na medida em que ele se conforma ou ndo as posicoes livres
do sistema, numa sucessao de transformacdes e que o levam a diver-
sos estados passionais, que o autor denomina epanouissement de
Joie, ou seja, um estado de alegria, trazido pelas possibilidades de
exercer sua liberdade.

Videojogos: liberdade e interdicéao

Nos videojogos, os programas informdticos utilizam-se de
uma linguagem de méaquina, cuja matriz € binaria. A natureza dessas
linguagens remetem-nos ao binarismo descrito por Greimas, no qual
tudo o que ndo € prescrito, sofre uma interdicao.

Na descri¢cdo dos videojogos estudados na pesquisa
anterior, (Arana,1996, p. 96) encontramos:

Em virtude da estrutura bindria dos programas que acom-
panham os equipamentos eletronicos, os jogadores dos
videogames ndo tém outro recurso sendo dividir-se entre os
campos logicos, excludentes entre si: a cada passo, as alter-
nativas sdo apenas duas, ou seja, a terceira possibilidade é
eliminada. [... ] O pensamento especulativo ndo seria, em
decorréncia, incentivado nos jogos competitivos estudados.

Diante dessa caracteristica dos videojogos, identifica-se,
além da natureza do enunciado, um programa discursivo que prevé
apenas duas possibilidades, no qual tudo o que néo € prescrito €
interdito, mantendo um enunciatdrio confinado somente a duas al-
ternativas e, portanto, sem muitas chances de explorar as aberturas
do sistema de regras.

E preciso acrescentar aqui as observacdes que Greimas
(1980, p. 31) faz sobre o jogo de xadrez no computador, ja que essas
se aplicam a quaisquer jogos dessa natureza.

Il est tendant [.. ] d’installer a la place de I’un des joueurs,
en le dotant d’une intelligence artificielle capable de
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déchiffrer un grand nombre de combinaisions d’actes de jeu
stéréotypées et de leur donner des réponses appropriés. Un
tel automate cependant n’est en mesure, parait - il, de tenir
téte qu’‘a des joueurs assez mediocres.

La machine opérant, dans un premier temps, au niveau
referentiel du jeu ne serait pas capable d’interpreter des
programmes ludiques qui ne soient fondées sur la quéte de
la victoire, mais régis par le systeme modal de second degrée
produisant des configurations de jeu qui signifient autre
chose que ce qu’elles paraissent vouloir signifier. [.. | le
systéeme de previsibilité a peine établit peut de nouveau étre
depassé par le joueur humaine. Le jeu continue et nourrit la
ilusion d’un peu de liberté.

Ora, se no jogo, dois sujeitos desenvolvem programas
discursivos complexos, o fato de jogar com a maquina diminui con-
sideravelmente as probabilidades de constituir-se num jogo interes-
sante, onde os parceiros e /ou adversarios possuem niveis similares
de competéncias, debatendo-se em estratégias de convencimento.
Ao contrdrio, nesse caso, encontra - se pouca novidade, ja que o
modelo € construido a partir de programas discursivos estereotipa-
dos, isto €, forjando um adversario mediocre, com probabilidade de
ser derrotado facilmente por um jogador humano, em decorréncia
de sua competéncia semantica ou histdrica., advinda de suas
performances passadas.

Nao € surpreendente, pois, o percurso que fazem esses su-
jeitos que trapaceiam, no modo de jogar com a maquina, pois este €
provavelmente o dpice de uma situagdo do interdito. Na medida em
que a diminui¢do da liberdade de escolhas € evidente, tanto pelo
fato de ndo poder explorar as aberturas do sistema de regras, como
também por lidar com parceiros/adversarios, cujas competéncias
estejam aquém de suas proprias, 0 jogo passa a tornar-se assaz
desinteressante e surge ai a busca de novidades, na qual a experi-
mentagdo se faz presente, como uma forma de < explorar> o interdi-
to e de personalizar cada vez mais seu discurso.

Dessa forma, a ilusdo de liberdade mantém-se, sustentada
pelas tentativas de subversdo as regras, as vezes bem sucedidas e

Significacao 18 e 140



Jogos eletronicos: por uma semiética passional

outras malogradas, até 0 momento em que jogador se d4 conta de
que o interdito ndo podera ser explorado, e a partir dai produz-se o
desinteresse completo do jogo, tornando-se este mais um produto
descartdvel da midia, pois as estratégias de persuasio tornam-se nulas.
E importante notar que durante o tempo que o jogador insiste
em continuar o jogo em tentativas de suborno as regras, surge uma
configuracdo manipulatéria centrada na tentacdo, ou seja, no poder
fazer, que pode ndo realizar-se, e nesse caso, ndo obtém o desempe-
nho desejado, isto €, um sujeito de estado, atualizado, mas que nio se
transforma em sujeito do fazer, apesar de seu discurso altamente per-
sonalizado, ou criativo, como o denominamos anteriormente.

Conclusoes: videojogos: “presenca’ e ludicidade

Dentre as consideragdes preliminares sobre os videojogos,
€ preciso concluir a partir das abordagens construidas.

Para que possamos analisar os efeitos de sentido dos
videojogos, € mister colocarmo-nos no lugar do jogador,
transportarmo-nos aos mundos das imagens, dos sons, onde o tatil
projeta-se de tal forma, que produzem-se efeitos passionais que le-
vam a um alheamento do mundo exterior, provocando a entrada em
um “circulo magico”’(Huizinga, 1971).

Nesses mundos “madgicos” a proposta € sedutoramente
conduzida, pois, se de um lado, temos o jogo, que em si mesmo leva
seus participantes a um mundo de regras, autonomamente constitu-
ido, alheio a0 mundo exterior, de outro, temos a beleza dos textos
estéticos, que provocam encantamento.

Essa proposta sedutora que convoca os sentidos € provoca
reagdes passionais passa necessariamente pela construcido desses
textos, onde o sincretismo dos materiais ja determina as ordens sen-
soriais envolvidas, ou seja, no plano da expressdo estdo embutidas
as condi¢des que provocam efeitos de sentido.

Essa estratégia de comunicacio sincrética administra o conti-
nuo do discurso, partindo da simbiose entre equipamentos e progra-
mas informdticos, passando pela natureza da computagdo gréfica —
que propde a “presentificacdo”, (Landowski apud Oliveira, 1998, p.
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91) a partir da composicao das imagens digitais e /ou sintéticas com
os sons eletronicos — para gerar efeitos de sentido, que se manifestam
na interatividade, que por sua vez estabelece uma correspondéncia
entre o fazer somdtico/cognitivo e os artefatos eletronicos.

E esse amdlgama constituido de linguagens heterogéneas
geradas a partir do plano de expressdo que faz com que os videojogos
tanto ajam sobre os sujeitos destinatdrios, convocando-lhes os senti-
dos, modalizando - os para se tornarem sujeitos do fazer. A irresistivel
atracdo que exercem os videojogos estd definitivamente pautada no
fato de que esses sdo textos estéticos, na medida em que:

- ativam a percepg¢ao dos sujeitos, provocando-lhes como-
¢do / sentimentos para que “ao entrar em contato estésico com o
que se diz, processem perceptivamente a significa¢do”(Oliveira,
1998, p. 91) e;

- a forma de expressao (sincrética) lhe imprime um modo de
presenga, uma vez que conduz os sujeitos a uma experiéncia parti-
cular do que vivem no texto.

Os videojogos além de serem textos estéticos possuem uma
dimensao ludica, isto €, sdo jogos. Quanto a isso, a partir de Greimas
temos uma visdo critica, na medida em que sdo jogos em computa-
dor. A rigidez bindria do programa informatico empobrece a troca
de discursos entre enunciador e enunciatario, quando este tdltimo
possui uma boa competéncia seméantica, limitando-o no sentido de
construir programas complexos e mais significativos, resultando ao
fim desse percurso modal numa configuragdo passional, sustentada
pela frustagao.

A andlise estrutural da proposta interativa dos videojogos
pode ser colocada como aquela munida de uma dupla
intencionalidade. Se por um lado, sdo textos estéticos que persua-
dem pela emergéncia de uma “presen¢a” de mundos em si mesmos,
por outro, produzem paixdes que imprimem a esse fazer os ritmos
da alma, transformando o jogo em um acontecimento estético.

Jogos, enquanto atividade humana que faz brotar os
elementos arcaicos de que somos constituidos como desejos, sonhos,
vontades de participagdo no mundo com seus riscos, imprevisoes,
possibilidades e aberturas infinitas e estesia, enquanto
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“presentificacdo” desse mundo, sdo, pois as estratégias usadas
para convocar a indiscutivel adesdo que os videojogos provocam
nos seus destinatarios.
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