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Experiéncias sensiveis: praticas narrativas, narratividade e interacdes no
cendrio de games de saude

Sensitive experiences: narrative pratics, narrativity and interactions in the

scenario of health games

Licia Lemos
Resumo

Este paper investiga as diferentes concepg¢des do imaginario, das praticas narrativas e de
narratividade, implicitas ou explicitas, que tém a saude como informacdo em tecnologia
midiatica. Ao se considerar as tecnologias digitais como formas de comunicacdo midiatica, o
fazer comunicativo se estabelece nos Serious Games (SG) “Catch the Sperm” e “Privates”,
ambos direcionados para a conscientizacdo de doencas sexualmente transmissiveis (DSTSs). As
reflexdes constituem-se parte integrante de pesquisa mais ampla que a autora desenvolve no
Doutorado e que tem como referéncia o potencial comunicativo das plataformas digitais para
a compreensdo do tema da doenca e da satde em Social Impact Games, uma das nominacdes
dos SG. Os pressupostos tedricos adotados entrelagam estudos da cultura midiatica
audiovisual contemporanea, da Sociossemiotica, da Semidtica narrativa e discursiva. Na
superficie destes games, as praticas, os processos signicos e as “interagdes sensiveis”
constituem-se construcoes/articulaces de producdo e apreensdo de diferentes significados e
sentidos. Ouvir, significar, sentir, apreender, interagir, ‘“poder-fazer”, ‘fazer-fazer”,
ressignificar. Sdo estes os “dispositivos” que podem se mostrar e “se fazer presenca de
sentido” em si, pela figuragao/imagem do outro. Algumas questdes embasam a pesquisa:
Como os aplicativos digitais (re)configuram determinados aspectos a partir do corpo e da
salde? Quais sdo 0s principios basicos da narrativa e recursos estéticos que os destinadores
empregam em seus jogos? Como se estabelecem as acdes performaticas do fazer, que “se
concretizam sobre o do ser”, para que os gamers possam “fazer-fazer”? Dentre as hipoteses
destacam-se: imaginarios do corpo e da salde sdo constituidos pelo enunciador para que o
saber, posto em discurso, (re)signifique certo aspecto da saude; o viés ludico educativo desses
games pode ser mediador capaz para um sujeito ‘“fazer-saber” um “outro algo”,

referencializado no universo da producao de sentido em que sdo constituidos”; os enunciados
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ai estabelecidos correspondem a um Programa Narrativo (PN) de aquisicéo. 1.é, 0s sujeitos-
gamers em busca de conjuncdo com 0 objeto - para o “fazer-fazer”. A pertinéncia dessa
pesquisa para esse campo de andlise se estabelece pelo carater da abordagem especifica de
comunicacdo midiatica — alguns aspectos da ciéncia/saude dialogam com o0s sujeitos

destinadores e destinatarios, produtores de sentido, narradores e conarradores da historia.
Palavras-chave: Serious Games. Saude. Semidtica.

Abstract

This paper aims to investigate the different conceptions of the imaginary, the narrative
practices, narrativity, implied or explicit, and interactions that have the health technology
information media. When considering digital technologies as forms of communication media,
to communicative settles in Serious Games (SG) “Catch the Sperm” and “Privates”, both
targeted for awareness of sexually transmitted diseases (STDs). The reflections are an integral
part of broader research that the author develops in doctoral and that has reference to the
communicative potential of digital platforms for understanding the disease’s and health’s
theme in Social Impact Games, one of the nominations of the SG. The theoretical assumptions
adopted intertwined contemporary audiovisual media culture studies, the Sociossemiotics, the
discursive and narrative Semiotics. On the surface of these games, practices, signics processes
and the “sensitive interactions” are buildings/production and apprehension of different
meanings and senses. Hear, mean, feel, learn, interact, “can do”, “do-do”, resign. These are
the “devices” that can show and “do the presence of sense” itself, by figurative/image on the
other. Some issues related to research: how digital applications (re)configure certain aspects
from body and health? What are the basic principles of narrative and aesthetic features that
destinators use in their games? How to establish the actions of performing make, “come true
about the being”, so that gamers can “make-do”? Among the hypotheses stand out: the
imaginary body and health are constituted by the enunciator to know, put into speech,
(re)signifies certain aspect of health; the playful educational approach of these games can be
mediator able to a individual “do-know” ‘“another something”, related in the universe of
production of sense that constitute”; the express that established corresponds to a Program
Narrative (PN) of acquisition. That is, individuals-gamers in search of conjunction with object
- to the “do-do”. The relevance of this research for this field of analysis established by the
character of the specific approach to media communication - some aspects of science/health
dialogue with the individuals, producers of sense, narrators and conarrators in history.

Keywords: Serious Games. Health. Semiotics.
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1. Introducgéo

A cultura contemporanea torna possivel uma verdadeira revolugcdo em habitos tais como
comunicar, sentir, imaginar, apreender, interagir, compartilhar, (re)significar. No ambito das
tecnologias, as implicacdes culturais levam a aquisicdo de novas formas de comunicacao,
referidas como midiatica. Para Santaella (s/d), a era da cultura mididtica foi aquela que
preparou a sociedade e os receptores para a atual cultura cibernética.?

Com essas novas percep¢oes de cultura surgiram também outras experiéncias, dentre elas 0s
games - que relacionam inddstrias culturais, cultura da comunicacdo e artes visuais.
Reconfigurando a comunicacao na cultura do entretenimento por simulagdes experimentadas
no ciberespago, agregam fatores de interagdo e aprendizado e trazem contribui¢des ao aparato

computacional.

Desde sua origem, dentre as diferentes abordagens, “comunicar ¢ partilhar sentido” (LEVY,
1999). E narrar, contar histdrias. E significar e se fazer sentido. E, também, utiliza-la como
ferramenta ou aparato ladico informacional, para falar da vida e da doenca. Aqui 0 tema se
estabelece em fronteiras do conhecimento que levam em conta a comunicagdo de saude, em

aplicativos que tém o ladico como um dos componentes de uma informacéo especifica.

O objetivo deste paper é avaliar os modos de significacdo e as praticas discursivas de uma
cultura audiovisual especifica, os Serious Games (SG). O termo serious identifica jogos que,
além dos atributos lddicos, instituem um locus de aprendizagem ativa - trazem formas inéditas
de emergéncia de sentido e, a sua maneira, instalam praticas narrativas e de interatividade. Ao
se considerar as tecnologias digitais como linguagem e, portanto, como formas de
comunicagdo midiatica, o fazer comunicativo se estabelece nos SG “Catch the Sperm” e
“Privates”. Disponiveis para download gratuito,® ambos os jogos foram projetados para
educar os jogadores sobre a importancia do sexo seguro, doengas sexualmente transmissiveis
(DSTs) e prevencdo da gravidez. Em “Catch the Sperm”, os gamers usam uma pistola com
condoms e tém como missOes atirar e pegar o virus e o espermatozoide nadando, antes que

eles cheguem ao seu destino. O imaginario de parte do corpo feminino compde o cenario

2 Disponivel em: http:/gagvertisement.wordpress.com/tag/lucia-santaella-cultura-midiatica-cultura-cibernetica-
comunicacao-publicidade-semiotica-modelos/

® Em: http://catch-the-sperm.softonic.com ;

http://www.indiegames.com/2010/08/privates now available to down.html
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simulado de “Privates”, em que um exército de “soldados”, encapuzados com preservativos,

percorre 0 pubis para combater virus e bactérias das DSTs.
2. Jogos como cultura

Huizinga (2010) refere o fato de o jogo ser um fenémeno cultural e, como tal, ter uma funcéo
significante, i., encerra um determinado sentido. “Nos jogos, existe alguma coisa ‘em jogo’
que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a a¢ao”. O autor indica
algumas caracteristicas fundamentais, tais como ser atividade voluntaria; “ser evasao da vida
‘real” para uma esfera temporaria de atividade com orientagdo propria”. Mas alerta que o
“fazer de conta” no jogo ndo impede que se processe com seriedade - “ele se torna seriedade e
a seriedade, jogo”; “joga-se até que se chegue a um certo fim” embora proporcione
capacidade de repeti¢do; “cria ordem ¢ é ordem” e € pleno de ritmo e harmonia (HUIZINGA,
2010. p. 3-4).

Zimmerman (2013, s/d — trad. livre da autora) considera que “assim como elaborar musica,
contar histérias e criar imagens, jogar faz parte da constituicdo do ser humano. Jogos talvez
sejam uma das primeiras manifestagdes de intera¢do que a espécie humana estabeleceu”. Para
0 autor, se o século XX foi caracterizado como o da informacdo e a cultura dominante foi a da
imagem, 0 contemporaneo ¢ “o século ludico - midia e cultura sdo customizaveis e
participativos. “Cada vez mais, as maneiras com que as pessoas vao dispender seu tempo e
lazer ¢ ‘consumir’ arte, design e entretenimento, serdo games, ou experiéncias muito
parecidas com estes” (ZIMMERMAN, 2013. s/d — trad. livre da autora), incorporando todas
essas caracteristicas. Especialistas definem isto como “gamificacao”. O contexto do processo
¢ amplo e permite varias interpretacfes, mas o termo pode ser caracterizado como o
reconhecimento de que mecanismos mentais prazerosos podem estar em muitas atividades da
vida (ALVES, 2012. s/d). Foi usado pela primeira vez em 2003 pela empresa inglesa
Conundra, que prometia misturar entretenimento com experiéncia de compra, rememora
Vader, em post para 0 Marketingtrends.* A proposta ndo foi bem aceita no meio empresarial,

mas a ideia perdurou e em 2010 ganhou for¢a na midia.

* Ver em: http://www.marketingtrends.com.br/trends/cpbr13-gamification-e-interfaces-ludicas/
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3. Tecnologias digitais como comunicacdo midiatica e como interfaces audiovisuais

interativas

Ha 10 anos, Lemos [A.] (2003, p. 12) afirmara que a cultura ciber ¢ “a forma sociocultural
que emerge da relagcdo simbioética entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias [...] que
surgiram na década de 70”. Mas essa definicao implica, também, em uma reconfiguracao das
formas tradicionais da comunicacdo, das novas relagGes sociais eletronicas advindas do uso
dos aplicativos midiaticos. Os games se apresentam como uma das tecnologias que
proporcionam uma convergéncia de contedos - combinam o digital, o ludico, a interatividade
- pela imersdo e para além dela - e facilitam um real intercambio cultural, pois agregam

multiplos valores que se tornam componentes para um novo contetdo compartilhado.

Na atualidade, os games véo incorporando novas formas de uso, tais como promover no
usuario uma reflexdo a respeito dos cuidados que deve ter para melhorar a qualidade de vida e
seu bem estar social. “Jogos sdo particularmente provocantes, porque eles prometem
conhecimento experimental — se eles o fazem ¢é discutivel, porém a promessa ¢ tentadora”,

escreve a desenvolvedora de SG, Carly Kocurek (2013). °
4. Instalacdo discursiva e imaginario em games

Em games, os actantes atuam como unidades de sentido, as quais compdem a estrutura da
acdo. Para a semidtica, actante diz respeito a qualquer entidade que age em uma trama até a
atribuicdo de um papel figurativo ou ndo. Encenar, entdo, trata das escolhas do ator da
enunciagdo, que o enunciador/destinador escolhe em funcdo do enunciatario/destinatario

recortar e criar simulacros de um mundo ou do outro.

4.1 “O jogo como ato de enunciacdo: game e play”

Olhar o fendmeno videolldico por um viés semidtico significa, antes de tudo,
reconhecer a dupla natureza do jogo. 1.é., a0 mesmo tempo é sistema e processo, é
“game e play”. O game é jogo enquanto sistema abstrato, com estruturas

paradigmaticas e com regras per sua combinagio; por outro lado, o “play” é o jogo

5

Em:

http://www.gamasutra.com/blogs/CarlyKocurek/20130819/198546/Some_Thoughts on_Making_a_ Very Seriou
s_Game.php?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+GamasutraNews+%28G
amasutra+News%29&utm_content=FaceBook



http://www.gamasutra.com/blogs/CarlyKocurek/20130819/198546/Some_Thoughts_on_Making_a_Very_Serious_Game.php?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+GamasutraNews+%28Gamasutra+News%29&utm_content=FaceBook
http://www.gamasutra.com/blogs/CarlyKocurek/20130819/198546/Some_Thoughts_on_Making_a_Very_Serious_Game.php?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+GamasutraNews+%28Gamasutra+News%29&utm_content=FaceBook
http://www.gamasutra.com/blogs/CarlyKocurek/20130819/198546/Some_Thoughts_on_Making_a_Very_Serious_Game.php?utm_source=feedburner&utm_medium=feed&utm_campaign=Feed%3A+GamasutraNews+%28Gamasutra+News%29&utm_content=FaceBook
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enquanto processo inserido em ato, de um sujeito-gamer que utiliza as estruturas
abstratas e as atualiza em uma estrutura sintagmatica, que respeita certas regras de
construcdo (MENEGHELLI, s/d - trad. livre da autora).

Mas sdo os games, eles proprios linguagens? Maietti (2004) afirma que sim, caracterizando-os
assim por sua forca. No processo de instalacdo discursiva, 0S percursos narrativos e os de
29 <6

narratividade mostram “como

que” lhe ¢ destinado (OLIVEIRA [A. C.], 2010. p. 1). As modalidades epistémicas do saber

um quem” (destinador) “faz saber” alguém (destinatario) “o

sao sobredeterminadas pela modalidade do poder, o que implica que o “poder-fazer” do
sujeito (que enuncia), para se realizar, estd condicionado ao estado do sujeito a quem o
enunciado é enunciado (GREIMAS, 1973).

Um dos aspectos de uma narrativa é a imersao. Murray (2003, p 102 — trad. livre da autora) a
define como ““a experiéncia de ser transportado para um lugar primorosamente simulado [...],
independentemente do contetido da fantasia”. Jogos sdo participativos por definicdo. Sem a

intervencdo voluntaria constante, eles ndo acontecem.

Quando o assunto é envolvimento narrativo, participacdo e imersdo andam de méaos
dadas nos videogames. Embora nenhum jogador goste de ser guiado s6 por um
cenario ou submetido a longas sequéncias ndo-interativas. Ele quer apertar botdes,
escolher para onde ir, disparar simulagdes de armas ou movimentar/golpear como se
fosse uma raquete ou espada no console de jogos Nintendo Wii, ou ser
constantemente confrontado com um mundo que precisa decifrar, solucionar e
modificar ativamente (GALERA, 2010. s/d).

O destinatario-gamer apossa-se momentaneamente de uma narrativa e pode molda-la de
acordo com o que lhe é permitido pelo destinador do discurso. Narrativas sdo importantes,
mas é necessario ir além delas equilibrando-as com a jogabilidade - controle, mecanismo de
jogo, interface interativa, etc. Ao mesmo tempo, 0s processos de jogo e da experiéncia
proporcionada aos jogadores devem corresponder ao tema da narrativa. Para que o game
atinja seu objetivo, é necessario que o jogador atue em colaboragdo com o destinatario-gamer
- € como que um contrato estabelecido entre 0 ele e 0 jogo, que “proporciona” as
possibilidades que o jogador vivencia. Quando o jogador consegue agir nesse mundo de
fantasia e desfrutar do resultado dessas acGes de maneira prazerosa, ocorre 0 que Murray

(1997) denomina agéncia. “Nao importa o objetivo, € sim o ‘prazer da agéncia’. O mundo
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simulado reagiu a sua intervengdo. Eu fiz isso!” (GALERA, 2010. s/d). O game proporciona,

assim, sensacao de empoderamento.
3. 2 Considerac0es sobre o imaginario em games

Mediados pela tecnologia, o imaginario se torna um dos recursos que os destinadores de um
game mais empregam. Seguindo a ideia do imaginario ser algo real e coletivo (RAHDE,
2001. s/d), é também uma forma de mudanca, de reapropriacdes de ideias e formulas
anteriores, a fim de reconstruir solugdes plurais, o que faz retornar a importancia da imagem

Na sua COI’]StI’U(}éO.

Assume particular importancia o estudo das representacdes postas em circulacdo pela midia,
pois estas organizam e regulam as mais diversas praticas sociais. Genericamente, a
representacdo € entendida como a associacdo de significagdes a um determinado
artefato/produto. Desse modo, o sentido do game ndo surge do “proprio objeto”, mas da
forma como ele é representado pelas linguagens, narrativas e imagens visualizadas pelos

jogadores.

Os games necessitam de uma interface visual para a interacdo entre os jogadores/usuarios se
comunicarem. As imagens representam um importante papel - sdo mediadoras e fomentadoras
do imaginario destes jogos e por consequéncia, dos jogadores. Jogos existem na intersec¢do
entre realidade e imaginacdo. A palavra-chave aqui, entdo, é ficcdo. Dentre as diferentes
visualidades presentes nos imaginarios, a figura do heroi € bastante presente em imagens e
narrativas dos games. Os homens tém uma necessidade interna de herdis - restauradores do
bem e da ordem e praticamente imutaveis no tempo e no espago (LUYTEN, 2000. p. 69). O
game resgata, assim, as representagdes, os simbolos e os mitos das diversas culturas e o

gamer pode ser visto como o simulacro do papel social do heroi.
5.Tematizag0es, narratividade e experiéncias sensiveis em “Cath the Sperm” e “Privates”
5. 1 “Catch The Sperm”

O game, idealizado em parceria do Ministério de Saude suico e a AIDS Help, foi criado por
Marsh Fowl. No jogo, 0 mouse controla um “canhdo de condom”, em combate com

adversarios desagradaveis, como virus e bactérias. Se 0 gamer conseguir manter todos fora
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por 90 segundos, ganha. Perde 50 pontos cada vez que a “arma-preservativo” for atingida,
mas os jogadores podem acumular 100 pontos para “lacar” espermatozoides. Bonus
adicionais podem ser obtidos com ‘“virus-armadilhas”, para ‘“cagar” o espermatozoide
especial. O gamer pode deixar os espermatozoides escaparem, mas s¢ os virus “passarem”

para ele, 0 jogo termina de imediato.

Nas telas de um game, 0s matizes, o tom e a intensidade das cores atraem a atencédo, afetam o
humor e as emocdes do jogador (FELDMAN, 2006. s/r) - embora se deva considerar o fato de
a cor ter significado cultural. Matiz é o que define e distingue uma cor; tom se refere a maior
ou a menor quantidade de luz presente na cor; intensidade, diz respeito ao brilho da cor. Na

FIG. 1, a tela de apresentacdo do game.

Telas do health game “Catch the Sperm”

SCORE

\5990

Figuras 2, 3 e 4 - Capturas de tela (1) do Catch the Sperm

De maneira semelhante a que ocorre na pintura € no cinema, cor, espacialidade, luz e forma
sdo referenciais importantes para se compor um percurso gerativo de expressao - “constituido
de tracos diferenciais pertinentes para a significagao” (GREIMAS, 1986 apud BARROS,
2011. p. 3). Nas telas de um game, o colorido “atrai a aten¢ao do usudrio, afeta o humor ¢ as
emocOes do jogador”, embora a percepcdo do significado e do sentido da cor tenha
significado cultural. Aqui remete-se aos estudos de Kandinski (1954/1990). Influenciado pela

8
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doutrina de Goethe (séc. XVIII), que enfatizava os aspectos psicoldgicos e poéticos das cores,
0 pesquisador procurou elaborar uma teoria coerente sobre a correlagdo da cor com formas,

mausica, tempo/espaco, sentimentos, etc.

No tocante ao cromatismo de algumas das telas do game (FIGs. 2, 3 e 4), 0 uso simbolico de
tons que véo do roxo ao rosado pode fazer com que os gamers levem algum tempo para se
acostumar. Por outro lado, essas tonalidades tém uma imensa e irresistivel poténcia e podem
produzir diferentes efeitos de sentido. “Os inimigos” sdo apresentados em uma figuratividade
cromatica composta por lilas, violeta (cor da temperanca), rosa claro, rosa que tende a pink,
amarelo claro - cores que podem “deixar ver” uma neutralidade em relagdo a tonalidade
vermelha, que seria 0 real - uma cor “quente” que transborda vida ardente, efervescente e
todas as formas de vitalidade e poder - embora o criado aqui seja simulado e imagético
(BARROS, 2011).

Ja foi lancada a 2 ed. do jogo, que tem como objetivo “resistir a uma enxurrada de
espermatozoides e virus e neutralizar todos esses nadadores incansaveis para impedi-los de
chegar ao seu destino”. Assim como na outra versdo, a missdo do jogador é atirar 0 seu
“condomgun” e capturar o virus “em uma prisdo de latex”. A forga de “Catch the Sperm I1”
(FIG. 5) sdo seus graficos. De acordo com os projetistas, o intuito é levar o jogador, a partir

do primeiro clique, para um universo tridimensional atraente.

Figura 5 — Capturas de telas do Catch the Sperm 11

Nessa edi¢do foram incorporadas cores que lembram o fundo do mar em dia de verdo ou o
cromatismo e caracteres do inverno norte-americano - ha pinheiros nevados e representacao

de um cristal de neve.
5. 2 “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 programador (LEAO, 2005. p. 2). Em

“Privates”, ha varias maneiras de contar e produzir a historia, ja que a logica do game é

9
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simulativa, o que permite ao jogador um amplo campo de acdo. A pragmatica se encontra nos
acionamentos que o jogador produz em jogo, no contato que 0s sujeitos destinatarios
agenciam com outras narrativas, experiéncias, conhecimentos e habilidades que

possivelmente sdo acionadas ao jogar.

Enquanto repertorio de simbolos coletivos compartilhado por um dado grupo na sociedade -
portanto, praticas sociais e formas narrativas de producdo de sentidos - 0s jogos sdo
considerados elementos de cultura. E contribuem para o desenvolvimento social, cognitivo e
afetivo dos sujeitos (HUIZINGA, 1938/2010; GEERTZ, 1978).

O termo “Privates” deriva do termo medieval “soldados privados” (ainda usado no Reino
Unido), soldados que foram contratados, recrutados ou feudalized em servigo por um nobre
formando um exército. O uso do termo data do século XVIII, quando o exército de Napoledo

Bonaparte estabelecia pela primeira vez o posto permanente de soldat.®

Se para Durand (1997, p.14) “o imaginario ¢ o conjunto das imagens e das relacdes entre
imagens [...], a estrutura essencial na qual se constituem todos 0s processamentos do
pensamento humano”, aqui, pode-se pensar no “imaginario como dindmica - imaginar é
processo cognitivo de selecionar, agrupar e pdr imagens em movimento. E cinematica,
dinamismo de poténcia, condic¢do de possibilidade, pois cria, inspira, realiza” (CEMIN, 2001.
s/d).

Pode-se dizer que o game utiliza imagens, projecdes reais e imaginarias que pertencem ao
universo simbélico do corpo feminino. Assim, em termos, pode-se falar de um universo
mitico, por criar seus proprios mitos e herois e a racionalizagdo destas imagens em forma de
formagdes discursivas e imageéticas. Sabe-se que 0 micro universo de um game € obtido a
partir de uma dupla construgdo: um desenho (que fornece as imagens) e uma narrativa (que
da o sentido e a articulacdo da composicdo desenhada). A seguir, nas FIG. 6, 7 e 8, algumas

telas do health game “Privates”.

Telas do health game “Privates”

® \/f. em: http://centrodeartigos.com/articulos-educativos/article 17468.html
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Figura 6, 7 e 8 — Capturas da tela do “Privates”

A figuratividade, que esta no plano de conteudo, também ¢ “a tela do parecer” em busca do
“fazer-ser”. Para Greimas (2002, p. 74), “ndo é uma simples ornamentagao das coisas; ela é a

tela do parecer, cuja virtude esta em entreabir, em deixar entrever [...] o além do sentido”.

Na FIG. 6, um exército de “soldados” - encapuzados com preservativos - percorre 0 pubis
para combater virus e bactérias das DST. Os pelos pubianos e a parede vaginal representam “a
mata e 0 solo, com subidas e descidas, aonde eles vao atuar”. Na FIG. 7 aparecem, a esquerda,
a mucosa vaginal e a musculatura paravaginal; a direita estdo os virus e bactérias das DST,
gue se constituem inimigos aos quais 0 exército tem a missdo de combater. Na FIG. 8, os
“soldados privados”, encapuzados com preservativos, utilizam armas com raios
fosforescentes para atacar 0s virus. Aqui, “a busca enfatica em desenvolver um hiperrrealismo
em 3D pode levar a um pouco interesse em refletir sobre aspectos simbolicos do jogo”
(WRIGHT apud LEAO, 2005. p. 1).

Em “Privates”, parte do “universo feminino” é apresentada em uma figuratividade cromatica.
A tonalidade azul representa, por similaridade, o horizonte. De acordo com Kandinski (1990),
0 uso desse matiz pode ter o sentido psicoldgico de sonho, fantasia. Aqui essa tonalidade pode
ter efeito de sentido de ser mais racional e inteligivel. A medida que o “exército se aprofunda”
na missdo, os tons se tornam mais escuros. O tom avermelhado simbolicamente tem uma
imensa e irresistivel poténcia. E uma “cor quente” que transborda vida - ardente, agitada,
efervescente. Ao misturar-se com o preto o vermelho adquire tonalidade terrosa, a qual
Kandinski considera como potente. O violacio, de acordo com o autor, possui um equilibrio
precario, pois € limite entre o vermelho e o azul. De qualquer forma, diz ele que o violeta

representa um vermelho sem energia, apagado, triste e doentio.

Pinna (2006, p. 138) identifica cinco elementos essenciais da estrutura narrativa:

sem o0s acontecimentos ndo se é possivel contar uma historia. Quem vive 0s

acontecimentos sdo as personagens, em tempos e espagos determinados. Por fim, é
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necessaria a presenca de um narrador — elemento fundamental a narrativa — uma

vez que é ele que transmite a histéria [...].
A pouca narrativa é determinada pelo superior dos soldados, que os instrui na missdo de
combater os virus e bactérias das DSTs. Para os jogadores, a instrugdo vem em pequenos
textos explicativos. Mais uma vez, deixa ver um destinador programador, que constréi o
sentido e determina o fazer do outro (“faz-fazer”). De qualquer maneira, 0 conjunto das
narrativas e imagens deve manifestar o espirito objetivo (pré-estabelecido) para que se supere
o olhar subjetivo (dependente de cada sujeito). Essas “formas interativas de expressao devem
ser interpretadas e reconstruidas no processo de apreensdo” [...] para que se faca o
“envolvimento do usudrio no procedimento criativo” (SHAW, 2005. p. 359). Pode-se dizer

gue o game utiliza projec¢des reais e imaginarias do corpo.

Dentre as diferentes visualidades presente no imaginario desse jogo nota-se, também, que a

figura do herdi € bastante presente nas imagens e narrativas.

Assim, em termos, pode-se falar de um universo mitico, por criar seus proprios mitos e herdis
e a racionalizacdo destas imagens em forma de formacgGes discursivas e imageéticas. E, se as
imagens sdo mediadoras e fomentadoras do imaginario do game e, por consequéncia, dos
jogadores - que tém uma competéncia pressuposta para a performance (“querer fazer”,
“fazer-fazer”, “fazer-ser”) - pode-se pensar que elas sdao também, tecnologias do imaginario
(RAHDE, 2001. s/d). E, para isso, também, sdo evidenciados itens que aprecem no real da
cultura norte-americana (FIG. 9), como placas indicativas de direcdo (“The way to MOUNT
VAGINA”), bastdo em formato de guloseima, luminosos de cor neon (como “marca
discursiva/enunciativa” de parte do corpo feminino). A sonoridade que se faz direciona e

animao gamer a adentrar na aventura.

Figura 9 — Captura de telas do Privates

6. Considerac0es finais
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A proposta inicial do texto foi verificar a temética do imaginario presente nos SG “Catcth the
Sperm” e “Privates” e, assim, se constituir como um dos aspectos da comunicagdo em temas
de ciéncia e saude. Corrobora-se com Rahde (2001, s/d) quando ¢la diz ser o imaginario “uma
forma de mudanca, de reapropriacdes de ideias e formulas anteriores, a fim de reconstruir
solucBes plurais que convergem numa manifestacdo iconogréafica, o que faz retornar a
importancia da imagem na constru¢do do imaginario”. Viu-se, entdo, que o real reconstréi um
imaginario de parte do corpo feminino, reaproprindo-se de figuras de herdis ligados a acédo e

aventura, para ensinar a construir “solug¢des plurais” no combate as DSTSs.

Reafirma-se que a figuratividade se constitui como “a tela do parecer” em busca do “fazer-
ser”. Ambos os games deixam ver um destinatario programador, que quer atingir - “fazer-
crer” - um destindrio-gamer, protagonista em todo o conjunto de deslocamentos narrativos,
que “quer-fazer” (ou jogar) para adquirir competéncia para “poder-fazer”. “A tecnologia ndo ¢
s0 ferramenta, um meio, mas um novo modo de producdo composto por novas forcas e
relagdes produtivas” para se fazer informacdo (OLIVEIRA, [R. de C.], 2005. p. 498) ou
prescrigdo - caracteristica através da qual os actantes “ensinam” para o contexto como estes

devem ser aproximados.

Os herdis do jogo — os soldados e 0s espermatozoides com seus preservativos, criados pelo
programador e manipulados pelo préprio jogador — podem ser vistos como um simulacro dos
“eus”, dos sujeitos jogadores, conarradores da historia, por seu “fazer-fazer”. A estética,
presente no cotidiano midiatico e em plataformas de realidade virtual, € ferramenta para que
se instale uma espécie de “contrato de comunicagdo”, o da visibilidade, referido por

pesquisadores.’

Como ha uma narrativa que tem como intencéo o ensino e aprendizado, abre-se, mesmo que
virtualmente, e por um curto espago de tempo, uma op¢ao para trocar/justapor saberes. Como
ja visto, o viés educativo dos games analisados é mediador capaz “para um sujeito “fazer-
saber” algo a um outro” para um “fazer-fazer” e 0s enunciados ai estabelecidos correspondem
a um Programa Narrativo (PN) de aquisicdo. 1.€, os sujeitos-gamers em busca de conjungéo
com o objeto. E uma maneira diferente de contar uma histdria sobre a prevencdo das DSTs,
que alia o ladico, a estética, imaginacdo/imaginario. E visto, assim, como uma nova

possibilidade de informar aspectos de ciéncia e de salde.

" Ver: “Regimes de visibilidade em Revistas”. Disponivel em: http://www.pucsp.br/pos/cos/umdiasetedias
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Cada vez mais essa vertente de jogos deve agregar outras tendéncias atuais da tecnologia, tais
como computacdo ubiqua (mobilidade de aparelhos e acesso universal & internet) e outros
dois conceitos: o de realidade virtual (RV - criacdo de ambientes digitais de imersao) e
realidade aumentada (RA - insercdo de recursos virtuais em ambientes reais, com projecdo de

videos que interagem com superficies reais).

Corrobora-se coma ideia de Alves (2012, /s/d) que videogames, em especial os SG, precisam
ser vistos, entendidos e criticados com 0 mesmo nivel de exigéncia, profundidade e dedicacao
que as outras formas de manifestagdo e comunicacdo humanas. No Brasil, apesar de tudo

indicar que os health games (jogos de salude) vieram para ficar, a iniciativa ainda é incipiente.

E preciso fazer da prevencdo de enfermidades uma agio estratégica de governo e,
assim, economizar dinheiro e vidas humanas gastas e/ou perdidas tratando das
doengas que j& estabeleceram. 1.6, mudar a estrutura interna, revendo missdo,
estratégia e até nome - Ministério da Salde para Ministério da Prevencao.
Necessario se faz mudar a cultura sobre o que a sociedade (e os funcionarios de
governos ai incluidos) imagina sobre prevencdo, salde e doenga. E, depois, ir para
as cidades, para os bairros, e comunidades escutar também o “saber popular”, dentre
outros os paramédicos, os que trabalham em farmécias, os funcionarios de postos de

satide. Enfim, todos aqueles que realmente acompanham o dia a dia da populagao.®
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