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Novas formas do fazer discursivo: games como praticas em regimes
significantes para o agir transformador

Licia Lemos! *
Resumo

Na era dominada pelo digital, a comunicagdo contemporanea incorpora novos saberes e novas
praticas, Videojogos sdo exemplares desses novos processos comunicativos. Jogar um jogo
remete a ludicidade, ao brincar e divertir. Mas podem agregar outros modos do jogar, do fazer
e se fazer sensivel. A proposta é investigar como essa classe de jogos pode ser articulada a
novas formas de um fazer discursivo, para que os sujeitos se facam mais estimulados e
informados em um saber especifico. Para que os sujeitos se facam mais estimulados e
informados em um saber especifico. Isto €, compreender como as praticas se fazem, se
constroem e levam os usuarios a adquirirem valor agregado de um sentido de saber e poder.
Como objetos de analise “Immuno Ruch” (IR) e “ImmuneQuest” (1Q), ambos desenvolvidos
para ajudar a entender conceitos da Imunologia. A Semioética se faz aporte teérico, para um
poder entender melhor e um poder saber escolher entre sentidos visiveis e invisiveis, para
prevenir e tratar as doengas que afetam o sistema imunoldgico. Em IR, os recursos indicam
opcdes de percursos para que 0S USUArios cumpram oS Objetivos e avancem em um
determinado estagio do jogo. Em 1Q, eles proporcionam aos usuarios um crescente repertério
de acdes imunes inter-relacionadas, tais como construir e dominar seu sistema imunolégico
virtual. Espera-se que os jogadores se sintam compelidos a buscar mais informacéo sobre as
ciéncias da vida e possam viver, imunizados, com mais salde.

Palavras-chave: Games. Fazer discursivo. Sistema imunologico.

New ways of discursive making: games as practices in significant regimes to
transformer action

Abstract

In an era dominated by digital, contemporary communication incorporates new knowledge,
and new practices. Videogames are examples of these new communicative processes. Play a
game refers to playfulness, to play and have fun. But can add other ways of play, make and do
sensitive. The proposal is to investigate how this class of games can be articulated to new
forms of a discursive, to which the subject more stimulated and informed in specific
knowledge. That is, understanding how to make practices, build and lead users to acquire
added value a sense of knowledge and power. As objects of analysis "Immuno Ruch" and
"ImmuneQuest” (1Q), both are designed to help understand the concepts of Immunology. The
Semiotic theoretical contribution is done, to a better understanding and know choose between
visible and invisible ways, to prevent, to treat diseases that affect the immune system. In IR,
the capabilities indicate routes to options that meet the users goals and advance in a
particular stage of the game. In 1Q, they provide users with a growing repertoire of immune
interrelated actions, such as build and dominate your immune system. It is expected that
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players feel compelled to seek more information about life sciences and may live, immunized,
with more health.

Key-words: Games. Discursive Making. Immunologic system.

1. Introducéo

Na era dominada pelo digital, a comunicagdo contemporanea incorpora novos saberes,
novas praticas, novas visualidades. Videogames sdo exemplares desses novos processos
comunicativos. Criam novas experiéncias ladicas ¢ podem ser considerados como “lugares
magicos”, por apresentarem conceitos e criarem interesses em diferentes ambitos.

Jogar um jogo remete a ludicidade, ao brincar e divertir. A palavra jogo carrega em si
todo um processo de significacdo e ressignificacdo enraizados na experiéncia da humanidade
e perpassados pelo tempo sécio historico e cultural.

Os jogos digitais ou videogames foram criados na segunda metade do século XX,
introduzidos para o consumo de massa nos anos 1970 e atingiram uma importancia cultural
imensa, a medida que o nimero de jogadores foi aumentando de forma acelerada.

“Play” um “game” refere-Se ao jogar e ao jogo, com seu sistema de regras, atos de
enunciacao e estratégias - discursivas, enunciativas, figurativas, de efeitos de sentido e de
inteligibilidade, de imersdo e de interatividade. Por terem forma significante, exigem uma
disposicado do jogador, um querer jogar e aceitar as regras do jogo que faz sentir diferentes
sentidos.

A proposta deste artigo é investigar como videojogos podem ser articulados a novas
formas de um fazer discursivo, para que os sujeitos se fagam mais estimulados e informados
em um saber especifico. Isto &, compreender como as praticas se fazem, se constroem e levam
0s usuarios a adquirirem valor agregado de um sentido de saber e poder. Como objetos de
anlise, os games Immuno Ruch (IR)? e ImmuneQuest (1Q),® ambos desenvolvidos para ajudar
a entender conceitos do sistema imunolégico.

A Semiotica se faz 0 aporte tedrico para a analise, para que se entenda o escolher entre
sentidos visiveis e invisiveis, entre pensar o que significa prevenir, tratar as doencas que

afetam o sistema imunoldgico. O semioticista Maietti (2004) define videojogos como sistemas

2 Pode ser acessado em: <http://crid.fmrp.usp.br/jogos/immuno-rush>.
3 Disponivel em: <http://immunequest.com>.
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de significa¢do, “maquinas sincréticas e sinestésicas, hibridos entre historias e brinquedos

[...].” 4 (trad. livre da autora).

2. Saude em games

Em muitos paises, games de saude fazem parte de uma elaboracdo coletiva do
planejamento e execucdo de acGes prioritérias de instituicdes do Estado, sociedade civil e de
universidades, vistas como recursos para promover a melhoria da satde dos cidad&os.

As narrativas ladicas nesse ambito sdo, em grande parte, desenvolvidas com a
finalidade de envolver seus participantes em ambientes de comunicacdo e informacéo,
encorajando-os a ingressar em “descobertas” que possam auxilia-los a interagir com as
personagens do jogo em suas questdes de saude. E, assim, construir um saber para adquirir
competéncias, para promover ou saber mais sobre saude.

A Imunologia sempre foi um campo de estudo importante para a Biologia,
especialmente para os interessados em profissdes da satde. No entanto, com a atengdo recente
da midia dada as vacinas e epidemias globais recentes, 0 campo atraiu maior interesse. Para
leigos, a tematica é complexa de entendimento. Para despertar o interesse de jovens sobre o
temario: educacdo, promoc¢do e prevencdo de doencas, 0s games podem se tornar grandes

aliados para o interesse, compreensdo e envolvimento com a tematica.

3. Percursos e recursos em Immuno Rush e ImmuneQuest
3. 1 Immuno Ruch (IR)

Em IR, os recursos indicam opcdes de percursos para que 0S USUArios cumpram oS
objetivos e avancem para um determinado estagio do jogo. O especialista em Estudos Visuais
e Criticos, Bittanti, (s/d)® advoga que “a esséncia de um videojogo nio é tanto a
interatividade, mas a repeticdo com experimentacdo e a propria interatividade que
proporcionam o (re)provar, tentar novamente”.

O objetivo de IR, em uma variagdo do Pac-Man,® é aumentar a aprendizagem
tradicional ao concentrar a aten¢do do usuario para a tematica, através de um aprendizado
divertido e rdpido. Os usuarios podem controlar um crescente repertorio de a¢cdes imunes

inter-relacionadas, como construir torres de defesa e a dominar seu sistema imunologico

4 Maietti (2004). Semiotica dei videogiochi. Milano: Ed. Unicopli. p. 14.
S Bittanti apud Adolgiso (s/d). Disponivel em: <http://www.adolgiso.it/enterprise/matteo_bittanti.asp>.
® Pac-man é um dos jogos desenvolvidos na década de 80, em que uma bolinha amarela deve fugir de
monstrinhos coloridos em um labirinto.
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virtual. Para a especialista em jogos digitais, Reis (2012, s/r)’, os desafios ao longo do
gameplay € que criam uma experiéncia ludica e emocionante, que tornam significante o jogo.
A construcdo do espaco, as informacdes inseridas, 0s recursos somados as outras ferramentas
de auxilio a navegacdo compdem o que se denomina navegabilidade e afetam todo o processo
de deslocamento do usuario no game. A dinamica, as sobreposicdes de imagens e situacdes
possibilitam e instigam aos jogadores a procurarem solugdes que perpassam,
simultaneamente, criatividade, raciocinio e aprendizado, a partir de experimentacGes
continuadas. A mecanica, 0 eixo organizador da experiéncia do jogar, € simples - a tematica
requer uma aventura de plataforma. As manifestagdes, que unem a forma de expressdo e a de
contetido, foram desenvolvidas para que sejam capazes de criar distintos efeitos de sentido no
jogador(a).

O texto e o icone simbolo da tela de abertura sdo marcas figurativas que anunciam e
concretizam um contexto: conscientizar os jogadores sobre a importancia da imunizacao e

para o querer saber mais, como por ex. alguns conceitos do sistema imunoldgico.

Figuras 1, 2 e 3 — Telas de aberturas

Fonte: <http://crid.fmrp.usp.br/jogos/immuno-rush>.8

A partir da tela de abertura, o jogador “aceita” entrar no jogo, COMo em um contrato de
fiducia - aprova a construcdo de um dado desempenho, para poder viver uma histdria
particular, aceita adquirir essa competéncia para joga-lo e, assim, poder se informar. O icone
de start aciona o seu querer para o jogar e, de maneira ludica, poder saber mais sobre como se
imunizar. A seguir, a aventura é apresentada em uma ambiéncia que simula uma plataforma
de uma operadora de produgéo (Figs. 4-8). A organizagdo do enunciado e as suas marcas sao
evidenciadas e qualificam o “modo de ser” da personagem-ator, que € apenas mostrada, em

ato.

" Reis. (2012). Protétipos de jogos digitaiss. FMU, Aula 2. Disponivel em:
<http://www.karenreis.com.br/fmu/2012/Prototipos_Aula02.pdf>.
8 Essas e outras telas a seguir foram capturadas do 1° game, IR.
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Na tela, a personagem-ator é figurativizada como chefe de manutencéo, mas aparenta
ser um boneco, semelhante aqueles inflaveis, em que a base mal toca o chdo. Munida de
capacete de protecdo amarelo, segura uma prancheta sob o braco esquerdo. Sua méo direita
mostra aquilo que a narrativa diz. Pode-se dizer, como Oliveira (2009)°, 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.

O cenario mostra um espaco e um tempo povoado de sujeitos outros (figuras de
expressdo): vasos sanguineos; “potes” que simbolizam a produ¢do de células sanguineas,
plaquetas, plataformas e formas outras — como, por ex., uma bigorna, na qual uma das
extremidades afila-se e se direciona aquilo que forja a vida, os canaliculos de medula 6ssea.
“Se a forma ¢ a manifestacdo expressiva do conteudo”, como avalia o mestre da pintura
moderna e um dos fundadores da arte abstrata, Kandinski (1996)'°, os potes em tonalidades
em bege, dispostos lado a lado e sobrepostos em uma plataforma, transbordam de
possibilidades vivas, com toda sua intensidade. Assim como o grande tdnel, figurativizado em
vermelho-laca, que compde a vida da medula déssea.

O valor da expressdo da cor faz com que esta se torne um elemento importante na

transmissio da informac&o. Kandinski avalia (1996),'! que “o poder da cor basta para atingir

® Oliveira (2009). Interacdes discursivas como regimes de experiéncia. In: Anais do 8° Congresso LUSOCOM.
p 284-297. Em: <http://conferencias.ulusofona.pt/index.php/lusocom/8lusocom09/paper/viewFile/96/72>.

10 Kandinski (1996). Do espiritual na arte: e na arte em particular. SP: Martins Fontes. p. 76.

1dem, ibid.. p. 33, 85-99.
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seu efeito, independente do objeto”. Na imagem em perspectiva das primeiras telas, o
cromatismo adotado oferece, entre sombras e luzes, o contraponto pictérico. Nelas séo
articulados os seguintes matizes e tons: 1) vermelho-laca (quase terroso); 2) alaranjados,
amarelo e beges, 3) e o cinza, em uma das extremidades. Como ele expressa, 0 primeiro
provoca uma significacdo considerdvel para o Dtério e atesta uma imensa e irresistivel
poténcia, de resisténcia, vigor e forca concentrada — a imagem é constituida de uma
aglomeracdo de corpusculos. Aqui, os alaranjados irradiam uma energia que, apenas
acidentalmente, toca e afeta o sujeito-jogador; o amarelo tem o sentido “de atormentar aquele
que o olha” - razdo de ser a cor mais empregada para alerta de seguranca. Por sua vez, o bege
transmite sentido de naturalidade (de natural), de solido e seguro — representa
comprometimento. Finalmente, o cinza simboliza a imobilidade, mas contém a esperanca
escondida.

Os desenvolvedores-Destinadores explicam a motivacdo e o contexto do game ao
jogador-Destinatéario. A nocdo de contexto, na concepcao narrativa da enunciagdo é, sempre, a
de um contexto semiotizado, produto de leitura e de interpretacdo. As micronarrativas
estabelecem objetivos, conflitos possiveis e metas. Como actantes de uma narragdo, explicam
Greimas e Courtés (2011),' Destinador (Ddor) e Destinatario (Dtario) sdo instancias
actanciais: “o primeiro ¢ aquele que comunica ao segundo, 0 Destinatério-sujeito, 0s
elementos da competéncia modal, o conjunto de valores em jogo. E, também, aquele a quem é
comunicado o resultado da performance do Dtario, que lhe compete sancionar.”

A interacdo discursiva entre Ddor e Dtario e as personagens do jogo, 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 sdo “colocados em discurso”, lugar de sua concretizagdo em
sujeitos que assumem o fazer ser o sentido do objeto semidtico.

As narrativas de instrucdo aproximam e convocam:

Ola, bem vindo ao centro de producdo da medula Ossea, local que também
chamamos de tutano. E aqui onde s&o produzidas as plaquetas, gldbulos vermelhos
e brancos. E é da producdo dos glébulos brancos que vocé serd o responsavel. A
partir deste momento, “vocé” serd encarregado de selecionar estrategicamente
quais desses leucdcitos enviaremos para combater as infecgdes no corpo deste
humano.*®

12 Greimas e Courtés. Dicionario de Semiotica. SP: Contexto, 2011. p. 132.
13 Essas e outras citagbes em itdlico estdo nas telas capturadas do game IR. Em:
<http://crid.fmrp.usp.br/jogos/immuno-rush>.
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— VOCE ser4 o comandante do sistema imune - n&o ¢ para qualquer um. O Ddor, por
intermédio de uma das personagens-ator “delega o poder” a outro sujeito-Dtério (vocé), para a
solucdo para um saber mais sobre imunizacéo.

Enquanto isso, nessa intensa busca de sentidos e experimentacdo de significacGes da
aventura, a composicdo sonora ouvida é semelhante a um exército caminhante para a batalha

da vida contra seus piores inimigos.

A sintaxe mostra “a 12 zona de defesa é a pele — uma barreira que deixa passar
apenas 0 que interessa no organismo” e as figs. 10 e 11 evidenciam. A partir dai, o ecrd do
piso passa a ser visto em uma composic¢do de retangulos do tecido epitelial, que devem ser
percorridos pelo jogador - que tem a possibilidade de ativar o sistema imunoldgico daquele
outro sujeito, o corpo, “contra 0s micro-organismos unicelulares, as bactérias” (Fig. 11).
Para isso, “a sua disposi¢do, para combater as bactérias, eu (Ddor ator-personagem) te
apresento os neutréfilos.” Também, “para montar a linha de defesa, vocé podera enviar as

células, os macrofagos. [...] Pronto para proteger o corpo? Venha, vou te ensinar!”

Figuras 12 e 13 - Espacos de atuacéo do jogador

A partir desse momento, o Ddor convoca o Dtario para construir a 12 célula de defesa:
“Construa dois atiradores de neutroéfilos” um modo do Dtario atuar no jogo para o poder
fazer — defender-se dos invasores. Evidencia-se, assim, uma expressdo de sentimento
manifesto, pelas marcas discursivas, para que o outro aja. E o instante em que se inicia o jogar
(Figs. 12 e 13).
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O que os Ddores mostram ao Dtario do game, sdo “inimigos” que caminham por um
trajeto constituido por érgdos do corpo humano - pele, coragdo, pulmao, que podem sofrer
ataques de diferentes invasores, tais como bactérias e virus. Para evitar que estes cheguem a
um destino final, o jogador deve construir torres de defesa, representadas pelos linfocitos e
macrofagos, que formam o sistema imunolégico humano.

A vida é simbolizada, no jogo, por um coragdo com pontos: “Cada invasor que passar
suas defesas ira causar dano. Evite que ela seja reduzida a ‘0’ e seu corpo tomado por uma
infeccdo. Como recursos, 230 pontos em células de defesa - “vocé precisara planejar como
gasta-los”. A aquisicdo de competéncias-pontos empodera o Dtério, para que ele possa ser
capaz de proteger e combater as infec¢des do outro corpo, pelas diferentes zonas de defesa.

A composicdo figurativa mostrada no ecrd da fig. 13, é arranjada de tal forma para que
o Dtario reconstrua e percorra 0s trajetos delimitados pelo Ddor, apreendendo o
encadeamentos das acOes a serem feitas para o aprender sobre as defesas a serem buscadas e
adquiridas para uma maior salde. Os efeitos de sentido “sentidos” e apreendidos pelos
sujeitos nesse fazer, sdo convocados pelo Ddor, ao articular enunciados e composicdo
figurativa. Os primeiros sdo da ordem do fazer: “escolha torres e poderes variados para
combater virus, bactérias e fungos”. Na composicdo, a dimensdo cromatica das “formas-
cores”, posicionadas para que o jogador (re)conheca as formas, que mostram nuances do azul
turqueza e do verde. A primeira tonalidade adota um movimento concéntrico, como a
distanciar-se do jogador, indicando precaucdo e conduzem o olhar ao verde, cor que apresenta
uma possibilidade de vida, como avalia Kandinsky (1996).1* Elas adquirem qualidades
sensiveis e se articulam ao sentido de vida ameacada, fazendo parecer ao mundo que
pertencem aos virus, as bactérias e fungos. Conforme o jogador vai passando as fases, é
preciso que elabore estratégias cada vez mais complexas para vencer 0s invasores, que vao
ficando mais fortes. Esse carater de estratégia proporciona a possibilidade de aprimorar a
capacidade de planejamento e de tomada rapida de decis&o.

Os micro-organismos invasores e as células do sistema imunoldgico séo
figurativizadas em uma gramatica figurativa de formas pela quais o imaginario pode captar e
construir a significagdo. Esses “mini” organismos se tornam sujeitos-atores, herdis e vilGes
que, como Greimas (1966)*°propde, todos terdo, como predicados, tarefas a cumprir, provas a

vencer, fins a atingir, sangdes em prémios ou castigos a merecer”. Para Beividas (2006) “o

14 Kandinski (1996). Op. cit. p. 85.
15 Greimas apud Beividas (2006). Semidticas sincréticas (o cinema). Posi¢des. Dep. Nac. do Livro p. 51.
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nivel (level) dramatiza a narrativa com personagens e a¢des ‘humanas’ ¢ encaminha-0S em
direcdo ao nivel de manifestagio propriamente dita” (grifos do autor),!® passivel de
significacdo pelos jogadores.

IR agrega, também, uma sec¢do “enciclopédia”, tipo “quests”,!” na qual o jogador pode
se informar um pouco mais sobre os invasores e sobre as células de defesa do corpo humano.
A cada imagem, um conceito, todos figurativizados em cores candies (tons usados em balas
tipo “jujubas”) adquirindo, assim, uma gramatica de reconhecimento, pelos Dtarios, dos

signos—objetos figurativizados, em uma visao/experimentacao que Ihes € propria.

3.2 - ImmuneQuest (1Q)

IQt é um jogo imersivo em 3D, que associa tecnologia avancada de jogos, engenharia
de sistemas e modernas metodologias de aprendizagem. Os recursos proporcionam aos
usuarios um crescente repertério de acfes imunes inter-relacionadas, tais como construir e
dominar seu sistema imunolégico virtual. Os alunos devem usar as habilidades e os
conhecimentos adquiridos nos niveis iniciais para completar outros deles, ganhando estrelas e
pontos com base em qudo bem eles respondem as perguntas, “destruiram” 0S agentes
patdgenos e “salvaram” o organismo humano.

O objetivo geral do game é fazer com que os alunos criem e controlem um sistema
imunoldgico virtual para proteger um hospedeiro contra ameagas microbianas cada vez mais
desafiadoras. No processo, eles aprendem como células e moléculas individuais trabalham
juntas em um sistema “vivo”, para melhor conceituar e visualizar informagdes adquiridas em
aulas de Biologia, Imunologia, Bioengenharia, Enfermagem, Medicina e cuidados de salude.
Os jogadores assumem o comando de um unico macrdfago, buscando e reconhecendo
patdgenos que colonizam o corpo. Permite aos usuarios construir e controlar um sistema
imunoldgico virtual, para defender o hospedeiro humano de micrébios cada vez mais
potentes.’® O material ¢ baseado em trabalho apoiado pela National Science Foundation,
desenvolvido para aumentar o curriculo existente de universitarios.

Como uma das areas mais complexas e assustadoras, mas gratificante, de estudo nas

ciéncias da vida, a tematica da Imunologia é fundamental ndo s6 para avangar o estudo de

16 Beividas (2006). Op. cit. p. 51.
17 Quests sdo missdes em que um jogador ou varios jogadores resolvem enigmas para receber uma recompensa.
18 Inform. em: <https://www.nchi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC4858359>.
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doencas infecciosas, mas também de doencas autoimunes (esclerose madltipla, artrite
reumatoide, psoriase, Doenca de Crohn, IUpus), cancer, asma, etc.

Em 1Q, o foco é tratar o sistema imunolégico como um mecanismo Vivo e responsivo,
e explorar como varios componentes deste sistema interagem e afetam todo o sistema na
presenca de variaveis externas ou internas. O objetivo final é inspirar mais estudantes a serem
atraidos pela Imunobiologia e se tornarem futuros lideres em ciéncias da vida e Medicina.

A cena figurativa do game se estabelece em diferentes cenérios, em interfaces simples,
semelhante aos jogos de estratégias. As telas de abertura de 1Q (Figs.14 e 15), mostram a que
se destinam a aventura tematica e os herdis do jogo (aqueles que vao operar a diversao pelo
jogar), dentre eles a personagem-ator-jogador (com vestimenta pressupostamente asséptica),
em um ecra verde com cruzes, indicando um pronto socorro aos invasores do organismo e um
macrofago (figurativizado a semelhanca de um robd, com grandes bracos e posicionado como
a espera de algo). O icone de uma cruz branca mostra uma referéncia a tematica maior,

atencdo a saude.

Figuras 14 e 15- Telas de aberturaem 1Q

BIOLOGY GAME

IMMUNEQ

Fonte: <http://immunequest.com>.1°

Os icones “play” (jogar), “stats” (estatisticas), “store” (loja), acionam o querer dos
“students” (alunos) para o ato. A nominacdo do game, em ambas as telas, indica o proposito e
missdo: imunizar. Nuances de azul e verde no ecrd e nas figuras-personagens aqui passam
também o sentido de assepsia, bem como o estar em busca de germes patogénicos. O bege do
piso-pele transmite dois sentidos, o de naturalidade (de natural), sélido e seguro — representa
comprometimento; e o sentido de ser sujeito pele, um acontecimento discursivo.

Os conceitos de aprendizagem séo inseridos em acoOes, feedbacks (algumas perguntas

embutidas criam oportunidades de empoderamento e incentivam a compreensdo total) e

19 Essas e outras telas a seguir, foram capturadas deste 2° game, 1Q e da péagina do jogo na rede social
Facebook:<https://www.facebook.com/ImmuneQuest/photos/pb.171892173013884.-
2207520000.1501797797./288482604688173/?type=3&theater>.
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métricas mensuraveis - que indicam o dominio de cada conceito, como por ex., relatério do
progresso de cada aluno através de um determinado nivel do jogo

IQ divide o sistema imunoldgico virtual em cinco partes principais. Cada parte baseia-
se na experiéncia anterior do jogador através de uma série de trés niveis interativos, outros
trés niveis de bdnus opcionais, nos quais as licbes apreendidas estdo sujeitas a novos e
exclusivos desafios. Cada nivel desbloqueia mais atualizacBes do sistema imunoldgico e
novas células imunes para ajudar o jogador a superar ameacas microbianas cada vez mais
sofisticadas e furtivas. Os enunciados, comandos verbais (ou verbovisuais, cinéticos, etc.)
dotam o gamer de um saber fazer, que Ihe possibilita experimentar as possibilidades do plano
de expressdo e de conteudo, indicando um modo de atribuir-lhe sentido. As a¢des pragmaticas
presumidas pelo Dtéario ao Dtéario, levam o Ddor a mover os elementos virtuais em um
determinado ritmo e velocidade, para alcancar outros estagios do game e poder ativar o
sistema imunoldgico. Essas a¢cdes implicam a participacdo somatica, sensivel e cognitiva do
Dtério, em diferentes graus - permitem que se mova em uma temporalidade prépria, com
paradas, recuos e retomadas -, criando o sentido de que é ele também personagem nessa
aventura imunobiolodgica. Claro é que o trajeto que o Dtario faz pelas diferentes fases do game
também é marcado por limites, segmentacdes, etapas, que se ligam e se estruturam sob certas
regras do préprio jogo e de acordo com aquilo que o Dtério quer e/ou determina.

A composicdo sonora também é um item pensado pelo Ddor para que o Dtério assuma
o sentido “sentido” e processe diferentes significagdes - ela se faz mais intensa quando sdo
grandes as batalhas ou a voracidade “gulosa” dos herdis. As personagens-atores representadas
sdo, por si so, investidas de valor, ja pela sua manifestacdo. Elas adquirem uma gramaética de
reconhecimento, ao serem mostradas como “inimigas mortais” e ressignificadas como aquelas
que véo ser alvo dos herdis do jogo, os jogadores-personagens. Para debelar os inimigos e
monstros, é dada, a cada uma das personagens, cores diferentes: 1) macrofagos,
figurativizados em tonalidades de azul, a semelhanca das criaturas “minions”,?® demonstram
uma rotundidade em seu corpo, simbolizando sua gulodice por bactérias; 2) complementos
dourados, que valem “ouro”, pois auxiliam na tarefa da defesa; 2) neutréfilos violaceos, com

olhar a espreita, corpos e dentes enormes (Figs. 16-18).

20 Ppersonagens da animacdo computadorizada do mesmo nome, os minions sdo seres multicelulares que
existiram desde o inicio dos tempos, evoluindo de organismos unicelulares em seres que tém apenas um
proposito: servir os vildes mais malvados da historia. Podem ser vistos em cores tais como amarelo, roxo e azul.

11



Centro Internacional de Semiética e Comunicagdo - CISECO
VI COLOQUIO SEMIOTICA DAS MIDIAS o ISSN 2317-9147
Praia Hotel Albacora e Japaratinga - Alagoas ¢ 27 de setembro de 2017

Figuras 16, 17 e 18 — Macrdfagos, complementos e neutrdfilos:
reforcos para o sistema imunizador

i

Fonte: As imagens foram cedidas pelo Instituto Nacional de Alergia e Doengas Infecciosas

O enunciado manifestado apresenta um primeiro estado de ndo-saber e a passagem
para o estado final de saber ou objeto de valor: “Comece com os mais antigos componentes
evolutivos do sistema imune inato - macrofagos e complementos - 0s primeiros a encontrar
microbios nos tecidos do hospedeiro. Sinal para que envie reforcos celulares do sangue.
Desbloqueie neutrofilos vorazes e experimente como esses componentes imunes funcionam
sinergicamente”.?* A sintaxe faz o Dtario querer saber, poder/saber/fazer — encontrar,
defender, atacar (Figs. 16-18). “Comece”, desbloqueie”, “experimente”, sdo marcas
discursivas de sentimento manifesto, para que o outro aja. Os componentes e reforgos se
concentram nas defesas contra os virus e na construcdo do sistema imunolégico adaptativo.
“Eles trabalham juntos para destruir micrébios invasores - destroem o0s inimigos com
complexas membranas de ataque. Os macrofagos sdo os detectores de lipossacarideos, nos
detritos celulares. Por sua vez, as células agressivas, chamadas neutrofilos sdo recrutadas e
‘sacrificam-se’, para formarem uma barreira extracelular, formando uma armadilha para

atrair e destruir mais micrébios .

Figuras 19, 20, 21, 22, 23 e 24 — Driblando inimigos

Fonte: Volker Brinkmann, PhD Leader of Microscopy Research Group

21 Essas e outras citagdes em italico estdo nas telas capturadas do game 1Q. Em: <http://immunequest.com>.
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Para compor a figurativizacdo do neutrdfilo, uma grande boca é mostrada comendo
agil e agressivamente, mas o Dtario adverte que “eles ndo tém esse acessorio em sua forma
real”. E, por fim, alguns macréfagos prestes a fagocitar uma colonia de bactérias”
(mostrados nas Figs. 19 a 24) - “Ativados, os macrofagos sinalizam o vaso sanguineo para
mais neutréfilos”. Na fig. 20, a imagem de um microscopio tipo scanner mostra um
neutréfilo, com dentes afiados e sorriso sorrateiro, prestes a atacar invasores. Na seguinte,
com um sorriso jovial no rosto, quase enfastiado pelo comer a iguaria, 0 macréfago “bate” em
seu estbmago e termina o seu lauto banquete. A seguir, complementos dourados e macrofagos
atuam em parceria. Na fig. 23, o macrofago “come” e engole micrébios, de maneira avida.
Depois, os reforcos, também com suas bocas enormes auxiliam na tarefa de comer bacteérias,
engolindo-as com um “Mmmm” audivel e satisfatorio. O background da fig. 24 é formado por
trés sujeitos: piso-pele, macréfago e capsulas de micrébios - a esquerda da tela e abaixo, 0

detalhe evidencia essa formagéo.

Figuras 25, 26, 27 e 28 — Recursos para resgatar a saude

A figurativizacdo das figs. 25 a 28 leva em conta o ludico e o informacional. A
primeira delas corresponde ao macréfago no processo de fagocitar as bactérias do Staph A., a
principal causa de infeccBes hospitalares e que ameacam o corpo simulado. A pele de suas
costas, antes lisa, agora tem pontas como acessorios, a semelhanca de personagens do mundo
virtual “cagadas” pelos sujeitos-jogadores no mundo real e simulado, os pokémons.

Suas maos cercam os inimigos e seu olhar, manifestado para baixo, é direcionado aos
inimigos-microbios - sua “bocarra” parece estar pronta para a “comilanga”. Acima, uma tela
simulando um ipad, mostra em detalne como se da o processo. A segunda delas mostra
macrofagos langando moléculas toxicas através de vasos. A fig. 27 explica como 0s
macrofagos liberam essas moléculas atraves dos vasos. Por fim, “um macréfago aguarda por
complementos para deixar mais suscetiveis as capsulas de micrébios, antes de eles serem
‘comidos’” (Fig. 28).
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O jogo apresenta, ainda, a sessdo “Questdes Power Up”, que possibilita (de maneira
virtual) poder aprender/fazer o sistema imunizador ter uma maior capacidade de destruir
micrdbios. O game foi testado com vinte alunos antes do inicio do semestre de um Curso de
Biologia em nivel superior (2014), permitindo que um instrutor rastreasse 0 progresso e as

pontuacgdes dos alunos, como parte de sua nota final do curso.

4. Concluséo

Os games avaliados demonstram que € possivel melhorar o nivel de informacéo de
adolescentes, jovens e profissionais iniciantes em sua atuacdo como sujeitos-jogadores, para
atingirem metas de forma mais eficazes em suas questdes que envolvem salde.

Grande parcela dos jogos que sdo utilizados para o aprendizado e informacdo e de
salde compartilham qualidades semelhantes: possuem uma meta, tém fortes componentes
sociais/culturais e simulam um tipo de experiéncia de mundo que os usuérios julgam relevante
para sua vida. “Brincando, aprendendo, os sujeitos jogadores escolhem seus passos e trilham
o0 conhecimento de forma divertida, revelando-se como um aliado importante para as politicas
publicas de satide”, argumenta a pesquisadora Caldas (2017).2

Na composicdo das personagens, a concepcao visual das cores reforca a relacdo de
sintonia entre elas, fazendo com que juntas, as personagens contrastem em harmonia. Os
herdis do jogo, criados pelo Ddor e manipulados pelo Dtarios, podem ser vistos como um
simulacro dos “eus”, dos sujeitos-jogadores, conarradores da historia, por seu fazer-fazer. Em
relagdo as figuras de conteddo, elas simulam os mundos natural e imaginério; o cromatismo
adotado pelo Ddor produz efeito de sentido de maior ou menor destaque de alguns itens em
relacdo a outros. No tocante as figuras de expressdo, a semantica faz o sujeito fazer.

Acredita-se que os jogadores se sintam compelidos a buscar mais informacdo sobre o
assunto e possam viver, imunizados, com mais saude - IR e 1Q podem ser exemplares para o
aprendizado em redes de conhecimento no campo da saude. O aprendiz se faz quando o game
termina” (s/r).

Corrobora-se com o0 pensar da pesquisadora Caldas (2017),% quando argumenta que o
uso da tecnologia dos games, que tanto atrai criancas, jovens e adultos pelo seu caréater ludico,

permite a democratizagdo do conhecimento para 0 combate a doencgas e promocéao da saude.

22 Caldas (2017). Preféacio. In: Lemos, L. Games na Promocdo e Educacdo em Salde — Praticas de significacéo.
SP: Ed. Livrus, 1917. p. 20.
23 Caldas (2017). Op. cit. p. 20.
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Ac0es desse teor, aplicadas em salde publica, podem significar um avango no que se refere ao
alcance dos objetivos das politicas publicas na érea.

Pesquisadores em midia digital vinculados aos efeitos dos games, argumentam que
eles ndo sao suficientes na promocdo e educacdo em satde. Mesmo favorecendo a aquisicéo e
pratica dos conteudos, em geral ndo atingem fatores que determinam o0s comportamentos
frente aos habitos de saude. Muitas vezes esse saber se confronta com outros estabelecidos em
determinado contexto historico e cultural. Entretanto, as aquisicbes de conhecimento
mediadas pelos games podem se constituir no primeiro passo para a atencdo e a geracdo de
novas atitudes em relagdo a salde, na medida em que essas agdes estejam associadas a

politicas socioeconémicas que favorecam a promocao e a educagéo.
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