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Resumo: O objetivo desse artigo foi investigar se os videogames podem ser compreendidos como
maquinas semidticas, tomando como referéncia o pragmaticismo de Charles S. Peirce. Parte-se
da formulagao de Winfried Noth (2007) sobre maquinas semiéticas, isto é, maquinas que geram
interpretantes genuinos. Quando o videogame é efetivamente jogado, ndo ha como saber quais
sao todos os resultados possiveis da relacao que se estabelece entre jogador e as regras do jogo.
O ato de jogar, aqui chamado de gameplay, é um processo emergente que pode ser descrito como
semiose. A semiose que emerge da relagdo entre jogador e regras se constitui pela triade jogador
(o signo), regras (o objeto) e gameplay (o interpretante). Entretanto, nem todos os videogames
permitem a emergéncia de interpretantes genuinos. Salen e Zimmerman (2012) definem o termo
interacao ladica significativa como o resultado entre as acoes do jogador e as regras do jogo apenas
se tais acdes sdo discerniveis e significativas de alguma maneira para o jogador. Apertar os botdes
de maneira aleatéria, ou nao estar devidamente engajado na acao de jogar, gerara apenas quase-
-interpretantes. Portanto, em termos peircianos, a interacao ludica significativa s6 ocorre se hou-
ver semiose genuina. Videogames somente serdo considerados maquinas semiéticas se a interacao

lddica significativa ocorrer de fato, do contrario se obtém apenas quase-semioses.

Palavras-chave: Semiética; Fenomenologia; Videogames; Maquinas Semiéticas; Interag¢ao Liadica

Significativa.

Abstract: This paper aims to investigate if videogames can be understood as semiotic machines,
according to Charles S. Peirce's pragmaticism as a reference. The work is also based on Winfried
Noth's (2007) formulation on semiotic machines, that is, machines that generate genuine inter-
pretants. When the videogame is actually played, there is no way to know what all the possible
results of the relationship established between the player and the rules of the game. The act
of playing, here called gameplay, is an emerging process that can be described as semiosis. The
semiosis that emerges from the relationship between player and rules is constituted by the triad
player (the sign), rules (the object) and gameplay (the interpretant). However, not all video ga-
mes allow the emergence of genuine interpretants. Salen and Zimmerman (2012) define the term
meaningful play as the result between the player's actions and the rules of the game, only if such
actions are discernible and significant in some way for the player. Pressing the buttons at random,
or not being properly engaged in the action of playing, will only generate quasi-interpretants.
Therefore, in Peircean terms, meaningful play only occurs if there is genuine semiosis. Videoga-
mes will only be considered semiotic machines if meaningful play actually occurs, otherwise only

quasi-semioses are obtained.

Keywords: Semiotics; Phenomenology; Videogames; Semiotic Machines; Meaningful Play.
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INTRODUCAO

Podem os videogames ser considerados maquinas semiéticas? Seguindo a definicao de Win-
fried Noth (2007), maquinas semidticas sao aquelas que geram interpretantes genuinos. Ha davi-
das razoaveis se os computadores e, particularmente, os videogames, podem ser capazes de pro-
duzir semiose genuina. Mas, se admitirmos que a semiose genuina nao é exclusividade da mente
humana, também teremos que admitir que os objetos possuem aspectos mentais. E esse é o ponto
central deste artigo: os videogames sdo sistemas de signos que permitem a emergéncia de inter-
pretantes genuinos, exatamente por criar uma mente compartilhada entre jogador e jogo, entre

colisas € seres vivos.

As nocoes da semiética e fenomenologia de Peirce serao explicitadas adiante, mas podemos
adiantar que um signo é algo que esta no lugar de um objeto, e esse signo gera um efeito, chama-
do de interpretante. Entende-se que todo signo é determinado por um objeto, e que todo o signo
genuino deve criar interpretantes. Quando se fala em interpretantes, ndo se quer dizer intérprete?,

mas sim efeito. Que efeito tal signo gera? Quais as consequéncias da acéo desse signo?

Constatou-se que a emergéncia de interpretantes genuinos é o pré-requisito para a chamada
interacao ladica significativa. Katie Salen e Eric Zimmerman (2012a; 2012¢) definem o termo
como o resultado entre as a¢des do jogador e as regras do jogo apenas se tais a¢oes sao discerniveis
e significativas de alguma maneira para o jogador. Meramente apertar botdes, de forma descom-
promissada e desconectada da experiéncia de jogo, ndo permite a emergéncia de interpretantes.
Nesse caso, estariamos falando de uma quase-semiose, ja que néo se estabeleceu uma relacao tria-
dica entre o jogador (signo), as regras (objeto) e o gameplay (interpretante).

2

E importante salientar que a interacdo ludica significativa nao depende da complexidade do
videogame em questao, mas sim do engajamento do jogador durante a sessao de jogo. E possivel
ter uma interagao lidica significativa com os videogames simples, como, por exemplo, Tetris, um
jogo que nao tem narrativa e que, num primeiro momento, pode parecer excessivamente rudi-
mentar. Mas essa é a grande questao trazida pelo conceito de interagdo lidica significativa — essa
interacdo pode ocorrer independente da complexidade do jogo, pois o que a define é a relacao entre

jogo e jogador, e o produto dessa relacao, aqui chamado de gameplay.

Observou-se que a mente humana nao esta apenas dentro da cabeca das pessoas, mas sim
espalhada pelos artefatos exossomaticos que a compdem, como um computador e a Internet, que
fazem parte da mente humana. A mente é um processo que envolve objetos, seres vivos e seres
simbélicos, como a linguagem. A partir da doutrina do sinequismo e da semiose de Charles S.

Peirce, constatou-se que ha uma continuidade entre a mente humana e os objetos. E através dos

? Ainda que a interpretagio seja uma forma de interpretante, nem todo o interpretante é uma interpretacdo. Até
porque a filosofia de Peirce ndo é antropocéntrica, isto é, a semiética e outras disciplinas estudam os processos da
realidade, e esses processos nao ocorrem apenas na cabeca dos seres vivos, ocorrem também na natureza.
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signos que essa continuidade acontece. A semiose genuina sé ocorre se produzir interpretantes
l6gicos. Do contrario, sera uma quase-semiose, uma semiose que produz apenas interpretantes
emocionais e energéticos. Se houver semiose genuina, entao havera interagao ladica significativa,

e, portanto, o videogame em questio pode ser considerado como uma maquina semiética.

2. A INTELIGENCIA HUMANA E 0S ARTEFATOS

Ao longo da histéria humana, a sobrevivéncia e evolucao da espécie s6 foi possivel porque
conseguimos mitigar a nossa limitagao fisica com uma série de artefatos. Imediatamente, lancas
e ferramentas de pedra vém a mente. Ainda que elas sejam artefatos importantes, o termo nao
se refere apenas a objetos fisicos. De acordo com Steiner (2012, p. 270), uma das caracteristicas
humanas mais notaveis “é sua exploracao constante de artefatos: ferramentas, simbolos, sistemas
representacionais e semioticos, parafernalia e até institui¢oes (a institui¢ao da linguagem, por
exemplo)”. Nao ha uma fronteira nitida entre os artefatos e o corpo humano. Mais do que isso,

tais artefatos acabam se tornando extensdes do préprio corpo.

O homem hoje em dia desenvolveu para tudo que costumava fazer com o préprio corpo,
extensdes ou prolongamentos desse mesmo corpo. A evolugao de suas armas comega pelos
dentes e punhos e termina com a bomba atémica. [...]. De fato, podemos tratar de todas
as coisas materiais feitas pelo homem como extensdes ou prolongamentos do que ele fa-

zia com o corpo ou com alguma parte especializada do corpo. (HALL, 1973, p. 79 apud

McLUHAN, 1972, p. 18)

Todos esses artefatos, das ferramentas de pedra a linguagem, afetaram de maneira decisiva o
desenvolvimento da mente. Com o passar do tempo, ndo apenas os artefatos se tornaram progres-
sivamente mais elaborados, a mente também se desenvolveu com o uso de tais artefatos. McLuhan
(2003, p. 65) afirma que “no uso normal da tecnologia (ou seja, de seu corpo como extensao varia),
0 homem é perpetuamente modificado por ela, mas em compensacio sempre encontra novos meios
de modifici-la”. importante salientar que o termo tecnologia aqui empregado se refere a todas
as formas de artefatos, sejam eles materiais ou nao. Nesses termos, a linguagem pode ser conside-

rada uma forma de tecnologia.

Assim como McLuhan (1972, p. 20), Steiner (2012) afirma que tais artefatos sdo muito mais
do que subprodutos da inteligéncia humana, eles sdo também a extensao da mente e uma parte
integrante dela. “A inteligéncia humana — incluindo como adquirimos e exercitamos o autocontro-
le, o propésito e a reflexividade — é basicamente composta de artefatos exossomaticos (incluindo
sistemas representacionais) e seu uso” (STEINER, 2012, p. 274). Chega-se a conclusao de que a
inteligéncia humana néo esta localizada apenas no cérebro, mas também esta distribuida entre os

diversos artefatos exossomaticos que a compdem.

Os artefatos, que costumamos considerar como coisas inertes, e as maquinas, mesmo as
inteligentes, que tendemos a considerar como meras ferramentas acéfalas, passaram to-

dos, junto aos humanos, a constituir coletivos pensantes. Hibridos nao resultam de mis-
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turas entre entidades puras, humanos e objetos que entram em relagio, mas amalgamas

de coletivos sociotécnicos. (SANTAELLA, 2013, p. 122)

A inteligéncia humana é inseparavel de seus artefatos, e a criacdo e uso dos artefatos sao
uma das caracteristicas fundamentais de nossa inteligéncia. “Essa exploragao e dependéncia é tao
difundida e fundamental (no caso dos humanos) que pode ser vista como constitutiva da inteli-
géncia humana (especialmente memoria, raciocinio e solucao de problemas)” (STEINER, 2012,
p- 270). O que se percebe é que a criacao e o uso de tecnologias fazem parte do ser-humano tanto
quanto o DNA. Os artefatos ndo devem ser entendidos como meras préteses, mas sim como um
dos elementos constitutivos da inteligéncia humana. Este ser, hibrido por natureza, por necessi-

dade, é uma amalgama de corpo e artefatos.

Com efeito, se os artefatos sdo seres fisicos, eles precisam sempre de um deus pro machina
antropossocial que os conceba, que os fabrique [...]. Desembocamos aqui em um paradoxo
admirdvel: o artefato maquina estritamente fisica, é muito mais fisico que o ser vivo. Ele

precisa para nascer de mediacdes organizadoras da vida, da humanidade, da sociedade

industrial. Sua placenta é bioantropossocial. (MORIN, 2008, p. 340)

Nao é exagero dizer que somos, ao menos em parte, como os artefatos que criamos. Assim
como os aparelhos sdo reflexo de seus criadores, os criadores/consumidores acabam se tornando
também reflexo daquilo que criaram/consumiram. Ha continuidade entre a inteligéncia humana
e seus aparelhos, de tal modo que uma néao pode ser pensada sem a outra. Isso também quer dizer
que uma maquina pensante pode auxiliar na compreensao da mente humana, e vice-versa. “O
homem e as maquinas que ele cria sdo continuos e os mesmos esquemas conceituais, por exemplo,

que ajudam a explicar o funcionamento de seu cérebro, também explicam o funcionamento de

uma ‘maquina pensante’” (MAZLISH, 1967, p. 3).

Consideramos o termo aparelho como sinénimo de artefato. O conceito de aparelho, na sua
defini¢ao de Vilém Flusser (2011, p. 28), esta de acordo com os pressupostos até aqui estabelecidos.
“Aparelhos sdo caixas pretas que simulam o pensamento humano, gracas a teorias cientificas, as
quais, como o pensamento humano, permutam simbolos contidos em sua ‘memoéria’, em seu pro-
grama. Caixas pretas que brincam de pensar” (FLUSSER, 2011, p. 28). Podem as coisas, caixas
pretas ou ndo, pensar? Eo pensamento uma exclusividade de alguns animais superiores, como
no6s? Para Peirce, o termo pensamento adquire uma amplitude muito maior do que o sentido usual

da palavra:

O pensamento nio esta necessariamente conectado a um cérebro. Ele aparece no trabalho
das abelhas, dos cristais e por todo o mundo fisico, e ndo se pode negar que ele realmente
ali esta tanto quanto as cores, formas etc. dos objetos que realmente estao la. O pensa-
mento nio s6 estd no mundo orginico, como nele se desenvolve. (PEIRCE apud SANTA-

ELLA, 2016, p. 124-125)
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3. SINEQUISMO

Na perspectiva peirciana, signos unem mente e matéria através da semiose. No famoso exem-
plo da caneta e do tinteiro, Peirce (apud NOTH, 2007, p- 171) mostra que a linguagem (uma for-
ma de aparelho) ndo esta apenas no interior de seu cérebro, mas também nos diversos aparelhos

utilizados para tal acao:

Um psicélogo remove o I6bulo de meu cérebro [...] e entdo, quando descubro que nio
posso mais me expressar ele diz, 'veja que sua faculdade da linguagem estava localizada
naquele 16bulo’. Sem duvida que estava; e assim, se ele tivesse roubado meu tinteiro, eu
nio seria capaz de continuar minha discussdo até que conseguisse outro. Sim, os préprios
pensamentos nao viriam a mim. Entdo minha faculdade de discussdo esta igualmente

localizada no meu tinteiro. (CP 7.366)

Mente e matéria nio estao separadas, elas fazem parte de um mesmo fenémeno: a inteligén-
cia humana. E a inteligéncia humana ¢ indissociavel dos aparelhos exossomaticos que a rodeiam.
“Peirce defende uma tese de continuidade entre ‘mente e matéria’ que ele chama de sinequismo

(CP 7.565; CP 1.172)” (PEIRCE apud EL-HANI; QUEIROZ, 2007, p. 112). De acordo com San-

taella (1992, p. 50), podemos entender que o sinequismo

[...] tem sua base na prépria nogdo de semiose como acdo ininterrupta do signo. ‘Todo
o universo esta permeado de signos, se é que ele ndo esteja composto exclusivamente de

signos’ (CP 5.448). Como a semiose é errdtica e imprecisa, porém constante, o sinequismo

se traduz como a ‘doutrina de que tudo o que existe é continuo’ (CP 1.172).

Esse entendimento de que a inteligéncia niao esta somente dentro da cabeca das pessoas é
de fundamental importancia, pois mostra que a mente humana nao se resume ao contetido da
caixa craniana. Pelo contrario, a mente humana se estende aos diversos aparelho exossomaticos
que a compdem. Peirce (CP 7.364) afirma que “os pensamentos de um escritor vivo estdo mais
em qualquer cépia impressa de seu livro do que em seu cérebro”. A materialidade da mente se da
nos artefatos, assim como os artefatos, de certa forma, possuem aspectos mentais. “A mente nao

¢ uma substancia, mas um processo que podemos definir e estudar semioticamente (5.251, 5.289,

2.26, 1.349)” (PEIRCE apud STEINER, 2012, p. 267).

A mente é um processo que envolve nao apenas o cérebro, mas também os diversos aparelhos
exossomaticos que a cercam. Percebemos que as coisas, os objetos, partilham conosco esse proces-
so chamado de mente. E que a mente ndo é uma exclusividade dos animais superiores, sequer é
uma exclusividade da vida. A semiose, portanto, ndo estd restrita aos humanos ou aos seres vivos,
ela é constituinte do universo. De acordo com No6th (2007, p. 162), “o signo nédo serve como mero
instrumento do pensamento, ele tem uma dinamica prépria que é independente de uma mente
individual. Além do mais, a semiose nao esta restrita a producdo e interpretagao de signos em

humanos”.
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Nao se deve entender a mente como um fantasma habitando um corpo de carne, mas como
algo que estda, ao mesmo tempo, dentro e fora do corpo. McLuhan (2003) afirma que a energia
elétrica pode ser entendida como uma espécie de extensao do sistema nervoso humano. “Hoje, de-
pois de mais de um século de tecnologia elétrica, projetamos nosso préoprio sistema nervoso central
num abrago global, abolindo tempo e espago (pelo menos naquilo que concerne ao nosso planeta)”
(McLUHAN, 2003, p. 17). Podemos pensar que ao projetarmos nossa mente nos diversos artefatos
exossomaticos existentes, também os impregnamos de aspectos mentais, criando artefatos pen-

santes. Nesse sentido, Morin (2008, p. 344) afirma que:

A partir de agora, um ‘somos maquinas’ ndo é mais a reprise tecnocritica, sob a égide do
computador, da reducio cartesiana do animal ao maquinal (entendido no sentido meca-

nico) [...]. ‘Somos maquinas’ nos ensina sobre o fundo organizacional, praxico, comunica-

cional de nosso ser individual e social.

A histéria da inteligéncia humana também é a histéria dos artefatos. A linguagem pode ser
concebida como artefato, assim como o computador. Nao se deve reduzir os artefatos a coisas,
objetos materiais. E foi com coisas e ndo coisas que se construiu a sociedade humana, martelos e
poesias, pregos e imagens, arte, ciéncia e filosofia. Na concepcao de Flusser (2013, p. 16) “a partir
de palavras, imagens e artefatos, a sociedade humana criou um mundo de enorme complexidade.
[...]. Qual a diferenca entre o material e o imaterial? Podemos trocar coisas por nio coisas? Como
faremos para armazena-las, ambas?” As consideracdes de Flusser (2011; 2013) sdo compativeis
com o conceito de sinequismo de Peirce, ja que ndo ha barreira definida entre “coisas” (material)
e “nao coisas” (imaterial). McLuhan, inclusive, percebe que a eletricidade e os meios elétricos sao

extensoes de nosso sistema nervoso central:

A extensio tecnolégica de nosso sistema nervoso central — e que nés chamamos de meios
elétricos — comecou ha mais de um século, subliminarmente. Os efeitos tém sido sublimi-
nares. £ permanecem subliminares. [...] Hoje, é a velocidade instantinea da informagao

elétrica que, pela primeira vez, permite o facil reconhecimento dos padrdes e dos contor-

nos formais da mudanca e do desenvolvimento. (McLUHAN, 2003, p. 224)

Aceitar a doutrina de que tudo que existe é continuo implica em perceber que essa continui-
dade se da através da semiose, isto é, da acdo do signo de gerar interpretantes. Ea geracdo de in-
terpretantes que une mente e matéria, e que explica o crescimento da complexidade no universo e
a possibilidade de artefatos pensantes. “Como pode a regularidade do mundo aumentar, se estiver
absolutamente perfeita o tempo todo? Uma vez que vocé tenha abracado o principio da continui-
dade, nenhum tipo de explicacao das coisas ira satisfazé-lo, exceto que elas crescem” (PEIRCE,
1989, p. 588-589). Entao, para entender o processo de continuidade entre mente e matéria, a
criagao de habitos ou leis, e os diferentes de graus de complexidade dos fen6menos, é necessario se

aprofundar nos conceitos de fendmenos e signos de C.S. Peirce.
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4. SOBRE FENOMENOS E SIGNOS

Ainda que a semiética seja uma disciplina central nos estudos peircianos, a base de todas as
suas teorias reside na fenomenologia peirciana. Peirce (CP 1.284)* afirma que o fenémeno pode ser
classificado como “o total coletivo de tudo aquilo que esta de alguma forma ou sentido apresen-
tando-se a mente, a propésito daquilo ser correspondente a algo real ou nao”. Os videogames sao
fenémenos, assim como a inteligéncia humana, a mente, as imagens, ou mesmo a cultura, enfim,
tudo que ha no universo. As categorias fenomenolégicas sdo onipresentes e universais, isto é, estao

presentes em todos os fendmenos, em diferentes proporcaes.

O que Peirce estava tentando realizar na sua nova lista de categorias era a descrigio das
concepgoes elementares e universais, que se fazem presentes a mente quando qualquer
coisa a ela se apresenta. Categorias universais sdo aquelas que pertencem a todos os fe-

némenos. Elas sdo elementares porque sdo constitutivas de toda experiéncia; universais

porque sdo necessarias a qualquer entendimento. (SANTAELLA, 2016, p. 121)

Como Peirce deixa claro, nao se esta discutindo se o que se apresenta a mente é real, no
sentido de que realmente existe ou nao. Isso nao importa. Quando se fala em algo apresentando-se
a mente, isso inclui os fenémenos ficticios, oniricos, irreais, mentirosos e alucinacdes absurdas e
insanas, essa apresentacao a uma mente é real no sentido de que nao se pode negar que o fen6meno

se apresentou realmente a essa mente, e teve um efeito real sobre ela.

4.1. PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE, TERCEIRIDADE

A primeiridade é a parte do fenémeno que corresponde a originalidade, criacao, sensacoes,
sentimentos, qualidades, acaso. Ea sensacao nova e imediata de ter a experiéncia de um videoga-
me pela primeira vez, ou uma nova sensa¢ao, ou uma vivéncia tinica. Com a no¢ao de primeirida-
de, é possivel compreender os processos relacionados ao impacto emocional e imediato de um vide-
ogame, nas suas qualidades mais fundamentais. As cores, as formas, as texturas, as sensac¢des sao
todos fenomenos de primeiridade. Ainda que seja o fendmeno mais primitivo e fugidio, a nocao de
primeiridade esta também intimamente ligada aos processos relacionados a originalidade e a cria-
¢ao de novos signos. Sem a primeiridade, novas ideias nunca surgiriam, e tampouco haveria mu-
danca. Tudo seria absolutamente igual sem a primeiridade. Os videogames, como outras formas
de arte, possuem a primeiridade bem acentuada. Ainda que a materializacao desses fenomenos
qualitativos ja nao esteja no campo da primeiridade. Mas sem essa materialidade da secundidade,

as qualidades nao se corporificariam, elas sequer existiriam.

* CP indica The Collected Papers of Charles S. Peirce. O primeiro niimero antes do ponto se refere ao volume, enquan-
to os niimeros apés o ponto se referem ao paragrafo. Assim, CP 1.284 quer dizer volume 1, paragrafo 284. O PDF dos
Collected Papers podem ser baixados facilmente pela Internet.
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A ideia de primeiro é predominante nas ideias de frescor, vida, liberdade. O livre é o que
ndo tem outro atras, determinando suas agées; [...]. A liberdade s6 pode se manifestar em
variedade e multiplicidade ilimitadas e descontroladas; [...] e assim o primeiro torna-se
predominante nas ideias de variedade incomensuravel e multiplicidade. [...]. O primeiro

¢é predominante no sentimento, distinto da percepcao objetiva [secundidade], da vontade

[secundidade] e do pensamento [terceiridade]. (CP 1.302)

Enquanto a primeiridade é fugidia e imaterial, a secundidade é a categoria do fenémeno que
trata das coisas existentes, da percep¢ao, dos suportes, da materialidade, das forcas opostas, da
dualidade, do confronto. A secundidade pode ser entendida como a materializacao de certos as-
pectos mentais [terceiridade] dos artefatos, sendo a capacidade de computacao um exemplo. Os
fenémenos de secundidade estdao conectados a um existente. Pode-se pensar num jogo especifico,
como Sunless Skies, ou num console especifico, como o PS4. Quando se fala em secundidade, se
fala também de materialidade. E todos os videogames sao midias digitais, isto é, midias que séo
produzidas e experenciadas através de um computador e de uma tela. Essa materialidade imagé-
tica-digital do fen6meno videogame acaba por afetar a maneira como os jogos digitais sao vistos,
jogados e distribuidos. Toda agdo e reagao envolve secundidade, assim como toda a resisténcia,
esforco, enfrentamento e fatos brutos. Os videogames sao repletos de fenomenos de secundidade,

pois se trata de acdo e reacao, embate, resisténcia.

A ideia de segundo [secundidade] é predominante nas ideias de causacao e de forca esta-
tica. Pois causa e efeito sdo dois; e forgas estdticas sempre ocorrem entre pares. Restri¢do

é secundidade. No fluxo do tempo na mente, o passado parece agir diretamente sobre o

futuro, seu efeito sendo chamado de memédria [...]. (CP 1.325)

A terceiridade é a categoria dos fendmenos mais complexos. Ela se manifesta em pensamen-
tos, generalidade, crescimento, reconhecimento e criacio de padrdes, leis, habitos, mediacgao. E na
terceiridade que a semiose genuina ocorre. Enquanto se pode ter quase-semioses nas categorias da
primeiridade e secundidade, a semiose genuina necessariamente envolve a terceiridade. A terceiri-
dade é a parte mais importante do fendmeno para os videogames, pois todas as media¢des digitais,
além da materialidade objetiva da secundidade, sdo processos. Codigos de programacao. O ato de

jogar videogame, o gameplay, é um processo emergente no sistema de jogo.

Por terceiro, quero dizer o meio ou conexao entre o primeiro e o ultimo absolutos. O inicio
¢ o primeiro, o segundo, final, o terceiro, o meio. O fim é o segundo, o terceiro sdo os meios
[para se obter esse fim]. O fio da vida é um terceiro; o destino que corta-o, o seu segundo.
[...]Continuidade representa Terceiridade quase a perfei¢ao. Moderac¢ao é uma espécie de
Terceiridade. O grau positivo de um adjetivo é um primeiro, superlativos siao segundos,
comparativos sdo terceiros. [...] A acdo é segundo, mas a conduta é terceiro. Lei como

forga ativa é segundo, mas a ordem e a legislagdo é um terceiro. (CP 1.337)
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4.2. SIGNO, OBJETO, INTERPRETANTE

Peirce explica que “os principios e analogias da fenomenologia habilitam-nos a descrever, de
um modo vago, quais devem ser as divisdes das relagdes triadicas” (PEIRCE, 2003, p. 48). Pode-se
dizer que a tricotomia “signo — objeto — interpretante” assume, respectivamente, as categorias fe-
nomenolégicas da primeiridade, secundidade e terceiridade. Assim, as categorias fenomenolégicas

determinam o funcionamento dos signos e da semiose:

De tudo isso se conclui que a fenomenologia peirciana fornece as bases para uma semié-
tica antirracionalista, antiverbalista e radicalmente original, visto que nos permite pen-
sar também como signos, ou melhor, como quase-signo fenémenos rebeldes, imprecisos,
vagamente determinados, manifestando ambiguidade e incerteza, ou ainda fenémenos

. , . . . L . . . .
irrepetiveis na sua singularidade. E por isso que qualquer coisa pode ser analisada semio-

ticamente. (SANTAELLA, 2002, p. 11)

Peirce (2003, p. 46) define o signo como “aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa
algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto é, cria, na mente dessa pessoa, um signo equivalente,
ou talvez um signo mais desenvolvido. Ao signo assim criado denomino interpretante do primeiro
signo”. O signo s6 se torna genuino quando ele gera interpretantes, do contrario, seria determina-

do apenas pelo objeto, na chamada quase-semiose.

Semiose genuina é a acdo do signo de gerar interpretantes. A cadeia semiética é infinita, com
signos gerando novos interpretantes, que, por sua vez, serdo signos de outra semiose, que gerarao
outros interpretantes, ad infinitum. E esta acao ininterrupta do signo explica a continuidade en-
tre os aparelhos e a mente humana, entre as coisas e as nao coisas. Também explica o crescimento
do universo, da nao existéncia para existéncia, como observou Peirce (CP 6.173): “Se todas as
coisas sao continuas, o universo deve estar passando por um crescimento continuo, da nao-exis-
téncia para a existéncia. Nao ha dificuldade em conceber a existéncia como uma questao de grau
[ou gradacdo]”. Este crescimento continuo de que Peirce fala acontece através da semiose. Sem a

semiose, os signos nunca mudariam ou se espalhariam pelo universo.

Ha graus de complexidade nos signos, dos mais rudimentares aos mais complexos. Os sig-
nos de primeiridade (qualissigno, icone e rema ou interpretante emocional) sdo os mais simples,
enquanto os signos de terceiridade (legissignos, simbolos e argumentos ou interpretantes l6gicos)
sdao os mais complexos. Com isso, chega-se a duas conclusdes importantes sobre a geracao de
novos signos através da semiose. “A hipotese sugerida pelo presente escritor é que todas as leis
sao resultado da evolugdo. [...] Enquanto isso, se a lei é resultado da evolucao, que é um processo
duradouro ao longo de todo o tempo, segue-se que nenhuma lei é absoluta” (PEIRCE, 1989, p.
592). Se as leis fossem absolutas eternamente, nao haveria mudancas, tampouco haveria semiose.

Portanto, a semiética é “a doutrina da natureza essencial e das variedades fundamentais das pos-

siveis semioses” (CP 5.488).
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Primeiridade Secundidads Terceiridade

Signo Objeto Dindmico Interpretante Final*
Cualissigno Icone Emccional
Sinsigno Indice Energético
Legizsigno Simbolo Lagico

Tabela 1 — Os nove tipos de signo e suas respectivas categorias fenomenologicas

Fonte: Tabela criada pelo autor
4.3. QUALISSIGNO, SINSIGNO, LEGISSIGNO

Qualidades sao signos imateriais, imprecisos, sensac¢des imediatas, novidade, originalidade.
O qualissigno é um signo de primeiridade. De acordo com Peirce (CP 2.244), “Quando uma quali-
dade funciona como signo, ela é chamada de qualissigno. Um qualissigno é uma qualidade que é
um signo. Nao pode realmente agir como um signo até que seja corporificado [sinsigno|; mas essa
corporificagdo nao tem nada a ver com a identidade do signo.” As cores, sensagdes, formas, tex-

turas, notas musicais, sao exemplos de qualissignos. Um qualissigno é um signo de primeiridade.

Ja o sinsigno esta vinculado as coisas existentes. Se algo existe, isso o capacita a ser um sin-
signo. “Um sinsigno [...] é uma coisa existente ou evento que é um signo. S6 pode ser assim atra-
vés de suas qualidades; de modo que envolve um qualissigno, ou melhor, varios qualissignos” (CP
2.245). Deve-se atentar ao fato de que existir nao se refere apenas a objetos ou coisas que podem
ser tocadas. Um personagem de videogame existe, assim como eventos também podem ser signos.

O sinsigno é um signo de secundidade.

O legissigno é um signo que representa leis, habitos, regras. “Um legissigno é uma lei que é
um signo. [...] Todo signo convencional é um legissigno [mas nao inversamente|. Nao é um objeto
unico, mas um tipo geral que, conforme foi acordado, deve ser significativo” (CP 2.246). Sem as
normas e padrdes, os acontecimentos seriam destituidos de significado, pois s6 haveria a acao da

forca bruta. O legissigno é um signo de terceiridade.

' Na tricotomia mais usual, do signo em relacdo ao interpretante final, tem-se o rema, dicente e argcumento. Optou-se
pelas versdes revisadas dos interpretantes, visto que os seis tipos de signo restantes ndo entram em conflito com a revi-
sao de Peirce. A triade rema, dicente, argumento, juntamente com as outras triades dos interpretantes imediato e di-
namico, podem ser compreendidas como andlogas aos interpretantes emocional, energético e légico, respectivamente.
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4.4. ICONE, INDICE, SIMBOLO

De acordo com Peirce, um icone refere-se ao objeto por forca de caracteres semelhantes, in-
ternos a si mesmos, qualidades que ele possuiria existindo ou nao objeto para corporifica-lo. Noth
afirma que os signos iconicos, “baseados numa rela¢ao de similaridade com seus objetos, [...] ocor-
rem em sistemas de processamento de texto. Copiar e Colar esta entre as operagdes mais comuns
capazes de produzir signos icénicos” (NOTH, 2007, p. 161). Portanto, o icone é um signo que é
determinado por seu objeto apenas através de semelhanca. “Qualquer coisa, seja uma qualidade,

um existente individual ou uma lei, sera um icone de algo, na medida em que é semelhante a esse

algo e usado como signo dele” (PEIRCE, 1975, p. 101).

O indice esta conectado existencialmente ao objeto que se refere. Noth (2007, p. 161) afirma
que os indices “dirigem a atencao do intérprete para seu objeto, por meio de uma conexao espa-
cial, causal ou temporal”. O indice pode ser facilmente percebido quando se utiliza os ponteiros
e cursores em um computador, pois tais recursos apontam, indicam, a conexao entre o objeto e o

signo.

Um simbolo é um signo amparado por um conjunto de leis, entendido como tal por meio de
convencgdes pré-estabelecidas das quais ele é portador. Todas as normas, habitos e leis sdo exem-
plos de simbolos, sendo um idioma o signo simbélico mais evidente. Entretanto, ndo se deve re-
duzir os signos simbélicos somente as palavras de um idioma, toda e qualquer lei ou habito sao
formas de signos simbdlicos. “Um simbolo é um signo que se refere ao objeto que denota por forca
de uma lei, geralmente uma associagao de ideias gerais que opera no sentido de levar o simbolo
a ser interpretado como se referindo aquele objeto” (PEIRCE, 1975, p. 102). Para Peirce (apud
SANTAELLA, 2005, p. 12), o signo possui trés propriedades formais: sua mera qualidade, sua
existéncia e seu carater de lei: “Pela qualidade, tudo pode ser signo, pela existéncia, tudo é signo,
e pela lei, tudo pode ser signo. E por isso que tudo pode ser signo sem deixar de ter suas outras

propriedades”.

4.5. 08 TRES INTERPRETANTES

A semiose, quando genuina, gera interpretantes légicos (argumento). Do contrario, apenas
(quase-semioses, interpretantes emocionais (rema) e energéticos (energético). Na tricotomia mais
usual, do signo em relagdo ao interpretante final, tem-se o rema, dicente e argumento, que serao

discutidos no capitulo 2. Para este capitulo, optou-se por apresentar os interpretantes emocional,

energético e logico. De acordo com Peirce (apud SANTAELLA, 2008, p. 78)

/.

E agora necessario apontar para o fato de que ha trés tipos de interpretantes. Nossas
categorias os sugerem, e a sugestdo é confirmada por exame cuidadoso. Eu os chamo de
interpretantes emocional, energético e légico. Estes consistem respectivamente em senti-

mentos, esforcos e mudancas de habitos.
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Os trés interpretantes sao regidos pelas categorias fenomenolégicas, respectivamente primei-
ridade, secundidade e terceiridade. Quando se fala em interpretante emocional, fala-se de sensa-

¢oes e sentimentos que o signo produz numa mente real ou potencial.

O primeiro efeito significativo de um signo é um sentimento produzido por ele. Ha quase
sempre um sentimento que passamos a interpretar como prova de que nés compreende-
mos o efeito apropriado do signo [...]. Esse "interpretante emocional", como eu o chamo,
pode significar muito mais do que esse sentimento de reconhecimento; e, em alguns casos,
PO L . . . ~ L.

¢ o tnico efeito significativo que o signo produz. Assim, a execu¢do de uma misica em um
concerto é um signo. Ela transmite e pretende transmitir as ideias musicais do composi-

tor; mas estas geralmente consistem meramente numa série de sentimentos. (CP 5.745)

Quando se fala em interpretante energético, encontra-se no dominio da secundidade. Peirce

afirma que:

Se um signo produz qualquer efeito significativo adicional, ele o fard através da mediacao
do interpretante emocional, e esse efeito adicional sempre envolvera um esforgo. Eu o cha-
mo de interpretante energético. O esfor¢o pode ser muscular, como no caso do comando
para abaixar os bragos; mas é muito mais comumente um esforc¢o sobre o Mundo Interior,
um esfor¢o mental. Nunca pode ser o significado de um conceito intelectual, ja que é um

ato tnico, [enquanto] tal conceito é de natureza geral. (CP 5.475)

Quais efeitos podem surgir a partir dos sentimentos e sensa¢des provocadas pelo interpretan-
te emocional? O interpretante energético poderia ser uma lagrima que caiu durante o hipotético
concerto musical. Um sorriso, risadas, gargalhadas, enfim, reagoes (esfor¢o é o termo usado por
Peirce) aos sentimentos provocados pelo interpretante emocional. Ainda que nao tenha esse efeito
externo, um esforco interior, mental, também pode ser considerado um exemplo de interpretante
energético. Como secundidade, o interpretante energético esta relacionado ao esforgo, enfrenta-

mento, interrupcao, ruptura.

O interpretante energético corresponde a um ato no qual alguma energia é dispendida.
Pode ser uma mera reacdo muscular em relagao ao mundo exterior ou corresponder a ma-

nipulagao e explora¢io das imagens de nosso mundo interior. (SANTAELLA, 2008, p. 79)

Por fim, o interpretante l6gico, que se relaciona com a categoria fenomenolégica da terceiri-
dade, é o pensamento, ou entendimento, ainda que parcial, do efeito do signo. Ea racionalizacao,
ou generalizacdo, do interpretante energético, que, por sua vez é composto de signos provenientes
do interpretante emocional. Lucia Santaella (2008, p. 80) afirma que “o interpretante légico é de-
finido como ‘a apreensao intelectual do significado de um signo’, mas um interpretante logico re-
sultante exigiria um interpretante légico ulterior, e assim ad infinitum”. Imaginemos uma pessoa
ouvindo uma musica cantada numa lingua desconhecida. Ainda que nao se tenha conhecimento
do idioma utilizado (terceiridade), o interpretante emocional (primeiridade) surgiria nas sensa-

¢oes, sentimentos e signos qualitativos da musica, como notas musicais, os graves e agudos etc.

O interpretante energético (secundidade), poderia ser quando a pessoa em questdo comega a
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dangar, a sorrir, balangar a cabeca, enfim, as a¢des (interpretante energético) que foram resultado
do signo musical. e o préprio ato de perceber o som, também esta no dominio da secundidade. En-
tretanto, o interpretante logico, o mais desenvolvido dos interpretantes, requer conhecimento das
regras gramaticais que regem os signos simbdélicos, no caso, o idioma utilizado na letra da musica.
Deve-se lembrar que nao apenas a letra cantada é um simbolo, a prépria teoria e pratica musical
sao igualmente regidas por signos simbélicos. Isso sem falar nos aspectos artisticos da letra e da
melodia, mais préximos da primeiridade, ou mesmo o contexto histérico em que tal obra musical
fora criada, um claro exemplo de terceiridade. Assim como as ciéncias que regem a fabricacéao e
uso dos instrumentos utilizados, nas leis da fisica que regem as ondas musicais, nos aspectos fisio-

l6gicos da audicao, ad infinitum...

Sempre havera algo a ser estudado, a ser observado, a ser sentido, vivenciado, em qualquer
fenémeno, nao importa o quao minuciosas tenham sido as experiéncias anteriores. De certa ma-
neira, ¢ uma explica¢iao de o porqué obras de arte centenarias, como o A Licdo de Anatomia do
Dr. Tulp, de Rembrandt, que desde o século XVII atraem multidées na Holanda, para presen-
ciar uma das obras de arte mais importantes da histéria. O assombro, os detalhes da pintura, os
sentimentos que vem a mente ao se observar tal obra. Mesmo que se fizesse isso todos os dias, a
semiose nao se esgotaria. A semiose genuina é potencialmente infinita, é por isso que as apreensdes
dos fen6menos nunca sao totais. Os individuos, ou multidGes, pouco podem fazer na tentativa de
exaurir os interpretantes, pois a verdadeira continuidade é infinita. Em outras palavras, trata-se

do sinequismo de Peirce:

[O SINEQUISMO] é essa tendéncia do pensamento filoséfico que insiste na ideia da con-
tinuidade como de importancia primaria na filosofia e, em particular, na necessidade de
hipéteses envolvendo verdadeira continuidade. Um verdadeiro continuum é algo cujas

possibilidades de determina¢ao nenhuma multidao de individuos pode exaurir. (CP 6.169)

A semiose nunca estara terminada, pois ndo ha término para a semiose genuina. Ha conti-
nuidade, e essa continuidade explica nao s6 os aspectos ligados a extensao da mente nos artefatos
exossomaticos, mas também porque uma interpretacdo de um dado fenémeno nunca sera total.
Lembrando que interpretagao, certamente, é um tipo de interpretante, mas o interpretante nao se
resume meramente a interpretacao. Conforme Noth (2007) ja afirmou, a semiose nao esta restrita
as mentes humanas. Assim como ja se viu anteriormente, ha graus de semioticidade nos interpre-
tantes emocional, energético e 16gico. A semiose mais rudimentar acontece no nivel do interpre-
tante emocional e a mais elaborada, e genuina, no interpretante légico, seguindo o funcionamento

das categorias fenomenolégicas.

4.6. QUASE-SIGNOS E QUASE-SEMIOSE

Semiose é a acdo do signo de gerar interpretantes. Quando o signo esta numa relacao triadica

com seu objeto e interpretante, entdo a semiose é chamada de genuina. Entretanto, quando o
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signo apenas é determinado pelo objeto, sem gerar interpretantes, a semiose nao é genuina. Esse
tipo de semiose é chamado de quase-semiose. De acordo com Noth, a quase-semiose é “apenas a
reducao (‘degeneragao’ é o termo usado por Peirce) de um processo triddico envolvendo um signo
(representamen) afetado por um objeto e criando um interpretante para um processo diadico com
apenas o signo sendo afetado por seu objeto” (2007, p. 164). Isso é importante porque se observa
que a semiose genuina, necessariamente, envolve a terceiridade — um signo (legissigno simbélico)

argumentativo®, ou na terminologia revisada por Peirce, os interpretantes lgicos.

O signo que nao estabelece uma relagao triadica entre o objeto e o interpretante é chamado
de quase-signo, ou signo degenerado. Noth (2007, p. 164) afirma que “um quase-signo é similar
a um signo apenas em alguns aspectos, mas nao pode cumprir todos os requisitos da semiose.
[...] O conceito de quase-signo sugere entdo a existéncia de graus de semioticidade”. Os graus de
semioticidade ajudam a explicar também o crescimento dos signos, ja que é de esperar que, em
algum momento indeterminado, as quase-semioses podem tornar-se semioses genuinas. “A rigor,
toda a construcao e desenvolvimento do edificio filoséfico peirciano dirigia-se para uma meta a

ele inescapavel: quais sdo os meios pelos quais a inteligéncia humana cresce e se transforma?”

(SANTAELLA, 2016, p. 120).

5. DEFINICOES DE VIDEOGAMES

Uma das caracteristicas centrais dos videogames é que eles possuem regras. De acordo com
Aarseth (2006, p. 47-48), qualquer jogo apresenta trés aspectos: “(1) regras, (2) um sistema ma-
terial/semiético (gameworld) e (3) gameplay (os eventos resultantes da aplicacao das regras do
mundo do jogo)”. Se pensarmos na relaciao entre meio e mensagem de McLuhan (2003), podemos
entender as regras como meio, ja que o meio conforma e dita os limites e possibilidades da men-
sagem. O jogador joga sob as regras do jogo. De acordo com McGonigal (2012, apud TESSARO,
2018, p. 60), o ato de jogar um videogame envolve quatro momentos: metas, regras, sistemas de

feedback e participacao voluntaria.

A meta é o motivo ou objetivo que os interatores’

vio se esforcar para alcancar. As regras
sdo a forma como o interator deverd se portar dentro do jogo, e a estratégia que o intera-
tor precisara construir para atingir a meta. O sistema de feedback diz ao interator o quao
perto ele esta de atingir a meta. Ja a participagdo voluntdria se da pela conscientizagio
do interator com as regras, a meta e o sistema de feedback que a atividade tem, ou seja, é
preciso ter consciéncia do objetivo que se pretende atingir, é necessario saber onde se pode

chegar para, entdo, planejar um bom caminho a seguir.

Essas caracteristicas formuladas por McGonigal (2012, apud TESSARO, 2018, p. 60), apre-

> Na tricotomia do signo em relacdo ao interpretante final.

6 O autor optou por usar o termo jogador, ao invés de interatores. Interator pode ser considerado sinonimo de jogador
° 9
no contexto desse ar tigO.
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sentam o ato de jogar videogame como um ciclo, um processo. O sistema de feedback é um impor-
tante aspecto desse processo, pois é através dele que o jogador obtém uma resposta de suas agoes
imediatas. Num primeiro momento, esse sistema de feedback age como um fenémeno de secundi-
dade, pois é um sistema baseado em acao e reacao. Entretanto, esses signos de secundidade vao se
acumulando, e a forma como esses signos interagem entre si e com o mundo do jogo é imprevisivel.
A imprevisibilidade, um fenémeno de primeiridade, é fundamental para a criagao de novos signos
dentro do mundo do jogo. Os resultados obtidos pelo jogador, quando interagem entre si, de ma-
neira imprevisivel, geram semiose genuina. Podemos ainda trazer uma defini¢ao sucinta para os

videogames, a partir das colocac¢des de Tavinor (2009, p. 26):

X é um videogame se for um artefato em um meio digital visual, que se destina apenas
ao entretenimento e se destina a fornecer tal entretenimento por meio do emprego de
um ou ambos os modos de engajamento a seguir: regras e gameplay objetivo’ e/ou ficcio

interativa.

Nesta definicao, Tavinor (2009) apresenta alguns aspectos fundamentais dos videogames: (1)
videogames sdo artefatos digitais; (2) videogames sao visuais®; (3) videogames sdo voltados ao
entretenimento; (4) videogames empregam regras e gameplay objetivo ou ficcao interativa para o

engajamento do jogador; (5) nem todos os videogames possuem uma estrutura narrativa (story).

Enquanto o primeiro e segundo aspecto sao facilmente compreendidos, os trés altimos neces-
sitam de explica¢des adicionais. O terceiro aspecto é importante para diferenciar os videogames
de certos tipos de softwares, como simuladores de avido, treinamentos em realidade virtual, ou
qualquer outro tipo de software interativo, cujo objetivo esteja relacionado a aprendizagem ou
treinamento. Ainda que tais softwares se parecam com videogames, a natureza desses simuladores

¢ completamente diversa da natureza lidica dos videogames.

No quarto aspecto, os videogames buscam o engajamento através de regras, isto é, quais sao
as condicdes de vitéria, de derrota, como se joga o videogame — todos esses aspectos estao relacio-
nados as regras. Mas nao sao somente as regras que levam o jogador a tomar decisées no mundo
do jogo. O gameplay objetivo? é o ato de jogar a partir das regras estabelecidas — é a partir da re-
lacao do jogador com as regras que o gameplay (simples ou complexo) emerge. Essa relacao pode
gerar quase-semioses, quando o gameplay limita-se a produzir apenas interpretantes emocionais
e energéticos, ou semiose genuina, quando permite a emergéncia do interpretante logico. Para se

obter semiose genuina no mundo do jogo, é necessario que tais ac¢oes estejam vinculadas ao propé-

70 termo que Tavinor usa, gameplay objetivo, é simplesmente tratado aqui como gameplay. Ambos tém sentido
equivalente.

8 Ainda que possam trabalhar com outros sentidos, como a audicdo e o tato, os videogames sdo, majoritariamente,
midias visuais.no contexto desse artigo.

? Optou-se por usar apenas o termo gameplay, acrescido de simples e complexo, de acordo com a possibilidade de o

videogame gerar interpretantes genuinos. O trabalho segue essa defini¢ao de Tavinor, apenas com a supressiao do
termo objetivo.
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sito maior do jogo, isto é, que ndo sejam apenas acgoes e reagoes brutas, sem significado geral, ou
a criacao de habitos. Por fim, nem todos os videogames possuem histéria (story), como visto em

jogos famosos como Tetris, Pong, Candy Crush etc.

Cabe lembrar que mesmo um jogo sem histéria (story) faz parte daquilo que Tavinor (2009,
p- 33) chama de ficcao interativa: “Videogames, por causa de sua midia digital robusta e con-
tingente, sao ficcoes interativas em dois sentidos: seus componentes envolvem os jogadores em
uma interacao fisica continua, e eles permitem que o jogador ficcionalmente entre em um mundo
. C - . . - . C .
imaginario.” O termo fic¢do interativa ndo abrange o conceito de histéria ou narrativa de um
videogame, mas compreende todo esse mundo digital criado pelos jogos. Através dos cédigos de

computador, as possibilidades tematicas e de modos de jogar os jogos sao potencialmente infinitas.

Ainda que a terceiridade seja preponderante nos videogames, a secundidade e primeiridade
desempenham fungdes igualmente relevantes. Sem o sistema de feedback, sem essa forga de agao
e reacdo, as escolhas tomadas pelo jogador nao poderiam ser discerniveis, como apontou Salen e
Zimmerman (2012a, p. 50): “A interacao ladica significativa ocorre quando as relag¢des entre ac¢des
e resultados em um jogo sao discerniveis e integradas no contexto maior do jogo. Criar uma inte-

racdo ludica significativa é o objetivo do design de jogos bem-sucedido.”

5.1. INTERACAO LUDICA SIGNIFICATIVA

O conceito de interacéo ludica significativa é central nesta discussao sobre a possibilidade de
haver interpretantes genuinos nos videogames. A interagao ludica significativa pode ser entendida
com uma pergunta: as a¢des do jogador tém consequéncias, para ele e para os mundos dos jogos?
Se as ac¢des do jogador tiverem consequéncias discerniveis e o jogador estiver agindo para alcancar
ou cumprir uma determinada meta, entdo se trata de interacao ludica significativa. E importan-
te perceber que a interagdo ludica significativa nao esta restrita aos resultados de acdo e reacao
dentro do mundo do jogo. Acdo e reagao é forca mecanica, é secundidade. Se fosse assim, apertar
botdes de maneira aleatdria seria equivalente ao ato de jogar. Ha uma acao e reacao: aperto um
botdo aleatério, o personagem digital se mexe na tela. Repito isso algumas vezes. Claramente, ha

uma interacao, mas nao é uma relacao triadica, e sim diadica.

A questao é que meramente interagir nao é o suficiente para gerar interpretantes. Essa acao
necessita de método, que, nas palavras de McGonigal (2012, apud TESSARO, 2018, p. 60), é a
chamada participagao voluntaria, isto é, jogar de determinada maneira para alcancar certas me-
tas no mundo do jogo. A participac¢ao voluntaria, na concepcao de McGonigal, pode ser entendida
como o termo gameplay complexo, empregado neste trabalho. Além disso, a participacao volun-
taria também se relaciona com o conceito de interagao ladica significativa. Nesses termos, vemos
que os conceitos de gameplay complexo, participacido voluntaria e interacao ladica significativa
sao correlatos. Esses conceitos podem ser explicados como semiose, pois tanto na definicao de

McGonigal quanto na de Salen e Zimmerman é possivel ver a geracdo de interpretantes genuinos
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atreladas a uma acdo significativa no sistema digital de jogo.

A interacio ladica significativa em um jogo surge da relag¢do entre a a¢do do jogador e o
desfecho do sistema; é o processo pelo qual um jogador toma medidas no sistema proje-
tado de um jogo e o sistema responde a agao. O significado de uma ac¢ao reside na relagio

entre acdo e resultado. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 60)

A semiose genuina é um processo que, no contexto dos videogames, pode ser entendido como
analogo a interacao ladica significativa, descrita por Salen e Zimmerman (2012a; 2012c). Se os re-
sultados no videogame nao fossem discerniveis, ndo poderiam ser acumulados para gerar semiose
genuina. Além disso, através de signos imagéticos, fortemente iconicos, a tela mostra esse mundo
de jogo. Signos simbélicos transmitem a narrativa e regras do jogo; legissignos afetam a maneira
como o jogador vai jogar, indices e sinsignos se forcam sobre o jogador, em situacdes de oposi¢ao

ou confronto. Em outras palavras, os videogames sao feitos de signos.

Os signos que compdem o mundo do jogo representam coletivamente o mundo para o
jogador — como sons, imagens, intera¢des e texto. Embora os signos certamente fagam re-
feréncia a objetos que existem no mundo real, eles ganham seu valor simbélico ou signifi-

cado com base na relacio entre os signos no jogo. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 59)

6. SUNLESS SKIES COMO MAQUINA SEMIOTICA

Os pressupostos apresentados até o momento foram gerais e podem ser aplicados a qualquer
tipo de videogame. Mas a partir de agora tratarei de um videogame em particular, como forma
de demonstrar claramente de que maneira a interacao lidica significativa ocorre. E importante
ressaltar que cada tipo de jogo tera um requisito préprio para que ocorra a interagao lidica signi-
ficativa. Seguindo as consideragoes de Noth (2007) sobre maquinas semiéticas, pode-se indagar:
os videogames produzem semiose genuina, ou apenas quase-semiose? Se a semiose genuina nao é
restrita aos humanos e nem aos seres vivos, entao é possivel que objetos, ou coisas ndo vivas, pro-

duzam semiose. A partir do que ja foi discutido, ha boas razdes para se investigar os videogames

sob a perspectiva da semiética e fenomenologia de C.S. Peirce.

Esse conceito de um signo que representa algo distinto de si mesmo é fundamental para
a compreensdo dos jogos por varias razdes. Por um lado, os jogos usam signos para in-
dicarem acdo e resultado. [...] Por outro lado, os jogos usam signos para representar os

elementos do mundo do jogo. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 59)
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Tabela 2 — Sumario do videogame Sunless Skies

Fonte: Tabela criada pelo autor

O sumario de jogo (Tabela 2) sintetiza as informacées basicas sobre um determinado video-
game, a comecar pela capa (Imagem 1) de Sunless Skies. Ao contrario de outras midias, as capas
dos videogames fazem parte da identidade do jogo. Essa capa digital, pois néo estamos falando
de uma capa impressa, ¢ um indice que aponta, que nos direciona imediatamente ao jogo. Ape-
nas esse jogo tem essa capa. Portanto, assim que eu ver essa locomotiva no espago, saberei que
se trata de Sunless Skies. Essa capa pode ser encontrada na loja da Steam!?, no Metacritic!! e no
GameFAQS!2. A capa de um jogo ndo funciona apenas como indice, mas também como icone, pois
¢ um signo afetado pelo seu objeto, o jogo em si, por semelhanca. E no que consistem essas seme-
lhancas? A comecar pela semelhanca das cores ao fundo da capa com as fotografias e imagens do

espago, muitos comuns em varias midias.

Enquanto signo simbélico, a imagem de uma locomotiva no espago é completamente absur-
da, tais conceitos certamente nao podem estar juntos. Ao menos, é o que o bom-senso diria. E po-
demos ver coisas tao absurdas quanto isso, ou mais, nos videogames. Entao, como eles conseguem
fazer um jogo sobre locomotivas no espago soar minimamente aceitavel? A histéria (story) do
jogo, ou narrativa, consegue a proeza de fazer essa premissa estranha funcionar. De acordo com os
desenvolvedores, “o Sunless Skies é ambientado no Fallen London Universe: um profundo, escuro
e maravilhoso mundo que estamos criando ha oito anos. Nos nossos jogos, a narrativa artesanal
e a jogabilidade emergente criam histérias atraentes para o seu personagem”. Os desenvolvedores
sdo conhecidos por trabalhos de fantasia/fic¢ao-cientifica com influéncias estéticas que remetem a

Inglaterra do séc. XIX. A sinopse do jogo, no site da Steam declara o seguinte!3:

The High Wilderness!? é uma maravilhosa visao do espaco: ruinas inconstantes e varridas
pelo vento, onde as leis do cosmos néo sdo como imagindvamos. As estrelas estdo vivas.
Eles sdo os Julgamentos: vastas inteligéncias que governam todas as coisas. Mas elas estao
morrendo. Uma a uma, algo estd extinguindo-as, deixando seus tronos vazios. Libertado

de coisas triviais como a gravidade, o Império Vitoriano empurrou seus tentaculos para
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este novo mundo, e sua ambic¢do é selvagem. Eles construiram um novo sol. A Impera-
triz Vitéria reina do Trono das Horas, o que lhe da controle sobre o tempo. Seu capitao
e tripula¢do devem tentar sobreviver entre as estrelas. Vocé apoiara Sua Majestade e o
establishment, ou os rebeldes? (SUNLESS SKIES, 2017).

O desenvolvedor é a empresa que desenvolve o jogo, que programa, que cria o jogo. Nem
sempre a empresa que desenvolve um jogo também o publica. Nesse caso, a Failbetter Games fez
os dois. A editora, na falta de um termo mais apropriado em portugués, é a responsavel pela dis-
tribui¢ao do jogo. Nao necessariamente a distribuicao de copias fisicas, isto é, DVDs e Blu-Rays,
pois muitos videogames nem possuem mais copias fisicas, apenas digitais, como Sunless Skies

(Imagem 1).

FROM THE MAKERS OF SUNLESS SEA

s a Gothic Horror

Mac and Linux.

Imagem 1 — Loja da Steam com a capa de Sunless Skies
Fonte: https://store.steampowered.com/app/596970/SUNLESS_SKIES/

O motor de jogo funciona como uma espécie de legissigno, na medida em que ele pode ser usa-

o por diversos jogos, que seriam sinsignos, ou melhor, sinsignos de um tipo especial, as réplicas
d d , gnos, lhor, d t 1, |

de legissignos. A réplica é um sinsigno, um caso singular, que se conforma a lei, ou habito, que é o

legissigno. Um sinsigno que nao se conforma a um legissigno é um sinsigno do tipo convencional.

Nessa perspectiva, Sunless Skies é uma réplica do motor de jogo Unity. O motor de jogo Unity

conforma diversos casos singulares, réplicas, que sao determinadas pelo seu cédigo de programa-

0E a plataforma de venda de videogames para PC mais famosa e utilizada do mundo. Disponivel em: <https://store.

steampowered.com/?I=portuguese>. Acesso em: 10 mar. 2021.

1 Metacritic é um site que agrega notas dadas pela imprensa especializada 2 titulos que compreendem videogames,
musicas, filmes e séries. Disponivel em: <https://www.metacritic.com/>. Acesso em: 10 mar. 2021.

12 GameFAQS é um famoso site sobre videogames, que traz muitas informagoes sobre o jogo, tais como datas de lan-
camento, capas de jogos, féruns com discussdes sobre temas correlatos, além dos FAQS (questdes perguntadas com
frequéncia, em inglés). Disponivel em: <https://gamefaqs.gamespot.com/>. Acesso em: 10 mar. 2021.

13 Disponivel em: <http://www.failbettergames.com/sunless-skies/>. Acesso em: 10 mar. 2021.

14 Esse é o lugar onde se passa o jogo, que pode ser mais facilmente explicado como espaco sideral. Nao h4 versio em

p()rtuguf:s para esse Vid(:()gamc, entao ()pt(?i por manter o nome ()l“igillbll.
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cao. As réplicas sdo os mais de cem jogos!'> que rodam nesse game-engine. Por fim, as duas dltimas
informacdes do sumario de jogo se referem a plataforma, que é o hardware em que Sunless Skies
podera ser jogado. A versao jogada pelo autor foi no PC. Aqui também podemos observar que a

versao do jogo, em cada plataforma, funciona como réplica do legissigno Sunless Skies.

Imagem 2 — Assim que Sunless Skies comec¢a, uma sinistra mensagem aparece na tela
Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Sunless Skies se inicia com o dltimo registro da Capita Amelia Charity Whitlock: “Que Deus
esteja conosco, porque mil mortes nos esperam no céu” (Imagem 2). O jogador é Primeiro Oficial
da locomotiva voadora Orphean, a servigo da Imperatriz Vitoria. As metas de um videogame
mudam com frequéncia. Na histéria de Sunless Skies, o jogador comeca com a simples missao de
voltar para a cidade de New Winchester. Na cidade, o jogador recebe diversas informacdes sobre
como jogar o jogo e o que esta acontecendo nesse mundo do jogo. Sunless Skies tem uma caracte-
ristica peculiar de envolver muita leitura. Assim como a primeira tela (Imagem 2) envolve leitura,
boa parte do jogo se da por textos. Nao ha vozes, nem atores, nem animacdes (exceto as do jogo
em si, ndo ha cinematics!'®).

No porto de New Winchester, o jogador estabelece uma nova meta, de acordo com o histé-
rico do personagem. E comum nos videogames a criacdo de personagens — e uma das maneiras
mais 6bvias é permitir que o jogador estabeleca o que aconteceu com seu personagem antes do

jogo comecar de fato. Ha trés telas importantes nesse momento, pois elas determinarao a histéria

15 Lista incompleta dos jogos em Unity. Disponivel em: <https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Unity_games> Aces-
so em: 10 mar. 2021.

16 Cinematics sdo momentos nio interativos nos videogames. Elas seriam como filmes curtos que mostram detalhes
da narrativa ou mesmo da jogabilidade, que fazem o jogo avancar. As cinematics além de instrumentos narrativos,
acabam funcionando como uma espécie de recompensa ao jogador. Cinematics custam caro. Entdo desenvolvedoras
pequenas, como a Failbetter Games, tém que recorrer a outros artificios como maneira de avancar o jogo. No caso, a

Failbetter optou por textos.
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pregressa do personagem, a qual grupo ele pertence (Imagem 3 e 4) e qual é o objetivo de vida
(Imagem 5) desse personagem. As metas sao estabelecidas pelo jogador nos primeiros minutos de
jogo. A criagao de personagem vai impactar diretamente essa meta, e diferentes metas levam a
resultados diferentes. Da mesma forma, se a histéria pregressa do personagem digital for mudada,

diferentes maneiras de jogar o jogo surgirao.

Create your Captain

o‘ \"*

A STREET URCHIN A SOLDIER APDET

CoNTINUR

Imagem 3 — Historia pregressa do personagem, as opcdes vio de soldado a poeta, académico, sacerdote etc.

Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Create your Captain

THE CELESTIALS THE NOCTU

Imagem 4 — Cada classe de personagem tem trés opcoes de personalizacao, que vao determinar o atributo
principal

Fonte: Captura de tela feita pelo autor
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Imagem 5 — Nessa tela é possivel escolher qual é o objetivo de vida do personagem

Fonte: Captura de tela feita pelo autor

A escolha dos diferentes historicos de personagem afeta os atributos. Os atributos sao um dos
aspectos quantificaveis da personagem nos jogos de videogame. Quanto mais elevado um atri-
buto, melhor. Em muitos videogames ha um processo de evolu¢ao das personagens, ao longo do

tempo a personagem ficara mais habilidosa. Diferentes jogos tém diferentes sistemas de atributos.

Em Sunless Skies temos 4 atributos, Iron, Mirror, Heart e Veils (Imagem 6). E interessante
perceber a forca dos icones nos fenomenos. Mesmo que o leitor nao tenha familiaridade com os
termos de Sunless Skies, percebe-se, em linhas gerais, que o punho fechado consiste numa forca
fisica. O atributo Iron mede a capacidade de ataque do personagem e sua satdde fisica geral. Os
olhos sdao ainda mais facilmente relacionados a espelhos... O atributo Mirror mede a sagacidade
intelectual do personagem. Ja no atributo Heart os icones levam a uma ideia errada de satdde, pois
nos videogames é muito comum associar coragoes a medida de satide. No jogo, o atributo Heart
representa, na verdade, a capacidade comunicagao, diplomacia, e outras ac¢oes sociais. O dltimo
atributo, Veils, representa a capacidade do personagem em mentir e a habilidade de ser furtivo e
discreto. Cada tipo de personagem tera atributos diferentes, o que fara com que a maneira de se
jogar o jogo seja diferente, pois os atributos medem a capacidade do personagem de realizar certas
tarefas. Algumas tarefas exigem um atributo de combate (Iron) elevado, enquanto outras neces-

sitam de sagacidade e inteligéncia (Mirror).
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Imagem 6 — Os atributos da personagem, assinalados em vermelho

Fonte: Captura de tela feita pelo autor

Neéw

Imagem 7 — Os prospectos, assinalados em vermelho, sao a forma que o jogador tem para conseguir dinheiro
e avancar no jogo. O circulo azul mostra o espaco que o jogador tem para estocar prospectos.

Fonte: Captura de tela feita pelo autor

No mundo do jogo Sunless Skies, o jogador explora a vastidao do espago com sua locomoti-
va voadora. Ha diversos portos espalhados pelo mundo. Um dos aspectos muito interessantes de
Sunless Skies é que esses portos nunca ficam na mesma posi¢ao. Quando o jogador cria um per-
sonagem novo, a localizacao dos portos é aleatéria. Entdo, mesmo que eu crie dez personagens, a
parte exploratéria do jogo se mantém, pois o mapa é sempre diferente. O jogador avanca no jogo
fazendo prospectos, que sdo trocas comerciais estabelecidas entre os portos. A principal fungao

dessa locomotiva é transportar produtos, e com isso fazer dinheiro para atingir o objetivo do per-
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sonagem. Assim como na realidade, dinheiro é importante nos reinos digitais. Entao, juntamente
com o elemento de exploracao, ha também o aspecto mercantil de comprar e vender produtos. Um
dos objetivos de vida do personagem (a opc¢ao a esquerda, Imagem 5) é acumular riquezas. Mesmo
as outras duas opcdes (Imagem 5), fama, como escritor de renome, e a verdade sobre o universo,

como um maluco que tem um fim horrivel, custam recursos para avancar ao longo do jogo.

Existem seis regides em Sunless Skies, e cada regido tem um sistema de portos. As vezes,
missdes mais complicadas exigem que o jogador transite por essas varias regides. O fim do jogo,
seja qual for a escolha do jogador, é uma maneira de chegar ao fim da vida de um personagem.
Apés realizar o seu objetivo de vida, o jogador pode escolher aposentar seu personagem e come-
car um novo. A vantagem desse método em relacdo ao tradicional novo jogo, é que o personagem
subsequente ganha uma série de benesses de seu predecessor, como a locomotiva e outros recursos
acumulados. Além disso, os portos, que antes estariam distribuidos de maneira aleatéria, mantém
a sua localiza¢do anterior. A exploragao feita pelo personagem anterior serve para o seguinte. E
cada personagem pode ser construido de maneira radicalmente diferente, oferecendo uma verda-

deira continuidade entre as agoes do jogador e o mundo dos jogos de Sunless Skies.

Como é um jogo de exploracao, o jogador tem um custo para toda empreitada que se propor a
fazer. O jogador deve comprar combustivel e comida (acima do circulo azul, Imagem 7) para a tri-
pulacdo. Se faltar combustivel no espaco, game over, toda a tripulacdo morre e o jogador tera que
comecar de novo. A falta de comida nao é tao drdastica assim, ao menos no inicio. Se faltar comida
na vastidao do espago por muito tempo, a tripulacao enlouquecera aos poucos, até que comecem a
devorar os mortos e outras praticas bizarras. Nao basta apenas ter comida e combustivel, é neces-
sario também cuidar da satide mental, tanto da tripulagao quanto do capitao. No canto inferior
esquerdo (Imagem 6 e 7), é possivel ver uma barra com uma caveira na sua base. Essa é a medida
da sanidade mental do capitao e da tripulacao. A barra azul, também no canto inferior esquerdo,
¢ a medida do combustivel da locomotiva. A barra bege é o nivel de comida e a barra verde é a

condicao da locomotiva, se ela ficar muito danificada, corre o risco de matar todos a bordo.

Entao, o primeiro passo do sistema de feedback em Sunless Skies é permanecer vivo. O mun-
do do jogo é brutal e nao tolera erros, acostume-se em ver seus capitdes morrerem de tempos em
tempos. Se todo o conflito é uma forma de secundidade, um dos aspectos centrais de Sunless Skies
¢ a oposicao, forga, resisténcia, de tudo contra o jogador, de tiranos a monstruosidades césmicas.
Ha diversos conflitos que devem ser geridos, de comida a satide mental. Se um personagem for a
favor da Imperatriz Vitoria, os rebeldes vao odia-lo. Se ele fizer parte da causa dos rebeldes, en-
tao as forgas fiéis a Imperatriz vao ser suas inimigas. Ainda que o personagem fique neutro nesse
conflito em particular, ha dezenas de outras oposi¢des contidas no jogo. Como ja foi determinado,
¢ através desses signos de secundidade que as a¢des do personagem sobre o mundo do jogo sao
acumuladas. E a forma como essas agdes-reagdes sdo montadas e se relacionam entre si permite

o surgimento de terceiridade.

Todos os videogames funcionam desta forma: diversos conflitos, oposicoes, lutas, enfrenta-
mentos, que vao se relacionar de maneira nao-mecanicista e gerar terceiridade genuina, na for-

ma de habito, lei, generalizacao, mas, principalmente, continuidade. Esses enfrentamentos de

Dominios
da magem

ISSN: 2237-9126 | V. 15, N° 29 292



secundidade s6 geram terceiridade quando o jogador esta engajado naquilo que McGonigal (apud
TESSARO, 2018, p. 60) chamou de participac¢do voluntaria. Isso quer dizer que se o jogador ficar
apenas no nivel de secundidade, ou seja, for¢a bruta sem propésito, nao sera atingido o nivel da
participagao voluntaria, ou interagdo lidica significativa. Em outros termos, uma mera relagao
mecanica entre jogador e videogame nao gera interpretantes genuinos, somente degenerados. Em
outros termos, gameplay simples. Por fim, de que forma o videogame Sunless Skies produz semio-

se genuina? — Ela surge das seguintes trés maneiras complementares:

1) Através da relacdo entre as narrativas desse universo ficticio, o Fallen London Universe, e
todo o funcionamento do jogo. Com signos que remetem a velha ficcao cientifica do século XIX
como Jilio Verne, ou H.G. Wells. Também ha referéncias ao horror c6smico do século XX, parti-
cularmente lovecraftiano!?. Essas referéncias literarias ajudam a estabelecer uma relacao triadica
entre videogame-literatura-jogador. Os jogadores que gostam desse tipo de literatura, ja procu-

ram por essas tags, que funcionariam como indices de estilos literarios dos jogos.

2) O jogo permite ao jogador assumir diversos papéis, como politico, revolucionario, acade-
mico, boémio, militar, sacerdote... Sao quatorze op¢oes de histérias pregressas, isto é, histérias
que ocorreram com o personagem antes do inicio do jogo. Cada decisao nesse mundo de jogo abre
a possibilidade de novas histérias, cada escolha vai criando um mundo diferente, pois esse mundo

de jogo se molda aos atos do jogador.

3) Esses atos do jogador sdo respaldados por toda a narrativa que sustenta esse jogo. Através
da histéria do jogo, se reforca a capacidade de surgirem diversas narrativas menores e, portan-
to, experiéncias radicalmente diferentes. Isso porque as escolhas do jogador tém impacto nesse
mundo digital, entdo se observa que ha interacao lidica significativa. Desta forma, Sunless Skies,
nestas condi¢oes, produz semiose genuina, e pode ser considerado uma maquina semiética. Nesse
caso, trata-se de gameplay complexo. Mais do que isso, sem a semiose genuina nao haveria inte-
racdo ladica significativa. “No caso dos jogos, seu tipo especial de complexidade leva a uma inte-

racdo ladica significativa. [...] Se a complexidade nao estiver presente no jogo, a intera¢io lidica

significativa ndo ocorrera” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 57).

7. CONSIDERACOES FINAIS

Neste artigo foi discutida a possibilidade de maquinas produzirem semiose genuina. Os signos
nao sao exclusividade de seres humanos. Nao sdo somente seres humanos, ou quaisquer seres bio-
l6gicos, que produzem semiose genuina. Ela pode ser observada em todo o universo, inclusive em
cristais, como apontou Peirce. Também é importante salientar o conceito de que a mente humana
nao esta apenas dentro da cabeca, mas estendida aos artefatos exossomaticos que nos rodeiam.
Artefatos exossomaticos sao aqueles que ampliam ou estendem a capacidade cognitiva humana,
tanto a linguagem quanto um videogame sido considerados artefatos exossomaticos. O termo arte-

fato nao se refere apenas a objetos materiais, mas também a linguas, imagens, diversos simbolos e

15Na Figura 3, perceba os tags do jogo, entre eles, dois merecem atencio, Lovecraftiano e Steampunk.
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signos, tudo isso pode ser considerado como formas possiveis de artefato. Isso quer dizer que a ca-
pacidade mental ndo pode ser encontrada apenas na mente dos seres vivos, mas também nos obje-
tos. Isso é importante porque uma das formas da semiose genuina sao os chamados pensamentos.
E pensamentos podem ser encontrados nos videogames. A partir da semiética e fenomenologia de
Peirce pudemos perceber que os videogames produzem semiose, podendo assim ser considerados
como maquinas semiéticas. Em outros termos, os videogames também apresentam uma mente e

sao capazes de pensar. Mais do que isso, partilhamos uma mente em comum no ato de jogar.
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