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RESUMO

Obijetiva-se verificar a tematica do imaginario presente no game “Privates”, um Serious Game que
tem como um dos temas a prevencao de Doencgas Sexualmente Transmissiveis (DSTs). Para uma
compreensdo mais ampla do imaginario, parte-se das reflexfes tedricas de Bakhtin, Durand,
Haraway, Le&o, Maffessoli, Malrieu, Machado da Silva, dentre outros. Em relacdo aos jogos
virtuais, as contribuicées sao de Huizinga, Murray e Maietti. A abordagem semidtica greimasiana,
auxilia na andlise da figuratividade, da estética e da narratividade. Com a articulagdo entre
diferentes saberes viu-se que o real pode reconstruir um imaginario de parte do corpo feminino,
reapropriando-se de figuras de herdis ligados a acdo e aventura, para ensinar a construir solucées
plurais no combate as DSTs. Caracteriza-se, assim, como uma nova forma de comunicacéo de
temas de ciéncia e saude.

Palavras chaves: Imaginario; Games; Serious Games; Comunicac¢ao de Saude.
RESUMEN

El objetivo de este articulo es verificar el tema de lo imaginario presente en el juego "Privates”, un
Juego Serio que trata sobre la prevencion de Enfermedades de Transmisién Sexual (ETSs). Para
una comprensién mas amplia del imaginario, se parte de las reflexiones tetricas de Bakhtin,
Durand, Haraway, Le&o, Maffessoli, Malrieu y Machado da Silva, entre otros. En cuanto a los
juegos virtuales, de las contribuciones de Huizinga, Murray y Maietti. El enfoque semidtico de
Greimas ayuda a analizar lo figurativo, la estética y la narrativa. Con la articulacion entre los
diferentes saberes se establecié que lo real puede reconstruir el imaginario del cuerpo femenino,
reapropiandose de figuras de héroes ligados a la accién y la aventura, para ensefiar como construir
soluciones pluralistas para combatir enfermedades de transmision sexual..Se caracteriza, asi, una
nueva forma de comunicacion en temas de ciencia y salud

Palabras clave: Imaginario; Juegos; Juegos Serios; Comunicacion en Salud
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ABSTRACT

This paper aims to verify the theme of the imaginary present in the game "Privates”, a Serious
Game that has as one of the topic the prevention of Sexually Transmitted Diseases (STDs). For a
broader understanding of the imaginary part of the theoretical reflections of Bakhtin, Durand,
Haraway, Ledo, Maffessoli, Malrieu, Machado da Silva, among others. In the perspective of virtual
games, the references are from Huizinga, Murray and Maietti. The semiotic approach of Gramsci
assists in the analysis of figuration, aesthetics and narrativity system. With the articulation between
different knowledge was that real can rebuild an imaginary part of female body, take possession
heroes figures linked to action and adventure, to teach how to build plural solutions in the fight
against STD. It is characterized, as well as a new form of themes of science and health
communication.
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1. Introducéo

Diferentes maneiras, varias redes conceituais podem compor a nocado do
imaginario. Todas elas contém sua verdade e a aplicabilidade depende da
abordagem que se quer dar. Para a proposicdo de analisar o imaginario no campo
dos games, por exemplo, foi preciso construir um aporte metodolégico no qual a
concepcao de imaginario pudesse ter uma formulacdo muito particular.

Em uma aproximacéo transdisciplinar, os estudos das diversas “representacoes” -
do sentido e das configuracdes simbdlicas que formatam as maneiras de pensar
que, expressas por praticas sociais, instituem o homem e o seu meio - direcionam
as reflexdes deste texto.

Assim, algumas das especificidades do imaginario, se assim se pode dizer,
compdem o texto. Alerta-se que ndo é interesse da autora esgotar teoricamente
essas diferentes abordagens. Elas auxiliam na proposta de entendimento dos
jogos digitais sob o viés do imaginario, de maneira especial no Serious Game (SG)
“Privates”.

Um SG é um aplicativo digital que tem como objetivo informar, alertar, educar e
conscientizar, sem que para issO seja nhecessario prescindir da
diverséo/entretenimento (ludico), ou dos desafios, uma vez que sao desenvolvidos
com os principios de um jogo. A “diversao” € considerada, nesse curso, um valor
nuclear no percurso do sujeito que deseja a conjungdo com os objetos. E uma
experiéncia simulada no ambiente virtual em praticas socioculturais “estabelecidas
para encontrar solu¢des para problemas de base pessoal e comunitaria e global’
(McGonical, 2010 — em video — trad. livre da autora).

Embora ndo se saiba ao certo quando se percebeu a ludicidade nos homens,
analistas acreditam que este fenbmeno tenha origem em épocas pré-historicas,
guando o homem ainda era némade. Constitui-se assim, em uma atividade
universal, com caracteristicas singulares que permitem a ressignificacdo de
diferentes conceitos.

Com o desenvolvimento da capacidade grafica e computacional, os jogos
eletrbnicos surgiram de forma ainda incipiente nos anos 70 e experimentaram um
forte crescimento nas ultimas décadas. Por definicdo, “um jogo eletrénico é uma
atividade com um ou mais jogadores, com enredo, narrativas, regras e objetivos
que representem um desafio atraente” (Blog MondoSim).

Privates é um SG de simulacdo, um health game (jogo de saude) encomendado e
totalmente suportado pelo Channel 4 e baseado nos curriculos nacionais
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britanicos de educagéao sexual (disponivel free em:
http://www.e4.com/game/privates.html) e aborda temas como o sexo seguro, 0 uso
de preservativos, as Doencas Sexualmente Transmissiveis (DSTSs), a gravidez ndo
planejada, dentre outros. E um SG em 3D que faz uso de mecénicas de
plataformas 2D. Além do simples entretenimento, os health games, através de
uma estrutura ludica e interativa, desenvolvem competéncias fisicas e cognitivas,
conscientizacdo e motivacdo. Hoje h4 cerca de 300 jogos no mundo publicados
para profissionais de saude e o0 seu crescimento é de 40% ao ano.

O designer e consultor de SG com foco em saude Bergeron (2006 - traducédo da
autora) caracteriza-os como aplicativos computacionais interativos que
apresentam metas desafiadoras em uma estrutura voltada para a diversao.
Buscam o desenvolvimento de atitudes e competéncias dos usuarios-gamers para
gue estes possam atuar posteriormente em situacdes reais. Isto é, podem
modificar o sujeito de estado.

Privates tem como caracteristica o fato de o gamer (jogador) comandar um grupo
de soldados com um preservativo na cabeca. Uma voz cémica explica o “como-
fazer”. I. €, a mensagem de um destinador programador — que “se-quer” fazer-
crer” - direcionada a um destinatario — que “quer-crer”, para “poder-fazer’. Uma
informacdo detalhada sobre cada assunto é dada, e o jogador € levado a reté-la
para poder continuar a jogar em cinco diferentes niveis. O game foi premiado com
The British Academy of Film and Television Arts (BAFTA - Learning-Secondary, na
cerimbnia dos prémios para contetudos dirigidos a criancas e games, a British
Academy Children's Award, no ano de 2011.

1.1 - O imaginério simbdlico/mitico

O homem nao lida diretamente com as coisas e sim com os significados atribuidos
as coisas pela sua cultura. Bakhtin (1999, p. 41) diz serem as palavras “tecidas a
partir de uma multiddo de fios ideoldgicos e que servem de trama a todas as
relagdes sociais em todos os dominios”. Aqui sdo os homens que tecem os seus
mundos para lidarem com seus simbolismos, com seus imaginarios. “O fragmento
gue vemos do mundo é apenas um palido reflexo de uma outra realidade, de
formas perfeitas, que existe num outro plano: 0 mundo das ideias” (Platao, escrito
entre 380-370 a.C).

O antropdlogo Durand propde que toda a imagem passa por um trajeto. Para um

melhor entendimento, Gazi (2011) o estabelece, em um diagrama, conforme a fig.
1.
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Figura 1 - No¢cdes de imaginario a partir de Durand (1988)

Em suas argumentacbes sobre o imaginario, Durand (1988) refere o primeiro
estagio como matrizes do pensamento — sdo 0s gestos dominantes. As
representacfes destes se estabelecem em trés perspectivas — esqguemas,
arquétipos (ou ideias) e simbolos — que se manifestam diferentemente em cada
histéria. Isto €, em um dado conto ou narrativa, palavras e simbolos sdo vistos em
diferentes estagios. Quando a histéria ou narrativa se define, tem-se o que o autor
chama mito, uma espécie de racionalizacao do pensamento em forma de discurso.

Se Jung via nos arquétipos, utensilios psiquicos presentes em cada um dos
individuos, Durand (1988) observa, entdo, que desempenham um papel arquetipal
no equilibrio da psique. O imaginario, para o antropélogo, é percebido como uma
matriz criadora, que forma todas as expressdes humanas. I. é, todos decodificam
as imagens do mundo por meio dele, e assim, cada um remete ao seu proprio
repertorio, ao seu passado. Pode-se dizer que é o local onde se procura o sentido
consigo mesmo, com o0s outros e com 0 mundo. Ou seja, € uma “bacia semantica”,
plena de significados que podem ser acessados a qualquer momento.
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Durand considera que todo pensamento tem sua matriz nas imagens - que
indicam o tipo de sistema simbdlico que permite o “ser no mundo” do pensamento.
Argumenta, ainda, que todas as figuras do imaginério sdo separadas em uma
triade: as imagens que separam, as que incluem e as que dramatizam. Por sua
vez, podem ser classificadas em imagens diurnas, noturnas (o vazio, o corte) e
crepusculares. Utiliza o termo “imaginario” ao invés de “simbolismo”, uma vez que
para ele o simbolo seria a maneira de expressar o imaginario. I. €, tem a funcao
transcendental de permitir ir além do mundo material objetivo. Devido a dimenséo
da ambiguidade, o simbolo est4 sob constante processo de reequilibrio, tais como
o equilibrio vital, o equilibrio psicossocial e o equilibrio antropoldgico.

Em uma perspectiva maior, define imaginario como o “[...] conjunto das imagens e
das relacdes de imagens que constitui o capital pensado do homo sapiens [...]", a
estrutura essencial na qual se constituem todos o0s processamentos do
pensamento humano (Durand, 1988: 14). Ou, como expressa Leao (2011, p. 3), “o
imaginario € um museu de todas as imagens, narrativas, valores, perspectivas,
pontos de partida, processos cognitivos, mitos, lendas, obras de arte. Enfim,
molduras conceituais que interferem na percep¢do do mundo e na construcdo da
cultura”.

De acordo com o Durand, as imagens sao organizadas segundo dois “Regimes” —
noturno e diurno. O Regime Diurno (RD) divide o universo em opostos e cujas
caracteristicas sdo as separacdes, os cortes, as distingbes, a luz. Ai estdo as
estruturas heroicas, caracterizadas pela luta e que tém como representacdo a
vitoria sobre o destino e sobre a morte. Seus principais simbolos sdo: ascensao —
leva para a luz e para o alto; espetaculares — diz respeito a luz, ao luminoso;
diairéticos — refere-se a separacao cortante entre o bem e o mal.

Ja no Regime Noturno (RN), as imagens unem 0s opostos e tém como principais
caracteristicas a conciliacdo e a decida interior em busca do conhecimento. Duas
estruturas se destacam: 1) mistica - que se refere a construcdo de uma harmonia,
onde se evita a polémica e ha a procura da quietude e do gozo, tendo como
recurso expressivo os simbolos de inversdo e os simbolos de intimidade; 2)
sintética - diz respeito aos ritos utilizados para assegurar os ciclos da vida,
harmonizando os contrarios, atraves de um caminhar histérico e progressista,
sendo que seus simbolos séo os simbolos ciclicos.

No senso comum, costuma-se separar imaginario e real, dada a énfase que se
coloca no processo de imaginacdo, como o processo de criagcdo de imagens - em
uma dada perspectiva, 0 imaginario distorce o real. JA na abordagem defendida
por Durand essa dicotomia é falsa, na medida em que, em sua complexidade, todo
imaginario é real e todo real é imaginario. A rigor, a existéncia do ser ocorre no
imaginario. “O mundo do homem ndo € um mundo de fatos, € um mundo de
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percepgdes: razdo, linguagem - logica e conceitual - ciéncia, arte, religido. Os
sentimentos sdo, por isso, dimensdes imaginarias” (Cemin [et al], 2001).

O mundo da cultura é constituido de signos e instrumentos que buscam
representar e interferir nos fendmenos que sao desvelados a cada sujeito, no
decorrer de suas experiéncias. Entretanto, a compreensao desse “‘mundo da
cultura” s6 ocorre a partir do esforco de aproximagao entre o “novo” que se
apresenta e os demais signos ja conhecidos e incorporados ao nNnosso acervo
simbdlico singular (Gomes, 2008: s/r).

Em Maffesoli (2005) a nog¢édo de imaginério se amplia. Para ele, € uma forga, um
catalisador, um patriménio de grupo que da sentido as tribos ou grupos. E ele
gquem define os valores, as narrativas, afetos e estilos de vida que o grupo
compartilha. De acordo com ele, no imagindrio individual a construcdo se da,
essencialmente por identificacdo (reconhecimento de si no outro), por apropriacao
(desejo de ter o outro em si) e por distorcdo (reelaboracdo do outro para si).
Portanto, € pelo imaginario que o ser se constréi na cultura.

No desenvolvimento de suas argumentacfes, o socidlogo Maffesoli (2005) fala
gque uma das diversas caracteristicas da nocdo do imaginario é a forca do
sensivel. A qual resgata algumas condi¢cdes ou valores que, de acordo ele, € a
metafora das tribos e doa grupos - “por favorecer o imaginario, o ludico, o onirico
coletivo” (Maffesolli, 2005: 112). A unido social acontece em um ambito ndo mais
racional como o moderno, mas em uma situacédo de puro emocional e ritualistica,
que, de certa maneira, acaba sendo exemplificada pelos imaginarios criados pelos
jogos virtuais eletrénicos.

Silva ([J.], 2003, p. 7) acredita que “todo imaginario é real. E todo real é
imaginario”. Ou seja, todo o conjunto de sensacgdes, crencas, afetos, sentidos,
imagens, simbolos e valores que caracterizam um imaginério sdo reais uma vez
que o homem vive na realidade imaginal, o que ndo pode ser confundido € o
virtual e o imaginario (Lévy, 1996). O \virtual, entdo, carrega inumeras
possibilidades de imaginarios, embora se saiba que nem todo imaginario é virtual.

1.2 - Oimaginario social

Para essa secdo, tem-se como referéncia os aportes tedricos de Baczko,
Durkheim, Ansart, Lévi-Strauss e Durand. No discurso atual das ciéncias
humanas “ndo séo as ideias que fazem a historia. A histéria verdadeira e real dos
homens esta para além das representacdes que estes tém de si proprios e para
além das suas crengas, mitos e ilusbes” (Baczko, 1985, p. 297). De acordo com
Baczko, os termos “imaginagao” e “imaginario” sao cada vez mais utilizados fora
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do dominio a que tradicionalmente o0 seu uso se limita, como seja o das belas
artes.

[...] Através dos seus imaginarios sociais, uma coletividade designa a sua
identidade; elabora uma certa representacdo de si; estabelece a
distribuicdo dos papéis e das posi¢des sociais, exprime e impde crencgas
comuns; constroi uma espécie de codigo de "bom comportamento [...]
(Baczko, 1985, p. 309).

Ao acréscimo do termo “social”, o autor entende um “duplo fendbmeno”: De inicio, a
diregdo da “atividade imaginativa” & para o social — “a producéo de representagdes
da ‘ordem social’, incluidos ai os atores sociais, as suas interrelacbes e as
instituicbes sociais; depois, a ‘participagéo’ da atividade imaginaria individual em
um fenémeno coletivo” (Baczko, 1985, p. 309 — grifos do autor). Assim, o
imaginério social € cada vez menos considerado como uma espécie de ornamento
de uma vida material considerada como a unica “real”, Em contrapartida, as
ciéncias humanas tendem cada vez mais a considerar que 0s sistemas de
imaginarios sociais s6 sao “irreais” quando, precisamente, colocados entre aspas
(Baczko, 1985, p. 298 — grifos do autor).

Baczko assinala que o imaginario social se expressa por ideologias e utopias, e
também por simbolos, alegorias, rituais e mitos. Estrutura-se principalmente por
contagio: aceitacdo do modelo do outro (l6gica tribal, de grupos), disseminacéo
(igualdade na diferenca) e imitacdo. Considera imaginacdo e imaginario
caracterizados por uma “polissemia notéria”, considerando-a como inevitavel
(Baczko, 1985, p. 308).

No entender do pesquisador Durkheim, as representacbes de uma dada
sociedade sdo sempre “imaginarias” porque o modo de instituicdo do social é o
imaginario. “A sociedade €, antes de tudo, um conjunto de ideias, de crencas, de
sentimentos de toda a espécie, num amalgama realizado pelo préprio individuo"
(Durkhein, 1994, p. 90). Ou seja, 0 mundo dos sentidos construidos € capaz de
instituir realidades antes inimaginaveis.

Ja Ansart (1978) analisa a relacdo entre os sistemas simbolicos que caracterizam
uma formagao histérica e os conflitos sociais A questdo é desenvolvida em “Os
imaginarios sociais” sob trés paradigmas: mito, religido e ideologia politica.

[...] toda sociedade cria um conjunto coordenado de representacdes, um
imaginario, através do qual ela se reproduz e que designa em particular o grupo e
a ela propria, distribui as identidades e os papéis, expressa as necessidades
coletivas e os fins a alcancar (Ansart, 1978, p. 21-22).

32



Anuario electrénico de estudios en Comunicacién Social

i

ISSN: 1856-9536 / p. pi 200808TA119
Volumen 6, Numero 2 / Julio-Diciembre 2013
Versién PDF para imprimir desde
http://erevistas.saber.ula.ve/index.php/Disertaciones

Por fim, Lévi-Strauss e Durand articulam o social ao substrato biologico,
evidenciando outro aspecto do debate, que é o dialogo interdisciplinar.

1. 3- O imaginério midiatico

Em “A construcdo do imaginario”, o psicélogo Malrieu relata como surgem o0s
comportamentos de imaginacdo de uma sociedade e aponta como se encaixam
com as constru¢des de imagens na midia:

[...] 0 modo como numa determinada sociedade, e mediante a influéncia de um
sistema coletivo de crencas pré-existentes, sdo construidos 0s comportamentos
individuais da imaginacao, por meio dos quais o sujeito estabelece relacdes entre
as coisas e os seres formando uma rede de significagcbes que, ao contrario das
gue se formam durante o sonho, se revelam fortemente estruturadas e dotadas de
estabilidade (Malrieu, 1996, p. 51-52).

Também Roberts (1972, p. 377) apresenta de maneira ampla o papel dos meios
na construcdo da realidade: “A influéncia dos mass media € admitida sem
discussédo, na medida em que ajudam a estruturar, em longo prazo, a imagem da
realidade social, a organizar novos elementos dessa mesma imagem, a formar
opinides e crengas novas”. O autor também recorre a importancia dos standards
apresentados pelos meios de comunicacdo na construgcdo de imagens do
individuo. Ao se utllizar facilitadores como padrées e convencoes,
automaticamente o homem esta distorcendo, de maneira involuntéria, sua
percepc¢do da realidade, para manter em harmonia o mundo que enxerga (Noelle-
Neumann, 1984). “Em segundo lugar, esta apenas a necessidade de reduzir a
complexidade cognitiva, e a percepcédo seletiva torna-se uma inevitavel fonte de
distorgbes da percepgao da realidade e da maneira como a relatamos” (Roberts,
1972, p. 147).

1.4 - O imaginario ciborgue

A tematica do imaginario e das ciberidentidades faz parte das discussbes dos
estudos multiculturais. Nesta forma de interpretar os fenbmenos sociais ha uma
marcada caracteristica de desnaturalizacdo, tanto de ordens discursivas que ha
muito tem sido colocadas como fatos sociais, como realidades biolégicas, de
classe, etc.

Haraway, em “O manifesto ciborgue” defende a ideia de que o ciborgue nao é
exatamente homem ou mulher, organico ou inorganico, natural ou artificial. Nesse
sentido, emblematiza, nos tempos de hoje, a possibilidade de novas
subjetividades, ja ndo serem mais enquadradas de acordo com nossas
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tradicionais perspectivas dualistas. O termo representa “um organismo cibernético
hibrido — € maquina e organismo, uma criatura ndo so ligada a realidade social
como a ficcdo. A realidade social é experimentada por meio das relacdes sociais
[...] capaz de elaborar a ficcgdo de mudar o mundo” (Haraway, 1991, p. 243). Mais
ainda, diz que “é nossa analogia, determina nossa politica [...] € uma imagem
condensada de nossa imaginacao e da realidade material, tendo os dois centros
interligados para estruturar qualquer possibilidade de transformacg&o historica”
(Haraway, 1991, p. 244).

Para a pesquisadora, € necessario complexificar a reflexdo sobre as nossas
relacdes sociais cada vez mais mediadas pela ciéncia e a tecnologia, rechagando
tanto uma “metafisica anticientifica” (caracteristica do discurso criacionista) quanto
uma “demonologia da tecnologia”.

1.5-Tecnologia do imaginario

Na concepcdo de ([J.] 2006, p. 8-11), todo imaginario € uma narrativa
inacabada, um processo, uma teia, um hipertexto, uma construcdo coletiva. Deve
ser entendido como algo mais amplo do que um conjunto de imagens. Como
emana do real, pode ser visto como uma rede de sensacles partilhadas, de
maneira concreta ou virtual. Pode “agregar experiéncias e visdes do real que
realizam o imaginado e que, através de um mecanismo individual/grupal,
sedimenta um modo de ver, ser, agir, sentir e de aspirardao de estar no mundo”
(Silva [J.], 2003, p.12).

Nesse sentido, diz-se ser possivel o real = virtual + atual. Existem dois tipos de
arenas simbdlicas: as virtuais (videojogos, metaversos e afins) e as fisicas
(parques tematicos, feiras medievais, paintball 2, entre outras). Para Lévy, o virtual
nao pode ser visto enquanto contrario do real.

[...] O virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao
possivel, estatico e ja constituido, o virtual € como o complexo
problematico, o né de tendéncias ou de forcas que acompanha uma
situacdo, um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e
que chama um processo de resolugdo: a atualizagcdo. As arenas
simbdlicas, através da recriagdo de mundos artificiais, utilizam imagens,
ideias e histérias reais que sdo convertidas em formas de
entretenimento, para possibilitar a vivéncia de medos e desejos
pessoais ou coletivos (Silva [B.], 2010, p.13).

Silva distingue imaginario e ideologia, afirmando que a ideologia diz respeito ao

“aparelho da manipulagcdo” e o imaginario, “as tecnologias da seducao”. Define
que “as tecnologias do imaginario/o sao dispositivos de intervencao e producéo de
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mitos e de estilos de vida” (Silva [J.], 2003, p. 20). O autor classifica em trés
etapas a construcdo do imaginario pelas tecnologias, a fase primitiva — constituida
pelo teatro, n&o poluente, pois tal “como o moinho, o teatro ndo arranca nada da
natureza nem adultera 0 meio em que se apresenta”. A fase pré-industrial -
iniciada com o livro impresso, incidindo de forma poluente sobre os imaginarios, e
o ambiente (quanto a producdo de papel). O radio, 0 cinema e a televisdo séo
tecnologias altamente poluentes, pois interpelam em escala planetéria todos os
ecossistemas culturais.

A fase poés-industrial ou virtual comecaria com a televisdo a cabo e com a internet
(Silva [J.], 2003, p. 68). Refere, ainda, o fato de uma cultura fornecer pontos de
apoio imaginario a vida pratica e pontos de apoio praticos a vida imaginaria.

Retomando as ideias de Maffesoli (1995), observa-se o que ele chama de
‘reencantamento do mundo”, um retorno da imagem negada. Esse
reencantamento vem a acontecer na condicdo pés-moderna, em que surge um
mundo imaginal no qual a maneira de pensar é perpassada pela imagem, pelo
imaginario, pelo afetivo, pelas sensacoes, fantasias e sonhos. Se as imagens,
como afirma Rahde (2001), tém papel importante na construcdo do imaginario,
elas sdo tecnologias do imaginario.

Numa concepcdo pés-moderna, os imaginarios tecnolégicos se manifestam
provocados pelas imagens reais criadas pelas novas tecnologias do imaginario,
criando mundos futuristicos de ficcao-cientifica e ciberpunques. Também se pode
dizer que € um retorno aos mitos, herdéis guerreiros e magicos, contos de fadas e
criaturas fantasticas. Ou mesmo que mesclam as possibilidades - mostram
mundos miticos e oniricos.

De acordo com Durand (1988, p. 430), a necessidade de herdis faz com que estes
sejam criados, mitificando-os. Porém, esses herdis que comunicam e Sao
consumidos nos jogos virtuais eletrbnicos, também podem ser criados e
manipulados por seus jogadores (Faria, 2009).

Assim, € no imaginéario tecnolégico que se encontra a mitificacdo do herdi e do
imaginario, uma vez que € ai que se da integracdo do homem e da maquina: para
jogar, o usuario deve criar o seu ciborgue, que se relaciona com outros deles. O
her6i do jogo € manipulado e criado pelo préprio jogador, tornando-se um
simulacro do eu, do sujeito. O herdi torna-se um metahumano, um ser idealizado,
sem defeitos, no qual se reflete as projecdes do jogador através de uma maquina-
homem com poderes extra-humanos, ou semideuses, controlada pelo jogador.

Para Silva ([J.], 2003, p. 132), “o imaginario tecnoldgico é produto de um
imaginario social, socialmente imaginado e construido, que condiciona em
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ricochete, conforme as tecnologias do imaginario disponiveis em determinado
momento”. Comparando com a ficgcdo cientifica do cinema, tdo similar as dos
jogos eletrénicos, o imaginéario tecnolégico de hoje leva a uma incerteza, ao medo
da dominacdo do homem pela maquina, do caos e do artificial. Até que ponto
ainda se € homem e ja se é maquina? Isso se reflete na construcdo dos
metahumanos ciborgues guiados pelo imaginario dos jogadores através das
possibilidades da maquina.

1.5- O imaginério em games

Os jogos virtuais eletronicos se apresentam como uma das tecnologias, que
combinam o digital, o lidico e a interatividade, dentro de um meio de
comunicacdo. De acordo com Silva ([J.] 2003), pode-se pensar em uma tecnologia
do imaginario, um meio pelo quais imaginarios se expressam e se formam.
Mediado pela tecnologia, que sdo os jogos virtuais eletronicos, “o imaginario é
uma introjecdo do real, a aceitacao inconsciente, ou quase, de um modo de ser
partilhado com outros, com um antes, um durante e um depois” (Silva [J.], 2003, p.
9). Seguindo a ideia do imaginario ser algo real e coletivo, segundo Rahde (2001),
€ também uma forma de mudanca, de reapropriacdes de ideias e formulas
anteriores, a fim de reconstruir solucbes plurais, que convergem numa
manifestacdo iconogréfica, o que faz retornar a importancia da imagem na sua
construcao.

Nesses jogos, a figuratividade é extremamente plural, bem como suas narrativas e
possibilidades estéticas. Dentre as diferentes visualidades presentes nos
imaginarios dos jogos virtuais eletrénicos, nota-se que a figura do herdéi € bastante
presente em suas imagens e narrativas. Os homens tém uma necessidade interna
de herdis. Eles sdo campedes do bem, restauradores da ordem e praticamente
imutaveis no tempo e no espaco. Povoam um setor privilegiado do nosso
imaginario, governado pela fantasia (Luyten, 2000, p. 69). Sendo assim, os herdis
das fantasias medievais encontrados nos jogos virtuais eletronicos geram um
estimulo do imaginério, mediados por sua visualidade e seus ciborgues.

A hipermidia interativa, o hipertexto, o videogame, a telepresenca sdo dispositivos
que permitem considerar o ciberespaco como uma via aberta para fazer emergir
maneiras de pensar, trabalhar, sentir, perceber. E necessario reconhecer suas
ambiguidades e limitacbes para possibilitar a exploracdo de suas possiveis
possibilidades ricas, sutis.

Remixagem, mash-ups, releituras sdo fendbmenos frequentes no ciberespaco. Tais
procedimentos sdo processos criativos que traduzem questdes do imaginario para
as midias digitais e, nesses processos, apontam para a questdo das passagens
entre linguagens. As midias digitais, por suas caracteristicas abstratas, facilitam o
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processo de traducdo entre meios. O que se observa nessas producdes é que 0s
imaginarios sdo compartilhados e construidos em rede, ao mesmo tempo em que
sao vivenciados e reproduzidos como universais (Ledo, 2010).

Os games necessitam de uma interface visual para a interacdo entre 0s
jogadores/usuarios se comunicarem. As imagens representam um importante
papel - sdo mediadoras e fomentadoras do imaginario destes jogos e por
consequéncia, dos jogadores. Também, esse imaginario pode ser visto como
tecnologico, uma vez que toda interagdo do jogo se d4 em meio a tecnologia. A
criacdo do metahumano, ciborgue, s6 é possivel porque as tecnologias e as
imagens tecnoldgicas a permitem, sendo entdo estas as responsaveis por gerar
estes imaginarios. E é através das imagens de computacdo grafica, que os
imaginarios se constroem e pelas quais se da a fantasia, o0 mitico e o onirico que
tornam estes jogos atrativos as inUmeras pessoas.

De acordo com Huizinga (2010), a cultura de uma determinada sociedade e certos
fenbmenos da vida social se manifestam através das formas ludicas. Ele chega a
afirmar que todos os jogos séo representacdes de papéis sociais. Isso significa
que entramos neles ndo como nés mesmos, mas apenas como parte de nos, e
adicionamos outra parte que existe apenas para o jogo. Jogos existem entre na
interseccdo entre a realidade e a imaginac&o. E impossivel compreender o jogo
apenas olhando para a parte que estd no mundo real, pois ha imagens e sentidos
no mundo real e outras no mundo imaginario. O jogo se materializa parcialmente
em ambos os lados. A palavra-chave aqui, entéo, é ficcao.

2. O imaginéario em Privates

Partindo dessas diferentes redes conceituais, verifica-se a presenca do imaginario
no Serious Game “Privates”. “O ato de jogar implica um querer inicial do jogador,
que dispara o sistema légico do jogo, com seus fundamentos e regras” de um
sujeito programador (Leéo, 2005, p. 2).

Em Privates, ha varias maneiras de contar e produzir a historia, j& que a logica do
game € simulativa, o que permite ao jogador um amplo campo de acdo. A
pragmatica se encontra nos acionamentos que o jogador produz em jogo, no
contato que o0s sujeitos destinatarios-gamers agenciam com outras narrativas,
experiéncias, conhecimentos e habilidades que possivelmente acionam ao jogar.

Enquanto repertério de simbolos coletivos compartilhado por um dado grupo na
sociedade - portanto, praticas sociais e formas narrativas de producdo de sentidos
- 0S jogos sdo considerados elementos de cultura. Que contribuem para o
desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos sujeitos (Huizinga, 1938/2010;
Geertz, 2003).
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O termo “Privates”, além de direcionar ao privado, particular, também deriva do
medieval termo "soldados privados" (termo ainda usado no Reino Unido), os
soldados que foram contratados, recrutados ou feudalized em servico por um
nobre formando um exército. O uso do termo "privado" data do século 18, quando
o exército de Napoledo Bonaparte estabelecia pela primeira vez o0 posto
permanente de soldat.

Se para Durand (1988, p. 14) “o imaginario € o conjunto das imagens e das
relagdes entre imagens [...]", a estrutura essencial na qual se constituem todos os
processamentos do pensamento humano, aqui, pode-se pensar no “imaginario
como dinamica - imaginar é processo cognitivo de selecionar, agrupar e por
imagens em movimento. E cinematica, dinamismo de poténcia, condicdo de
possibilidade, pois cria, inspira, realiza” (Cemin, 2001).

Pode-se dizer que o game utiliza imagens, projecdes reais e imaginarias que
pertencem ao universo simbolico do corpo feminino. Assim, também, em termos,
pode-se falar de um universo mitico, por criar seus proprios mitos e heréis e a
racionalizagdo destas imagens em forma de formagdes discursivas e imageéticas.
Sabe-se que 0 micro universo de um game € obtido a partir de uma dupla
construcéo: desenho e narrativa. Assim, a 12 fornece as imagens e a 22 da o
sentido e a articulacdo da composicado desenhada. Esse micro universo é passivel
de ser classificado nos RD e RN de imagens, nas estruturas heroicas e miticas.

A sequir, nas Fig. 2, 3 e 4, algumas telas do health game Privates.

Vi zomble-cow.com -’

Figura 2 — 12 tela do Privates
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Figura 3 — 22 tela do Privates

Figura 4 — 32 tela do Privates
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A figuratividade, que esta no plano de conteudo, também é “a tela do parecer’” em
busca do “fazer-ser”’ e “poder-saber”. Para Greimas (2002, p. 74), “ndo é uma
simples ornamentacéo das coisas; ela € a tela do parecer, cuja virtude esta em
entreabir, em deixar entrever [...] 0 além do sentido”.

Na figura 2, um exército de “soldados”, encapuzados com preservativos, percorre
0 pubis para combater virus e bactérias das DSTs. Os pelos pubianos e a parede
vaginal representam “a mata e o solo, com subidas e descidas, aonde eles vao
atuar’. Na figura 3 aparece, a esquerda, a mucosa vaginal e a musculatura
paravaginal; a direita estdo os virus e bactérias das DSTs, que se constituem
inimigos aos quais os “soldados” tém a missdo de combater. Aqui, “a busca
enfatica em desenvolver um hiperrrealismo em 3D pode levar a um pouco
interesse em refletir sobre aspectos simbdlicos do jogo” (Wright apud Le&o, 2005,

p. 1).

Aqui remete-se aos estudos sobre a cor do criador de artes abstratas e
especialista no campo das artes visuais, Kandinski (1954/1990). Influenciado pela
doutrina das cores de Goethe (séc. XVIII), que enfatizava os aspectos psicologicos
e poéticos das cores, 0 especialista procurou elaborar uma teoria coerente sobre a
correlacdo da cor com as formas, a musica, o tempo/espaco, 0s sentimentos, etc.
A pesquisadora Barros (2011, p. 3), retomando Greimas & Courtés (1986), explica
que, de maneira semelhante a que ocorre na pintura e no cinema, a cor e a
espacialidade, a luz e a forma séo referenciais importantes para se compor um
percurso gerativo de expressao “constituida de tragos diferenciais, pertinentes
para a significagcado”. Nas telas de um game, os matizes, o tom e a intensidade das
cores atraem a atencdo do usuario, afetam o humor e as emocfes do jogador
(Feldman, 2006: s/r) Embora se deva considerar o fato de a cor ter significado
cultural.

Em Privates, parte do “universo feminino” € apresentada em uma figuratividade
croméatica. A tonalidade azul representa, por similaridade, o horizonte. De acordo
com Kandinski (1954/1990), o uso desse matiz pode ter o sentido psicoldgico de
sonho, fantasia. Essa tonalidade aqui pode ter efeito de sentido de ser mais
racional e inteligivel. A medida que o “exército se aprofunda” na misséo, os tons
se tornam mais escuros.

O tom avermelhado simbolicamente tem uma imensa e irresistivel poténcia. E uma
cor “quente” que transborda vida ardente, agitada, efervescente. Ao misturar-se
com o preto o vermelho adquire tonalidade terrosa, a qual Kandinski considera
como potente.
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O violacio, de acordo com o autor, possui um equilibrio precério, pois € limite entre
o vermelho e o azul. De qualquer forma, diz ele que o violeta representa um
vermelho sem energia, apagado, triste e doentio.

Mas como explorar outros efeitos de sentido em games, ambientes interativos,
territorios informacionais que compdem uma nova pratica que “convoca o usuario”,
‘invade seu espago privado” com agdes, paisagens virtuais e imaginarias, para
que nao s6 o game acontega, mas, principalmente, que possa “sentir e sentir-se”?
(Santaella, 2008, p. 15).

Uma das possibilidades se d& pelo Programa Narrativo (PN), estabelecido no
l6cus da “aquisicdo de competéncia” para a acdo. De maneira geral, segue as
seguintes etapas: 1) o actante (o destinatério-sujeito) € manipulado através de
seducéo, tentacdo, intimidacdo ou provocacao, por um destinador-manipulador; 2)
0 actante acredita ter o poder de executar uma performance (ao buscar conexdes
entre unidades narrativas complementares, pode agregar valor); 3) o destinatario-
sujeito é “convidado” a participar de um mundo simulado, ficcional e performatico
e, por ato volutivo e consentido executa a performance; 4) um destinador-julgador
sanciona a performance do destinatario-sujeito em dois niveis: o cognitivo,
reconhecendo que a performance foi executada; e o pragmatico, concedendo-lhe
uma espécie de premiacdo ou punicao.

Em Semiética, a narratividade € depreendida dentro de um conjunto de estruturas
de significacdo que, organizadas hierarquicamente, formam o Percurso Gerativo
de Sentido (PS), que forma o plano de contetdo do texto e que pode ser definido
como “o lugar dos conceitos ou “onde o texto diz o que diz".

Pinna identifica cinco elementos essenciais da estrutura narrativa:
sem 0s acontecimentos ndo se é possivel contar uma histéria. Quem
vive 0s acontecimentos sdo as personagens, em tempos e espacos
determinados. Por fim, é necessaria a presenca de um narrador —
elemento fundamental a narrativa — uma vez que é ele que transmite a
histéria [...].(2006, p. 138)

Uma série de elementos é colocada na tecitura do texto, para que 0s personagens
possam interagir de diferentes maneiras. Assim, a participacdo do gamer altera,
em certo sentido, o decurso dos acontecimentos - assume o papel de conarrador
da aventura.

Em Privates, a pouca narrativa é determinada pelo superior dos soldados, que 0s
instrui na misséo de combater os virus e bactérias das DSTs. Para os jogadores, a
instrucdo vem em pequenos textos explicativos. Mais uma vez, deixa ver um
destinador programador, que constréi o sentido e determina o fazer do outro (“faz-
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fazer’). E por meio da acdo e interagdo do gamer que se estabelece o sentido do
“‘poder-saber”, para “fazer-fazer”. Assim, o jogo possibilita uma “categoria de
agéncia”, que oferece a sensacao de “empoderamento” — a “instrugdo” do “como-
fazer”, para “poder-ser’” um “sujeito competente” em um saber especifico — neste
caso, é explorar as possibilidades de prevencéo as DSTs.

De qualquer maneira, o conjunto das narrativas e imagens deve manifestar o
espirito objetivo (pré-estabelecido) para que se supere o olhar subjetivo
(dependente de cada sujeito). Essas “formas interativas de expresséo devem ser
interpretadas e reconstruidas no processo de apreensao” [...] para que se faga o
“envolvimento do usuario no procedimento criativo” (Shaw, 2005, p. 359).

Murray observa que:
todo jogo, eletrénico ou ndo, pode ser vivenciado como um drama
simbdlico. Ainda que possamos inferir que nem todos 0Ss jogos
eletrbnicos sdo passiveis de serem considerados propriamente
narrativos [...] e ndo exijam mais do que habilidades de controle e
destreza manual para seu usufruto. Mesmo um jogo sem contetdo
verbal [...] tem um claro contetdo dramatico (1997, p. 140)

Dentre as diferentes visualidades presente no imaginario nesses jogos nota-se
qgue a figura do herdi é bastante presente em imagens e narrativas. Aqui remete-
se a nocao de Durand (1988, p. 14) - o conjunto das imagens e das rela¢cdes entre
imagens [...]", a estrutura essencial na qual se constituem todos os
processamentos do pensamento humano, aqui pode-se pensar no “imaginario
como dinamica - imaginar é processo cognitivo de selecionar, agrupar e por
imagens em movimento. E a partir da imaginacdo que sdo construidos os planos
da realidade alternativos a vida cotidiana, apoiados nos elementos ficcionais ou
simulados oferecidos pelo exercicio ludico proposto. Como ja visto, possibilita
dizer que o game utiliza projecdes reais e imaginarias do corpo feminino. Assim,
também, em termos, pode-se falar de um universo mitico, por criar seus préprios
mitos e herdis e a racionalizacdo destas imagens em forma de formacfes
discursivas e imagéticas.

Figura 5 — Outras telas de Privates
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E, se as imagens sdo mediadoras e fomentadoras do imaginario do game e, por
consequéncia, dos jogadores - que tém uma competéncia pressuposta para a
performance (“‘querer-fazer", “fazer-fazer, "fazer-ser"), pode-se pensar que elas
sdo também, tecnologias do imaginario (Rahde, 2001. s/r). E para isso, também,
sao evidenciados itens que aprecem no real da cultura norte-americana (FIG. 5),
como placas indicativas de diregdo (“The way to MOUNT VAGINA”), bastado-
cancela em formato de guloseima, luminosos de cor neon (como “marca
discursiva/enunciativa” de parte do corpo feminino — “CERVIX”). E a sonoridade
gue se faz direciona e anima o0 gamer a adentrar na aventura.

3. Consideragdes finais

A proposta inicial do texto foi verificar a tematica do imaginario presente no
Serious Game “Privates” e, assim, se constituir como um dos aspectos da
comunicacdo em temas de ciéncia e saude. Para compreensdo mais ampla do
tema, partiu-se das reflexdes de diferentes tedricos. Ao se considerar que o
imaginario também pode ser entendido como a totalidade de sensacgdes, crencas,
afetos, sentidos, imagens, simbolos e valores, que representam certa condicdo
cultural do homem (Faria, 2009), o game proposto para investigacdo assim
também pode ser visto. Corrobora-se com Rahde (2001) quando ela diz ser o
imaginario “uma forma de mudanga, de reapropriacbes de ideias e férmulas
anteriores, a fim de reconstruir solu¢cdes plurais que convergem numa
manifestacdo iconogréfica, o que faz retornar a importancia da imagem na
construgao do imaginario”.

Viu-se, entdo, que o real reconstroi um imaginario de parte do corpo feminino,
reaproprindo-se de figuras de herdis ligados a acdo e aventura, para ensinar a
construir “solugdes plurais” no combate as DSTs.

Reafirma-se que a figuratividade se constituiu como “a tela do parecer” em busca
do “fazer-ser’. Como em um desenho, “cria mundos futuristicos de ficgao
cientifica, ciberpunques sofisticados, retornando aos mitos, herdis e guerreiros”
(Rahde, 2001).

Em um viés semidtico, Privates também deixa ver um destinador programador,
que quer atingir (“fazer-crer’) um destinario-gamer ou usuério interativo),
“protagonista em todo o conjunto de deslocamentos narrativos” (Shaw, 2005, p.
356), que “quer-fazer” (ou jogar) para adquirir competéncia para “poder fazer’.

“A tecnologia ndao é so6 ferramenta, um meio, mas um novo modo de producao,
composto por novas forcas e relagdes produtivas”, para se fazer informacao
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(Oliveira, 2005, p. 498). Os herdis do jogo - os soldados - criados pelo
programador e manipulados pelo proprio jogador — podem ser vistos como um
simulacro dos “eus”, dos sujeitos jogadores, conarradores da histéria, por seu
“fazer-fazer”.

Confirmando Maffesoli (1995), a maneira de pensar 0 mundo imaginal, ou como
refere Maietti (2004) “mundo imaginario”, simulado e impregnado de cores, €,
assim, perpassada pela imagem, pelo imaginario, pelo afetivo, pelas sensacdes,
fantasias e sonhos do destinador programador do game e do destinatario-gamer.
E uma maneira diferente de contar uma histéria sobre a prevencdo das DSTs que
alia o liadico, a estética, imaginacdo/imaginario. E, também, uma nova
possibilidade de comunicar aspectos de ciéncia e de saude.

Apesar de tudo indicar que os health games vieram para ficar, a iniciativa ainda é
incipiente. No Brasil, sdo poucos os SG que tratam do tema de saude. O futuro
dessa inovadora aplicacdo certamente passara por tendéncias tecnologias, tais
como a computacdo ubiqua (mobilidade de aparelhos e acesso universal a
internet) e outros dois conceitos: o de realidade virtual (criacdo de ambientes
digitais de imerséo) e a realidade aumentada (insercdo de recursos virtuais em
ambientes reais, como projecéo de videos que interagem com superficies reais).
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