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Resumo

O artigo discute a relacdo das trés principais categorias abstratas da semidtica
(primeiridade, secundidade e terceiridade) com a logica propria dos modos de
comunicagdo identificados no jogo de computador, Minecraft. E observavel no jogo a
busca por uma experi€éncia estética rica ¢ cuidada, liberdade de locomocdo e de
interpretagdo. Cada uma dessas dimensdes foi tratada como propria de um universo
semidtico, cujas caracteristicas definem os modos como sdo capazes de diversificar os
processos de comunicacgao.
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1 - Introducio

Os espacos de comunicagao nos dias atuais parecem se multiplicar a medida que
tecnologias criam novas formas de interacdo, ou simplesmente remodelam espagos
preexistentes. Parece ser um truismo afirmar que todo fendomeno de comunicagdo ¢
complexo em sua natureza e envolve variaveis que sdo, por elas proprias, objetos de
estudo. Em razdo disso, as investigacdes na darea tém convergido para trabalhos
interdisciplinares; busca-se congregar os resultados de outra areas da Ciéncia na
resolucdo de problemas que podem ser situados, mesmo que com divergéncias, no
género dos objetos de estudo proprios da Comunicacao Social. Este artigo busca um
didlogo com a Semidtica e os Game Studies para tratar de um objeto especifico, a saber,
o software Minecraft, partindo-se do pressuposto de que jogos de computador como
esse podem ser entendidos como espagos de comunicacdo. Essa hipdtese vai ao
encontro da proposta de Aarseth, segundo a qual a caracteristica geral dos videogames ¢

a de ter "a representacdo espacial como seu motivo central e sua razao de ser"
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(AARSETH apud ENGELLI, 2003, p. 215). O carater "espacial”" a que Aarseth se refere,
nao ¢ apenas de cunho "topoldgico", mas também simbdlico, como fica evidenciado na
subdivisao do texto intitulada "Espacos Alterados". Nessa parte do livro, Engeli propde
as seguintes questdes: "que tipos de novos espagos podem ser definidos? Como os
games em primeira pessoa podem ser usados para criar mensagens poderosas?"
(ENGELLI, 2003, p. 218). O espago, nessa acepcao, ¢ o lugar que da suporte a mensagem
e por isso, um espago de troca, de simbolismo e de informacao.

Outro pressuposto fundamental, ¢ o de que ndo s6 elementos ligados a narrativa
e a dimensdo textual sdo representativos para definir esses espagos e as mensagens por
eles mediadas. A consequéncia disso ¢ a inclusdo da experiéncia estética do jogador nos
critérios para identificar processos de comunicacdao. Essa assuncao estd refletida no
titulo do trabalho pelo conceito de "construtivo" que remete antes a "edificar algo" e ndo
a simples pratica proposta pela interface do jogo (de montar, de unir pecas). A linha de
trabalho adotada ¢ a de elucidar que significados esse ato de construir pode obter pelos
jogadores de Minecraft e o proximo passo nessa direcdo ¢ discutir a escolha do

referencial tedrico, no caso a semidtica pragmatica.

2 - Semiotica como metodologia de analise

A questdo a ser abordada nesse trabalho esta no cruzamento dos interesses da
arte, quando a énfase ¢ dada as qualidades estéticas e das ciéncias sociais quando o foco
se desloca para as relagdes sociais que permeiam o mundo de Minecraft. A escolha por
esse jogo em especifico se da pelas caracteristicas unicas que este apresenta, o que sera
tratado em detalhes adiante no texto. Antes de aprofundar o estudo do objeto em si, ¢
preciso dar atengdo aos motivos pelos quais a analise semidtica pareceu ser a melhor
op¢ao metodoldgica de trabalho. Em seu texto sobre a estética das redes, Costa (2004)
formula quatro postulados sobre a autonomia do fazer artistico nos meios digitais. Essas
regras parecem gerais o suficiente para englobar jogos "online" como "meios em rede",
assim como a defini¢do de "fazer artistico" do autor pode ser entendida como uma
defini¢do ampla para o que ¢ "permitido fazer" com esses meios. As preocupagdes que
elas evidenciam estabelecem um dialogo com os principios semidticos e os resultados
obtidos pelo autor podem ser testados pela Semidtica. Para Costa (2004, p. 248), as

possibilidades imaginativas dos artistas sao "profundamente enraizadas na técnica", o
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que esta disponivel ao génio criativo ¢ limitado por uma "légica intrinseca" ao material
e o autor chega a afirmar que a historia da arte € a "historia dos meios técnicos".

A interdependéncia dos artefatos técnicos e cognitivos remete a ideia de que as
operagdes mentais que "criam a arte" podem ser entendidas, analiticamente, como
resultado da conexdo entre a mente do artista e dos meios que ele opera. Essa
articulacdo perpassa a maxima de McLuhan (1995), de que os meios sdo as extensoes
do homem. Costa (2004, p.249) faz a ressalva de que "a teoria classica de McLuhan [...]
revela-se inadequada para pensar a esséncia daquelas tecnologias que valem, sobretudo,
como fungdes separadas do corpo" . Sobre esse aspecto, o modelo semidtico se opde a
ideia de que os meios sdo proteses do corpo humano, porque os processos de semiose
existem com autonomia do referencial humano, o que torna essa generalizacao
impossivel (SIDARTA, 2007). Contudo, considerar as tecnologias como fungdes em
separado dos processos cognitivos que lhes amplia o sentido também parece
equivocado. O que se pretende ressaltar na dependéncia mutua dos meios e das
possibilidade criativas ¢ evidenciar a importancia de ambos na génese dos sentidos
compartilhados.

Peirce propds que o fendmeno cognitivo humano fosse entendido como parte de
um pensamento maior, uma racionalidade externa e inclusiva que ele nomeia de
razoabilidade ("reasonableness"; NUBIOLA, 2009). Essa forma de entender o
pensamento humano e a criagdo artistica por conseguinte, permite fazer uma analise dos
processos de significagdo como todos complexos. Esse conceito foi forjado como opgao
ao viés racionalista para explicar o conhecimento humano. Toda racionalidade ¢
composta por processos signicos, que sao chamados de "semioses", € o elementos
basicos desses processos sdo os signos. O referencial utilizado para descrever os
processos signicos de que esta pesquisa trata, estd no livro "A teoria geral dos signos"
(SANTAELLA, 2000). Para esse texto, buscou-se limitar o nivel de abstragdo da teoria
para os grandes grupos de signos, primeiridade, secundidade e terceiridade, evitando
apressar uma classificagdo detalhada em um primeiro trabalho.

Os estudos sobre as categorias de signo revelaram que, ao todo, existem 66
possibilidade de classificacdo de signos, como ¢ demonstrado em "On diagrams for
Peirce’s 10, 28 and 66 classes of signs" (FARIAS; QUEIROZ, 2000). Considera-se
como signos de primeiridade todo quali-signo, este sdo peculiares por sugerir
"qualidade ou aparéncia" (SANTAELLA, 2007, p. 125). Neste grupo estdo as formas

mais simples de significacdo e a andlise desse aspecto tende a priorizar questdes
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estéticas e mais subjetivas. Em um segundo momento, ¢ ressaltada a caracteristica de
cada signo enquanto um existente, sua concretude. Enquanto qualidades s6 podem se
entendidas como qualidades possiveis (cor azul, uma nota, beleza, harmonia, simetria,
etc.), signos de secundidade tém uma existéncia dependente de um corpo, um molde,
algum limite ou correlato. Na percepc¢do dos elementos do jogo como objetos através da
interacao ha predominancia de signos de secundidade ou sin-signos. Por sua vez, signos
de terceiridade sdao processos signicos genuinos, eles estdo para alguma coisa, no lugar
de outra, formando assim uma articulagao triplice. Sdo signos terciarios palavras, ideias,
pensamentos e sua nomenclatura ¢ a de legi-signo. Tudo o que € possivel reunir de
conteudo textual e toda a argumentacdo tedrica sobre o Minecraft estd nesse ambito.
Sobre esse ultimo aspecto, o presente artigo procurou dar €nfase a ldgica geral e
intrinseca do jogo, sua argumenta¢do mais basica, que ¢ a articulagdo de espacos com

sentido, de lugares e objetos capazes de representar algo.

3 - Minecraft: um convite a fruicao estética

Minecraft ¢ um jogo que foi desenvolvido de forma independente pelo
programador Markus Persson e se tornou um sucesso de vendas por download. O jogo
consiste de um mundo feito de blocos e retangulos (s6 hd formas quadriculadas,
nenhuma forma circular), sendo que as texturas desses objetos sdo feitas de pixels. Cada
bloco representa um material ou um objeto, como partes de tronco de arvore, pedago de
grama ou pedra; o jogador ¢ um ser igualmente quadriculado que vaga por esse mundo
podendo interagir com esses blocos, destruindo-os, recolocando-os e¢ combinando
elementos diferentes. Classificado no género sandbox pela critica, Minecraft ¢ um jogo
aberto a criatividade do usudrio; essa abertura para a criagdo motivou grupos de fas a
estabelecerem espacos fora do game para discutir as criagdes "in-game".

O Minecraft se destaca como objeto de pesquisa, dentre outras opg¢des
semelhantes de software, pois toda a experiéncia colateral do jogo (blogs, videos, sites e
outros) cria um ambiente de interagdo profuso e diferente da maioria dos outros jogos,
especialmente pela producgdo artistica envolvida. Outra plataforma na qual seria
possivel observar interagcdes semelhantes ¢ o titulo "Second Life", da Linden Research.
Ambos compartilham do apelo ao "faga-vocé-mesmo" e deixam disponivel, aos
usuarios, artefatos virtuais '"reorganizaveis". Mas alguns fatores sdo proprios do

Minecraft, como: 1) o apelo a exploracdo ndo passiva do ambiente virtual pode ser
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considerado o principal atrativo do jogo 2) as ferramentas de constru¢do sdo mais
intuitivas e simples 3) as interagdes da comunidade dos jogadores sdo significativas e
atuais. A diferenca em relagdo ao Second Life, por exemplo, esta localizada no segundo
item. Muitas vezes a interface rica em botdes do Second Life se torna um empecilho
para uma fruicdo mais espontanea, como ocorre em Minecraft. Esses limites derivam
das hipoteses de que o fendmeno comunicacional que esta sendo observado tem uma
dimensao espontanea e artistica e, a0 mesmo tempo, um plano de argumentagdo e
didlogo compartilhado; contudo, seria muito mais dificil observar esses elementos em
jogos mais complexos. O fator atualidade também foi importante para a delimitagdo do
tema, ja que a efervescéncia do interesse dos jogadores pelo Minecraft pode contribuir
para a analise.

A experiéncia total do jogo pelo usudrio, incluindo a participagdo em fan-sites e
blogs, podem ser definidas como "colaterais" (SANTAELLA, 2007) entre si. Isso evita
que hierarquias sejam estabelecidas entre o que ¢ contetido textual e narrativo do que ¢
proprio de outras formas de comunica¢io (como grafica e sonora). E importante
ressaltar que ndo ¢ possivel, dado o método utilizado por esse artigo, propor uma
separacgdo real desses contetdos, portanto essa divisao ¢ apenas uma abstragdo. Em seu
artigo intitulado "Virtual Worlds Don't Exist: Questioning the Dichotomous Approach
in MMO Studies", Lehdonvirta (2010) demonstra, através de uma pesquisa baseada nos
game studies, situagdes que exemplificam a dissolugdo da dicotomia entre real e
virtual. O autor argumenta que ¢ ndo € possivel compreender as movimentagdes dentro
do jogo sem levar em conta os ganchos com fatores econdmicos, geograficos e culturais
dos jogadores. A implicagdo do ambiente do jogo na vida cotidiana desse usudario

também revela situagdes onde "real" e 'virtual" se confundem.

4 - Experiéncia qualitativa

Para organizar a forma de andlise do objeto, foi utilizada a divisdo proposta por
Santaella (2007), em que primeiro trata-se dos elementos de pura qualidade estética,
passando pela exploragdo do cenario virtual e, por ultimo, os contetidos colaterais,
leituras e conclusdes. Nessa ultima parte incluem-se também os resultados alcangadas
por esta pesquisa. Seguir esses passos tem como objetivo tentar acompanhar os passos
da experiéncia cognitiva do proprio jogador quando entra em contato com o objeto.

Como a autora ressalta, essas sdo etapas que respeitam "a logica interna das relagdes do
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signo" (SANTAELLA, 2007, p. 41). E no caso especifico, do jogador de Minecraft, a
experiéncia desse primeiro instante tende a ser muito rica, devido a variedade de
elementos de pura qualidade como cores € sons.

A escolha das cores em tons pasteis variados, bem distribuidos pela cena, criam
um ambiente proprio e acolhedor. Cenarios como o de Minecraft, onde todos os
elementos respeitam um mesmo padrdo monotematico, poderiam facilmente ser
convertidos em uma experiéncia de desconforto por falta de contraste. Entretanto, a
auséncia de formas curvas ¢ amenizada pela harmonia das cores e do tamanho variado
desses mesmos elementos. Outro fator, muito sutil, mas muito importante na
composi¢ao final da cena ¢ a sonoridade. Além de contribuir para a sensagdo de bem-
estar do usudario, a musica cria um contexto familiar, sem sobressaltos. Esses elementos
basicos do jogo impressionam pelo cuidado com que foram escolhidos e criam um
ambiente favoravel para praticas artisticas.

A modalidade mais comum de arte no mundo de Minecraft ¢ a feitura de
esculturas usando os blocos do jogo. “Escultura” e "forma" diferem-se pelo fato de que
“forma” remete a ideia da "transmissdo", da "leitura" de uma "gestalt" tridimensional
(GOMES FILHO, 2004). Ao invocar o sentido de forma, pretende-se evidenciar a
sutileza pela qual os signos graficos do jogo imprimem um sentido de contorno e
coisificagdo dos objetos na tela. Classificadas de modo geral como "esculturas", essas
construcdes representam objetos de fora do mundo de Minecraft, como personagens
populares, ou sdo simplesmente espacos para se andar e interagir. A comunicacdao de
formas constitui o basico da experiéncia de comunicacao dos jogadores de Minecraft e

também o principal motivo pelo qual o jogo se destaca de outros softwares.

5 - Construcio e comunicacio de formas a intera¢ao bruta

O choque com o espago construido de blocos consiste em um passo adiante na
hierarquia de intera¢des. Nesse momento da experiéncia dos jogadores eles comecam a
ser capazes de definir simbolicamente os locais explorados. Primeiro, ele ¢ apresentado
a uma interface que o sensibiliza esteticamente, em seguida, ha um apelo a caminhar
pelo espacgo virtual e com isso, percebe-se o contato com essas formas. O sentimento de
construir, por sua vez, ndo ¢ tdo imediato e "sensitivo" quanto as cores e linhas, nem tao
marcado pela simples reagdo ao "andar" do personagem controlado pelo usudrio, mas ¢é

deduzido dessas experiéncias. Logo, ainda ndo estamos falando dos atos de criar e
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destruir intencionais. Porém, ja ha algum apelo tatil e motor nesse nivel da experiéncia.
O momento de génese desses processos de colisao ¢ feito de processos de comunicagao
que ddo "énfase na materialidade do signo"(SANTAELLA, 2007, p. 127). E a dimenséo
de menor relevancia para a discussdo do espagos de comunicacdo quando se quer
privilegiar as mensagens, os dialogos. Depreende-se isso em razdo da materialidade do
signo ser, em um nivel muito abstrato, a constatacdo da espacialidade em si, a percepcao
da caracteristica de “territorio” que o jogo apresenta. Territdrio que €, a0 mesmo tempo,
a interacdo fisica dos objetos na tela e “a zona de controle informacional [...]
possibilidade de acesso, produ¢do e distribuicdo de informagdao" (LEMOS, 2009).
Porém, a segunda leitura de Territorio, feita pelo autor, esta além dos limites da
secundidade, pois signos de informacao extrapolam os eventos de simples colisdo e
contraste. Os elementos tipicos de secundidade, no caso Minecraft, relacionam-se
melhor, analiticamente, com a interface do jogo e a engenharia de programagdo que ele
utiliza, sendo menos relevantes para discussdo estética do que os signos de
primeiridade, por exemplo. A interpretacdo de territorio como espago computacional
sera tratado no proximo item, em especial por sua analogia com a loégica que permeia as

midias locativas.

6 - Explicar a localidade através das midias locativas

Além de se destacar pela experiéncia estética do toque e do "confronto visual",
Minecraft apela para a exploracdo de um lugar. As possibilidades de interacao criadas
pelo mecanismo do jogo remetem a logica das midias locativas que de algum modo
convidam para o ato de explorar, alterar e operar um ambiente. Logica que passa a ser
cada vez mais inclusiva ao abarcar defini¢cdes para "locativa" que relativizam a ideia de
"lugar", ao exemplo da defini¢ao citada por Lemos (2009) em que "o lugar deve, desde
sempre, ser entendido como fluxo, evento" . Logo a perturbagdo do espago urbano nao
pode ser o Unico fator a proporcionar "deslocamento", nem "localizagdo". Isso ndo
significa dizer que Minecraft, e outras plataformas semelhantes, sdo midias locativas.
Trata-se apenas de uma analogia entre o modo de significar o espago ("fisico" no caso
das midias locativas) e virtual no caso discutido neste texto. Como Lemos (2009)
identifica, "novas midias produzem novas espacialidades”, "novas" no sentido de
espacos expandidos de sentido. Contudo, a compara¢ao com midias locativas s6 pode se

sustentar se houver razodvel identidade entre o0 modo de produzir sentido através do
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"ambiente". A comunidade de fas ¢ a principal responsavel por ampliar a experiéncia
colateral do "explorador" do mundo de Minecraft. Além disso, esses jogadores nao
fazem apenas o “upload” (LEMOS, 2009) de outros conteido para o mundo
quadriculado de Minecraft, mas eles fazem o download de elementos do jogo para o
meio urbano. Obras de arte inspiradas na estética minimalista do jogo sdo um exemplo.
E possivel usar o Minecraft como uma midia locativa e essa aplicacio foi facilitada pelo
lancamento recente da versao movel do jogo, na plataforma Android e no iOS da Apple.
Celulares atualizados que disponham desses sistemas podem ser "cliente" e "servidor"
de sessdes de Minecraft em qualquer lugar fisico e isso pode ser transformado para ser
uma experiéncia ligada a localizagdo geografica dos usuarios.

Todavia, o espaco fisico conta com uma leitura colateral de signos que o
computador ainda ndo pode produzir e esse ¢ o limite derradeiro para a possibilidade de
"midias locativas virtuais", em sentido pleno. Mas ¢ possivel imaginar modelos
hipotéticos, em que essa relagdo alcanca niveis além da simples semelhanca entre o
papel do "explorador" e do "jogador". Oculos 3D realistas, holografias e tecnologias
imersivas ja ndo suscitam mais um mundo futurista impossivel. Esse ¢ tipo de sugestao
imaginativa que faz pensar se o arquétipo desenvolvido pelo Minecraft ndo pode se
desenvolver em um hibrido de midias ainda mais imersivo em um futuro proximo.
Nesse caso, os blocos ndo estariam presos aos limites do monitor, mas projetados sobre
a mesa da sala de estar; esses espagos poderiam ser visitados e construidos
conjuntamente por usudrios de outros paises, em tempo real, via rede. Um aparelho
semelhante ao “holodeck” de Murray (2003), com uma distingdo: em vez de cenas
realistas, cubos, em vez de imagens detalhadas, graficos “8bits”, seria uma curiosa visita

futurista a uma estética do passado.

7 - Conclusao

A relagdo estabelecida com as categorias semidticas indica caminhos possiveis
para estender a pesquisa iniciada neste artigo. Cada um dos trés grupos signicos pode
ocupar espago privilegiado de analise, revelando cadeias interminaveis de signos, cujas
caracteristicas proprias podem redefinir espacos de comunicagdo dentro e fora da
interface do jogo. Embora o estudo seja uma primeira aproximagdo ao tema, a analise
comparativa com a logica das midias locativas nos permite compreender uma forma de

representar a localidade e o estatuto de territdrio nos jogos. Considera-se ainda, que os
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elementos de secundidade podem ser melhor estruturados teoricamente segundo a
organizac¢ao dos signos tateis na delimitacdo desse terreno. Por fim, os critérios estéticos
podem ser rediscutidos com o proposito de classificar todas as modalidades signicas que

neste artigo foram tratadas apenas em um nivel de abstra¢do amplo.
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