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Este trabalho apresenta resultados parciais de um dos grupos de pesquisa do
Programa de Educac&o Tutorial da Faculdade de Comunicagdo da Universidade Federal
de Juiz de Fora, composto por bolsistas de iniciacdo cientifica e associada a pesquisa de
po6s-doutorado intitulada Ciberativismo na |beroamérica: do despertar em Chiapas aos
movimentos urbanos em Barcelona e Madrid. O objetivo geral € o de investigar se a
geracdo de interpretantes mais ricos via representacdo da imersdo parece apta a
colaborar no sentido da construcéo de habitos mentais de maior razoabilidade para o
ciberativismo, ao atender aos requisitos de seu summum bonum estético, voltado para a
democracia participativa e para um novo internacionalismo. Neste caso especifico, €
descrita etapa da pesquisa de campo, dirigida ao estudo de dois sites ligados a
campanhas politicas, um uruguaio e um norte-americano. Como conclusdo parcial,
sugere a ampliacBo das estratégias ludicas na Internet, por meio das tecnologias
imersivas, especialmente das plataformas utilizadas para jogos eletronicos A
fundamentacéo tedrica principal decorre da Semidtica de Charles S. Peirce. (Peirce,
1931-1958).

1. O Jogo eaVida

Como nos aponta o filosofo holandés Johan Huizinga em Homo Ludens, em seu
importante estudo sobre o lUdico, 0 jogo € parte constituinte da cultura humana, desde o
inicio da sua evolucdo. Segundo ele, 0 ato de jogar se forma em “(...) uma evasdo da
vida ‘rea’ para uma esfera tempordria de atividade com orientagdo propria’
(HUIZINGA, 2004: 11):

O jogo € uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em s mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de aegria e de uma consciéncia de
ser diferente da“vida quotidiana” (HUIZINGA, 2004: 33).

Além disso, por meio de caracteristicas como a ordem, a tensdo, 0 movimento, a
mudanca, a solenidade, o ritmo e o0 entusiasmo, 0 jogo pode ser uma luta por alguma
coisa ou a representacdo de algo, fungbes que acabam por se confundir, ja que ele é
capaz de ser arepresentacdo de uma luta, ou uma luta para a representacdo de algo.

JaMarshall McLuhan se apropria da teoria de Huizinga porém colocando o jogo
como mais uma “extensdo” psiquica do ser humano. Para ele, “(...) 0s jogos sdo
extensdbes do homem social e do corpo politico, assim como as tecnologias sdo

extensdes do organismo animal” (McLUHAN, 2003, p. 264). Embora considere que os
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jogos devam refletir de alguma forma a nossa vida comum para serem bem aceitos,
McLuhan também vé o ludico com uma funcdo de catarse frente as pressdes do
cotidiano, contribuindo para “(...) uma liberagdo da tirania monopolistica da maquina
socid” (MCLUHAN, 2003: 267).

Os jogos so, pois, situagdes inventadas e controladas extensdes da consciéncia
grupd, que permitem uma suspensdo dos padrdes costumeiros, como se a
sociedade entabulasse uma conversacdo consigo mesma (MCLUHAN, 2003:
273)

Assim, a atividade ludica possui em si um conjunto de regras e verdades que, no
momento do jogo, ndo sdo contestadas. Quando participamos, aceitamos implicitamente
0 universo que é criado por ele (CHATEAU, 1987), ou sgja, Seu conjunto de regras e
modos de agdo, muitas vezes em detrimento do conjunto de hébitos e crencas do

individuo - estar no jogo € deixar-se cercar por aguele mundo de possibilidades virtuais.

Esse quadro amplo do universo no qual nossas percepgoes estéo estabelecidas e
orientadas, e por isso tomam um significado, esse pano de fundo desaparece.
(...) O jogador secciona 0 universo: e é porque o0 secciona que pode dar um
novo sentido aos objetos: 0 que € vara no mundo inteiro pode ser espada no
dominio do jogo (CHATEAU, 1987: 25)

1.1. Oludico e o Digital

Com a simbiose cada vez maior entre 0 ser humano e 0s objetos técnicos, atraves
da introducdo massiva de ferramentas tecnologicas no cotidiano, surge a cultura
contemporanea, “(...) produto de uma sinergia entre o tecnoldgico e o social” (LEMOS,
2004: 15). Assim, a transposicao de atividades ludicas para o digital foi inevitavel, ja
gue, segundo a teoria de Huizinga, 0 jogo esta presente na formagdo de qualquer
manifestacdo da cultura’. Dai, os jogos eletrénicos tendem a seguir os mesmo
paradigmas tradicionais do ludico.

Porém, ndo basta a este novo tipo de jogador se deixar imergir neste mundo
particular que é criado, neste caso, pelo programador. De acordo com Janet Murray
(2003), a fruicéo dessa experiéncia vai depender também das caracteristicas criadas por
este meio em especial, ou sgja, 0strés “ prazeres’ dos ambientes virtuais. S&o eles:

- Transformacdo: “Como os objetos no meio virtual podem assumir maltiplas

representacoes, eles trazem a tona nosso prazer pela variedade em si mesma”’
(MURRAY, 2003: 153).

! Considera-se que o primeiro jogo eletronico surgiu no final da década de 1950, para entreter visitantes de um
laboratério militar norte-americano (BOAS, 2005), demonstrando as aplicagfes “praticas’ para a tecnologia que
estava sendo desenvolvida ali.
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- Imersdo: “(..) a sensacdo de estarmos envolvidos por uma reaidade
completamente estranha, téo diferente quanto a dgua e o ar, que se apodera
de toda a nossa atencdo, de todo 0 nosso sistema sensoria” (MURRAY,
2003: 102);

- Agéncia: “(...) a capacidade gratificante de realizar agdes significativas e ver
0s resultados de nossas decisoes e escolhas” (MURRAY, 2003: 127);

O game se condtitui, entdo, em uma realidade autbnoma que gera um
“esquecimento” consentido das regras e crencas do individuo, e uma consequente
assmilacdo de um conjunto de hébitos préprios a0 seu momento de execucgdo. Dali,
lancamos a questdo: E possivel que a imersdo em trés dimensdes proporcionada por
estas linguagens conduza a alteracéo de habitos de sentimento, de ag&o e de pensamento
dos produtores destes sites de ciberativismo e dos demais usuarios em rede em direcéo a

participacdo politica?

1.2. Serious games: o ludico para a construcdo social

Estes atributos do ato de jogar abrem possibilidades interessantes para um tipo
particular de game eletrénico: os jogos politicos (ou, em sua terminologia em lingua
inglesa, serious games?). O uso de jogos eletrdnicos para atividades politicas, seja de
partidos ou de movimentos sociais organizados, remonta ao comego dos anos 2000, com
a popularizagdo da comunicagdo em rede em todo o mundo. Em vista do
desenvolvimento de novos métodos de programacéo computacional, as possibilidades
de interacdo online foram potencidizadas, permitindo que ferramentas l|Udicas
passassem a ser empregadas para as tentativas de atracéo de novos ativistas.

Exemplos de serious games sdo hoje facilmente encontrados na Internet,
construidos por grupos diversos. Os itadianos do La Molleindustria
(www.molleindustria.it) desenvolvem jogos para tentar despertar a atencdo dos
internautas para questdes socials, como 0S processos de precarizagdo do trabalho na
Europa, e foram responsaveis pela inovador protesto virtual Euromayday Netparade,
que reuniu milhares de pessoas de vérios continentes para as comemoragdes do 1° de
maio, em 2004 (PIMENTA E SOARES, 2004).

2 Os serious games abrangem todos os tipos de jogos que ndo sfo prioritariamente voltados para o entretenimento,
como 0s educacionais, os utilizados para treinamentos (em empresas, exércitos etc.) e os games com temética
politica.
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2. Cambiemos e Take Back Illinois Game: jogos eletrénicos para a politica através da
Internet

Os serious games podem servir, portanto, como ferramentas de marketing para
partidos politicos, como é o caso dos jogos Cambiemos e Take Back Illinois Game
Ambos tém o objetivo de atrair eleitores e despertar a atencdo para as propostas de
candidatos. Porém, os dois games trabalham com realidades sociais diferentes, e fazem

suainteragdo com os votantes utilizando exploragdes interativas diversas.

2.1. Cambiemos: o ludico eletrénico na América Latina

Em outubro de 2004, o Uruguai vivia momentos de agitacdo civica, devido as
suas eleicdes presidenciais. Pela primeira vez em mais de 170 anos de historia, o pais
tinha como favorito um candidato de esquerda: 0 médico Tabaré Vazquez, da coalizéo
de esguerda “Encuentro Progressista - Frente Amplio”. Mas a grande surpresa da
campanha ainda estaria por vir: a coaizdo EP/FA surpreendeu o pais a0 anunciar seu
inovador website: Cambiemos: construyamos el pais de la gente.

A primeira vista, Cambiemos (www.cambiemos.org.uy) pode parecer apenas
mais uma pagina de um candidato presidencial, mas ha uma diferenca: o site € na
verdade, um jogo eetronico. Cambiemos € considerada a primeira exploracéo Iudica no
marketing politico latino-americano (BELO, 2004), e foi desenvolvido pela empresa
Powerful Robot (http://www.powerfulrobot.com), do pesquisador uruguaio Gonzalo
Frasca, um dos pioneiros também na abordagem académica sobre games.

O jogo foi construido na plataforma Shockwave, que suporta audio, video e
animacles, freqlentemente utilizada para a geracdo de programas interativos na
Internet. Seu formato € o de quebra-cabeca, e funciona de maneira simples, com poucas
regras. ao iniciar 0 jogo, 0 usuério m a visdo de uma localidade arrasada, cinzenta
Colocando as placas fornecidas por outras “pessoas’ em seus devidos lugares, a
paisagem se transforma, recuperando cores e vitalidade. Cambiemos possui trés fases,
com niveis de dificuldade crescentes, porém a tarefa executada ndo sofre mudancas ao
longo do tempo. Segundo Gonzalo Frasca, o tema do game foi escolhido a partir do

contexto historico e socia uruguaio:

O Uruguai é um pais que esta passando pela pior crise econémica da sua
historia, entéo, o foco da campanha € dizer para as pessoas que nés podemos
mudar, se todos trabaharmos juntos (BELO, 2004)

O texto apresentado pela tela de abertura do jogo também ndo deixa dlvidas

sobre os objetivos explicitados:
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Necessitamos da gjuda de todos para construir um novo Uruguai..Com 0 mouse,
clique em cima dos espagos vazios para completar a imagem que fata
Assegure-se de terminar no menor tempo possivel: as mudancas que precisamos
n&o admitem a menor demora (CAMBIEMOS, 2004)

Porém, o jogo n&o deixa claro quais seriam as agles politicas necessarias para a
reconstrucdo social, além do envolvimento dos cidadéos e do trabalho gradual, néo
servindo como meio de veiculagdo das propostas de governo da coalizéo EP/FA. Os
elementos ideol 6gicos ficam implicitos, ndo permitindo uma identificaco imediata dos
programas de governo e modos de atuacéo do candidato Tabaré Vazquez.

Em Cambiemos, o0 usudrio ndo possui outras opgdes além do que é fornecido
pela programacdo do jogo. Ndo ha outras formas de explorar o cenério, 0 que prejudica
sensivelmente o sentimento de imersdo do usuario no jogo. Também ndo se pode criar
uma narrativa diferente da esperada; ou as placas séo colocadas no lugar e o pais é
reconstruido, ou 0 tempo termina e a paisagem continua cinzenta— uma forma |Udica de
dizer: ou se vota em Tabaré Véazquez, ou o Uruguai continuara em crise. Neste caso, as
possibilidades de transformacéo sdo extremamente limitadas, j& que 0 game ndo permite
variedade de escolhas. Porém, devemos destacar que o sentimento de agéncia esta
presente em Cambiemos, e talvez este sga 0 seu principal atrativo, ao permitir a
observacdo da mudanca no cendrio - uma representacdo da mudanca esperada com a
eleicao do candidato apoiado.

Assim, a0 analisarmos como o jogo trabalhou com o contelido apresentado e
suas exploracfes interativas, percebemos que Cambiemos ndo consegue deixar claro as
plataformas de campanha, tornando-se apenas uma curiosa maneira dos internautas
conhecerem o ent&o candidato Vazquez. Ao assumirmos a “abertura mental” para novas
idéias e agBes que os elementos ludicos eletronicos podem provocar, fica manifesta a

perda da oportunidade de fazer do game um objeto de veiculacéo ideol 6gica.

2.2. Take Back Illinois Game: construcdo de agOes locais

Em setembro de 2004, lan Bogost, editor do blog Water Cooler Games
(www.watercoolergames.com), especializado na discussdo sobre serious games,
anunciou o langcamento do novo jogo da sua produtora Persuasive Games
(www.persuasivegames.com): sob encomenda do Partido Republicano dos Estados
Unidos, surgiu Take Back Illinois Game (www.takebackillinoisgame.com). O jogo,
construido na plataforma Macromedia Flash, apresenta quatro tarefas que devem ser

cumpridas pelo usuario para a recuperacdo do estado norte-americano de lllinois,
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segundo a plataforma de campanha dos candidatos republicanos locais. De acordo com
0 seu texto de apresentacao:

Take Back Illinois é um jogo de estratégia que desafia os jogadores a enfrentar
as questbes mais importantes colocadas aos eeitores de Illinois nas eeicbes
legidativas estaduais de 2004. (...) o jogo foi desenvolvido para provocar
discussbes e debates sobre politicas publicas entre os cidaddos (TAKE BACK
ILLINOIS GAME, 2004)

Ao ser iniciado, Take Back Illinois Game da opgdes do que pode ser trabalhado:
areforma no sistema de salde do estado; o reforco das unidades escolares distritais; o
aumento da participacdo local na discusséo de assuntos politicos; ou o desenvolvimento
de politicas de combate a0 desemprego. Ao passar 0 mouse em cima de uma das
opcoes, é apresentada uma pequena explicacdo sobre a necessidade de atuar nestas areas
escolhidas, como, por exemplo, na salde:

O estado de Illinois esta em meio a uma crise no seu sistema de salide, devido
a0s dtissmos custos do seguro contra erros médicos. A Unica maneira de
diminuir as taxas deste seguro e assegurar 0 acesso a um sistema de salde de
qualidade e com pregos acessiveis aos cidadaos do estado € limitar os potenciais
pagamentos por erro médico (TAKE BACK ILLINOIS GAME, 2004)

As acles a serem tomadas durarte 0 jogo s&o claras. deve-se agir de acordo com
as propostas de campanha do Partido Republicano, implementando diversas reformas
durante um ano (o tempo do game é contado por uma simulagéo de dias e meses), ou 0s
objetivos a serem alcancados ndo sdo atingidos. Neste caso, 0 jogador recebe um game
over pelo seu fracasso. Se o éxito plangado em alguma das fases for obtido, o usuério
gue se cadastrou no site pode colocar seu home na lista dos melhores jogadores, ou sea,
caso tenha resolvido os problemas virtuais em pouco tempo. Assm, Take Back Illinois
Game consegue deixar explicitos os elementos ideoldgicos dos candidatos apoiados,
ndo sb através dos textos apresentados pelo site, mas também através das possibilidades
de interacdo, ja que as acles do usuario devem ser compativeis com as plataformas e
modos de atuac&o dos representantes republicanos.

No jogo, h& a possibilidade de uma pequena exploracdo espacial dos cenarios
disponiveis, apesar da pouca movimentacdo fornecida pela sua programacdo. Na
realidade, o usuario ndo € incentivado a ter esta atitude, ja que possui um tempo pré-
determinado para 0 cumprimento de suas tarefas. Estas limitagbes prejudicam o
sentimento de imersdo do jogador, mas, se comparado a Cambiemos, notamos
claramente a tentativa de desenvolvimento de um ambiente mais imersivo e,
conseguientemente, mais atrativo. A narrativa de Take Back Illinois Game n&o pode ser

mudada, assim como no game uruguaio, mas a permissdo de escolha entre diferentes
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cen&rios a serem trabalhados aumenta consideravelmente o sentimento de
transformagdo do usuario. JA 0 agenciamento do jogo norte-americano também é
satisfatorio, ao indicar as mudancas realizadas no cenério a partir da atuacéo do jogador
no sentido das propostas republicanas para a Assembl éia estadual de Illinois.

Portanto, Take Back Illinois Game possui uma articulagdo melhor entre o
contelido politico apresentado e suas representacfes interativas, sendo mais bem
sucedido do que o Cambiemos em demonstrar as bases ideoldgicas dos candidatos
apoiados, de maneira ludica. Ainda assim, muito resta a ser feito no sentido da

exploragdo dos recursos colocados a disposi¢ao por estas plataformas.

3. Uma Saida pela Semidtica ?

Dai, considerando-se os exemplos acima, acreditamos que uma saida para esta
subutilizagdo de recursos de mobiliza¢&o politica por meio de sites na Internet possa ser
sugerida por meio do pragmatismo do I6gico norte-americano Charles Sanders Peirce.
De fato, na medida em que estamos lidando com representacdes, € possivel que um
estudo mais aprofundado da quest&o possa dar algumas indicagbes do caminho a ser
seguido.

Ocorre, neste caso, uma consciéncia muito restrita das possibilidades signicas
dos jogos eletronicos e, dai, obtémse efeitos pouco significativos no sentido da
alteracdo de habitos de sentimento, que, de acordo com Peirce, constitui a base para a
mudanca de hébitos de acdo e de pensamento pretendidos pelos jogos politicos. Tal
consciéncia deve decorrer, neste caso, da andlise cuidadosa das caracteristicas
multicodigos dos jogo's el etronicos e de suas possibilidades de imersdo, entre outras.

Conforme ja descrevemos em outro trabalho, este voltado mais especificamente
para o ciberativismo:

Do ponto de vista semidtico, observa-se, nos sites de ciberativismo, o
predominio do codigo verba e, dai, um processo de compreensdo das acles
politicas voltadas para mudangas ainda muito marcado pela retérica. Os
recursos visuais € sonoros mostram pouca articulacdo consciente com o texto.
E, conforme o que foi exposto acima, buscar o interpretante ultimo final, ou
sgja a mudanca de habitos, por meio de signos genuinos, sobre a base do verbal,
seria um processo incompleto, predominantemente racional, no qual se perderia
0 impacto das degenerescéncias signicas, tanto de secundidade como de
primeiridade, que propiciam mudancas nos habitos de sentimentos. Assim, este
apego ao verbal é algo que contribui, certamente, para o baixo impacto coletivo
destes sites no sentido de gerar processos interpretantes que conduzam a
mudangas de habitos (PIMENTA, 2006, p.6)
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No caso analisado acima, relativo ao site Cambiemos, a consciéncia precaria das
possibilidades signicas dos jogos €eletronicos se traduz na fragilidade do cenério
fornecido, pregjudicando a imersdo, e na fata de dternativas na narrativa proposta,
inibindo a transformacdo. Além disso, a mera mudanca de cendrio ndo pode ser vista,
propriamente, como um agenciamento na medida em que h4 um descolamento muito
grande do que se obtém em relacdo aos desafios colocados pelo contexto critico pelo
gual passava o Uruguai.aos candidatos envolvidos no processo eleitoral. Tais
dificuldades prejudicam o necess&rio processo de imersdo numa outra realidade,
descrita no inicio deste texto, que € a base do poder transformador do ltdico. Com isso,
permanecem inaterados os habitos de sentimento e, dai, de acdo e de pensamento,
inibindo possiveis estimulos a participagdo politica.

Conforme ja foi destacado, ha uma consciéncia um pouco mais avancada das
possibilidades signicas dos jogos no site Take Back Illinois Game. N&o ha estimulo a
exploracdo espacial, prejudicando a imersdo, porém a aternativa entre cenarios € um
atrativo em relacdo ao site anterior, obtendo-se alguma capacidade de transformacéo.
Finamente, o agenciamento ocorre de forma satisfatéria, uma vez que o interator se vé
diante de uma situacdo que envolve escolhas com alguma semelhanca ao que ocorria no
estado de Illinois, e, a partir dai, a sensacéo de participacdo no processo de solugdo dos
problemas. Este sentimento pode ser um ponto de partida para um envolvimento maior
com a plataforma do partido.

Portanto, ndo basta a criacdo de sites com caracteristicas ludicas, semelhantes
aos jogos eletronicos, para que se produza a quebra de nossa percepcao cotidiana e a
abertura para novas formas de se ver a politica. E imprescindivel que os processos
signicos sejam construidos do forma consciente de forma que novos habitos de sentir de
fato se instalem e, fornecam a base para uma agéo com consisténcia ética, regulada por
autocriticas e criticas de outros, no sertido de propostas, no caso politicas, cada vez

mais razoaveis.
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