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Resumo

Este paper apresenta resultados do projeto “Segredos do Joystick”, desenvolvido no
LSI/USP, em interagdo com a PUC-SP. O projeto fez parte de pesquisa acerca dos
processos semidticos que mediam acomunicacdo da crianga com jogos de computador,
conformando uma ecologia semidtica da comunicagdo entre trés Sstemas — criangas,
midias, linguagens. Nesta perspectiva, enquanto o0 jogo é jogado conforma-se uma
continuidede semidtica entre os trés ddemas que pode ser andlisada no plano
macrossemidtico, que aponta para a imersio desse ecossstema da comunicacdo na
semiosfera, e no plano microssemidtico, que abrange 0s processos signicos no - interior
dos gsemas. “Segredos do Joysick” investigou uma pequena parte do plano
microssemiotico — 0S processos signicos dos computadores no momento em que 0 jogo
€ jogado. Os resultados mostraram 0S processos semidticos computacionais no contexto
de suas relagbes com a cultura.
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O projeto “Segredos do Joystick” surgiu para aender a uma das demandas de
pesquisa redizada anteriormente que gpresentou uma compreensdo semidtica para
examinar 0s conhecimentos que a crianca adquire ao fazer uso das linguagens do
entretenimento, especidmente desenhos animados e videogames, sobretudo estes
ultimos (Ver PEREIRA 2005). Na ocasido, trabahou-se com a hipétese de que a crianca
adquire linguagens nesse processy, imersa num ambiente comunicaciond condtituido de
sgnos do qua paticipam trés Sstemas semidticos em interacdo: sistemas bioldgicos
humanos (criancas), sstemas tecnoldgicos (midias, tails como consoles, computadores,
aparelhos de TV, de DVD, controles remotos, joysticks e demas suportes que
compreendidos nas midias) e Sstemas do entretenimento (as linguagens dos games e
desenhos animados) °. Imersa nesse ambiente, a crianca lida com os processos signicos
gue colocam os Sstemas da ecologia em interacéo, afabetizando-se nas linguagens que
dela participam.

A patir dessa hipdtese, buscou-se conhecer 0s processos semidticos que
colocam os trés sitemas da referida ecologia em interacéo, problema que levou a duas
frentes de investigagdo: i) aguela que diz respeito a um plano macrossemidtico, que
gponta para a insercdo dessa ecologia da comunicacdo no contexto da semiosfera, e o
plano microssemidtico, que corresponde aos Processos Ssignicos como eles ocorrem
internamente nos sstemas, trabalhando para que a interacdo entre os Sstemas no plano
macro ocorra. O projeto Segredos do Joystick surgiu para contemplar a investigacéo de
uma pequena parte do plano microssemiotico — aguela que se refere ao funcionamento
dos processos signicos no interior dos sistemas tecnolégicos. Bn face da diversdade de
midias que participam da ecologia em questdo, tomou-se 0 joystick como objeto de
estudo, por meio de um estudo de caso acerca de seu funcionamento, do ponto de vista
da engenharia, com objetivo de conhecer como os acionamentos gplicados no joystick se
comunicam com o jogo, permitindo que o jogador participe da acéo.

O inicio das atividades de pexquisa no LS ampliou de imediato o escopo da
investigacdo, uma vez que as respodas para as questdes analisadas encontravam-se para
dém do funcionamento do joystick. Para atingir o objetivo de Segredos do Joystick, isto

€ compreender 0 plano microssemiotico da ecologia examinada, verificando como os

° Nos limites desta pesquisa, games e desenhos animados séo considerados “ sistemas do

entretenimento”, isto &, sistemas de signos que constituem a “ esfera das linguagens do entretenimento”,
espaco de experimentagdo de linguagens no qual circulam as formas culturaisda indistria do
entretenimento, tais como games, desenhos animados, historias em quadrinhos, filmes, programasde TV,
card games, RPGs, livros, entre outros (Ver PEREIRA 2005).
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processos semidticos ocorrem no interior dos sSstemas tecnoldgicos, colaborando para o
funcionamento da comunicagdo no ambiente, voltourse as atengbes para as operagOes
redizadas pela CPU, supondo que a conduta desse sSstema auxiliaria na busca pela
compreensdo dos segredos semidticos que motivaram o projeto.

A hipétese de que os suportes das midias, na ecologia da comunicacédo em
exame, atuam como sSstemas semidticos tecnoldgicos surgiu de observacbes de campo
redizadas com criancas de diferentes idades a0 longo de pesquisa redizada
anteriormente (PEREIRA 2005). Nessas observagdes, notou-se gque a comunicacdo
infantil com videogames e desenhos animados passa pelo conhecimento que ea ja tem
do funcionamento das midias, tais como aparelhos de TV, de DVD, de videocassetes,
consoles, computadores, celulares, controles remotos, joysticks e até mesmo fitas de
video, discos de DVD, CDs de jogos, entre tantos outros.

A observacéo redlizada na casa de uma ddas fol especiamente decisiva para 0
surgimento do projeto “Segredos do Joystick”. Ao jogar Fifa 2004, no PlayStation 2,
Ulisses Neves, entdo com 7 anos, fez um drible com seu avaar que impressonou o
amigo que brincava com de. Orgulhoso de seu feito, 0 menino disse ab amigo que ndo
Ihe revelaria 0 “segredo”, referindo-se ao codigo aplicado no acionamento do joystick.
A pdavra “segredo’, empregada no sentido de “cddigo”’, chamou atencéo em razdo da
importancia do termo para a semidtica. Quando se chegou a hipétese de que os suportes
das midias também funcionavam como Sstemas semidticos dentro da ecologia da
comunicacdo em exame, velo a tona a observacdo de campo com crianca. Tomou
s, adm, o0 joystick como a porta de entrada para investigagdo dos “segredos
semidticos’ que os suportes tecnoldgicos acobertavam — a agdo de seus codigos no
espaco semidtico da cultura

O Anexo 1 apresenta diagrama que resultou dos estudos do projeto “Segredos do
Joystick”.  Projetado por Fabrizio Augusto Poltronieri, representa o nivd

microssemitico da ecologia examinada, com énfase no trabalho da méaquina.®

Segredos do joystick: sobre a hipotese

6 Candida de Almeida Castro produziu estudos diagraméticos do plano macrossemiético da

ecologia, que ndo esta em exame neste (Ver PEREIRA 2005). A partir desses estudos, Poltronieri
produziu uma animagdo que representa a continuidade semidtica entre os dois niveis da ecologia. (Ver
PEREIRA 2005).
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“Segredos do Joystick” foi elaborado para testar a hipGtese de que 0s suportes
tecnologicos das midias funcionam como dstemas semidticos e entender de que modo
eles participam da dindmica semidtica da ecologia da comunicacdo da crianca com
videogames. Inicidmente propds-se um estudo de caso acerca do funcionamento do
joystick, do ponto de vista da engenharia, para investigar como 0S acionamentos
gplicados no dispoditivo se comunicam com 0 jogo, permitindo que o jogador participe
da acdo. Apresentou-se a hipétese de que os conhecimentos tecnoldgicos codificados
nos suportes poderiam ser compreendidos como “signos tecnoldgicos implementados’,
entendendo signo como forma de conhecimento, ago que representa conhecimento. Se
sgnos estdo implementados nos suportes e a tendéncia de todo signo € gerar outro
sSgno, os conhecimentos que a crianca desenvolve ao lidar com os suportes das midias,
pelo menos em adguma medida, deveriam estar relacionados com os interpretantes dos
sgnos neles codificados. Em razéo da diversdade de midias compreendidas no
ecossstema da comunicagdo estudado, propds-se i) invedigar oS conhecimentos
implementados no joystick, ii) conhecer como estes estdo codificados no suporte e iii)
compreender de que modo os “cddigos’ que so aplicados nele interferem na acdo do
jogo. Ao buscar objetivos, imaginava-se que se poderia adcangar o funcionamento
semidtico do joystick, coletando uma amostra dos niveis microssemidticos da ecologia
em exame, aqueles que correspondem ao trabal ho redlizado pel os suportes das midias.

Ao fim do primeiro més dos trés meses de aividade no LSI/USP, foi necess&rio
rever 0 recorte do objeto: se de um ponto de vista mas amplo, objetivava-se
compreender como as midias participam da dindmica semidtica da ecologia da
comunicagdo estudada, ndo se poderia isolar um suporte do ecossstema para andisar
seu funcionamento interno, tendo em vida que a auacdo semidtica dos dstemas
depende do contexto de suas conexfes com o0s demais sstemas, dele ndo podendo
prescindir. De um ponto de vista mais especifico, se 0 objetivo era entender como os
comandos aplicados no joystick se comunicam com 0 jogo, permitindo que o jogador
participe da acdo, ter o trabaho do dispositivo como objeto seria insuficiente; seria
necessario abarcar as operagdes computacionais da méguina como um todo, pelo menos
de modo gera, uma vez que as respostas para as questdes buscadas estavam para aém
do funcionamento do joystick, que atua como dispostivo peiféico do sSstema
computaciona, assim como 0 monitor de video, a impressora, 0 mouse, o teclado e

outros.

44



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos I nterdisciplinares da Comunicacdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

Decidiu-se, entdo, voltar a atencdo para as operacOes redizadas pelo sstema
computaciond no momento em que O jogo € jogado peo jogador. Nesse
redirecionamento, focourse o interesse no trabalho da CPU’, descendo drasticamente do
nivel do discurso a que o jogedor tem acesso (a narativa que se desenvolve na
superficie da ecologia) para 0 mecanismo que executa este mesmo discurso em seu
nivel mais baixo e mas adrato (quando considerando o ponto de vista da estrutura
discursva da superficie). Esta passou a ser a edratégia metodoldgica para atingir os
niveis microssemioticos da ecologia semidtica da comunicacdo em exame, anda que o
foco edtivesse gpenas na auagdo da CPU, que é somente um dos suportes que
compreendem a midia computador, ainda que sga o principa deles.

Antes de passar & andlise da CPU, é necessario definir conceitos importantes

para a abordagem semidtica desenvolvida agui.

Semiose, ecologia, texto, semiosfera: conceitos fundamentais

“Semiosg” € 0 conceto mais dementar da perspectiva tedrica tracada para
andisx a interacdo da crianca com as linguagens dos games como uma ecologia
semidtica da comunicacio. E e que nos posshilita fdar em “interacio semidtica’,
“comunicagdo”’, “didogo” entre os trés dstemas que participam do ambiente em
guestdo, colocando-os para funcionar tanto no plano macro quanto no plano

microssemidtico. Charles Sanders Peirce entendeu por semiose

(...) umaagdo, ou influéncia, que €, ou envolve, a cooperacdo de trés caracteres,

guais sgiam um signo, seu objeto e seu interpretante, ndo sendo tal influéncia

trirrdlacional de modo agum redutivel a acbes entre duplas. [Semiosg], no

grego do periodo romano, ja na época de Cicero, se é que me lembro bem,

significava a acdo de quase todo tipo de signo; e minha definicdo confere o

titulo de um “signo” a qualquer coisa que gja desse mesmo modo. (CP 5.484) ®
A relagdo triddica que define “Sgno” como “semiosg’ também € utilizada por

Peirce para conceituar “mediacéo genuina’ como caréter do Sgno:

A mediacdo genuina € o carater de um Signo. Um Signo é tudo aquilo que eta
rlacionado com uma Segunda coisa, seu Objeto, com respeito a uma
Qualidade, de tal modo atrazer uma Terceira coisa, seu I nter pretante, parauma
relacéo com o mesmo Objeto, e de modo ta a trazer uma Quarta para uma
relacéo com aguele Objeto damesma forma, ad infinitum (CP 2.92) °

O conceito de signo se refere a uma continuidade 10gica entre trés termos que

traduz processos de inteligéncia, aprendizado, crescimento, pensamento, expansio de

! Abreviatura, eminglés, para “ Central Processing Unit”, em portugués, “Unidade Central de

Processamento”. Também é chamada de “ processador central” ou simplesmente “processador”.
Com livre tradugdo minha e de Eduardo Araljo Fernandes, com parénteses e chaves minhas.
° Traduc&o de José Teixeira Coelho Neto (Peirce 1995: 28).
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limites, ndo s refere a uma unidade parada no tempo, Mas a um pProcesso que se
desenvolve no tempo, implicando continuidade entre os Sgnos que a congituem. Por se
definir como uma “trama de ordenacéo logica s processos de continuidade” (Santaella
1995: 118), entende-e que a semiose que coloca para funcionar 0 ecossistema da
comunicagdo estudado produz uma continuidade entre os trés sSsemas que a
compreendem que pode ser andisada em dois niveis i) o plano macrossemidtico, que
gponta para a imersdo dessa ecologia da comunicagdo no continuum semidtico da
cultura que I[.M.Lotman denominou “semiodfera’, também definido como o espaco
semidtico necessio para 0 funcionamento e a existéncia das linguagens, ii) o plano
microssemidtico, que se refere ao trabaho interno dos sstemas para estabelecer a
continuidade semidtica entre os trés sistemas. Esse espaco de continuidade tecido por
conexfes micro e macrossemidticas conforma um organismo semidtico Unico, que pode
ser chamado “ecologia semidtica da comunicacdo”.® Antes de aprofundar o conceito de
semiosfera, € necessio tratar de outro conceito da semidtica da cultura, o
entendimento da cultura como texto.

A idéia de que a cultura pode ser compreendida como texto € o legado mais
importante da Escola de TatuwMoscou, na qua Ldotman figura como um dos
semioticitas mais proeminentes. Nesse ambito tedrico, os textos culturas sfo
codificados pelos sstemas de sgnos da cultura, também chamados de “linguagens
secundérias’, “linguagens da culturd’. Com essa denominagdo, oS semioticistas de
Tatu-Moscou procuraram digtinguir os sstemas de sSgnos da cultura da lingua naturd,
chamada por des de “linguagem primé&id’, tomando os textos produzidos peos
primeiros como objetos de estudo da semidtica cultura, estabelecendo, assm, uma
diferenca fundamentd entre a semidtica e a lingliigica. Para os semicticistas da Escola
de Téartu-Moscou, 0s textos da cultura ndo podem ser investigados a partir do paradigma
da lingua naturd, cujos textos sdo codificados sempre a partir do codigo verbal, que é
conhecido a priori pelo investigador.

Diferentemente dos textos baseados no codigo verba, os textos culturais surgem
da conjuncdo de, no minimo, dois Sstemas de dgnos, duas linguagens, cujos codigos
sf0, via de regra, desconhecidos pelo investigador. E por esta razdo que as linguagens

da cultura se revelam por meio do exame dos textos culturais, pois 0 pesquisador néo

10 O conceito “ ecologia semiética da comunicagdo” dialoga com o campo da ecossemidtica,

tomando como base as idéias desenvolvidas por Winfried Néth (1996) e de Kalevi Kull (1998) paraa
formag&o desse campo. (ver PEREIRA 2005)
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conhece a priori 0s dstemas de Sgnos que modelizam esses textos, ndo sabe de onde
migram os cbdigos que lhes conferem textudidade. Como se aticulam a partir da
heterogeneidade das linguagens, os textos culturas expressam o poliglotismo da
cultura. Conforme o pensamento desenvolvido por ecola, da combinagdo de
cadigos de diferentes linguagens depende a geracéo de novos sentidos na cultura,

Em resumo, para exola, as linguagens secundarias sB0 0s Sistemas de
ggnos culturais. Os games, por exemplo, so textos codificados em diferentes Sstemas
de dgnos da cultura a animacdo, a moddagem, a trilha sonora, as linguagens de
programacéo e todos os demais Sistemas de Signos que cooperam para a construgao de
um game. Outra idéia fundamenta dessa escola semidtica € a de que todo e quaquer
texto da cultura é produzido, isto € codificado, no minimo, por dois Sstemas, duas
linguagens. Por isso, textos culturais entrdacam as linguagens da cultura Ao fazer isso,
tecem atrama semidtica na cultura. Dai o nome “texto”.

Essa extraordinaria trama semidtica entre as linguagens da cultura foi mais tarde
definida por Idri Lotman como “semiosferd’, o espago semidtico da cultura Na
semiosfera, 0s Sdemas de dgnos, as linguagens da cultura, ndo funcionam como
“ detalles mecanicos, sino como 6érganos en un organismo”; dai que “la diversidad
interna de la semiosfera presupone la integralidad de ésta” (Létman 1996: 31). Por
iISSO mesmo, quando andisada de um ponto vista macro, a semiosfera funciona como
um mecanismo UNico, como um organismo:

todo d espacio semidtico puede ser considerado como um mecanismo Unico (S
Nno como um organismo). Entonces resulta primario no uno u otro ladrillito, sino
e “gran sstema’, denominado semiosfera. La semiosfera es e espacio
samidtico fuera del cua es imposhle la existencia misma de la semiosis.
(L6tman 1996: 24)

Em Universe of the Mind, L6tman retoma a idéia da semiosfera como espago
semidtico da cultura, argumentando que este Ndo apenas € necessario a exigéncia da
semiose, mas a exigéncia e ao funcionamento da comunicacdo e das linguagens. Por
iISSO mesmo, para €le, 0 esgquema da comunicagdo segundo 0 qual emissor e receptor

est&o unidos por um cana nada diz sobre 0 modo como as linguagens funcionam:

For it to work it has to be “immersed” in semiotic space. All participants in the
communicative act must have some experience of communication, be familiar
with semiosis. So, paradoxically, semiotic experience precedes the semiotic act.
By analogy with the biosphere (Vernadsky's concept) we could tak of a
semiosphere, wich we shal define as the semiotic space necessary for the
existence and functioning of languages, not the sum total of diferent languages;
in a sense the semiosphere has a prior existence and is in constant interaction
with languages. In this respect a language is a function, a cluster of semiotic
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spaces and their boundaries, which, however clearly defined these are in the
language’s grammatical self-description, in the reality of semiosis are eroded
and full of transitiona forms. Outside the semiosphere there can be reither
communication, nor language. (L6tman 1990:123-4)

De uma s vez, Lotman esclarece aspectos importantes sobre o que vem a ser o
epaco semidtico da semiosfera @ o funcionamento deste espago como  sendo
semehante ao da biosfera; b) a existéncia a priori de tal espaco e a interaco constante
de linguagens que nele ocorre; ¢) as proprias linguagens que interagem neste espaco
funcionam como agrupamento de outros espagos semiodféricos, cujas fronteiras estéo
corroidas (desgastadas, porosas, abertas) por processos de semiose, garantindo o trénsito
de muitas formas por meio delas; d) o argumento de que fora do espago semidtico ndo
exisem comunicagdo nem linguagem.

Se a semiosfera € espaco hecessario para a exigéncia e o funcionamento das
linguagens, da comunicacdo e da geracdo de novos sentidos, a dfabetizacdo semidtica
da crianca nos codigos das linguagens dos games e desenhos animados deve se redizar
mergulhada na semiosfera, sendo esta a condicdo de posshilidade para que
processos ocorram. E esta compreensio que nos leva a deduzir que a ecologia da
comunicacdo em exame eda megulhada na semiosfera, dela dependendo para
funcionar.

Dese entendimento extraiu-se agumas consequéncias importantes para 0
projeto “ Segredos do Joystick”: @ menos no momento em que o jogo € jogado ou que o
desenho animado € assgtido, ou sga, no momento em que 0 ecossstema examinado
encontra-se em agdo, criancas e midias também etdo mergulhados na semiosfera; outra
implicacdo € que a semiosfera ndo apenas € andoga a biosfera como esta, a0 ser
representada na ecologia da comunicagdo pela crianga, estd mergulhada semiosfera. Do
mesmo modo, os sSistemas tecnoldgicos, representados pelos suportes das midias, ao
atuarem tanto na producdo como na enunciacdo das linguagens (ver mas a frente),
também funcionam como gdemas culturas imprescindiveis a0 funcionamento da
semiosfera, especidmente no aua estégio da cultura tecnologica. E isto que nos faz
definir crianca e midias como sstemas semidticos da cultura, uma vez que ambos tanto
operam como S0 operados peas linguagens que atuam no espago culturd da
semiosfera

A seguir, como a CPU funciona como mecanismo semidtico que trabaha para a
dinmica semidtica da ecologia da comunicagdo em exame, contribuindo, assm, para o

funcionamento da cultura.
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CPU como inter pretadora de Ssgnos

Antes de tudo, deve-se dizer que um sSstema computaciona envolve sstemas de
hardware e software operando de modo integrado. Hardware sdo componentes fisicos:
processador, meméria e unidades de entrada e saida (E/S). Estas so termina de video,
impressora, mouses, joystick, teclado, caixas de som, fitas e discos magnéticos etc. As
unidades de entrada disponibilizam para o computador informagdes do mundo externo,
enquanto as de saida fazem o caminho inverso, enviando o resultado do trabaho da
méguina para 0 mundo exterior. Software sdo recursos logicos e sfo divididos em
software de sstema e software de aplicacdo. Software de sstema € o conjunto de
programas que guda o0 usuaio a deservolver elou executar aplicagbes Sstema
operaciond, tais como Linux, Windows, DOS, e todos os utilitAios que capacitam o
funcionamento do computador. Esses programas definem como os componentes do
hardware devem operar, facilitando a vida do usuério e d programador!. Software de
aplicacdo sdo programas voltados a resolucdo de problemas especificos;, sGo programas
de usu&ios, adquiridos ou desenvolvidos por eles préprios. Jogos paa PC e para
consoles sd0 exemplos de software de aplicacdo. (Ddtrini et dl 1999:16-7, 184, 216).
Em face dessa definicdo, ssemas computacionais compreendem uma diversdade de
recursos tecnologicos, fiscos e logicos, trabahando em rdacdo de interdependéncia,
congtituindo, pode-se dizer, uma ecologia de midias. Nesse contexto, a CPU controla
todas as operagdes redizadas pela maguina. Por isso mesmo é amplamente chamada de
“cérebro” do computador. Com sua peformance, da tanto explicita como software e
hardware (em outros termos, texto e suporte, respectivamente) operam de modo
indissociave como 2 revdla um mecanismo semidtico imprescindivel & dindmica dos
sstemas computacionals, bem co+tmo da ecologia da comunicagcdo estudada. Ao
processar dados, a CPU traduz sistemas de signos.*?

De modo gerd, o trabalho da CPU consiste em buscar, decodificar e executar as
ingtrucbes do programa armazenadas na memoria do computador. A partir disso, ea

informa aos demais modulos do computedor 0 que ees devem fazer, controlando,

= Sem software de sistema, 0 usuario seriaresponsavel pelo controle de todas as operacdes

executadas pelo hardware, e o trabalho dos programadores de aplicativos seria muito maior: 0s programas
deveriam ser escritos diretamente em linguagem de méaguina; ndo seriasimples usar as unidades de
entrada e de saida de dados, pois seria necessario conhecer as particularidades de cada um dos
dispositivos; deveriagerenciar o uso damemoria para garantir a execugdo de um programa, entre outras
tarefas. (ver Daltrini et all 1999:216)

12 Aqui ndo se descreve todo o funcionamento da CPU, apenas destaca-se 0 que se considera
importante para aleitura desta como mecanismo semi6tico de tradug&o.
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assim, todas as operacOes do sistema. O trabaho é dividido em dois de seus modulos, a
Unidede Légica e Aritmética (ULA) e a Unidade de Controle (UC). A ULA é
responsavel pela execucdo de todas as operagOes logicas e aritméicas envolvidas no
funcionamento da CPU, armazenando, em diversos registradores, os dados sobre os
quais as operacgdes sao redlizadas. A UC controla as operagOes efetuadas pela ULA e a
de todos os demais médulos da méguina. A UC busca, uma a uma, as instrugdes do
programa armazenadas na meméria do computador, decodificando os codigos de
operacdo e informando a ULA as operagbes que ela deve redizar. Posteriormente ea
transfere o resultado do trabalho da ULA para um local apropriado da memaria A partir
desse trabaho, €la interpreta 0 que deve fazer e gera os sinais de controle para todos os
mbduos da méguina envolvidos na execugdo das indtrugdes previstas no programa,
controlando, assm, a operacdo do sstema como um todo. (Dadtrini et al 1999:38-9;
46; 50).

As ingrugdes que a CPU manipula esto codificadas em linguagem de méguing,
a representacdo bindria em zeros e uns que o hardware do computador entende, na qual
“1" corresponde a “ligado” e “0”, dedigado. Uma vez que “fda’ o codigo da méquina,
recebe este nome. Nesse sstema, cada letra corresponde a um conjunto de zeros e uns,
0s chamados “hbits de informacdo’. A letra “A”, por exemplo, tem a seguinte
codificacdo: “1000001”; a letra “B”, “1000010"*%. E a patir da ldtura dessa logica
bindria em zeros e uns que a CPU “sabe’ para que circuitos da maquina ela deve enviar
0s snas détricos gerados por ela a partir da leitura dos bits, colocando a maquina para
executar O Que estava previto na programacdo. Tratase de uma linguagem
extremamente abdrata em relacdo as linguagens humanas, que demanda um trabaho
arduo de programacdo, em razdo do nivel de descricBo que exige. Para a sorte dos
programadores, hoje em dia os gplicativos sdo escritos com linguagens de programacéo,
sendo pogteriormente  convertidos em linguagem de magquina pelos  “tradutores’,
programas cue fazem parte do software de sistema.

Essa breve descricdo do trabaho da CPU induz a uma compreensdo importante
acerca da atuacdo semidtica de um sSstema computaciond que roda um jogo no

contexto da ecologia da comunicacdo em exame. Ao manipular as ingrugdes

1 Exemplos retirados de O homem da caixa preta, DV D sobre o funcionamento do microchip

realizado pelo LS| epela TV USP.

14 S3o linguagens de programagéo: linguagem simbdlica (“assembly”); linguagem de alto nivel
(Fortran, pascal, C, Lisp) e linguagens voltadas a aplicagéo (linguagem do DBase, linguagem de
comandos do DOS); o tradutor da linguagem simbdlica chama-se “montador” ou“ assembler” ; o tradutor
de linguagens de alto nivel chama-se “compilador” ou “interpretador”. (Daltrini et all 1999: 17-9)
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estabelecidas pelo progama, efetuando as operagbes aritméticas e logicas que lhe
permitem saber o que fazer, a CPU da méguina em que roda o jogo age como uma
leitora de signos, e por que ndo dizer, uma interpretadora que traduz sSstemas de Signos,
uma vez que funciona para gerar, a partir da letura das instrugbes do programa, 0S
sinais de controle que colocam os circuitos da méguina para funcionar, dando forma ao
j0go a que se tem acesso na superficie por meio das unidades de saida.

Nesse contexto, as instrugbes sdo textos, sendo a légica bindria articulada em
zeros e uns 0 dgema de dgnos nuclear que aua na codificacd desses textos,
conduzindo o trabalho dos demais suportes computacionais na execucdo dos codigos
sonoros, visuais e verbais que déo forma ao jogo. Dizemos que a logica binaia da
linguagem de maquina é o sstema nuclear que da as ingrugbes o carder de texto uma
vez que as linguagens de programacdo usadas na projecdo das instrugbes também
participam da codificacdo desse texto, assm como 0s programas que fazem a traducéo
destas para a linguagem de méguina e outros Sstemas que ndo estdo em exame no

momento.

A méguina como enunciador a de discur so

Esta compreensZo induz a agumas consequéncias. s 0 que s tem na ecologia
da comunicacdo em andise é uma continuidade semidtica entre os trés dstemas que
dela participam, os sinais eétricos que correm nos circuitos da méaguina gpresentam-se
como parte dessa continuidade, uma vez que eles trabalham para dar forma ao jogo que
s desenvolve na supeficie da ecologia. Tomando-se a agdo que se desenvolve na
superficie como um discurso que coloca em comunicagdo crianca € maguina, oS Snas
elétricos que correm nos circuitos da maguina no momento em que 0 jogo € jogado
congtituem a forma mais abstrata desse discurso. Isto quando se toma como parametro
as linguagens entendidas pelos humanos, pois, do ponto de vista da maquina, o discurso
mais abgrao € agude da supeficie. Temos, entdo, um mecanismo semidtico que aua
numa regido fronteirica de linguagens: se de um lado a CPU esta capacitada a entender
os textos codificados em linguagem de maquing, por outro, seu trabdho €
imprescindivel a producdo de um discurso que comunica, dessa vez, com humanos. No
caso dos games, com humanos que entendem os cddigos dessa linguagem. Isto faz da
CPU ndo goenas um mecanismo semidtico computaciond, mas um mecanismo
semidtico da cultura, pois seu trabadho diz respeito ao funcionamento dos textos
culturais baseados no codigo bindio, 0 que corresponde a toda a esfera de textos

11



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos I nterdisciplinares da Comunicacdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

mediados por sstemas computecionais. Ora, se a CPU trabalha na interpretacéo de
indrugbes codificadas em Ssemas de sgnos, traduzindo-as em sSnas eéricos que
conduzem a execucdo do discurso a que 0s jogadores tém acesso na superficie da
ecologia, um problema se impde: quem age ha enunciagdo desse discurso?

A questdo € desconcertante ndo apenas por admitir a enunciacdo de formas
discursvas para muito dém da esfera da linguagem verbd; a desorientacdo maior que
ela provoca é gpontar, a partir das andlises feitas até agui, a hipotese da prépria méguina
agir como enunciadora do discurso, uma vez que O jogador SO pode ter acesso ao
discurso desenvolvido na superficie por meio do trabaho da méguina, que esta torna
disponivel através de suas unidades de saida. Nesse discurso, jogador e méguina estdo
em plena rdacdo diddgica o primero “fdd por meio dos comandos que aplica no
joystick ou no teclado, e a segunda responde atuadizando a acdo que se desenvolve na
superficie. Quando o joystick também funciona como dispositivo de saida, vibrando nas
mé&os do jogador, o didlogo torna-se anda mais intenso, aumentando a imerséo do
jogador no discurso. Em que pese a narrativa do jogo estgja previamente congtruida no
programa, da S0 se atudiza a partir da participacdo do jogador no jogo, ainda que a
prépria maguina desempenhe este papdl.

Conclusdes

“Segredos do Joystick” levou a caminhos ndo esperados. O projeto foi
formulado propondo um estudo de caso em torno do funcionamento do joystick, do
ponto de vista da engemharia, 0 que acabou ndo se concretizando, uma vez que esse
recorte se revelou insuficiente para acancar as respostas que buscadas. Com isso, foi
necessario gustar o foco estudo, adotando a CPU como objeto para compreender os
segredos semidticos que subjazem o funcionamento dos sSstemas computacionais na
ecologia da comunicacdo que examinada. Em face da quantidade e da complexidade dos
conhecimentos compreendidos nos sSstemas computacionals, aoriu-se méo do teste da
hipbtese de que os conhecimentos tecnologicos codificados nos suportes das midias
funcionam como “sgnos tecnoldgicos implementados’. Investigourse os suportes das
midias ndo a partir do que ees podem gerar de semiose, mas do funcionamento deles na
dindmica da ecologia em exame. Neste sentido, apontou-se um caminho de investigacéo
dos processos semidticos das méguinas semidticas que ndo passa pela capacidade da
méquina atuar, ela mesma, na geracdo de interpretantes, ito € de ser capaz de gerar
processos inovadores, criativos. A parttir do ponto de vista congruido, € possive
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andisar 0s processos semidticos maguinicos nas suas relagbes com o ambiente exterior
trabalhando plenamente para o funcionamento da cultura.

Nesse contexto, o resultado mais inesperado do projeto esta relacionado ao papel
das midias que suportam as linguagens eetrénico-digitais na enunciacdo do discurso. A
partir do estudo do funcionamento da CPU e da méguina computacional como um todo,
revda-s2 que, no ambito da ecologia da comunicacdo estudada, “sstemas semidticos
tecnologicos’ sdo todos os dispostivos envolvidos na enunciacdo do discurso dos
games ha 0casido em gue 0 ecossistema estd em acdo, isto €, N0 momento em que 0 jogo
€ jogado. No que diz respeito as midias que trabdham na enunciacdo das formas
discurdvas dos games, atuam como Sstemas semidticos tecnolégicos do joystick ao
aplicativo do jogo que roda na méquina, colocando-a para funcionar; da méguina
computaciona que processa 0 jogo a TV, agindo como dispositivo de saida daquela,
bem como as possiveis caixas de som que estggam conectadas a primeira. Com relacdo
aos desenhos animados, temos igudmente a TV e o controle remoto trabalhando como
sstemas semidticos tecnolégicos, se 0 desenho assistido esta em DVD, colaboram ainda
para a enunciagdo do discurso o aparelho de DVD, o disco em que esta o filme e o
préprio controle remoto, quando este é acionado. Entéo, pode-se dizer que estas sfo
formas discursivas cuja enunciagdo depende inteiramente do trabaho das méguinas e de
Seus suportes.

Iso ndo implica dizer que a mediagdo € feita pelos suportes das midias ees
mesmos. 0 computador, o monitor, a TV, 0 joystick, os dispostivos de controle dos
aparelhos, o teclado, 0 mouse ou quaquer suporte que sga. Do ponto de vigta I6gico-
semidtico, a mediacdo € conduzida pelos Ssemas de sgnos, peas linguagens a
mediacdo € o cardter do signo, diz Peirce (CP 2.92). No entanto, para entrar em contato
com as linguagens a crianca € levada a explorar, descobrir, conhecer como 0s suportes
funcionam. Diante desses resultados, conclui-se que os conhecimentos que a crianca
adquire com os suportes das midias devem dizer respeito a0 modo como estes agem
para permitir a enunciacdo do discurso. Com is0, a experiéncia com 0s suportes
também colabora para a dfabetizacdo semidtica da crianca nas linguagens dos games.

Outro resultado importante se refere a relacéo do texto com o suporte nas midias
digitais. Nao que o primero fique preso, colado, a0 segundo; é que o0s suportes
trabalham, operam, colaboram para o funcionamento do texto. Mais do que qualquer
outra linguagem tecnologica, 0s games explicitam a relacdo de dependéncia do texto
culturd do trabalho dos suportes. 0s jogos sGo desenvolvidos para midias especificas, de
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modo que um jogo iniciamente projetado para Game Cube réo roda no PlayStation 2;
um para X-Box 360 ndo funciona no Nintendo DS; um para PSP ndo é possive no
Game Boy Advance, a ndo ser que sofra adaptaces a midia, que o0 jogo sga compilado.
Do mesmo modo, jogos para PC exigem da maguina requisitos minimos. Para jogar
Half-Life 2 é necessario ter uma méquina dotada de Pentium 1V 1,2GHz, 256MB de
RAM, Placa 3D compativel com DirectX 7, conexdo a Internet; para jogar WarCraft 111,
€ recomendével Pentium 1l 400MHz, 128 MB de RAM, CD 4X, Placa 3D com 8MB de
RAM, 700 MB de HD, DirectX, versdo 8.1, e para jogar Harry Potter e a Camara
Secreta, Pl 300MHz, Win 98/2000/ME/XP, 64MB de RAM, 500 MB de HD, Placa de
video com 8MB de RAM. Do mesmo modo, uma TV ou um monitor de dta definicdo
potencidiza os gréficos projetados nos jogos, isto se a méquina for dotada de uma placa
de video que suporte demandas. Com isso, é 0 proprio conceito de suporte que
pede uma revisio. A partir desses resultados, sugere-se que des também sgam
considerados Sstemas semidticos.

Por Ultimo, o resultado mais precioso do projeto “Segredos do Joystick” foi
verificar que ndo é apenas a maguina que o jogo pde para funcionar. No momento em
gue 0 jogo € jogado, €le pde a maguina e a crianga para agir na comunicacéo, uma vez
que o jogo que roda na magquina é jogado pela crianca. Com isso, constatou-se como a
dindmica da comunicacdo e das linguagens dependem inteiramente da mediacdo dos

gstemas de Sgnos.

Referéncias bibliogr éficas

DALTRINI, Bestriz Mascia; JNO, Mario; MAGALHAES, Léo Pini. Introducéo a Sistemas
de Computacéo Digital. Sdo Paulo: Makron Books, 1999.

GANASCIA, JeanGabridl. Inteligéncia Artificial. S Paulo: Editora Atica, 1997.

IVANOV, V.V.; LOTMAN, |.M; PIATIGORSKI, A.M; TOPOROV, V.N.; USPIENSKI, B.A.
Teses para uma analise semiética da cultura (uma aplicacdo aos textos edavos) [trad. port.
de Irene Machado, colaboracdo de Marina Tenorio, Gerson Tenorio dos Santos e Renata
Costa). In: MACHADO, Irene. Escola de Semidtica. A experiéncia de Tartu-M oscou
para o Estudo da Cultura. Séo Paulo: Atelié Editoria/FAPESP, 2003. pp. 99-132.

KULL, Kaevi. Semiotic ecology: different natures in the semiosphere. Sign Systems Studies.
Tartu: Tartu University Press. Vol. 26, 1998. pp. 344-371

. On semiosis, Umwelt, and semiosphere. Semiotica. Vol. 120 (3/4), 1998a. pp. 299-
310.

11



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos I nterdisciplinares da Comunicacdo
XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

LOTMAN, Y.M.. Universe of The Mind. A Semiotic Theory of Culture (trandated from
Russan by Ann Shukman). Bloomington and Indiangpolis. Indiana University Press,
1990.

, luri M.. Acercadelasemiosfera. Lasemiosfera l. Semiéticadelaculturaedel texto
[seleccion e traduccion Desiderio Navarro]. Madrid: Fronesis Catedra Universitat de Valencia,
1996.

MACHADO, Irene A.. Escolade Semidtica. A experiénciade Tartu-M oscou para o estudo
da cultura. Sdo Paulo: Atelié Editoria, 2003.

NOTH, Winfried. Ecosemiotics. Sign Systems Studies. Tartu: Tartu University Press, 1998. v.
26

. Mé&guinas semidticas. Galaxia Revista Transdisciplinar de Comunicagao Semidtica,
Cultura/Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagdo e Semiotica da
Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo. Sdo Paulo: Educ (nimero 1), 2001. pp.
51-73.

PEREIRA, Mirna Fetoza. “Porcarias’, inteligéncia, cultura semioses da ecologia da
comunicacdo da crianca com as linguagens do entretenimento, com énfase nos games e nos
desenhos animados. Programa de P6s-Graduagdo em Comunicagdo e Semioticada PUC-SP.
Tese de Doutorado. Orientacdo: Irene de Araljo Machado.

RICH, Elaine. Inteligéncia Artificial. S0 Paulo: Makron Books, 1988.
SANTAELLA, Lucia Teoria geral dos signos. Semiose e autoger acdo. Sdo Paulo: Atica,
1995.

ANEXO 1 - Sgema semidtico tecnologico (plano microssemidtico — a CPU como
leitora de Signos)
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Sistema semiotico tecnoldgico

(plano microssemidtico — CPU como interpretadora de signos)

Estudo diagramético de Fabrizio Augusto Poltronieri sobre o nivel microssemidtico da
ecol ogia da comunicacdo em exame, com énfase no trabalho da maquina.
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