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Resumo

Este trabalho é parte de uma pesquisa em andamento
sobre os sentidos da saude em jogos digitais de
entretenimento, em suas interfaces com os sentidos da
saude, ciéncia e tecnologia. Consideramos estes jogos
um meio expressivo, lugar de construgdes simbolicas
onde o mundo ¢é representado, e, consequentemente,
uma midia capaz de mediar a produ¢do de sentidos do
mundo, portanto também da satide, conceito plural e
socialmente constituido. Dois jogos de ficgdo cientifica
foram analisados, BioShock e Deus Ex: Human
Revolution, utilizando-se o referencial teodrico da
semiologia dos discursos sociais e a metodologia de
analise comparativa de discursos. Como material para
analise, considerou-se que 0s jogos sdo compostos de
trés camadas em funcionamento simultaneo: estética,
narrativa e procedimentalidade. Esta ultima, um
diferencial dos jogos digitais, corresponde as regras e
mecanicas de jogo, constituindo um desafio
metodologico para uma analise plena da midia.
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1. Introdugao

Os jogos digitais sdo meio expressivo, local de
construgdes simbolicas onde o mundo ¢é também
representado. Este trabalho é parte de uma pesquisa em
andamento que consistira, através da analise de
discursos, na procura dos sentidos da satide propostos no
dispositivo de enunciagdo desses jogos.

Os sentidos da saude ja constituem um problema de
pesquisa em si mesmo. Eles sdo multiplos por serem
produzidos de acordo com contextos. Ndo ha uma
ciéncia que possa determinar o que venha a ser satde,
mas somente contribuir com uma de suas perspectivas
[Czeresnia et al. 2013]. Sabendo que ndo existird uma
unica resposta que defina satde, do campo da satde
coletiva surge um esfor¢o por preencher essa lacuna
epistemologica através do debate filosofico, tedrico,
metodologico e pragmatico sobre satde, doenca,
cuidado e correlatos.

Partindo do pressuposto de que a satide é um tema de
interesse da populagdo como um todo e ndo um assunto
restrito ao campo institucional da saude, foram
escolhidos jogos digitais de sucesso produzidos para o
entretenimento, pela razdo de que os mesmos carregam
as construgdes simbolicas relacionadas a vida das

pessoas, ndo constituindo dispositivos construidos
instrumentalmente para os fins do campo da saiude e
suas praticas especializadas.

Os dois jogos selecionados para analise foram
BioShock e Deus Ex: Human Revolution, ambos bem
sucedidos comercialmente e ricos produtos culturais
classificados no género literario da ficgdo cientifica e
cuja tematica toca nas questdes da saude relacionadas a
ciéncia e tecnologia.

A partir da metodologia da analise comparativa de
discursos, serdo avaliados que discursos sobre saude sdo
predominantes na superficie textual dos jogos, revelando
que sentidos da saude estdo propostos no dispositivo de
enunciagdo. Devido as limitagdes de tempo e recursos
disponiveis, este trabalho faz parte de um estudo que se
limita a fazer uma analise de dispositivo, suprimindo a
etapa de estudo de recepg@o por partes dos jogadores.

2. Trabalhos relacionados

A maioria das pesquisas a respeito de jogos digitais no
Brasil se divide em dois grupos: o primeiro discute
abordagens computacionais para aplica¢do em jogos,
como inteligéncia artificial, graficos tridimensionais e
algoritmos; o segundo se enquadra nas areas de
educagdo ¢ pedagogia, focando nos seus aspectos
cognitivos [Vasconcellos 2013].

Esta pesquisa esta situada em um grupo menos
explorado de pesquisas sobre jogos digitais que
consideram a inter-relacdo entre Comunicacdo e Satude e
aspectos culturais e sociais. O problema de pesquisa s2o
os sentidos da satde propostos no dispositivo de
enunciacdo de jogos digitais, sabendo que os sentidos da
saude sdo multiplos, construgdes simbolicas plurais
estruturantes e estruturadas por diversos contextos.

Um estudo enfocando representagdes da deficiéncia
fisica no jogo Deus Ex: HR foi encontrado [Carr 2013],
mas fazia parte de uma pesquisa em andamento e ndo
abarcava ainda a complexidade da producéo social dos
sentidos da satde.

Usando especificamente o referencial teodrico e
metodologico da analise de discursos utilizado neste
trabalho, foi possivel encontrar somente o paper Os
Discursos de Passage: a andlise do discurso aplicada a
um jogo digital independente [Vasconcellos e Araujo
2013]. Usar uma metodologia ainda pouco explorada no
campo dos jogos digitais em dois jogos complexos ¢ um
dos desafios para esta pesquisa.

3. Os sentidos da saude

Duas maneiras de conceituar satide frequentemente
citadas em trabalhos cientificos sdo o modelo biomédico
e a defini¢do proposta pela OMS. O primeiro localiza-se
nas perspectivas da semiologia médica e da clinica e é
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conhecido como “conceito negativo de saude”, pois se
baseia na dupla tautologia da doenga como auséncia de
saude e saide como auséncia de doenca [Camargo Jr.
2007]. As maiores criticas sdo feitas ao reducionismo
biologico desta concepgdo, que desconsidera uma
dimensdo mais ampla da saude como poténcia para lidar
com a existéncia. Por outro lado, a defini¢do proposta
pela OMS em 1946 como “um estado de completo bem-
estar fisico, mental e social ¢ ndo apenas auséncia de
doenga ou enfermidade”, é questionavel por expressar o
ideal de uma existéncia livre de obstaculos naturais a
vida de qualquer ser humano ou a ideia de bem-estar
social como um projeto normativo que desconsidera
singularidades [Czeresnia et al. 2013].

Madel T. Luz [1988] desenha uma histéria que
come¢a no Renascimento para apresentar a
racionalidade cientifica moderna como uma construg¢ao
socio-historica  de  carater  hegemonico.  Esta
racionalidade, capaz de migrar para diversos campos
disciplinares, ¢ apontada como dominante na medicina,
que tem O mecanicisSmo € O Organicismo como tragos
constitutivos. Por consequéncia, a medicina moderna
institui a doenca e o corpo como objetos, mantendo
como conceito predominante o conceito negativo de
saude como auséncia de doenca.

Em seu livro O que é sauide?, Naomar de Almeida
Filho [2011] opta por ndao fazer uma historia dos
conceitos de saude, mas por levantar a questdo como um
problema filosofico e cientifico. O autor destaca cinco
dimensdes do conceito de satde, como fendmeno:
fungdo organica, definido negativamente como auséncia
de doengas ou incapacidade, ou positivamente como
funcionalidades, capacidades, necessidades e demandas;
metafora: construgdo cultural, produgido simbolica ou
representacdo ideoldgica; medida: avaliagcdo do estado
de satde, indicadores e andlogos de risco; valor:
procedimentos, servigos ¢ atos apropriados como
mercadoria; e praxis: atos sociais de cuidado e atencdo a
necessidades de saude.

Ocorre que qualquer tentativa de defini¢do sera
passivel de criticas porque ‘saude’ ¢ um conceito plural.
Nao existe um conceito de saude cientificamente
fundamentado porque ndo ¢é possivel fazer uma
descri¢do que possa ser generalizada e aplicada como
um modelo. Os conceitos de doenga mudaram no
decorrer da historia levando a transformacdes nas
praticas individuais e coletivas e ndo ¢ possivel
determinar uma definigdo precisa e neutra de satde
[Czeresnia et al. 2013].

Desta forma, ndo se pode chegar a um significado
cristalizado para a saide. Os conceitos de saude sdo
plurais, socialmente constituidos e portanto, em

constante  transformagdo. Como sdo também
constituintes de realidades, sdo objetos de disputas e
divergéncias.

Assim, a analise comparativa de BioShock e Deus
Ex: Human Revolution deve procurar os discursos a
respeito da saide embutidos no dispositivo de
enunciagdo desses jogos e deve revelar quais sentidos da
satde estdo sendo priorizados.
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4. Os jogos digitais e a mediacdo dos
sentidos da saude

Consideramos jogos digitais como uma midia expressiva
e capaz de mediar a producdo de sentidos. Para este
trabalho, nos concentramos prioritariamente nos
sentidos da satde.

Segundo Bogost [2007], jogos digitais representam o
funcionamento de sistemas reais ¢ imaginarios, abrindo
um novo dominio no campo da retdrica, que ele chama
de retérica procedimental, definida como a arte da
persuasao através das representagdes baseadas em regras
e interagdes. Mais do que na linguagem verbal ou na
estética do jogo, o coracdo da retorica procedimental
estd baseado no funcionamento do computador:
computadores rodam processos, executam calculos e
manipulacdes simbolicas baseadas em regras. Para o
autor, os jogos digitais seriam a forma mais prevalente
de expressao cultural computacional.

Apesar do reconhecido sucesso comercial, Bogost
afirma que o campo dos jogos digitais ainda requer um
grande esfor¢o pelo reconhecimento desses jogos como
artefatos culturais expressivos. Ele considera que o
campo ainda ndo recebeu a devida atengdo de
pesquisadores e atribui esta marginalizagdo académica a
uma visdo desses jogos como objetos triviais € sem
nenhuma fungéo social. Dessa forma, enfatiza que neles
o mundo também ¢ representado, constituindo locais de
construgdes simbolicas e que existe uma urgéncia em se
entender como estas constru¢des se configuram e em se
perceber, com uma visdo critica, a representagdo de
nosso mundo na forma de jogos digitais [Bogost 2007].

Escolhemos os jogos comerciais produzidos para o
entretenimento. A razdo dessa escolha foi a grande
abrangéncia e circulagdo desse tipo de material. Estes
jogos sdo dispositivos complexos capazes de propor
sentidos da satide relacionados a vida cotidiana das
pessoas e ndo a questdes restritas a um campo
profissional ou a um determinado problema de satde.
Nao foi feita a opgdo pelos jogos produzidos
especificamente para a satide, como materiais educativos
ou apoio a tratamentos terapéuticos, porque esse tipo de
material é produzido para grupos limitados ¢ com fins
muito especificos. Entre os jogos produzidos para os fins
da satde, ainda nfo existem jogos de grande
abrangéncia na sociedade [Vasconcellos 2013].

A saude esta relacionada a vida, fazendo parte de um
campo de interesse comum a toda a populagdo. O
interesse pelos assuntos da satde, maneiras de se viver
melhor, formas de se curar de doengas e tantas outras
esferas onde a pluralidade dos sentidos da satide podem
se manifestar, tem forte presenca nas narrativas
populares, na arte, no cinema, na imprensa diaria, nos
meios televisivos e, seguindo a mesma logica, também
em diversos jogos comerciais para o entretenimento
[Vasconcellos 2013].

5. A analise de discursos

A Semiologia dos Discursos Sociais ¢ uma abordagem
teorica que propicia perceber como o processo de
imprimir sentidos as coisas do mundo e da vida ocorre
socialmente € ndo no plano exclusivamente individual.
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Associada ao pos-estruturalismo, essa abordagem
rompeu com a visdo de significado imanente ao codigo e
rejeitou a nogdo do sujeito unificado coerente. A nogao
de significado ¢é substituida pela de sentido, fruto de
cadeias interpretantes onde um objeto significante pode
ser ressemantizado ou até receber sentidos
contraditorios, dependendo do contexto em que esta
inserido. O sujeito, como emissor de um enunciado,
passa a ser visto como plural porque pode manifestar
uma multiplicidade de vozes derivadas de outros
sujeitos, consciente ou inconscientemente [Pinto 1994].

A Analise de Discursos é uma pratica analitica que
trabalha a partir da ideia de que esse processo social de
atribuicdo de sentidos aos objetos, a vida e as relagdes
sociais, ocorre por meio de discursos. O que ¢é
produzido, o que circula e o que produz efeitos de
sentido em uma sociedade sdo sempre discursos. A
nocdo de discurso ndo designa apenas a matéria
linguistica, mas qualquer conjunto significante
considerado como lugar de investimento de sentido,
qualquer que sejam as matérias significantes em questio
[Veron 2004].

Além de expressarem a visdo social de mundo, os
discursos também condicionam a visdo de mundo, ou
seja, produzem o real. Por isso, sdo também espagos de
confronto, fazendo parte da disputa permanente de
sentido entre atores sociais [Araujo 2000].

O objeto empirico da analise de discursos é o texto,
que designa aqueles objetos concretos que sdo tirados do
fluxo da circulag@o de sentido e que se toma como ponto
de partida para produzir o conceito de discurso [Veron
2004]. Dessa forma, essa pratica analitica toma os textos
como lugar onde a disputa pelos sentidos assume
materialidade. Como os termos “discurso” e “texto” por
vezes se confundem ou sdo dados como equivalentes,
optamos aqui pela diferenciagdo feita por Eni Orlandi
[2006] que separa discurso como conceito tedrico
metodologico e texto como conceito analitico
correspondente.

Jogos digitais serdo considerados textos, entendidos
como objetos empiricos para analise. Assim, 0 jogo em
seu conjunto é um texto, como “o conjunto de todos os
elementos que o constituem, incluindo suas regras, que
formam as chamadas mecénicas de jogo, definindo o
que acontece a partir da interven¢do do jogador.”
[Vasconcellos e Araujo 2013].

Jogos digitais sdo entdo um tipo especifico de texto,
composto de conjuntos de enunciados, onde o
dispositivo de enunciacdo funciona por trés camadas
atuando simultaneamente, separadas somente para
organizar melhor os resultados. A primeira camada,
seria a estética, entendida como tudo que ha de sensorial
no jogo, como graficos e efeitos sonoros. A segunda
camada equivaleria a narrativa, a historia de fundo que
esta sendo contada durante o jogo. A terceira camada
corresponde a procedimentalidade, que seria o principal
diferencial do género jogo digital em relagdo as outras
midias e onde opera a retdrica procedimental, que se
expressa nas regras, procedimentos, caminhos a serem
percorridos propostos pelo jogo. Esta camada faz com
que a andlise de um jogo como “texto” se constitua em
um desafio metodologico para uma andlise plena da
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midia, frente a escassez de estudos que usem o mesmo
referencial teorico-metodologico.

Um principio base da andlise de discursos ¢ a
abordagem comparativa, por isso foram selecionados
dois jogos para a andlise. A andlise de discursos se
interessa por diferengas entre discursos porque um texto
ndo pode ser analisado em si mesmo, mas apenas em
relacdo a invariantes do sistema produtivo de sentido
[Veron 2004].

Estes foram alguns principios para se realizar uma
andlise de discursos em busca dos sentidos da saude
propostos no dispositivo dos jogos digitais, em uma
abordagem que se concentra no estudo de dispositivo.

6. Analise Preliminar dos jogos

Segue um breve esbogo de analise dos jogos BioShock e
Deus Ex: Human Revolution. Este trabalho trata
especificamente da analise do dispositivo de enunciagio
dos jogos selecionados, ndo se estendendo a analise da
recepgao por parte do jogador.

BioShock [2007] mistura ficgdo cientifica e horror,
contando uma histéria que se passa no ano de 1960. E
um jogo de tiro em primeira pessoa, em que o jogador
desempenha o papel de Jack, que, apos seu avido cair no
meio do Oceano Atlantico, encontra Rapture, uma
cidade subaquatica ficticia. Essa cidade foi desenhada e
construida durante a década de 40 por Andrew Ryan, um
magnata de negdcios russo-americano com ideais
objetivistas, que pretendia criar uma utopia para a elite
da sociedade, de modo a florescer fora do controle
governamental ou da influéncia pouco racional das
religides. E um lugar cujo principal avango tecnoldgico
foi a descoberta do ADAM, um plasmideo produzido
por lesmas marinhas que permite aqueles que o usam
alterar o seu DNA, dando-lhes poderes sobre-humanos,
mas que também traz efeitos colaterais graves, como
deformidades e loucura.

Deus Ex: HR [2011] tem um enredo inspirado na
literatura cyberpunk e se passa no ano de 2027,
momento em que avangos tecnoldgicos permitem que
varias partes do corpo sejam substituidas ou aprimoradas
por dispositivos ndo mais chamados “proteses”, mas sim
“melhorias” (augmentations). E um jogo de tiro em
primeira pessoa em que o jogador controla Adam
Jensen, o chefe de seguranca das Indudstrias Sarif, uma
multinacional de biotecnologia que desenvolve e
comercializa melhorias biomecanicas. Durante um
violento ataque a companhia, Adam ¢ mortalmente
ferido e, para salvar sua vida, praticamente todos os
tipos de melhorias disponiveis sdo implantadas em seu
corpo sem o seu consentimento. Voltando a atividade, o
protagonista inicia uma busca pelos responsaveis pelo
ataque e se v€ envolvido nas questdes de um movimento
para uma politica global para o aprimoramento humano.

Ambos os jogos investiram em graficos realistas.
Nas imagens de horror de BioShock, os ambientes de
trabalho de cirurgides e cientistas sdo especialmente
assustadores, de aparéncia suja e mostrando resquicios
da crueldade, da tortura e do sadismo desses
profissionais que perderam sua sanidade. Em contraste
perturbador, ao longo de todos os ambientes estdo a
vista cartazes e objetos de propaganda com imagens
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felizes ao estilo da década de 1950. Para Deus Ex: HR
foi criada uma diregdo de arte chamada Cyber-
Renaissance, que invoca elementos estéticos da
Renascenga italiana para remeter a sua nascente
racionalidade  cientifica.  Esses elementos sdo
combinados as imagens associadas a alta tecnologia que
domina o futuro.

As duas narrativas contam historias que envolvem
alto desenvolvimento tecnologico associado a baixo
padrdo de vida, tema recorrente no subgénero literario
cyberpunk. As novas tecnologias ganham o mercado
como objetos de consumo e desejo, para em seguida
ficarem evidentes as disputas pelo seu controle e a
consequente crise social que proporcionam. Finalmente,
as novas pesquisas se voltam para a criagdo de armas e
para o controle da populagdo. A pesquisa em saude se
converte, assim, em pesquisa para a industria bélica,
priorizando ndo mais a melhoria da qualidade de vida,
mas a alteracdo de pessoas para a formagéo de exércitos.

Nos dois jogos o jogador “encarna” personagens
prontos. Apesar disso, os procedimentos propostos pelos
jogos abrem possibilidades para diferentes maneiras de
jogar. Entre os dois, Deus Ex: HR ¢ o que mais
disponibiliza op¢des de personalizagdo para o jogador,
como a possibilidade de completar todo o jogo sem
prosseguir com a implantagdo de novos dispositivos
artificiais no corpo de Adam. Pelo contrario, caso o
jogador invista em usar todas as melhorias disponiveis
ele ¢ sabotado por uma pane geral nas mesmas,
sugerindo uma certa desconfianga na tecnologia.

Os dois protagonistas podem morrer depois de
sofrerem um ataque. Em Deus Ex: HR, trés tiros sio
suficientes para matar Adam. A seguir o jogador volta
no tempo para recomecar a sessdo de jogo, tendo a
oportunidade de repensar sua estratégia. Em BioShock,
ao morrer, Jack ¢ sempre salvo por uma Vita-Chamber
mais proxima. Essas camaras sdo capazes de usar o
plasmideo para ressuscitar uma pessoa que foi
violentamente morta, materializando o desejo humano
de saude e imortalidade. No entanto, essas cdmaras sdo
habilitadas para funcionar somente para algumas poucas
pessoas de confianga do idealizador da cidade, nos
lembrando que grandes avangos da saude costumam ser
privilégios de minorias.

Os dois jogos parecem preocupar-se em desmascarar
o interesse da ciéncia e a aplicagdo da tecnologia em
saude como neutros ou parte de um avango linear e
naturalizado, revelando disputas de interesse e
consequéncias perigosas e desvinculadas do bem estar
social.

7. Concluséo

Este estudo envolve dois produtos culturais ficcionais
para revelar sentidos da saide propostos em jogos
digitais. A analise preliminar foi 1til para levantar um
conjunto de problemas a serem investigados no decorrer
da pesquisa. Um deles pode ser apontado como as
possiveis implicacdes metodoldgicas da figura do
analista-jogador e o tratamento de imagens em
movimento na tela como texto. Analisar jogos com
enredos tdo complexos e que tocam em questdes sobre o
corpo ¢ a vida explicitam a necessidade de uma maior
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exploracdo de estudos sobre a maneira que jogos digitais
refletem contextos historicos e culturais de onde
emergem. Os pontos de convergéncia dos dois jogos
tratados aqui indicam a relagdo dos mesmos com o
género de ficcdo cientifica e seus temas recorrentes que
envolvem identidade, corpo, ciéncia e tecnologia para a
saude e contextos sociais.

Uma contribuicdo importante dessa analise ¢€
enfatizar o carater interdisciplinar do estudo dos jogos
digitais e uma melhor percep¢ido da midia como produto
cultural expressivo, que carrega discursos ¢ reflete
ideologias a respeito de sentidos sobre a saude e a vida.
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