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(1996) e Godeo (2005). A analise detecta a hegemonia de um discurso ambiental
conservador, que dicotomiza Sociedade vs. Natureza, bem como uma concepcio de
linguagem igualmente conservadora: a despeito das possibilidades oferecidas pelo
design de games, Guardiées da Floresta trata a linguagem como linear e artefactual,
baseando-se eminentemente em uma logica comunicacional de causa e efeito. A
andlise aponta, portanto, para a necessidade de problematizacao — “politizaciao” —
da producio de objetos digitais educacionais, em especial diante da radicalizacao
da agenda neoliberal experimentada no capitalismo tardio e em curso no Brasil.
Da mesma forma, a andlise contribui para uma discussao sobre o que pode ser
considerado texto no contexto de estudos discursivos de games.

Palavras-chave: justica ambiental; games ambientais; entextualizacio

Abstract: from the environmental justice and critical environmental education
points of view, this paper analyzes the environmental game Guardides da Floresta
(Guardians of the Forest, developed by the research group Comunidades Virtuais).
The analysis aimed at understanding what the guiding ideologies of games with
environmental protection content are and how they are engaged in the linguistic
perspective (in conjunction with other semiotic resources) from the perspective of
environmental protection and market outlook. The three-dimensional model of
the Critical Discourse Analysis (FAIRCLOUGH, 2001) was used to structure the
analysis in terms of the dimensions of social, discursive and textual practice, as well
as seeking support from the Contemporary Critical Sociolinguistics and Linguistic
anthropology authors to streamline the model. For a description of scenes of games,
[ adapted Rose model (2002) and used the Kress & van Leeuwen (1996) and Godeo
(2005) tools. The research enabled to point out the way a strong presence of a neolib-
eral vision of environment protection is entextualized in the game and also that the
communication ideologies detected take language in general as linear, transparent
and artefactual. Some meaning production-oriented resources of the games, such
as their rules, objectives and interaction design are also discussed.

Keywords: environmental justice; environmental games; entextualization.

Introducio

Nos ultimos anos vivemos uma conjuntura de acirramento politico bastante
agudo, na qual algumas teses vinculadas a extrema direita do espectro politico-i-
deologico vém ganhando notoriedade na sociedade através da grande midia e das



redes sociais. A visibilidade de propostas como “Escola sem Partido” ou o mero
surgimento de discussdes sobre uma suposta “Doutrinacio Marxista” tornam evi-
dente a necessidade de se politizar a producio de artefatos educacionais, especial-
mente os que silenciam sobre o politico, mostrando-se, assim, supostamente “des-
politizados”. No campo dos estudos discursivos, é produtivo identificar o motor
ideologico que busca apartar, como se fosse possivel, discurso e politica, muitas
vezes subsidiando-se por um posicionamento ideoldgico que trata a linguagem
como linear, transparente e artefactual - enfim, em uma perspectiva saussuriana
bastante simplificada e rasa. De fato, o trabalho de Briggs (2007a), assim como
Blommaert (2006) e outros autores que vém se debrucando sobre ideologias de
comunicacdo, ancora a visio saussuriana de linguagem na epistemologia do libe-
ralismo moderno, na qual “uma mente autdnoma, individual é também o lugar
privilegiado da comunicacdo: os individuos devem fornecer modelos precisos e
transparentes do contetdo de suas mentes”? (BRIGGS, 2007a, p. 553). Avancando
nessa direcdo, Briggs d4 pistas para a compreensio de como as ideologias de comu-
nicacdo terminam por recrutar os sujeitos para ocupar os papéis que sio projetados
ainda na etapa de producio de mensagens, constituindo, assim, uma dimensio im-
portante na andlise de aspectos relacionados a praticas discursivas.

Atacando parcialmente o problema citado, quer seja, a necessidade de po-
litizacio da producdo de objetos educacionais, este artigo propoe uma andlise
semiotico-discursiva de um game educacional, objeto que muitas vezes que nio
vem recebendo atencdo pelas escolas de analise do discurso. O objeto selecionado
¢ o game Guardides da Floresta, desenvolvido pelo grupo Comunidades Virtuais
(UNEB) e categorizado como um game ambiental, isto é, um jogo digital desenvol-
vido com contetldo ou narrativa relacionados a protecio do meio ambiente, com
ou sem intuito de utilizacdo em situacdes formais de ensino-aprendizagem. Por-
tanto, ao proceder a andlise semidtico-discursiva do game, busco identificar nio
somente as ideologias de comunicacio detectaveis, mas também como as causas e
as solucdes para os problemas ambientais sdo tratadas, isto é, na perspectiva das
ideologias de defesa do meio ambiente. Nio se trata, portanto, de um trabalho
com foco no design ou desenvolvimento de jogos digitais. Um game, obviamente,
possui uma materialidade que lhe é propria. Portanto, do ponto de vista da disci-
plina da analise do discurso, em uma perspectiva ampla, nio ha nenhuma objecio
(impedimento) a se ter um objeto dessa natureza. Na tradicio da AD de escola
francesa, por exemplo, Orlandi nos lembra que

O sentido tem uma matéria propria, ou melhor, ele precisa de uma matéria espe-
cifica para significar. Ele nio significa de qualquer maneira. Entre as determina-

2 Tradugdo livre. No original: “The individual, autonomous mind is also the privileged locus of communication: indivi-

duals must convey transparent and precise models of the contents of their minds to others”
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coes - as condicdes de producio de qualquer discurso - esta a da propria matéria
simboélica: o signo verbal, o traco, a sonoridade, a imagem etc. e sua consisténcia
significativa. No sdo transparentes em sua matéria, nio sio redutiveis ao verbal,
embora sejam intercambiiveis, sob certas condicdes. (ORLANDI, 1995: 39).

Ja na tradicio da ACD, escolhida para este trabalho, Fairclough (2001)
também reconhece a possibilidade de se enfocar analiticamente diversos materiais
semioticos, para além dos meros textos escritos, tendo também Kress e van Leeuwen
(1996) trabalhado intensamente na andlise de materiais semioticos os mais diversos.

Dessa forma, nos deparamos aqui com uma primeira questio: a metodologia
do modelo faircloughiano da ACD por mim adotado para balizar a andlise de um
game educacional, defende, como se sabe, uma abordagem tridimensional do dis-
curso, em termos de sua instincia textual, da pratica discursiva e da pratica social
(FAIRCLOUGH, 2001). Mas o que podemos considerar como texto, no contexto
de um estudo discursivo de games? Acredito que uma resposta a essa questio sera
apontada, ainda que de forma breve por questdes de espaco, ao longo da apresenta-
cdo do proprio processo analitico, ja que considero o design de interacio e as regras
do game como texto, tratando-os, de maneira inovadora, como elementos essen-
ciais para a andlise. — e que a0 menos até 0 momento em que escrevo estas linhas
nio parece inclinada a se alterar — reforca a necessidade de “politizacio” a que me
referi acima, agora jd sob outro ponto de vista: trata-se de discutir a radicalizacio
da agenda neoliberal instaurada no pais, propagando uma ideologia insidiosa que
busca colonizar todos os campos da vida social. O resultado do avanco das politi-
cas neoliberais ndo é novidade: basta observar a devastacdo social que causou em
paises que as adotaram de maneira ampla, como Grécia e Argentina; se tais exem-
plos ndo sdo suficientes, podemos ainda recorrer aos estudos de Harvey (2008)
para compreender claramente a relacio entre o projeto neoliberal e 0 aumento da
desigualdade, que o configura como um projeto de restauracio de poder de classe.

Entre os campos em que o neoliberalismo avanca estd o da defesa do meio
ambiente, campo de intensa disputa discursiva. A perspectiva em que forjo minha
propria leitura dos problemas ambientais contemporaneos é o da chamada justica
ambiental (ACSELRAD, 2000), na qual as relacdes societarias estabelecidas com
a natureza ocupam uma posicio central; refuto, assim, leituras que nio historici-
zam os problemas ambientais nem os relacionam a modos de organizacio social e
a relacdes de poder e que, ancoradas por um discurso “simpatico” e “politicamen-
te correto’ da defesa do meio ambiente que dicotomizam sociedade vs. natureza,
lancam as bases para uma visio com foco na mera conservacio ambiental, sem
explicitacdo de conflitos e que esvazia o papel do Estado, terceirizando-o para en-
tidades nio governamentais ou inteiramente privadas.



Como argumento ao longo do processo analitico, o game GF abdica de ex-
plicitar a complexidade das disputas, ndo conferindo a devida énfase aos dominios
politicos e contribuindo, assim, para a estabilizacio desse discurso que vem cons-
truindo sua hegemonia em nossa sociedade, em sintonia com o ideario neoliberal.
O alcance do discurso neoliberal, com sua ideologia insidiosa, pode ser constatado
ja na andlise da instaAncia da pratica discursiva, pois, como procuro demonstrar, o
grupo responsavel pelo desenvolvimento do game - Comunidades Virtuais - tem
como objetivo catalisador de suas atividades o desejo de transformacdo e mudanca
social, que, no entanto, nio comparece no game. Isso ficara mais claro ao tratar a
contextualizacdo do processo analitico, o que faco a seguir.

2 Contextualizacio do processo analitico

Nesta secdo, realizo algumas contextualizacdes do processo analitico, no
qual recorri a minha performance como jogadorpesquisador, em conformida-
de com a discussio pioneira de Aarseth (2003) sobre opcoes metodoldgicas para
andlise de games. O modelo de andlise discursiva, conforme ja mencionado, advém
de Fairclough (2001), um modelo tridimensional bem estabelecido na tradicao da
escola inglesa de Andlise Critica do Discurso, consistindo de um procedimento
analitico tridimensional que engloba a analise das chamadas instincias do texto
(a materialidade linguistico ou semiotica), da pratica discursiva (os processos de
producio, circulacio e consumo textual) e da pratica social. O modelo fairclou-
ghiano tem como objetivo produzir um método para o entendimento dos proces-
sos de mudancas discursivas articuladamente com mudancas sociais e culturais,
reconhecendo o papel cada vez mais central da linguagem nos fendmenos sociais

(FAIRCLOUGH, 2001).

E importante ter em mente que o modelo tridimensional faircloughiano é
baseado na concepcio gramsciana de hegemonia, que implica no reconhecimento
da existéncia de equilibrios sempre instaveis nas disputas de poder e que aponta,
portanto, para a possibilidade de transformacio. Oferece, dessa forma, um fer-
ramental bastante apurado para os sentidos hegemodnicos e para os processos de
dominacio e poder, enfim, para os sentidos que vao perdurando e se tornando
relativamente estaveis. No entanto, para evitar uma énfase excessiva nos aspectos
ideacionais dos games, procurando apurar o emergente (0 “micro”, “local”), con-
siderei algumas ponderacoes de Blommaert a respeito da nocdo de contexto (es-
pecialmente a questio dos “contextos esquecidos”; cf BLOMMAERT, 2005: 57),
incorporando as no¢des de entextualizacio e comunicabilidade (mais sobre elas
a frente). Isso tem por objetivo dinamizar as dimensoes de andlise das praticas dis-
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cursiva e social, dinamizacdo essa que me parece coerente com a propria natureza
dos objetos no espaco digital. Com isso me mantenho mais atento a fim de evitar
o equivoco de considerar que os significados possam emergir diretamente das ca-
racteristicas de um texto (seja ele de qualquer tipo, inclusive um game), quando, na
verdade, sio apropriados e ganham significados através de modos de circulacio e
praticas de recepcao. Procurando problematizar a producio de efeitos de sentidos
em nivel pragmadtico, isto ¢, do quanto do que ocorre antes, durante e depois dos
eventos discursivos, procuro evitar também que minha propria pesquisa sucumba
a uma ideologia linguistica que toma a linguagem como transparente e o processo
de comunicacio linear, eliminando a margem do equivoco e da transformacio, ao
conferir excessiva énfase aos aspectos ideacionais dos games.

Dessa forma, a categoria entextualizacio mostra-se mais produtiva por
buscar considerar justamente o que acontece antes, durante e depois dos eventos
discursivos, nio os tratando como se fossem entidades autdbnomas que se encerram
em si mesmas e, principalmente, ignorando a sua “multimodalidade”, sua multi-
dimensionalidade. Pensada como alternativa ao conceito de intertextualidade, en-
textualizacdo trata-se, portanto, do processo pelo qual “discursos sido sucessiva e
simultaneamente descontextualizados e metadiscursivamente recontextualizados,
de forma que se tornam um novo discurso associado a um novo contexto e acom-
panhado por um metadiscurso especifico que fornece um tipo de ‘leitura preferen-
cial”? (BLOMMAERT, 2005: 47). Em outras palavras, nos processos de entextuali-
zacdo, o discurso ¢ retirado ou “pincado” (lifted out) de seu contexto interacional e
recontextualizado (recentrado) em um novo contexto, processo esse que é profun-
damente politico, cumprindo objetivos politicos. Isso seria a “historia natural do
discurso” (idem), seu processo de producio, circulacio e consumo em termos de
sucessivas recontextualizacoes. Habilita, assim, um foco mais preciso na dindmica
de transformacdo a que estio sujeitos os textos na instincia da pratica discursiva,
além de ressaltar a natureza reflexiva da linguagem, o fato de que estamos o tempo
todo projetando - isto ¢, apenas indicando, posto que os efeitos nio sio garantidos
- como determinadas partes do nosso discurso devem ser interpretadas.

A diferenca principal em relacio ao conceito de intertextualidade esta, por-
tanto, em afirmar esse movimento de recontextualizacdo, durante o qual novos
contextos metadiscursivos sio adicionados ao texto, ressaltando a natureza reflexi-
va da linguagem ; Blommaert destaca o fato de que nas entextualizacoes as formas

3 Tradugdo livre. No original: “Entextualisation refers to the process by means of which discourses are successively
or simultaneously decontextualised and metadiscursively recontextualised, so that they become a new discourse
associated fo a new context and accompanied by a particular metadiscourse which provides a sort of ‘preferred
reading’ for the discourse. This new discourse has become a ‘text’: discourse lifted out of its interactional setting and
transmitted together with a new context)”.



(linguisticas ou semidticas) podem até permanecer estiticas, mas o enquadre me-
tapragmadtico constantemente muda em cada “repeticio’/citacio (BLOMMAERT,
2006: 513).0 conceito de entextualizacio busca evitar, assim, uma nocio estdtica
de contexto e tem ainda a vantagem de nos apontar o fato de que os préprios recor-
tes de andlise feitos por nos, pesquisadores, constituem, também, entextualizacoes.

A nocio de comunicabilidade busca igualmente aprimorar a compreensio
dos processos de circulacio, producio e consumo de textos. A partir dessa nocio,
Briggs procura dar conta de alguns aspectos relacionados a circulacio de textos
que nio costumam ser considerados em escolas de analise do discurso. Procura
explorar como efeitos de poder emergem de construcdes ideoldgicas cotidianas de
como a informacio ¢ produzida, circulada e recebida, buscando entender como
individuos e instituicoes participam desse processo e como suas “declaracoes” (sta-

tements) sdo revestidas de autoridade e valor (BRIGGS, 2007).

Portanto, a categoria comunicabilidade nos leva a pensar sobre as projecoes
com que um texto produzido vai circular na cultura, a forma com que se espera
que um texto ird interpelar o consumidor. Assim, é possivel pensar em cartografias
comunicaveis, isto €, as projecoes das formas com que textos representam seus pro-
prios pontos de origem, modos de circulacio, interlocutor projetado e modos de
recepcdo contidas nos proprios textos (BRIGGS, 2007a: 556). As cartografias co-
municaveis, mais uma vez, interpelam sujeitos, isto €, criam posicdes que conferem
diferentes graus de acesso, agéncia e poder, recrutando as pessoas para ocupé-las,
regulando, ainda, essas praticas (idem). Acredito que a produtividade do conceito
ficara ainda mais clara ao longo do processo analitico.

Neste momento, e, note-se, ja caminhando pela dimensio da pratica dis-
cursiva, observo que o game single player GF foi desenvolvido com tecnologia
Flash pelo Grupo Comunidades Virtuais (UNEB), com apoio da UNEB, CNPq
e Fapesb; ¢ gratuito e voltado para o publico em idade escolar (8 a 12 anos); per-
tence ao género adventure e utiliza uma visio ampla de terceira pessoa, devendo
ser instalado no computador do usuario para ser jogado?®. GF trabalha concei-
tos matematicos como orientacdo espacial e lateralidade, ndo se relacionando,
portanto, diretamente a acoes formais de educacio ambiental. No entanto, a
narrativa do game, como seu proprio nome indica, coloca a questio ambiental
no centro das atencoes, e seus proprios autores o entendem como uma ferra-
menta para fomentar discussdes sobre meio ambiente em situacdes formais de

4 Disponivel em http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioesdafloresta/.

pOLICmeIOS * Junho/2017 ¢ Ano II ® Pagina § |



pOLICFOmIOS * Junho/2017 * Ano II * Pagina 82

ensino-aprendizagem’®. Em 2016, o game foi utilizado em uma pesquisa envol-
vendo criancas diagnosticadas com TDAH (Transtorno de Deficit de Atencio
e Hiperatividade), com apoio da UNEB, Cnpq e Fapesb.

O desenvolvedor do game, o grupo Comunidades Virtuais, foi criado em
2002, sendo vinculado ao Programa de Pos-Graduacio em Educacio e Contem-
poraneidade da Universidade Estadual da Bahia e coordenado pela Profa. Dra.
Lynn Alves. Possuindo uma equipe de cerca de 12 pessoas, realizou diversos
games, como: 2 de Julho (sobre as batalhas de independéncia do Brasil na Bahia),
Industriali (no qual o jogador deve administrar cidades inglesas no contexto da
Revolucio Industrial, gerenciando diversos recursos), InSitu (ambiente virtual de
aprendizagem sobre o sistema humano, no qual o jogador controla as células de
defesa do organismo), Brasil 2014 (jogo de simulacio no qual o jogador deve ge-
renciar recursos para solucionar os problemas da cidade de Salvador para a rea-
lizacdo dos jogos da Copa do Mundo), Biizios (jogo ambientado no século XVIII,
tendo por base a sociedade baiana a época da Revolta dos Buzio), Aventura no Polo
(voltado para ambientar criancas de 7 a 13 com as matérias primas produzidas no
Polo Petroquimico) e Triade (conteudo relativo a Revoluciao Francesa).

Figura 1: tela inicial do game Guardides da Floresta.

Fonte: http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioesdafloresta/

Como se pode depreender pela tematica, os games produzidos pelo grupo contém,
em geral, tematicas de relevincia social, podendo a maioria deles provavelmente ser clas-
sificada como games criticos®. Acredito que neste momento ja seja adequado apresen-
tar a andlise do game com um foco maior em sua materialidade semidtica, buscando
articular as instincias do texto e das préticas discursiva e social. E o que faco a seguir.

5 Fonte: http://comunidadesvirtuais.pro.br/guardioesdafloresta/2page_id=25)

6 Magnani (2008: 107) apresenta uma definigdo de games criticos como sendo “jogos que instiguem questionamen-
tos sobre a sociedade e os discursos que sustentam as desigualdades e as opressdes nas relagdes sociais”.



3 Analise do game Guardiées da Floresta

Nesta secio, realizo uma analise semidtico-discursiva do game Guardides da Flo-
resta (GF). Seguindo o modelo tridimensional discutido, abordo as dimensdes do texto,
da pratica discursiva e da pratica social, lembrando que, obviamente, tais dimensoes sio
analiticas e seus significados transbordam, nio podendo ser analisadas de maneira total-
mente estanques. Estabeleci minha estratégia argumentativa da seguinte forma: inicio
fornecendo ao leitor uma descricio do game e de suas regras, o que me leva de imediato
a tecer consideracdes sobre a ideologia de linguagem e comunicacio detectavel no game.
A partir de descricoes e andlises da dimensio da prética textual, discuto a estrutura inte-
racional do game, algumas cenas e situacdes interativas para, apoiado no conceito de en-
textualizacdo, tecer consideracoes sobre a dimensdo da pritica social. Como argumento,
é possivel considerar, a partir da perspectiva da justica ambiental, que o game se insere
claramente em uma vertente conservacionista da defesa do meio ambiente, ainda que
haja espacos de interpretacao ou friccio. Procuro, em seguida, dar conta da dimensiao
da pratica discursiva explorando brevemente a cartografia comunicavel do game - o que
me leva, mais uma vez, a pratica social para tecer consideracdes a respeito da poténcia
do discurso hegemonico de defesa do meio ambiente na contemporaneidade e também
apontar a instabilidade de alguns significados.

3.1 Narrativa

O game coloca o seguinte conflito: animais da floresta amazonica vivendo
em aparente harmonia se sentem ameacados por uma fabrica de celulose e dois
personagens do folcore amazonico - lara (“entidade das aguas”) e Luno (um lobi-
somem) - entram em a¢do para auxilid-los, buscando mais informacdes e a locali-
zacdo do perigo que ameaca a floresta.

3.2 Regras e Objetivos

O jogador movimenta os personagens pelo espaco do jogo com as setas
do teclado, devendo colher informacdes e sugestdes de outros personagens para
progredir; em cada fase, h4 uma sequéncia de eventos pré-determinados que o
jogador deve executar para avancar e vencer o jogo; um contador decrescente
de passos pode forcar o jogador a recomecar a fase, dependendo do numero de
tentativas realizadas para efetuar as tarefas. O jogador deve alternar entre os
personagens lara e Luno, de acordo com a tarefa a ser realizada e avanca no
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game colhendo informacdes sobre a fibrica de celulose e sobre como chegar até
ela. No caminho ¢ necessario superar os desafios dos minigames’. O game se
encerra apos a conclusio do ultimo minigame (“Libertar os Animais”).

3.3 Ideologias de linguagem e comunicacio

Enquanto estrutura hipermidiatica, o game apresenta uma logica linear bas-
tante rigida; para avancar, o jogador deve seguir um roteiro pré-determinado e exe-
cutar exatamente o tipo de acdo previsto para cada situacdo - caso contrario, nao
¢ capaz de completar o jogo, ja que o contador decrescente, quando zerado, forca o
jogador a reiniciar a fase na qual se encontra. Obviamente, esse tipo de estrutura
proporciona uma complexidade bem menor ao design do game (e, consequentemen-
te, um custo menor de desenvolvimento) - mas, a despeito de constrangimentos na
sua producio (por exemplo, questdes de financiamento na dimensdo da pratica dis-
cursiva), essa rigidez da estrutura de interacio apresenta a desvantagem de limitar
a possibilidade de construcio de “caminhos proprios” (ou, no minimo, o leque de
escolhas) do jogador; tal caracteristica constitui uma das diferencas potenciais das
tecnologias de informacio e comunicacio em relacio a outras midias, ndo digitais.

O recurso interacional de se alternar a personagem utilizada pelo jogador,
que pode jogar ora como lara e ora como Luno, d4 mais uma indicacdo dessa es-
trutura rigida, ji que nio propicia mudancas efetivas para a perspectiva do jogador:
isto é, ainda que as personagens possam ser alternadas, nio ha confronto de posi-
coes ou interesses, (portanto, ndo ha uma alternancia de vozes), ja que os objetivos
do jogador continuam sempre os mesmos; apenas algumas tarefas precisam ser exe-
cutadas de uma forma diferente de acordo com a personagem, ou executadas espe-
cificamente por uma delas (o caso do Minigame “Travessia do Rio”, que ¢ descrito
mais a frente, exemplifica o primeiro caso, enquanto que o Minigame “Libertar os
Animais” exemplifica o segundo).

A mesma rigidez na estrutura se reflete na disponibilizacio de informacdes
sobre os personagens e elementos do jogo (informacdoes sobre fauna, flora e etnias
amazonicas), que sio acessadas através do controle localizado na parte superior
da tela; em termos da dindmica do ambiente hipermidiatico, seu consumo nio &,

7 Em alguns casos se constituem de exercicios simples relacionados & lateralidade e espelhamento de objetos (Mini-
games Flores e Flores 2); coordenagdo motora no Minigame Travessia do Rio; manipulagéo de formas geométricas
no Minigame Rodovia Transamazénica; raciocinio légico no Minigame das Garrafas; e lateralidade no Minigame
Libertar os Animais. Como se v&, os minigames ndo contribuem para a unidade narrativa, constituindo-se, antes, de
desafios colocados ao jogador em determinadas situagdes de jogo.



portanto, projetado para se dar de forma integrada as regras ou narrativa do game
(por exemplo, através de incentivos e recompensas decorrentes das proprias acoes
do jogo), cumprindo uma funcio mais proxima a um repositério de informacdes.
As informacoes, portanto, se encontram disponiveis de maneira descontextuali-
zadas em relacdo a acio no game; isso tem desdobramentos na medida em que o
game GF ¢ projetado como um artefato educacional, um objeto de aprendizagem

(COMUNIDADES VIRTUALIS,; s. d.: 8).

A partir dos elementos citados acima, é possivel detectar uma ideologia de
linguagem e comunicacio que projeta o game como um objeto de comunicacio
linear, “transparente”: como hd sempre apenas uma sequéncia que torna possivel
se avancar no game, procura-se sUprimir o espaco para o equivoco, para 0 novo
e o emergente. Todas as vezes que o jogador executar o game, terd que executar
as mesmas acoes, se o fizer com a intencido de finaliza-lo. Essa discussio ¢ impor-
tante por se tratar de um objeto projetado como educacional, na medida em que,
seguindo a mesma ldgica, parece ser projetado para que haja um processo de aqui-
sicio de conhecimento igualmente linear e rigido. A disposicio de informacoes
que cumprem um objetivo educacional na estrutura de um repositorio reforca
essa visao de transmissdo linear da linguagem e do conhecimento: o objeto de
conhecimento ndo ¢ construido, mas deve ser “absorvido”, refletindo essa visdao
artefactual. Mais ainda, busca interpelar o usuario para que ocupe a posicao de
quem “absorve” tais informacoes.

Figura 2: Acesso as informacdes sobre 0s animais e outros personagens no game

Fonte: Guardides da Floresta

3.4 Ideologias de defesa do meio ambiente

Pode-se dizer que a defesa do meio ambiente em GF ¢ apenas o argumento que
move as personagens ao longo do game e justifica suas acdes nos papéis de lara e Luno.
Ou seja, a narrativa gira explicitamente em torno da defesa da floresta, mas paradoxal-
mente, nem as acoes que o jogador deve executar, assim como as tarefas apresentadas
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nos minigames, possuem, em geral, uma relacio direta com problemas ambientais; o
objetivo declarado destes ultimos ¢ exercitar alguns conceitos como lateralidade, ra-
ciocinio légico e coordenacio motora (COMUNIDADES VIRTUALIS, s.d.). Ainda
assim, € possivel detectar algumas ideologias que se precipitam no game, até porque
esse silenciamento cumpre uma funcio ideologica - dai a escolha por trazer o termo
“despolitizado” sempre entre aspas ao longo desta pesquisa.

Para sistematizar e enriquecer a andlise, recorto aqui e descrevo as cenas e in-
teracOes que considero mais embleméticas em relacio as ideologias que se precipitam
no game. Trata-se da cutscene® de abertura, o Minigame Travessia do Rio e a cut-sce-
ne final do jogo. Naturalmente, minha intencio € articular a anélise dessas cenas, a
partir da instincia textual, as instncias da pratica discursiva e social, na discussiao
que segue. As categorias aqui utilizadas, RP (participante representativo), processo
narrativo, modalizacdo, estrutura visual de representacio, contato visual, atitude, sa-
liéncia e relacio social advém de Kress e van Leeuwen (1990) e Godeo (2005).

Quadro 1: descricdo da cut-scene de abertura do GF

. Dimensdao Dimensao Dimensao
Frame  Conteido estética visual estética sonora estética verbal
Folhas recobrem Trilha sonora com Contextualizagdo:
toda a imagem e se  forte presenca de “Floresta Amazdnica
afastam, desvelando  percussdo
uma floresta Brasil”

A imagem se desloca Idem -
para a direita e surge

na tela uma série de

animais “deslizando”,

com expressdo

tranquila.

8 Cut-scenes sdo videos ou sequéncias de animacdo largamente usados em games, seja para preenchimento de
alguns lapsos temporais (para entreter o jogador durante a espera pelo carregamento/processamento do game),
seja como elementos introdutérios ou enriquecedores da narrativa.



Na sequéncia da
imagem deslizando
para a direita, surge

a fébrica.

Trilha sonora muda
indicando suspense

Prossegue o
movimento de
deslizamento para
a direita, mostrando

fabrica.

também o entorno da

Trilha sonora

intensifica o suspense

Surge o operador da
motosserra

Mdsica de suspense
cresce em volume;
gargalhadas sinistras
em baixo volume

=@# Inicio do movimento

da motosserra

de close no operador

Gargalhadas
e o barulho da
motosserra

o Afpés mdximo close,
efeito de “fade out”
na imagem.

Apés crescendo

de volume nas
gargalhadas e
motosserra, efeito de
“fade out” no som.

Com efeito de “fade
in”, corte para Luno,
aparentemente
distraido.

Barulho das 4guas
do rio
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[] - o Il

Apés movimento da
4gua, lara surge do
Rio e assusta Luno.

Sequéncia de
teclas de piano em
crescendo de volume.

9
@ - =@# lara se mostra e Luno  Gargalhadas de Luno  _
g, 3 - a reconhece
10
[ - =@ Close para Volta misica com IARA Entidade das
: apresentacdo de lara forte percusséo Aguas
n
- =@ Close para Ainda misica com LUNO O Lobisomem
apresentacdo de forte percussdo
Luno
12
@ - olE# lara e Luno olham Volta mésica de SOCORRO!
p— - - para a esquerda de  suspense
onde vem um pedido
de socorro
13
] - olE® Surge a preguica Musica instrumental -
7 lenta em tom de
suspense
14




Vista aérea mostra Idem -
lara e Luno se
aproximando da

preguica
15
Um baldo mostra os  Idem -
animais e a fdbrica
em tom sépia.
16
a - ol Close em lara e Luno, Mdusica instrumental
com expressoes em tom triunta
zangadas. crescente
17
a - ol Intensificacdo do
close em lara e Luno
18
Idem
19

Fonte: elaboracio propria

A recontextualizacio da cena acima, conforme explicado anteriormente,
estd baseada no um modelo que adaptei de Rose (2002), através do qual procuro
dar conta, na analise da instancia textual, de todas as escolhas semidticas vincula-
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das ao design do game. Conforme se depreende do quadro acima, na cut-scene de
abertura sio mostrados, em sequéncia, os animais-personagens na floresta (frame
2), com uma trilha sonora que remete a algum nivel de harmonia, até o momento
em que, marcado pela mudanca na trilha sonora, surge a imagem de uma fabrica de
celulose (frame 3); ao lado, um trabalhador com uma motosserra (frame 5). Segue-
-se um movimento de close cada vez mais intenso nesse operador da motosserra,
enquanto gargalhadas sinistras sio ouvidas ao fundo (frames 6-7). Na cena seguin-
te, uma preguica pede socorro a lara e Luno (0 Lobisomem) e narra o acontecido
(o trecho da cutscene anterior ¢ repetido dentro de um balido sem o som original e
em tons de sépia), despertando a ira dos herdis’ (frames 16-19).

A cutscene de abertura é emblematica da forma como a narrativa do game
se estrutura em termos de uma dicotomia bem vs. mal, na qual os personagens do
folclore amazdnico cumprem o papel de herois, atendendo ao pedido de ajuda da
preguica. Em outras palavras, a estrutura visual de representacio mostra um pro-
cesso narrativo que tende a apresentar os animais com pouca agéncia, ora em feliz
harmonia (Frames 1, 2 e 3), ora como vitimas da fabrica (frames 14 e 16). Essa inter-
pretacio pode ser sustentada no Angulo estabelecido com o RP Preguica nos frames
14 e 16, ja que o estabelecimento de um visio de baixo para cima costuma conferir
um baixo grau de poder ao RP. O mesmo nio acontece com os RPs Luno e lara nos
frames 17-19; além disso, a angulacdo totalmente frontal em relacio ao eixo hori-
zontal, também reforcaria uma interacio de envolvimento entre o “leitor” e os RPs,
em estratégia para levar ao estabelecimento de empatia com ambas as personagens.
Envolvimento esse que pode ser reforcado com o olhar direto, de demanda, para o
espectador, em especial nos frames 11 e 12, com o close up extremo dos RPs. A sa-
liéencia das personagens, ocupando parte significativa do frame, em contraste com
a profundidade da cena, também reforca a ideia de poder dos personagens.

Por outro lado, o surgimento da fabrica ¢ marcada com uma alteracio na
trilha sonora (indicando tensio e suspense) e no Frame 4, em que ¢ mostrada em
close e ocupando praticamente todo o frame como demonstraciao de seu poder, o
tom do céu, até entdo marcado com uma modalidade de alta saturacio e diferen-
ciacdo de cor, torna-se cinzento. Observo que, ainda de acordo com Kress e van
Leeuwen (1990), a alta modalizacdo, configurada, por exemplo, pela grande satu-
racdo e diferenciacio de cores, profundidade e intensa representacio do papel da
luz, projetaria um grau de veracidade e fidedignidade a cena (essa projecio aponta
na direcdo do realismo, e vem a reforcar a minha interpretacio de que a ideologia
de comunicacio do jogo é predominantemente artefactual) . A sequéncia de frames
apresenta um close cada vez mais extremo no operador da motoserra, acompanha-
do de um “crescendo” do som do equipamento e das gargalhadas, cujo conjunto

9 Pode-se assistir & animagdo, que tem duragdo de 1’ 24", em https://youtu.be/YzQb8Vd{JOE



coloca o observador em uma relacio de poder e forca desigual, em seu detrimento,
dada a angulacio vertical apresentada. Apesar de ndo haver contato visual entre
o RP e o observador, a angulacio frontal (em relacio ao eixo vertical), acrescido
do fato de ser um close curto, contribuiria para levar ao estabelecimento de uma
relacdo social entre ambos, importante para a dinimica da narrativa.

Dessa forma, a construcio de uma narrativa do tipo bem vs. mal operacio-
naliza uma simplificacdo do tema da protecio ambiental, entextualizando discur-
sos que produzem um profundo reducionismo da realidade envolvendo a fabrica
de celulose. A fabrica de celulose &, portanto, apresentada como o vildo em si, e,
fora a associacio com o operador da motosserra, descontextualizada de qualquer
informacdo mais precisa a respeito de seu funcionamento, organizacio e impac-
tos socioambientais por ela causados. E apresentada assim como uma espécie de
mito, cuja perversidade esta dada, naturalizada, evidente. Nesta cena e também ao
longo de todo o jogo, nenhum tipo de gradacdo ou de complexidade ¢ sequer suge-
rido ao jogador, que poderia ser problematizada de varias maneiras. Por exemplo,
induzindo a reflexio sobre se ha algo de positivo no fato de que h4 trabalhadores
retirando seu sustento da fabrica de celulose; se todas as fabricas de celulose sio
extremamente danosas a0 meio ambiente ou se, ao contririo, ha possibilidade de
os riscos a ela associados serem minimizados ou controlados em algum nivel satis-
fatdrio; e sobre quais impactos efetivamente sio causados pela fabrica.

Digno de nota é também o deslocamento do foco de primeiro plano da
fabrica para a figura do trabalhador que opera a motosserra, com as ja menciona-
das risadas sinistras ouvidas; o close efetuado em seguida é sobre sua face (e nio
no equipamento). Ha neste momento a sugestdo de uma equivaléncia entre o ope-
rador da motosserra e a fibrica; ou, ainda, de que o operador da motosserra é o
verdadeiro vildo, o que hd por tras dessa fabrica vil. De qualquer forma, ainda que
essa transitividade tenha sido estabelecida, nao h4, entretanto, nenhuma outra re-
feréncia a ele ao longo do game em si, sendo a fabrica tratada como o mal efetiva-
mente a ser combatido e derrotado™® durante todo o game.

Importante ¢ que tanto o trabalhador da motosserra quanto a fabrica se
constituem em signos vigorosos da destruicio da Natureza, em especial de uma
Natureza que ¢ mistificada, quase que “humanizada” e que deve ser “protegida”.
A fabrica ¢, em ultima instancia, um produto das atividades econdmicas realizadas
pelo homem a partir de um momento historico especifico, o do advento do capi-
talismo moderno. A fabrica de celulose ¢ um emblema, até mesmo um mito, desse

10 Tome-se como exemplo as falas dos personagens: “Estamos procurando uma fabrica que estd destruindo nossa flo-
resta”; o dialégo: “Tuka, precisamos encontrar essa tal fabrica que foi instalada na floresta / Sim, alguns animais
estdo fugindo dela” e, ainda, “Os animais estdo fugindo de uma fdbrica. Vocé sabe de algo?”
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tipo de atividade econdmica que progride a custos socioambientais altissimos. E, a
motosserra, por sua vez, simboliza o poder de destruicido da natureza que oferecem
tecnologias desenvolvidas pela sociedade no interesse de alguns grupos.

Ou seja, tais signos sao entextualizados no game. Imagens de fabricas e
motosserras destruindo a natureza sio postas novamente em circulacio aqui, mas
reentextualizadas em novo contexto, praticamente sem nenhuma referéncia aos
processos que os tornam efetivamente “destruidores da Natureza”. Na recontex-
tualziacdo que sofrem, toda uma série de elementos é apagada, projetando a inter-
pelacio do usudrio segundo a ideologia de uma Natureza mistificada, vitimizada e
que deve ser protegida da acio de homens “maus”.

Também digno de nota é que, no game, os impactos serdo dados como evi-
dentes, mas apenas os custos estritamente ambientais sao salientados: afinal, sdo
os animais e a flora que estio em apuros e a referéncia a comunidades ou grupos
sociais em funcio da fabrica ¢ feita de maneira periférica, na presenca de persona-
gem secundario e relativamente irrelevante do indio Kambemba. A sua capacidade
de agéncia é esvaziada, na medida em que estratégia narrativa transfere o prota-
gonismo das acdes a personagens que nio se situam no plano terreno, do “real”
(como o indio Kambemba), mas no plano mdgico, como lara e Luno. Destaco a
interseccio entre a visao artefactual da linguagem predominante no game com esse
silenciamento ou despolitizacio detectavel: trata-se de evidéncia de uma ideologia
lingtiistica que busca separar discurso e politica, quando, na verdade, as escolhas
(inclusive de ordem semiotica) sdo todas politicas.

3.5 Minigame travessia do rio

No minigame a seguir, o jogador precisa guiar lara e Luno na travessia
de um rio com jacarés e toras de madeira; lara, uma “Entidade das Aguas”, deve
desviar dos troncos e dos jacarés diretamente dentro da 4gua, enquanto Luno deve
pular sobre jacarés com a boca fechada e se apoiando nas toras.

Quadro 2: descricio do minigame Travessia do Rio

Frame Conteldo Dimensao visual Dimensdo Dimensao
estética sonora estética verbal




Luno estd na beira Msica com forte
do rio; jacarés com percussdo.

a boca fechada
descem o rio da
esquerda para a
direita.

Ajude Luno elara a
chegarem a outra
margem do Rio.
Luno pode pular
nos troncos e nos
jacarés de boca
echada. Mas,

a lara precisard
desviar-se deles.
Controles
2(indicando ajuda)

Dimensdo interativa (vélida para todos os frames)
Barra de espago para pular na dgua e setas para se movimentar lateralmente e avangar/recuar

2 Surgem jacarés Idem 2 (indicando ajuda)
com a boca aberta.
Fileiras de toras de
madeira se alternam
com as fileiras
de jacarés. Luno
avanga.
3 Luno chega & outra Idem Idem
margem
4 Surge a personagem  Idem Ajude Luno elara a
lara na beira do rio. chegarem a outra
margem do Rio.
Luno pode pular
nos froncos e nos
jacarés de boca
}echadd. Mas,
a lara precisard
desviar-se deles.
Controles
[
5 lara progredindo na  Idem 2 (indicando ajuda)

travessia
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Fim do Minigame - Parabéns, vocé
venceu.

Fonte: elaboracdo propria

O minigame recorre a um género bem estabelecido em games, no qual o
jogador atravessa um espaco fisico com obstaculos, munido de um numero limi-
tado de “vidas” como recurso. Tem inspiracio em um conhecido game datado de
1981, Frogger, desenvolvido pela Konami e licenciado para a Sega. Trata-se de um
game de acdo com visdo panordmica (overhead view, em contraposicio as visoes
em primeira ou terceira pessoa) cuja versao original ja traz um rio com obstaculos
para ser atravessado. Em Frogger, o jogador controla o avatar de um sapo que deve
atravessar uma rodovia e, em seguida, um rio, evitando diversos veiculos na pri-
meira etapa, e toras de madeira e uma espécie de dgua-viva na segunda. A figura
a seguir mostra a versao arcade de Frogger:

Figura 3: tela do game arcade Frogger

Fonte: Wikipedia

Na perspectiva do design de games, o que ¢é oferecido pelo GF no miniga-
me ¢ um exemplo de skinning, pritica bastante comum através da qual é produzi-
da uma nova “roupagem” (interface grifica) para um determinado game, sendo,
entretanto, mantidas suas estruturas de jogabilidade e interacdo. Na perspectiva
dos estudos da linguagem, o skinning pode ser considerado como mais um pro-
cesso de entextualizacdo, demonstrando, ainda, a maior produtividade do con-
ceito em relacdo a ideia de intertextualidade manifesta em Fairclough. Afinal,
o game Frogger nio é claramente “citado” no GF, mas seu design interacional,



as convencoes estabelecidas por ele (e suas diversas e posteriores variantes) estao
presentes ali, ecoando e inevitavelmente em dialogo. Nio se trata de uma inter-
textualidade manifesta (ou, na concepcio bakhtiniana, de manifestacio expli-
cita de um discurso em outro) que em um game pode significar a reutilizacio
de objetos (de programacio): personagens, roupas, comportamento, mecinica,
efeitos sonoros e outros objetos dotados de sentido e “importados” diretamente
de outros games. Um processo de entextualizacio dessa natureza em um game
pode, portanto, ser um recurso para projetar uma cartografia comunicavel mais
eficaz, no sentido em que pode rapidamente comunicar ao jogador os objetivos
do game, suas regras e design de interacdo. Isso pode ser util tanto a um objeto
destinado a uso educacional quanto comercial.

Um processo de entextualizacio mais poderoso que ¢ trazido pelo mini-
game, no entanto, é o que recontextualiza o game Frogger, com toras de madeira
descendo o rio, em um game ambiental. Essa entextualizacio ndo ¢ explicita-
mente explorada no game, mas, nesse novo contexto, no qual uma fabrica de
celulose esta destruindo a floresta, a imagem ganha forca e pode ecoar discursos
que denunciam a apropriacido abusiva dos recursos naturais, com atravessamen-
tos de configuracoes espaco-temporais as mais diversas. [lustro meu argumento
com exemplos de imagens:

Figura 4: toras de madeiras fruto de desmatamento ilegal sendo transpor-
tadas com a técnica da “jangada” e a cena final do game com o cenario de
desmatamento da floresta (dir).

Fontes: Google e Portal Globo.com

As figuras acima ilustram o impacto visual de imagens divulgadas com
alguma frequéncia na grande midia, e projetam uma coeréncia com o miniga-
me. Mostram o transporte de madeira através dos rios, nesses casos fruto de
atividades ilegais de desmatamento. Imagens que se conectam também com
algum grau de coeréncia a cut-scene final do game GF, na qual os protagonis-
tas descem o rio em sua jornada contra a fabrica, tendo por fundo em um
cendrio desolador de desmatamento (e que finaliza com efeito de “fade out”).
Descrevo a cena a seguir.
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Quadro 3: descricao da cutscene final do GF

Frame Contelddo Dimenséo Dimenséo Dimenséo
estética visual estética sonora estética verbal

1 lara e Luno estdo Som de dgua; misica -
na margem dorioe instrumental leve com
uma tora de madeira  flauta
surge em movimento
da esquerda para a
direita.

2 Luno se equilibra na  Idem Os animais que
tora e lara mergulha estavam em apuros
no rio seguindo seu foram salvos.
curso através da
floresta.

O ARMATE Gusl (UM § M AR OE FOR M LALVGE

3 As personagens Idem Os animais que
seguem o curso estavam em apuros
do'rio; pequenas foram salvos.
mudancas no padrdo
da floresta.

O ARLSLATY Gi] DRLAGAM § 5 AFGROE Fod Al LALVET

4 As personagens Alteragdo na trilha Mas o perigo ainda
seguem o curso do sonora, mdsica ameaga as drvores e
rio; o padrdo da instrumental tem tom  outros habitantes da
floresta se altera de suspense floresta.
com o surgimento de
drvores cortadas.

5 As personagens Msica instrumental A Jornada de lara

seguem o curso do
rio, mas a floresta
estd devastada e

vdrios elementos “ndo

naturais” sdo vistos.

em tom de suspense
com efeito “fade out”

e Luno em busca da
misteriosa fdbrica
continuard

Fonte: elaboracdo propria



3.7 Ideologia conservacionista na dimensao da pratica social

Articulando tudo o que foi exposto acima, e contemplando a dimensio da
pratica social, é possivel detectar que um discurso conservacionista da educacio am-
biental esta presente de uma maneira bastante intensa no game, dicotomizando socie-
dade vs. Natureza. A fibrica é o elemento necessariamente perturbador da harmonia
e seguranca da floresta e dos seus habitantes; simbolo do capitalismo industrial da
era moderna e predatdrio, é ela que perturba a floresta, conferindo sentidos de que
deveria estar sendo preservada em toda sua integralidade: ndo ha negociacio possivel,
nio ha aparentemente nenhuma margem de mediacio possivel neste conflito, nem
formas alternativas de uso a serem exploradas. Um espaco que ¢é apresentado, assim,
como uma espécie de santuario, um circulo magico que deve ser protegido: ndo a toa,
sdo personagens do folclore amazonico, dotados de poderes sobrenaturais, que sio
convocados para sua defesa. Defesa essa, note-se, que ¢ reivindicada pelos animais
da floresta, retirando-se toda a agéncia de elementos humanos nas acdes. E possivel
notar os ecos do discurso (e praticas) das mais variadas instituicdes ndo governamen-
tais como WWF, Greenpeace etc, as quais, como visto, buscam manter determinadas
dreas fora da esfera de influéncia econdmica. E, também, de certa vertente de atuacio
do ambientalismo brasileiro que busca construir uma imagem de mistificacio de seus
proprios agentes, alguns até mesmo autoproclamados como “sonhaticos”. Na perspec-
tiva da justica ambiental e da educacdo ambiental critica (LAYRARGUES et al, 2011;
LOUREIRO, 2015; 2009), tal posicio ¢ interpretada como uma espécie de moeda de
troca: dado o reconhecimento de que o capitalismo em si é predatorio, o foco da luta
gira em torno da disputa de dreas que podem ser “salvas” desse capitalismo, sendo
silenciada a discussdo sobre formas alternativas de apropriacio dos recursos naturais.
Voltando ao game, a evidéncia da vilania da fabrica no GF se articula com a “evidén-
cia” de que o capitalismo é unico sistema econdmico possivel, com a sua “inevitabili-
dade”. Além disso, mais uma vez, a reproducio do discurso hegemoénico de protecio
ao meio ambiente se da revestido de um alinhamento simpatico e “politicamente
correto’, estabelecido entre herois e vildes, acoes discursivas que, mais que nunca,
cumprem seu papel ideologico, silenciando a respeito das (incdmodas) questdes sociais
no debate ambiental. Note-se, além disso, uma interseccdo de outra ordem: entre o
conservadorismo da visio de meio ambiente com o conservadorismo de uma ideolo-
gia de infincia, que interpela a crianca como um ser ndo reflexivo, nio autdnomo.

3.8 Instabilidade dos significados

A interpretacio que forneci acima advém, naturalmente, de minha posicio
de analista que jogou o game como instrumento de pesquisa e que reivindica a ne-
cessidade de se olhar para a questio ambiental em uma perspectiva de complexida-
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de, necessariamente atenta aos aspectos relacionados a justica ambiental. Aponteti,
assim, a projecio de sentidos hegemonicos, “estabilizados” na medida em que isso
é possivel, da defesa do meio ambiente no game GF. Mas ¢ claro que, até mesmo
em funcdo da complexidade do assunto abordado, e, principalmente, em funcio
dos processos de luta hegemoénica discutidos, a estabilidade desses sentidos pode
ser desafiada, ainda que em pequena medida, no proprio game.

Um espaco de interpretacio ¢ criado quando os herois e protagonistas da
acio do game sdo pincados da mitologia do folclore brasileiro. Em que pese o fato
de o tratamento dado a eles ter sido simplificado e até mesmo estereotipado, talvez
em funcido da estrutura do game, é criado um ponto de deriva aqui: a de que os
caminhos para preservacdo da floresta, de se guardar a floresta - um bem que
sem duvida deve ser protegido dada a sua inquestionavel riqueza natural e cultural
- serd uma atividade a ser desenvolvida com matizes locais, com conhecimentos
locais, com saberes de quem efetivamente “ocupa” essa floresta: seus moradores
mais primevos, seus mitos. Ou seja, pode projetar, ainda que de uma forma bastan-
te sutil, a concretizacio do que propoe Leff (2010) ao falar de uma nova (outra) eco-
nomia, uma nova (outra) ordem e também Santos (2000), ao falar de uma “outra
globalizacao”. No entanto, me parece claro que ha um tendencial hegemonico de
um discurso bastante conservador, sobretudo se levarmos em conta a articulaciao
das praticas textual, discursiva e social em jogo e as cartografias comunicaveis que
projetam. Assim, se por um lado a ideologia comunicacional comprometida com
ideias de transparéncia e de relacdes causa-efeito - associada a visio dicotdmica
de luta entre o “bem” e o “mal” -apaga as complexidades e dicotomias da prote-
cdo ao meio ambiente, fazendo com que o produto se insira claramente em uma
perspectiva conservadora de educacio ambiental (isto é, em que a conservacio da
floresta em si é o mais importante), traz também essa pequena possibilidade de in-
terpretacdo, abrindo-o a diferentes investimentos ideoldgicos e expressando a luta
pelo estabelecimento de uma hegemonia em torno da questio ambiental, desequi-
librada em favor do discurso conservacionista.

3.9 Outras consideracdes sobre a pratica discursiva

A instabilidade dos significados discutida acima adquire outros contornos
quando alguns aspectos da dimensdo da pratica discursiva entram em cena. Por
questdes ja discutidas na seco referente aos procedimentos metodologicos, realizo,
em relacio ao GF, apenas algumas consideracoes sobre a dimensio da pratica dis-
cursiva, para novamente articula-la a questdes mais amplas.



Ao se levar em conta a dimensdo dos processos de producio, circulacio e
consumo de textos, ndo é possivel deixar de notar a “voz critica” que esta projetada
também em outros discursos do grupo Comunidades Virtuais, ecoando um ideal
emancipatorio e de fortalecimento da cidadania. Isso pode ser constatado tanto
nos textos institucionais sobre o grupo, mas também pode ser observado no seu
historico de producio. O leque de producoes do Comunidades Virtuais envolve os
j4 mencionados games 2 de Julho, Industriali, Brasil 2014 e Buizios. Portanto, trata-se
de uma perspectiva epistemoldgica que preza a atenciao ao Outro, a diversidade e a
mudanca social. Porém, estritamente sob o ponto de vista do discurso de protecao
ambiental, de que trata esta pesquisa, é notavel o “tendencial hegemonico” desse
discurso conservador mesmo em um grupo de pesquisa que se notabiliza por abor-
dagens de cunho emancipatorio e inovadoras para o desenvolvimento de games
no Brasil. Ou seja, o discurso hegemodnico de defesa do meio ambiente, apagan-
do o que ¢ politico, silenciando sobre as relacoes sociais estabelecidas a partir de
modelos de apropriacio de recursos naturais, é capaz de colonizar até mesmo o dis-
curso de grupos sociais engajados na construcio de projetos societdrios transforma-
dores. E isso, nessa perspectiva, ¢ bastante assustador; acredito que a contribuicao
deste trabalho ¢ justamente poder apontar e possibilitar a discussao de situacoes
como essas, principalmente ao ressaltar o “enraizamento” dessa perspectiva apoli-
tica em uma ideologia de linguagem e comunicacio que toma a linguagem como
artefactual, apartando a politica do discurso.

Também ao se refletir sobre a dimensdo da circulacio e consumo do GF,
vé-se que a critica feita a simplificacio das questdes ambientais no game deve ser
modalizada e contraposta ao fato de que o game tem como interlocutores projeta-
dos criancas do primeiro segmento do ensino fundamental. A estratégia narrativa
de fato evoca a estrutura ideologica de um tempo-espaco indeterminado e magico,
que silencia sobre quaisquer outras questdes mais complexas a respeito do uso
da floresta e do desenvolvimento econdmico, ja que o conflito se estabelece em
termos da dicotomia bem vs. mal. Mas ¢ ¢bvio que a estratégia pode garantir resul-
tados mais rdpidos no estabelecimento de empatia dos jogadores. E essa estratégia
deve ser levada em consideracio também em funcido do fato de que o game GF,
ainda que nido seja um objeto comodificado nos termos tradicionais do mercado
(ndo é consumido através de venda direta, nem possibilita o acesso ao consumo de
outros produtos, expondo o jogador a publicidade obrigatoria), esta vinculado a
uma cadeia de financiamento publico de pesquisas; atualmente vem sendo usado
em outro edital para pesquisa envolvendo criancas com disturbios de deficit de
atenciao (TDAH). Em que medidas essas escolhas ndo se dao em termos da projecio
de um desejo de comunicar rapidamente, eficiente, “infecciosamente”, para que o
jogo seja um sucesso, se nio de “mercado”, mas de publico, eventualmente tendo
maior valor agregado para participar de novos editais!
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Portanto, corre-se o risco de, na critica a simplificacio do game (que, como
sustento, indica uma paréifrase do discurso hegemonico e conservador de proteciao
ambiental, com o reducionismo da abordagem do conteudo), incorrer em um re-
ducionismo de outra espécie: afinal, o antagonismo bem vs. mal cumpre um papel
motivacional na perspectiva da crianca que joga o game. A questio relevante ¢é re-
fletir sobre quais outras motivacdes poderiam tambem ter sido criadas, oferecendo
possibilidade a crianca de uma intervencdo mais ativa e criativa no jogo, desesta-
bilizando a no¢ido de infincia como lugar da nao reflexividade e da autonomia.
Como ultimo desafio, acredito que se deve refletir, ainda, se relacoes de poder nao
estdo sendo efetivamente exploradas, ainda que de maneira timida, ao longo do
game, na articulacio do conflito entre a fabrica de celulose e os animais da flores-
ta, 0 que, mais uma vez, desvela a complexidade e, por extensio, as contradicdes e
as disputas presentes nos discursos de defesa do meio ambiente.

Consideracdes finais

Procurei caracterizar o game GF em sua complexidade, como objeto ludico
inserido na cultura e que oferece mecanismos de interacio e materialidades que lhes
sdo singulares, como suas regras e modelo de interacio. Ao mesmo tempo, procurei
nio perder de vista o fato de que se constitui de um objeto comodificado, ja que os
games sdo construidos de acordo com logicas de mercado em que o apelo ao novo,
a0 “moderno”, muitas vezes na forma do hiperrealismo, lhes ¢ inerente. Na andlise
semiodtico-discursiva, defendi o uso do modelo tridimensional faircloughiano para
detectar as ideologias de meio ambiente entextualizadas nos games, que me permi-
tiu, também, chamar a atencio para a necessidade de uma nocio de texto apropria-
da a esse objeto. A nocio de contexto foi problematizada para que pudesse conferir
a dinamicidade necessaria para tratar dos efeitos de sentido produzidos pelo game
GF. Em paralelo, procurei debater também as ideologias de comunicacio detectaveis
no game, levando em conta aspectos de sua cartografia comunicacional.

Como acredito ter ficado claro no processo analitico, o game GF apre-
senta, através de sua logica de interacdo, uma visdo artefactual da linguagem,
com uma estrutura fundamentalmente linear, em torno de relacdes de causa e
efeito e em desafios postos em termos de problema vs. solucdo. Isso ndo parece
advir de um constrangimento constituivo, proprio ao género ao qual pertence o
objeto (um game adventure), mas de sua cartografia comunicacional. Articulan-
do mais claramente a instincia textual a da prética social, é possivel perceber
que o modelo de comunicacdo causa-efeito se intersecciona com as ideologias de
meio ambiente que dicotomizam Sociedade-Natureza, atualizando tal dicotomia
em termos da luta bem vs. mal; tais ideologias procuram depositar esperancas



de superacio dos problemas ambientais na racionalidade técnica, silenciando
sobre relacoes societarias mais amplas e produzindo o efeito de “despolitizacdo”
tio convergente a essa visdo artefactual da linguagem. Assim, a critica a logica
do consumo capitalista simplesmente nio comparece em nenhum momento do
game, o que demonstra, mais uma vez, como sio insidiosos o discurso hege-
monico de defesa do meio ambiente que apagam e silenciam, em um movimen-
to de cunho claramente ideologico, os aspectos que dizem respeito as relacoes
socioecondmicas que regem a apropriacdo dos recursos naturais - bem como a
distribuicio dos bonus e dnus decorrentes dessas relacdes de apropriacdo, na
forma de poluicdo e degradacio ambiental. A analise da instincia da pratica
discursiva do game GF chama ainda mais atencdo pelo fato de ter sido produzi-
do por um grupo institucionalmente constituido como voz critica, voltado para
o desenvolvimento de games engajados em processos de transformacio social.
O mesmo se aplica ao seu design de interacio. Ha que se questionar, portan-
to, essa posicdo orientadora que se encontra presentes mesmos NOs games que
se propdem a serem mais criticos. Dai a necessidade de se politizar a producio
desses artefatos, especialmente na conjuntura em que vivemos, em que experi-
mentamos um brutal avanco de politicas neoliberais que apenas nos poderio
oferecer mais desigualdade, mais pobreza e menos direitos sociais e dignidade
para a ampla maioria da populacio.

E possivel também perceber outras intersecdes com a questio ambiental,
para além das ideologias de comunicacio. Ao longo da analise do game, necessaria-
mente tive que me despir de uma visio, digamos, “técnica” - no sentido de um foco
no discurso de defesa do meio ambiente - para uma série de questdes que trans-
bordavam e se interrelacionavam. A ingénua narrativa do game GF, por exemplo,
apresenta atravessamentos identitdrios em que personagens do folclore amazonica
defensores da floresta sio retratados de maneira bastante estereotipada, em uma
narrativa em que o indio Kambemba ¢ um personagem totalmente inexpressivo e
secunddrio, sendo os animais mais ativos que ele. Além disso, uma clara ideologia
de infAncia que vé a crianca como um ser ndo reflexivo e ndo autdnomo (a tabula
rasa destinada a “absorver” uma espécie de conhecimento transmitido inabalavel-
mente) também pode ser detectada.

Por fim, ressalto a importancia de se apontar e discutir elementos especifi-
cos de producio de sentidos em midias digitais como games; procurei, ainda que
brevemente, demonstrar como as regras, objetivos e procedimentos interacionais
especificos das suas diversas camadas textuais, devem ser considerados pelo(a) ana-
lista do discurso; no caso do GF, chamo a atencdo para a estrutura interacional
rigida que ndo propicia alternincia de vozes ou confronto de posicoes para além da
dicotomia bem vs. mal, além dos recursos técnicos (como o skinning) promovendo
entextualizacdes e projetando uma cartografia comunicacional mais eficaz.
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