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Resumo

O presente trabalho pretende investigar os jogg#adi como plataformas
retéricas. Para tanto, serdo observadas as castctey constitutivas dos
videogames como artefatos digitais e seus constzrgiesos praticos. Em um
distanciamento do posicionamento de Aarseth (2008)a quem jogos néo
possuem narrativas, entendemos que as narrativatsdém uma forma de
representacdo persuasiva nos jogos, que se utilpamexemplo, de estratégias
como o detalhe expressivo, trabalhado por Carras(@?2), para a insercéo de
mensagens de convencimento em ambientes ludicosseNsentido, seréo
analisados casos praticos relativos ao uso ddégta persuasivas em jogos.
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Jogos e meios persuasivos

Conforme conceito proposto por Juul (2005) e segumkste trabalho,
videogames sdo aqui tratados como categoria ganéajgaz de englobar tanto jogos
eletrbnicos quanto digitais, pois ambos podem skzast de as mais diversas
plataformas e ainda assim estarem abarcados podefgticao.

No presente artigo, os jogos digitais — doravanideogames — serao
investigados como plataformas persuasivas paractnserciais, com@dvergames
documentais, comdocugames

Desenvolvidos para atender a fins publicitarios gretendem transmitir uma
mensagem marcéria, eslvergamesendem a utilizar de estratégias caracteristieas d
publicidade n&o digital para a constru¢do de voguobm o usuério. Assim, € possivel
notar em taiggamesa presenca de mascotes de marca, cores e temasfepamciam

produtos entre outros tracos marcadamente pubiastaOs advergames portanto,
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trazem consigo a marca do ladico na publicidade, madicionalmente privilegia o
apelo ao hedonismo consumista sobre a objetividgdmsa dos fatos.

Os advergamesportanto, parecem seguir a risca a proposicabipevetsky
(1991), para quem a publicidade

libertou-se da racionalidade argumentativa, petd sgi obrigava a declinar a
composicdo dos produtos, segundo uma légica utljté mergulhou num

imaginario puro, livre da verossimilhanga, abertocriatividade sem

entraves, longe do culto da objetividade das coiSss, isso implicou uma

revolucdo perceptiva de méao dupla: o mundo tramsfarse para que se
pudesse atingir essa situagéo. E isso influi sobreaginario das pessoas,
agucando-lhes o apetite pelo ladico, pelo teatfalo espetaculo.

(LIPOVETSKY, 1991, p.63)

Ja para Covaleski (2010), a publicidade contemmaraaponta tracos de
hibridismos em sua constituicdo. O autor obseneajpublicidade tem incorporado as
suas estratégias persuasivas o entretenimentoteragido. Assim, somada a funcéo de
anunciar, teriam se associado ao discurso das snasardagens com apelo ao
divertimento e ao engajamento, que ofereceriam @wswnidor uma espécie de
recompensa pela atencédo dedicadaad®rgamesentdo, enquadram-se no espectro da
publicidade contemporanea como obras ficcionaiserativas que aliam o
entretenimento ao anuncio publicitario.

Na contramdo da publicidade o0s jogos documen@iEugames também
conhecidos comaewsgamesm razao de sua carga informativa, procuram réitans
situagbes reconhecidamente traumaticas na tentiivana reconstituicdo historica de
tais eventos (RAESSENS, 2006).

Em sua analise, Raessens se utiliza de jogos @b Survivore JFK
Reloaded O objetivo nas narrativas € o de colocar o usuéd posicdo de ator
responsavel pela acdo necesséaria ao desenvolvimerdeento a ser narrado. No caso
da morte de John Kennedy, por exemplo, a possaddéidde o jogador atirar no
presidente, desempenhando papel do suposto assapsitende endossar a teoria
conspiratoria de que a bala néo foi capaz de caudano alegado pelas autoridades da
época. Nesse sentido, a linguagem do jogo se mastgropriada para levar o
individuo a uma condicdo de agente, capaz de executato observando numa

perspectiva de “primeira pessoa” no evento hisoric
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E justamente na aparente posicdo de protagonismosdario que 0S jogos
digitais parecem exercer um grande fascinio construmentos para abordagens
persuasivas. Afinal, diferentemente de um filme udoental, de um comercial de
televisdo ou de obras impressas, 0s meios digitaies videogames em particular — sao
capazes de construcdes retoricas particularestigsdgos meios digitais. Em uma das
mais conhecidas abordagens acerca do tema, Bog08%)(define como retorica
procedural as construcbes persuasivas baseadas eocaniemos procedurais
caracteristicos dos novos meios. Nessas retor&casosessos — em vez de imagens ou
textos — sdo utilizados persuasivamente.

Tomando como ponto de partida a premissa de qyegos digitais de fato
carregam em sua constituicdo caracteristicas dessnmeios e sobre os quais séo
desenvolvidos, o presente artigo ira refletir sabmmportancia de tais elementos para a
formacdo retorica dos jogos digitais. Nesse senteltendemos que o0 aspecto
procedural apontado por Bogost (2007) € um dos exlos retdricos relevantes no
objeto desta investigacdo que, entretanto, ndotaesgo possibilidades e estratégias
retéricas que podem vir a serem identificadasgamses

De modo a alargar o espectro de analise em rekagdmbalhado por Bogost
(2007) e outros autores ligados gasne studiesomo Aarseth (2003) e Frasca (2007),
serdo aprofundadas no presente artigo questbdvaslao universo da publicidade,
campo onde 0s usos da retdrica exercem uma imp@tanajoritaria. E também
relevante apontar que doravante 0s jogos com pitopgeersuasivos serdo analisados a
luz de suas respectivas narrativas, na particdadicdo de cibertextos (AARSETH,
2003).

Jogos como textos persuasivos

Segundo Aarseth (2003), cibertextos sédo estruguasdemandam do leitor a
tomada de decisbes de modo que haja continuidatiextmm Em seu trabalho, sobre o
tema que denominou literatura ergddica, o aut@attsa capacidade colocada ao leitor
de organizar dados de forma a modificar o sent@tegto. Facilita a compreenséo do
conceito o entendimento que o termo ergodico: sada@ partir da juncédo das palavras
gregasergon (trabalho) ehodos(caminho). Textos ergddicos, portanto, sdo aquetes
que o leitor deve empreender um esforco trivialnahf sua leitura depende da
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articulacédo de varios elementos de sentido quendiepe de sua interferéncia para uma
relagéo ldgica.

Nos cibertextos, cabe aguele que manuseia e iatargrobra realizar o papel de
organizador de tais textos formando estruturaseded® particulares. A essas unidades
de textos passiveis de combinacdo Aarseth (20@G8hahtextonsque combinados de
diferentes formas, resultariam egriptons

Ao se considerarem 0s jogos em sua condi¢do deeoibes, torna-se necessaria
uma abordagem que considere a natureza peculisidestruturas. Por um lado, os
jogos sao criacbes com uma estrutura semanticaapremte definida, projetados de
modo a deixar explicitos determinados pontos de @spor outro lado, na condi¢do de
cibertextos, a formagao de sentido depende diretiEnu® leitor e de sua atuagao como
jogador.

Na trilha de sua pesquisa acerca de cibertextasefapropde que 0s jogos sao

ao mesmo tempo objeto e processo; eles ndo podditasecomo textos ou
ouvidos como musica, precisam ser jogados. O ajogde é integral, ndo
coincidente ou apreciativo como a leitura e o escutO envolvimento
criativo € um ingrediente necessario no j6¢aARSETH, 2001, p.1)

Em Aarseth (2001) fica clara a natureza imersiva pgos. Conforme se
depreende do posicionamento do autor, ndo apenedem@cao, mas também o
engajamento sdo condi¢cdes de existéncia dos jaigdsa definicdo do ato de jogar
como sendo “integral” e ndo apenas apreciativo,gx@mplo. De modo contrario ao
gue se pode supor em relacdo a outras atividadde,de jogar exige do individuo uma
participacdo que requer atencdo dedicada aliadaétana um envolvimento do sistema
motor. Assim, tanto o corpo quanto o intelecto uieito estariam envolvidos na agao.

Em consonancia com o posicionamento de Aarsethlj2@Guizinga (2000) e
Caillois (1961) apontam o ato de jogar como atide@laiversa da vida cotidiana. Os
jogos seriam, ainda, parte formadora da culturdeeacordo com o historiador, a
exemplo das “grandes atividades arquetipicas dadame humana sédo permeadas pelo
jogo desde o principio” (HUIZINGA, 2000, p.4). Nessentido, é possivel perceber,

4 Traducdo dos autores: Games are both object ambg®; they can't be read as texts or listenedsto a
music, they must be played. Playing is integrat,cmncidental like the appreciative reader orlir. The creative
involvement is a necessary ingredient in the usgaimes. (AARSETH, 2001, p.1)
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conforme Rodriguez (2006nllne), ao interpretar Huizinga (2000), o ato de jogano
“um meio onde as experiéncias vividas sdo orgaazad uma situacao estruturada”.

Ora, pode-se entdo compreender com base em HuiZ0608), Aarseth (2001)
e Rodriguez (2006) que mais que textos organizguis jogador 0S jogos Sao
atividades imersivas que contribuem para a intexagdo de conceitos abstratos por
parte do individuo. De modo complementar, é pokséanhecer em Frasca (2003) o
conceito de simulacdo que sera detalhado maisnéefreeste trabalho e que contribui
para a compreensao dos jogos como atividade “cEntg” (Aarseth) e estruturadora
do raciocinio (Huizinga, 2000; Rodriguez, 2006).

Podemos observar nesse sentido que ao se insetaie@mmbientes ludicos, a
publicidade esté intrincada em cibertextos e dzaitilas propriedades constitutivas dos
jogos como substrato midiatico para construcdo @msagens persuasivas. Desse
modo, o0 presente artigo pretende abordar a natiibriala dessas obras cibertextuais

na extensado de sua relagdo com mensagens marcarias.

A narrativa publicitaria encontra a narrativa em jo gos

De acordo com Carrascoza (2012), é proprio dasinas publicitarias atuar a
partir da sugestéo, contribuindo assim para setrconama relacdo de empatia com o
consumidor, estabelecendo-se “os contornos do rswvéccional de uma marca”
(CARRASCOZA, 2012, p.105). Na esteira desse ragio® pesquisador desenvolve o
conceito de “detalhe expressivo”. Analisando naraatde filmes publicitarios o autor
defende que, neles, as marcas aparecem como detdpeessivos. Ou seja, atuam
como elemento transformador na narrativa, favogearm desdobramento relevante
para a trama. Carrascozh.) ressalta, ainda, que a ocorréncia de tais detalbe se
restringe a pecas publicitarias, mas podem ocadgealmente na forma dproduct
placementa inser¢do publicitaria em filmes.

Acerca da presenca das marcas em filmes publast&arrascoza (2012) indica
também que ela tende a surgir proxima aos pontesra#a, ouplot points momentos
em que o a narrativa encontra uma solucédo paraatenntinado conflito previamente
estabelecido. Ainda de acordo com o autor, nose§lmublicitarios tendem a ser

utilizados um ou dois pontos de virada, em razéoreleidade de tais narrativas.
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Evidencia-se, portanto, a adequacao da nocao dgheetxpressivo para a
andlise de inser¢des publicitarias em obras awgliais. Afinal, é tradicdo da producao
publicitaria a elaboracao de roteiros onde as rsa@xarcem papel decisivo no desfecho
draméatico. Também recorrentes sado as insercbesadeasnem grandes producdes
cinematograficas, seja de modo subjacente a treonzg no filmeBlade Runnercitado
por Carrascoza (2012), ou de modo constitutivo,com caso da peliculdaufragq
estrelada por Tom Hanks. No Ultimo caso, a empdes@ransporte de encomendas
FedEx exerceu papel fundamental na composicdo idanterativa, a ponto de a
credibilidade da marca no mundo real apresentavaatia para a verossimilhanca
desejada pelo filme, que se afasta inclusive daémale detalhe expressivo aqui
analisada.

Ora, se por um lado parece elementar a tarefacdatlecer a publicidade como
um detalhe expressivo nas tramas cinematografizasos comerciais de televisao,
como reconhecer a viabilidade da teoria nos jogggass? De que forma pode a
presenca das marcas se inserir e, principalmeamgafigar-se em cibertextos? Afinal,
nos cibertextos, conforme ja mencionado, ndo éiyalseeconhecer a autoria como
sendo necessariamente determinante para a ordeevel®s na trama.

Nesse sentido, € probleméatica ndo apenas a nogdetalbe expressivo, mas a
propria insercdo de publicidade em jogos digit#ifinal, a despeito da enorme
facilidade de insercdo publicitaria em ambientegtais, dada sua condicdo de meios
programaveis (MANOVICH, 2001), a mera insercao delipidade em um ambiente ou
em uma narrativa nada tem a ver com sua relev@nbi@ ponto de vista dramatico ou
narrativo.

Ao lancarmos luz sobre a questdo das narrativa@@os € possivel notar uma
distincdo fundamental em relacdo as plataformasoasdais. Parte dessa distincédo
pode ser explicada a partir do entendimento de &ui2002) sobre os meios digitais.
Para a autora, tais plataformas possuem uma natuireersiva e interativa,
caracteristicas que isoladamente ja seriam sufegerara distinguir narrativas em jogos
daquelas presentes no género cinematografico. t&mtoe para além da imersédo e
interacdo, Murray (2002) cita a nocao de “agénaa’grande valor para a compreensao

das inser¢cBes marcarias em ambientes ludicos. fairdggéncia, a pesquisadora nos
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lembra que o0s meios dlgltals concedem ao usuaripoder de realizar acodes
significativas.

Colocadas em perspectiva narrativa, essas act#gsmpser responsaveis,
inclusive, por implicacbes dramaticas, aumentanddega de engajamento. Assim,
aliada ao conceito de cibertextos e de jogos cotwadade imersiva disponivel em
Huizinga (2000), € possivel validar a posicdo de @s narrativas em jogos se
caracterizam pela sua natureza imersiva, pelo amgajto do usuario e por,
diferentemente das demais narrativas, dependerematwtdo do usuario para a
construcao de sentido dramatico.

A assercdo, contudo, ndo € capaz de clarificar I[pay&o do usuério na
construcdo narrativa dos games. Ao determinar gd@isentre os cenarios possiveis, as
situacOes concretas de jogo o individuo esta agiledorma determinante para o curso
da histéria do personagem game Assim entendida, a agdo no jogo também pode ser
reconhecida como o elemento chave da narrativagagsonancia com as proposicoes
de Aristoteles (1996) sobre o drama e de Propp3(1@® tratar dos contos do folclore
russos. E no linguista russo, inclusive, que emaomis o conceito de “funcéo”,
fundamental para o entendimento do papel do useéarippgos. De acordo com o autor
estruturalista, funcéo seria o “procedimento deparsonagem, definido do ponto de
vista de sua importancia para desenrolar da ag&OPP, 1983, p.17).

Dessa forma compreendida, a acdo do jogador ssp@msavel por organizar a
narrativa ergodica presente nos jogos. O que mgifisa, por outro lado, que todos os
jogos possuam estruturas narrativas. Trata-se algesntender que ndo € possivel
entender narrativa em jogos sem antes mencionaawnj@realizado pelgamera partir
da acéo.

Nesse sentido, ao considerarmos a experiéncia gte gomo entretenimento
roteirizado, percebemos no jogo uma obra capazsgeachr o sujeito de sua condi¢cdo
de observador para a de interator, conforme Mu(2D03), posto nessa peculiar
condicdo de agir narrativamente no ambiente do ppg® por sua vez, ja tem suas
linhas mestras definidas. Portanto, ao jogar, eitsupcupando a posicdo de usuario
toma para si enunciados, que conforme Foucault8(200107) ndo sdo outra coisa
sendo “um lugar determinado e vazio que pode sévamente ocupado por individuos
diferentes”. O agir narrativo entdo €, também o0goj uma tomada de posi¢cédo
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discursiva. Daqui em diante serdo analisados casogue 0 jogador, ao exercer sua
condicdo de ator ngamecontribui também para a construcdo de sentidoigtdlo,
ocupando a posi¢cado ambigua de publico e enunaidorensagem publicitaria.

Cases

No trabalho previamente citado, Carrascoza (2018pcmona a presenca da
marca Sony no filmeBlade RunnerNa andlise o autor chama a ateng¢do para uma
insercao publicitaria aparentemente “insignificdnbeas que disposta na cena adquiria
um sentido de sarcasmo, estratégia frequentemesgtdaupela publicidade, como
lembra Carrascoza. Para descrever a cena em guesidioamos ao autor:

No final do filme, o espectador, ante o drama dir@ide a beira do suicidio
(o detalhe importante), vé ao fundo ubacklight (painel luminoso
publicitéario) divulgando a marca Sony (o detalhesignificante).
(CARRASCOZA, 2012, p.109)

Em seguida, o autor aponta para a importancia dessgosicdo para o
significado da mensagem publicitaria ali inseriDa. forma analoga a cena descrita é
possivel observar o mesmo tipo de manifestacdacadra publicidade em jogos, que
também procura um espaco adequado na composicaiveardosgames Um caso
semelhante serd adiante explorado, tanto em sewslelnos quanto nas
peculiaridades que caracterizam as estruturas sieasgdos jogos digitais.

Em uma campanha de prevencéao de acidentes a VisR@datbridade Vitoriana
de Estradas), responsavel por prevenir acidenfe®ysina Australia, realizou uma acao
direcionada aos jovens motoristas. De acordo cowidD&helton, responséavel pelo
projeto na VicRoads, a campanha foi dedicada eslpsmnte aotarget jovem,
responsavel pela maior parte dos acidentes naordgirograma. Ainda de acordo com
Shelton, em pesquisa de 2008, cerca de 70% dasagessem 18-25 e 26-54 anos
admitiram usar ilegalmente o celular ao dirigir EVENS, 2009).

Tendo em vista esse cenario a VicRoads langoadeergame CityGT,
desenvolvido em uma parceria com a agéncia JWJar@edesenvolvido para iPhone,
utiliza-se das propriedades dos meios digitais parstruir uma mensagem de cunho
persuasivo. A estratégia consistia em simular ugo joe corrida comum, com uma
diferenca relevante: durante a experiéncia de ¢gegosudrios receberiam ligacdes neste
mesmo telefone. De tal modo, o jogador era coloesddace de uma questao: atender
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ao telefone enquanto dlrlge ou ndo. Caso atendestadefone, @amerreceberia uma
mensagem esclarecendo sobre os riscos de se atemdetefone enquanto dirige,
recebendo inclusive alertas sobre estatisticasurblatente, o jogador que atendia ao
telefone também era impedido de finalizar a cors@ado entdo punido com a perda do
jogo. Os jogadores que optassem por ndo atendegagdd poderiam finalizar a
experiéncia e recebiam ao final da corrida uma agsme de congratulacao.

E relevante notar também que o aparelho utilizata podar o jogo tinha uma
dupla funcdo, enquanto a tela exibiagame o hardware do aparelho obedecia a
movimentacdo do jogador de forma analoga a um tmlegal. Este é também um
detalhe significativo para a construcdo persuago/gpgo. Nesse caso, entretanto, nao
se trata de um detalhe narrativo, como os anakspdo Carrascoza (2013), mas, sim,
retérico. Para Frasca (2007), os jogos ndo deveintsepretados apenas como sistema
de regras. A fim de contemplar outras questfesnpeies a esse universo o autor
cunhou o term@layworld que pretende destacar a funcao ludica de todeteosentos
gue fazem parte do jogo, como o aparelho de tedefdmulando um volante em
CityGT.

A partir do conceito, Frasca destaca que jogos regmas muito semelhantes ou
mesmo iguais podem servir a propositos absolutamdinersos, sob o ponto de vista
retorico. Tais modificagdes, portanto, dependerdanforma como os elementos do
mundo de jogo -playworld no original — estariam dispostos. No caso do Cityss
smartphonecontribui para conferir realismo na experiéncé,gue a movimentacao
mecanica eleva o realismo do jogo. Outra contrémignportante de Frasca (2003) para
a andlise do potencial retérico dos jogos digiéas, j& citada, no¢do de “simulagéo”.
Para ele, diferentemente das narrativas tradigoosijogos se baseiam na estrutura
semidtica da simulacdo. Tal compreenséo € fundainpata entendermos o potencial
persuasivo dos jogos em geral, e do CityGT emaquaati. Afinal, diferentemente de um
filme em que o usuario observa um motorista dirgibater o carro, nesggmeo
jogador pode efetivamente simular essa experiéndar impactado e mesmo punido
em razdo de uma deciséo equivocada. No CityGT @ggmou a premiacdo ocorrem em

decorréncia de uma escolha do usuario.
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A relacdo entre bonlflcagao (reforco) e punicdo gamesé um recurso que
transcende o universo ladico. Em suas pesquisasaade comportamento humano o
psicologo B. F. Skinner afirma que:

guando um comportamento tem o tipo de consequéheimada reforco, ha
maior probabilidade de ele ocorrer novamente. Uforgador positivo
fortalece qualquer comportamento que o produza: aopo d'agua é
positivamente reforcador quando temos sede e, $#0 eenchemos e
bebemos um copo d'agua, € mais provavel que vaiteandazé-lo em
ocasibes semelhantes. Um reforcador negativo rneviggualquer
comportamento que o reduza ou o faca cessar: quaadwms um sapato
gue esta apertado, a reducdo no aperto é negatitemeforcadora e
aumenta a probabilidade de que ajamos assim quamdsapato estiver
apertado. (SKINNER, 1974, p.43)

O caso do CityGT parece ilustrar de forma exematadefinicbes de Skinner
(1974) acerca da relacéo entre reforco e compontamdfinal, o jogo se utiliza de
artificios ludicos (como premiacéo, nocao de vét@iderrota, regras, entre outros) para
difundir uma mensagem educativa acerca de aciddetéginsito. Face a inviabilidade
de se premiar e punir motoristas em circunstaneias de trdfego o ambiente digital
foi utilizado como um simulador para configuracd drcunstancias ideais para o
propoésito educativo. @ame dessa forma, foi capaz de aliar o engajamentere@o
caracteristicos do jogador ao apelo publicitariceseario a campanha. A publicidade
nesse caso, a exemplo da andlise de CarrascoZ),(p@iticipa na condi¢do de detalhe
expressivo, capaz de contribuir para a formac&edado na experiéncia.

Ainda na campanha educativa com finalidade dereatiaglentes da VicRoads, &
possivel encontrar a materializacdo da nocao @dheetxpressivo. Na imagem a seguir
(Fig.1), umoutdoor compde a cena em um jogo de tiro em “primeira gaEssAli é
possivel notar que o sarcasmo da mensagem queféa@ncia a motoristas que bebem
e dirigem e sugere: “vocé é o alvo”. Ali a naturepajogo, baseado em uma mecanica
onde se deve buscar atirar no alvo, refor¢ca adrgmipresente no texto. Ou seja, 0

detalhe gutdool) se faz expressivo a partir da adequada contézdigdb da mensagem.
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Drink, drivers.
You're the target.

TAC

Figura 1 — Captura de tela dameCityGT.

A insercao publicitaria em questéo ilustra umavaiée problematizacdo sobre
0 uso retérico do meio digital. Nesse caso, ditemmente do primeiro aspecto
exemplificado, onde gamese vale fundamentalmente da natureza procedimeosal
jogos, a forca retorica aqui reside no texto. Digaoutro modo, a forca retérica da
“retérica procedural” que reconhecemos em Bogofl0{R ndo exerce papel
determinante neste caso. Afinal, trata-se nestengloe de um jogo como espaco
passivel de roteirizacdo, onde os procedimentosndigon antes de uma construcao
determinada pelos desenvolvedoregidme Por outro lado, é possivel considerar que a
plataforma se beneficia do envolvimento do usudriterso no ambiente. Logo, o
outdoor ali antes de se configurar em uma distracdo € eforgo ludico em um
ambiente onde o acordo tacito reside na nocao wetemmento, de modo que o tom

jocoso da mensagem denota bem-vinda adequacam@&xtco

Elementos retdricos nos jogos digitais

A partir das reflexdes propostas é possivel congue a capacidade retérica
dos jogos digitais passa pela retérica procedinmecwaforme defende Bogost (2007),
sem se restringir a ela. Se observada a metodottgiandlise proposta por Aarseth
(2004), sao trés as esferas relevantes para adaksgpgos. Na divisdo proposta pelo
autor, “jogabilidade”, “estrutura do jogo” e “mundde jogo” sao instancias

didaticamente destrinchadas para fins de analisadaA segundo o tedrico, a
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jogabilidade compreenderla as interacOes possévie 0 jogador e 0 ambiente ludico,
ao passo que a estrutura de jogo seria fundamesttddeterminada pelas regras desse
ambiente. Por fim, o mundo de jogo compreenderi@lesientos sensiveis da obra,
COMo as imagens e sons.

Nesse sentido, compreendemos que 0 aspecto praredindos jogos esta
abrigado na esfera da jogabilidade, por se corareng relagcdo mecéanica e interativa
entre meio e usuario. Igualmente importante nessapreensao é a capacidade de
simulacdo proposta por Frasca (2003), que tambéla per inserida preliminarmente
no eixo “jogabilidade”. Contudo, se na esteira das€a (2003) consideramos que 0s
videogames sao estruturas onde o humano se imeasmecontexto de forma simulada,
guestbes como a estética desse “mundo de jogo’estratura de jogo se tornam
igualmente relevantes para o entendimento da relaga trocas simbolicas desse
individuo com o ambiente. Logo, a mera interacdo “mwcedimentalidade” nao
fundamenta de forma exclusiva a capacidade pevsudssgames

Conforme proposto neste trabalho, 0s jogos perm@emisuario se colocarem
na condicdo de enunciadores de enunciados divpreggamente construidos. Aqui a
importancia de um enredo, de uma trama, de umarizaigio sao elementos
fundamentais para construgéo de sentido. Ao sinauktperiéncia de dirigir um carro
um jogo pode se utilizar, conforme visto, de regsirmecanicos e simbdlicos para
maior verossimilhanca. Nesse sentido, o uso deelefohe simulando um volante é tao
importante para o sentido formado no jogo quantexto que diz que ndo se deve
dirigir e falar ao telefone ao mesmo tempo. Tambg&evante é o fato de o desfecho do
jogo depender do jogador. No exemplo trabalhadet@ica procedimental de Bogost
(2007) é aliada as nocbes de mundo de jogo e stAmlde Frasca (2003; 2007).
Lembramos que para Frasca os elementos de mediagdgo como tabuleiros, pecas e
no exemplo em questao, o telefone, sdo elemenwsaupdem certa retérica do jogo.
Contribuem, pois, para conferir realismo a expeigerEm seu exercicio teorico, Frasca
(2007) discute a importancia desses elementos &uéamem parte da leitura formal do
jogo como sistema de regras proposto por Juul §2005

Assim, levando o debate para a arena dos jogodiosmersuasivos realcamos
gue nao apenas o “mundo do jogo” citado por Fréa3887) ou a procedimentalidade
sdo fatores persuasivos. Ao observamos o McDonalilsogame (Fig. 2), jogo
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desenvolvido pela Molleindustria com finalidadeadicar os processos dessa rede de
fast-foodfica clara a importancia da relagcdo entre 0 muthnlgogo — expressao aqui
adotada no sentido usado por Aarseth — e o propdasiorico do jogo. N@ame o
jogador é responsavel por diversas atividades gaie=a em questédo, desde a plantacéo
de arvores (que leva ao desmatamento) até a sersanduiches na loja.

Naturalmente, a forcga retérica do jogo reside eam@dg parte a possibilidade de
0 jogador experimentar os atos de crueldade queriadores do jogo sugerem que
sejam praticados pela multinacional de alimentasireEanto, ndo € desprezivel a
importancia de outros elementos formadores dedgent jogo. Entre outros, € possivel
notar vacas com semblante que lembra olhos huntaistes, uma parddia visual da
mascote da marca, com olhar malicioso posicion&@ds @e uma crianga, entre outras
ilustraces propositalmente contundentes. Mais itapte que tudo, a obra em questao
depende diretamente de referéncias semidticasaefdst-foodque critica, sob a pena

de a parddia perder seu propésito.

THE H DOWNLOAD COVERAGE & P

GAME  WHY ~ AREA = SHows PRESS.

Ganhar dinhetne com ema
empresas como ¢ McDonald's
ndn & o facil quanto parece!
Por tras de cada sanduiche ha |8
& um complexo sistema que vooé
. precisa saber adrmimsiar da

— criagio de gado ac
arenciaments -
da madea, passando pelo abate
[ . .

e pala sdministragdo de um

i restaurante, Vocé var descobnr F r
toda & supdira debaixo do Tagete
que faz de nds uma das o«
- maiores empresas do mundo @@= .
F
]

Figura 2 — Captura de tela de apresentacdo do Ma@@nThe Game.

A partir da ja mencionada metodologia propostaAarseth (2004), entendemos
que 0s jogos sao estruturas retoricas que dependsnformacfes de sentido que
ocorrem em trés instancias principais: o jogadom sua interferéncia ngameplay o

mundo do jogo, que contém imagens, textos, trildareais elementos que contribuem
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para persuasao; e, por flm, na estrutura do jaggponsavel por limitar, induzir e dar
um sentido convergente as agfes dos jogadores.

Na estrutura do jogo residiria o carater procediadede tais artefatos que, no
entanto, devemos considerar que vao além de uengste regras. Assim, em um
distanciamento do posicionamento de Aarseth (20@)\ quem jogos ndo possuem
narrativas, entendemos que as narrativas séo tanolbgenforma de representacéo
persuasiva nos jogos, que se utilizam, por exemptogestratégias como o detalhe
expressivo, trabalhado por Carrascoza (2012), panasercdo de mensagens de
convencimento em ambientes ludicos.

Por fim, ao analisarmos asasespropositalmente diversos que citamos no
presente trabalho € possivel observar que o mumgtmgd, em sua composi¢cao estética;
a jogabilidade, a partir de recursos como a sindl&ca interacao; e a estrutura do jogo
onde as regras servem também a um propoésito semarem sempre anunciado; séo
elementos orquestrados para compor um sentidogsveuwinivoco.

De tal forma, é possivel inferir a partir dos cagostuais algumas observacgdes
genéricas acerca do espirito persuasivo dos jo§em emadvergamescomo 0O
“CityGT”, jogos documentais, a exemplo do “JFK Raled”, ou ainda em “anti-
advergames” como a Molleindustria classifica game a experiéncia simulada dos
usuarios serve para demonstrar, reforcar ou poénsiabre um ponto de vista. Esse
ponto de vista pode ser expresso de modo mais@nfas regras, que determinam que
0 usuario ndo pode atender ao celular; na jogalidéid onde o jogador vivencia a
dificuldade de se atingir um determinado objetivpaatir de condi¢bes tdo adversas
(como em JFK Reloaded), ou mesmo no mundo do jogmo ocorre em The
McDonald's Videogame.

De modo sintético, depreende-se que uma analiseleloentos persuasivos dos
jogos digitais perpassa a capacidade do usuamgidaterferindo no universo do jogo.
Para tanto, contribui a natureza procedimentalterativa dos meios digitais, que
atrelada a regras e ambientes virtuais projetadma mtuito de construir uma
experiéncia previamente planejada. Na interacace gngador e criador dgame
mediada pelo meio digital € que se forma o semamwgo.

Assim 0s jogos atuam como plataformas capazes weafoum painel de
imagens e estimulos audiovisuais favoraveis a misegdo de ideias que,
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diferentemente do que ocorre com filmes, recebeputs dos usuarios para sua
constituicdo. De tal forma, € possivel inferir quédetalhe expressivo” proposto por
Carrascoza (2012) seja fruto de um agir do indivislobre o ambiente do jogo. Sendo
essa acao recompensadora, seja no ambito da verssja em relacdo a uma formacgao

lidica, ha um caminho para a persuasao por megiaudigipacdo ngame

Consideracoes finais

Os debates acalorados sobre o sentido nos jogiaigligho € novo. No ambito
da academia o debate entre correntes autodenomitadi@logia e narratologia
discutem elementos constitutivos dos videogames. g8a turno, a industria que
movimenta cifras gigantescas promove avancos ggefiden a capacidade dos teoricos
do campo.

Nesse cenario, qualquer conclusdo aponta sempr@ ar processo em
andamento, sujeita a revisdes constantes e nedessdae tal forma, esperamos ter
contribuido para elucidar um aspecto entre as vdyigestdes sensiveis a esse debate

com provocacgdes pontuais sobre um tema tdo din&migoeto o proprio objeto.
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