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REsumo

A salde é um tema plural e de interesse geral da populagéo, sendo
um conceito vulgar, no sentido de que esta ao alcance de qualquer
pessoa. Os sentidos de salde emergem de diversas midias, entre as
quais destacamos 0s jogos digitais para o entretenimento. Jogos
que, por sua vez, também poder ser entendidos como midias
complexas e capazes de produzir sentidos de maneiras bastante
especificas, sendo ao mesmo tempo objetos e processos. Esta
dissertagdo teve como objetivo analisar a producéo de sentidos em
novos espagos de comunicacgdo, estudando jogos digitais como
lugar de producdo de sentidos de salde. Para tanto, selecionamos
dois jogos de sucesso de publico e critica - BioShock e Deus Ex:
Human Revolution - e procedemos a uma pesquisa qualitativa.
Ambos sdo do género de “tiro em primeira pessoa” e investidos de
narrativas de ficcdo cientifica, ricas em questionamentos sobre a
interferéncia da Ciéncia e da Tecnologia no corpo e na saide. Para
uma pesquisa centrada na produgdo de sentidos, optamos pela
andlise do dispositivo do jogo e de dispositivo de enunciagdo,
através de sessbes de jogo executadas pela analista, que
simultaneamente esteve investida do lugar de jogadora. A
metodologia foi criada especialmente para os objetivos dessa
pesquisa e se baseou na producdo de um dispositivo de andlise
composto por uma matriz conceitual, uma matriz analitica e a
observacdo de marcas textuais. Concluimos que os sentidos de
salide podem emergir tanto de aspectos ficcionais quanto das regras
e mecanicas de jogo, em um funcionamento entrelagcado e
complementar. Entre os sentidos que emergiram, destacamos uma
conceituagdo de saude em intersecgdo com a Ciéncia e Tecnologia,
apropriada como mercadoria e informada pela metafora
mecanicista, além de discursos medicalizantes e procedimentos
produtores de iniquidade no acesso a bens e servigos de salude. Os
resultados motivam novos investimentos em pesquisa, nos ambitos
da circulacdo e consumo de sentidos.

Palavras-chave: Comunicagdo e Saude, sentidos da saude, video
games, Jogos e Satde, jogos digitais, Analise de Discursos

1 INTRODUCAO

O tema da saude € plural e de interesse geral da populagdo, ndo se
restringindo ao campo da Medicina. No entanto, o termo salde
representa  um problema conceitual até mesmo nas é&reas
especializadas da salde que também tém dificuldade ou pouco
interesse em problematizar o que se entende pelo termo. A auséncia
deste debate da abertura a outros problemas que envolvem também
politicas publicas em salde. Enquanto isso, o tema da salde esta
presente em diversas midias, como as matérias e dicas de saide em
revistas semanais, nas noticias sobre epidemias em jornais, em
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programas de VT sobre salde e bem-estar, em filmes de diversos
géneros no cinema e também em jogos digitais de entretenimento.

Entretanto, no campo de pesquisas da salde ainda prevalece uma
abordagem de pesquisas que ndo levam em conta as especificidades
dos jogos digitais, tratando-os como algo indefinido, que faz parte
de grandes conjuntos chamados “novas midias” ou de atividades
que envolvem uso de telas de video. Essas pesquisas ndo levam em
consideragdo os potenciais comunicacionais dos jogos e limitam
suas perguntas de pesquisas as possiveis relaces entre jogos e
habitos pouco saudaveis.

Dessa forma, buscamos uma nova abordagem considerando os
jogos digitais como lugar de produgdo simbodlica sobre saide, que
disputa espago com as demais produgdes sociais de sentidos.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este trabalho se baseou em trés grandes eixos de referencial tedrico.
O primeiro deles, sobre os sentidos da salde, contou com a
contribuicdo de autores principalmente do campo da saude coletiva.
O segundo eixo é uma pesquisa no campo dos Game Studies, onde
fazemos uma definicéo do que é jogo digital e destacamos alguns
de seus aspectos importantes. O terceiro eixo retine contribuigdes
da Andlise de Discursos, que mais do que uma metodologia, foi um
aporte tedrico que orientou a investigacao.

2.1  Conceituagao da Saude

Os sentidos de satde sdo multiplos, polifonicos, historicamente e
socialmente construidos de acordo com diversos contextos sociais
e culturais. Ndo ha uma definicdo correta para determinar o que é
salde, mas diversas defini¢des criadas de acordo com contextos,
interesses e objetivos especificos. Duas formas bem diferentes de
definir satide podem ser destacadas. A primeira, mais tradicional,
surge da biomedicina e define a salde como auséncia de doenga.
Esta também ¢ conhecida como “conceito negativo de satde”
criticada por representar um grande reducionismo. Outra
conceituagdo muito mais abrangente surge da Organizagdo Mundial
de Saude definindo salde como “um completo estado de bem-estar
fisico, mental e social e ndo meramente a auséncia de doenga”[1].
Esta também recebe criticas por ser abrangente demais, criando
assim novos problemas conceituais.

Na impossibilidade de determinar uma conceituagéo, Naomar de
Almeida Filho [2] trata de cinco perspectivas para desenvolver a
conceituagdo de salde: salide como fendmeno, salde como
metéfora, saide como medida, satide como valor e salide como
praxis. De posse dessas cinco dimensfes, ampliamos o escopo de
cada uma delas acrescentando a discussdo de outros autores entre
0s quais destacamos Dina Czeresnia [3], [4], tratando da “categoria
vida” e da no¢do de salde como equilibrio e de Madel Luz [5], que
trata da racionalidade cientifica médica e da metafora do corpo
como uma maquina. Esses autores também consideram o poder
simbdlico das ideologias e percebem as conceituagdes de salde
como tentativas historicas de descri¢do da realidade. Dessa forma,
suas discussdes vao ao encontro das concepcdes da Semiologia dos
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Discursos Sociais [6] e do Modelo de Comunicacdo como um
Mercado Simbolico, considerando que os sentidos de salde séo
bens simbdlicos que sdo produzidos, circulam e sdo consumidos na
forma de um mercado [7].

2.2 Os jogos digitais

Dentre diversas abordagens para pesquisas envolvendo jogos
digitais, escolhemos estuda-los como midia. Levamos em
consideragdo que esta é somente uma abordagem que se aproxima
dos jogos digitais como dispositivos tecnoldgicos que sdo
“interiorizados pelos dispositivos naturais que nos habilitam a
produzir discursos, a falar, dispositivos a que podemos dar o0 nome
de dispositivos midiaticos de enunciagdo” [8].

O arcabouco tedrico dos Game Studies também forneceu
subsidios para a construgdo do projeto de pesquisa. Segundo
autores deste campo, jogos possuem uma complexidade maior e
novas caracteristicas que extrapolam o conceito de midia [9], que
foi concebido antes do desenvolvimento dos jogos digitais. Ha
varias definicdes para jogo e no contexto deste estudo nos
baseamos na defini¢do de Jesper Juul “Jogo é um sistema baseado
em regras com resultado varidvel e quantificavel, onde diferentes
resultados correspondem a diferentes valores, o jogador exerce
esforco para influenciar o resultado, se sente emocionalmente
envolvido por este e as consequéncias desta atividade sdo
negociaveis” [10].

Os Game Studies também contribuiram com suas formas de
enquadramento tedrico, que podem ser divididos em trés grandes
grupos. O primeiro enquadramento tedrico agrupa “tecnologia” e
“economia” e seria orientado ao jogo como produto tecnologico e
rentavel; o segundo agrupa “ansiedade”, “aprendizado”, “género”
e “ideologia” e seria onde se concentram as abordagens sobre o
efeito dos jogos sobre os jogadores ou a sociedade; e o terceiro
grupo, onde se agrupam a “Narratologia” e a “Ludologia”, focaria
na forma e na expressdo do jogo digital, também sendo
categorizado como pesquisas sobre jogos na area de humanidades
[11]. Entre estes enquadramentos retoricos, nosso trabalho transita
no terceiro grupo porque nos voltamos aos jogos na sua dimensédo
de aparato ideoldgico de construcéo de sentidos de onde, durante a
analise, foram destacados sentidos da salide.

Procurando levar em consideracdo a importancia da abordagem
da Narratologia, estudamos sobre o género literario de ficgcdo
cientifica e seu subgénero cyberpunk, compreendendo que a
dimensé&o ficcional dos jogos sdo parte importante das condi¢Ges de
producdo de sentidos de saude. Foi relevante entender o que este
tipo de género possui de especial e perceber suas potenciais
conex0es com as cinco perspectivas da conceituacdo da salde
utilizadas, que afloram durante a andlise de dispositivo. Apesar de
ser ficcdo, entendemos que a ficcéo cientifica ndo se trata de pura
fantasia sobre o futuro, mas sim de construgdes metafdricas sobre
as principais preocupagdes humanas da atualidade, sobretudo
aquelas centradas nas questdes sociais.

A partir da perspectiva da Ludologia, entendemos as
particularidades do funcionamento dos jogos, que os destacam de
qualquer outra midia. Pelo conceito de retérica procedimental
percebemos a expressividade dos jogos através de suas regras e
procedimentos [12], como uma forma talvez mais persuasiva que a
narrativa. Outra caracteristica a destacar € o entendimento dos
jogos como meio reais e meio ficcionais, pois se tratam de historias
de ficgdo, cujas regras e procedimentos fazem parte do mundo real
[10].

Aproximando-nos da construgdo da metodologia, a construgdo
do modelo de dispositivo do jogo foi baseada no Dispositivo do
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game) de
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Vasconcellos [13], que embora tenha sido criado especificamente
para analises envolvendo os MMORPGs, se mostrou adaptavel para
outros géneros de jogo. O modelo contém os diversos elementos
que compdem um MMORPG e os divide em quatro grandes
categorias chamadas Textos, Sistemas, Infraestrutura e Meio
Ambiente, explicitando a estrutura do jogo em si e de outros
elementos que o sustentam e Ihe d&o viabilidade.

3 METODOLOGIA

Para a analise do dispositivo dos jogos, nos apropriamos de alguns
elementos tedrico-metodolégicos da Analise de Discursos, pela
perspectiva da Semiologia dos Discursos Sociais [14], [15], que se
apoia fundamentalmente numa teoria da produgdo social dos
sentidos. A proposicéo central da perspectiva é a de que os sentidos
sdo produzidos socialmente, opondo-se a ideia de que os simbolos
tém um significado imanente. Por essa abordagem, estuda-se a
pratica discursiva, cuja materialidade apresenta-se nos textos [16].
O texto, entretanto, ndo se limita & escrita e 0s jogos podem ser
considerados textos e serem passiveis de analise como discurso,
mais que isto, como uma pratica discursiva. Desta forma, ndo
apenas a escrita encontrada no jogo, mas as imagens, trilha sonora,
animacdes e até as regras foram encaradas como parte do texto total
do jogo. Entendemos que a analise deveria ser comparativa,
segundo um importante postulado de Eliseo Veron de que “um
texto ndo pode ser analisado ‘em si mesmo’, mas apenas em relagédo
a invariantes do sistema produtivo de sentido” [16]. A analise
discursiva interessa-se essencialmente por diferengas entre
discursos, que o autor chama de “desvios”. Para Pinto [6], esses
desvios sdo as diferencas entre as condi¢Bes de producdo dos
sentidos.

Partimos da premissa de que jogos constituem um género
particular de discursos e apresentam uma linguagem propria, o que
representou um desafio por exigir a proposi¢do de um dispositivo
de andlise. Este foi formado pela combinagcdo de uma matriz
conceitual, uma matriz analitica e por marcas textuais.

3.1 Matriz conceitual

A matriz conceitual foi composta pela divisdo da conceituacéo de
salde em cinco perspectivas. Lembrando que esta divisdo visa
proporcionar um posicionamento e ndo uma limitagcdo para os
sentidos de satde que devem emergir da analise.

FENOMENO

METAFORA PRAXIS

MEDIDA VALOR

Figura 1: Matriz conceitual das perspectivas da conceituacéo de saude

3.2 Matriz analitica

A construgdo da matriz analitica foi baseada no Dispositivo do
MMORPG, considerando que este dispositivo além de descrever o
jogo em si, representado pelas categorias Textos e Sistemas,
também descreve as condigbes de producdo dos sentidos,
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representados principalmente pelas categorias Infraestrutura e
Meio Ambiente. As condicdes de producdo séo elementos que ndo
estdo “dentro” do corpus, e que podem ser chamados de
extradiscursivos, que o analista pode considerar, por hip6tese,
como tendo um papel importante nas propriedades dos discursos,
que variam de acordo com a pergunta de pesquisa e com 0 género
de discurso [16].
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Figura 2: Matriz analitica do dispositivo do jogo

A matriz analitica foi a base para se chegar a explicitagdo, nos
jogos, dos diferentes posicionamentos ideoldgicos, identificados
por Veron [16] e Pinto [14] como dispositivo de enunciagdo; é este
dispositivo que possibilita uma melhor compreensédo sobre o
funcionamento da enunciagéo.

3.3 Marcas textuais

A andlise parte dos conjuntos textuais para as superficies
discursivas, considerando que “Uma superficie discursiva é uma
rede de relagdes assumidas por marcas. Estas marcas sao descritas
como tragos de operagdes discursivas” [16]. Como a matéria
significante dos jogos é bastante complexa, as marcas das quais nos
referimos ndo se limitam as marcas linguisticas, mas envolvem
unidades mais amplas e ndo homogéneas. Um exercicio
metodoldgico importante desta pesquisa foi a adaptacdo dos
principios tedricos e metodoldgicos da Analise de Discursos,
criados originalmente para o trabalho com a linguagem verbal, para
jogos que relnem diversos tipos de linguagem operando
simultaneamente. Nos jogos, percebemos a importancia em se
destacar a referéncia déitica [6] que se manifesta principalmente na
perspectiva da visdo do jogador em relagdo ao seu avatar. Algumas
marcas especialmente relacionadas com as caracteristicas
intertextuais e interdiscursivas das matérias significantes também
pareceram importantes de serem observadas como a parafrase, a
parddia e a sinonimia; formas implicitas como o pressuposto e o
subentendido [17]; e as formas do siléncio [18].

Como esta foi uma andlise pela perspectiva da produgdo de
sentidos, procedemos a analise jogando os dois jogos, levando em
conta que uma andlise € um tipo de recepcao [16] e nos apropriando
de principios da autoetnografia e da participacéo observante. Desta
maneira, o dispositivo de andlise teve sua forma definida pela
natureza do material analisado e pelo problema de pesquisa. Sua
construcdo resultou no estabelecimento de um lugar a ser ocupado
pelo analista, diferente do lugar de simples jogador.
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4  ANALISE E DISCUSSAO

Os jogos em primeira pessoa se mostraram como uma modalidade
de enunciacgdo propria e também capazes de oscilar para outras
modalidades, para potencializar seus aspectos narrativos. Em Deus
Ex: HR ainda ha a possibilidade de se trocar o sujeito da enunciagédo
durante as sessdes de jogo, através da mudanca da visualizagdo de
primeira pessoa para terceira pessoa, criada para facilitar as
reconfiguracOes de itinerario no jogo feitas pelo jogador. Os jogos
se mostraram capazes ainda de flexibilizar o contrato de leitura que
estabelecem com o jogador, possibilitando sua adesdo através de
escolhas entre trés niveis de dificuldade que acarretam também
diferentes tipos de itinerarios de jogo.

O dispositivo de enunciagdo dos jogos também revelou
diferentes possibilidades de producdo de sentidos da saide, como
aqueles que emergiram a partir de diferentes sensa¢des de imerséo
proporcionadas por diferentes modalidades de enunciagdo, que
podem interferir na sensacéo de zelo que o jogador deve ter para
preservar a satde do avatar.

Outros sentidos que emergiram com forga durante a analise, que
também exemplificam a relagdo entre as categorias de “Textos” e
“Sistemas”, foram aqueles relacionados a metafora mecanicista que
compara o corpo humano a uma maquina e que desencadeia em um
sentido da satide como a adogdo de procedimentos e técnicas para
a manutencdo da mesma, alcangando até um discurso explicito
sobre a evolugdo humana através do uso da ciéncia e tecnologia da
salde, para a inclusdo de novos dispositivos que transformam
pessoas em ciborgues. Enquanto pela categoria “Textos” a metéfora
da salde como o bom funcionamento de uma maquina era
representadas pelas ambientacdes, falas e representagdes do corpo,
pela categoria “Sistemas” esse ideoldgico era reforcado pelas
regras e procedimentos que o jogador deve adotar na forma de
administragdo de recursos e insumos, compardveis a pegas,
combustiveis e aditivos.

Embora a ciéncia e a tecnologia em suas intersecgbes com a
saude aparecam fortemente nos jogos na forma da pesquisa e
desenvolvimento de intervences de efeitos drasticos, em nenhum
dos dois encontramos solugdes voltadas para o cuidado de doengas
mentais. Muito pelo contrério, nos dois jogos os problemas mentais
aparecem causados pelos dispositivos tecnoldgicos. Ao mesmo
tempo, a auséncia de cuidados de salde mental nos sugere mais
uma face da separagdo corpo-mente propria da metafora
mecanicista. O corpo é como uma maquina que pode ter qualquer
uma de suas “pegas” substituidas ou aprimoradas, enquanto a mente
permanece separada como algo que ndo pode ser aprimorado. Esta
metafora também é acompanhada de um entendimento da salde
como mercadoria. Em Deus Ex: HR o nivel de saiide do avatar pode
ser aumentado com a aquisi¢do de itens nas clinicas do mundo do
jogo. Em BioShock, a todo tempo os niveis de salde devem ser
reestabelecidos com itens comprados em maquinas de
autoatendimento.

Nos dois jogos, a loucura causada por interferéncias tecnoldgicas
também interfere nas regras do jogo e no itinerario do jogador. Os
loucos atacam furiosamente sem possibilidade de negociacdo e
como uma massa de inimigos e ndo como antagonistas individuais,
0 que pode induzir o jogador a extermina-los.

O DNA aparece como questdo chave para a interface entre saude,
ciéncia e tecnologia. Em Deus Ex: HR é revelado o segredo sobre
0 DNA especial do protagonista, que nesta historia parece
verossimil e factivel. Em BioShock as grandes descobertas
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envolvendo a manipulacdo do DNA acontecem no periodo do pos-
guerra e parecem menos verossimeis, quase como se fossem
magicas. O DNA é como uma caixa de Pandora onde podem estar
ndo sé os fantasmas, mas também as respostas para todas as
perguntas.

A indissociagdo entre salde, ciéncia e tecnologia emerge em
destaque na histéria na forma de ambientacdo, de insumos
tecnologizados e também de campos profissionais com seus
conflitos e disputas. Mas a salvagdo pelos procedimentos altamente
tecnologizados continua esbarrando no problema da falta de acesso,
mesmo quando seu funcionamento parece magico.

Durante todo o percurso em ambos 0s jogos, a ambientagao e 0s
insumos para o0 avatar exibem ostensivamente produtos limitados
ao uso por adultos, como medicamentos, cigarro, café e bebidas
alcoolicas. A representagdo desses produtos ainda participava das
regras dos jogos, pelos seus efeitos sobre a salde do avatar. A
presenca dessas drogas licitas talvez devesse ser estudada em uma
pesquisa com outro tipo de enfoque, que pudesse determinar se a
indUstria de bebidas alc6olicas ou de tabaco exerceu algum tipo de
influéncia direta na producéo dos jogos, ou se essas representacdes
séo somente um aspecto cultural e fazem parte da formacéo de um
sujeito falado adulto.

5 CoONCLUSAO

Observamos que 0s jogos produzem sentidos da sadde tanto na sua
esfera ficcional, representada pela categoria “Textos”, quanto em
sua esfera “real”, relativa aos elementos da categoria “Sistemas”,
pertencente a mesma matriz, como regras e procedimentos. Os
mundos ficcionais dos dois jogos contaram historias sobre
sociedades desiguais, onde prevalece a visdo da salde apropriada
como mercadoria, através do uso de produtos e servigos
tecnologizados. A enunciagdo enquadrada na categoria “Sistemas”,
por sua vez, atuou de maneira conjunta com a enunciagédo propria
da categoria “Textos”, potencializando a produgdo de sentidos pelo
uso da retdrica procedimental.

Nossa pesquisa apontou também para novas formas de
apropriacdo metodoldgica de conceitos da Analise de Discursos.
Conceitos com valor metodoldgico, originalmente criados para a
analise de textos impressos, se mostraram produtivos, mas
insuficientes em nossa tentativa de aplicagdo em um material t&o
complexo como o0s jogos digitais. Chamamos atencdo
especialmente para a nogdo de dispositivo de enunciagdo, que 0s
jogos nos obrigaram a flexibilizar. A possibilidade de manejo do
lugar ocupado pelo jogador, que poderia transitar entre sujeito da
enunciacdo e sujeito falado; a influéncia do resultado sobre o jogo
que cada lugar determinava; e a existéncia de duplo sujeito da
enunciacédo, o que oferecia as regras e indicava as opcdes, ao lado
do protagonista sdo exemplos que podemos citar do que chamamos
de flexibilizagdo conceitual. Outras nogdes como as marcas
discursivas, a de discurso fundador e a producdo de sentidos na
perspectiva do siléncio e do silenciamento, apresentaram outros
desafios, mas foram importantes na analise, ajudando a fazer aflorar
sentidos da satde.

A adocdo de um modelo de dispositivo mostrou que 0 mesmo
precisa ser adaptado de acordo com o género de jogo selecionado.
O uso da matriz analitica do dispositivo do jogo foi estruturante
para o mapeamento das formas de producdo de sentidos da salide
especificas dos jogos digitais. Embora todas as categorias da matriz
tenham sido utilizadas, damos destaque as categorias Textos e
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Sistemas. Embora a categoria Sistemas possa ser considerada como
a que possui 0s elementos que proporcionam formas de producao
de sentidos exclusivas dos jogos, pois ndo possuem pontos em
comum com outras midias, estes elementos produzem sentidos de
forma entrelacada com os elementos da categoria Textos, que por
sua vez possuem pontos em comum com outras midias.

A analise revelou uma prolifica producéo de sentidos da satude
em suas diversas perspectivas conceituais, sendo uma contribuicéo
para a analise da producdo de sentidos em jogos digitais como
novos espacgos de comunicagdo. Assim, o que pudemos perceber,
ao longo de todo o trabalho, é que é valido o pressuposto dos jogos
como produtores de sentidos de salde que irdo disputar lugar no
imaginario e na pratica social dos jovens e adultos e que esse
universo ndo pode ser ignorado pelo campo da Salde Coletiva.
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