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RESUMO

Esta tese investiga os modos de constituicao e transformacao do sujeito-jogador a partir de uma
abordagem semiotica do discurso, com foco na experiéncia sensivel proporcionada pelos jogos
digitais e analdgicos. Partindo da hipotese de que o sujeito-jogador ndo ¢ uma entidade prévia,
mas uma posi¢do discursiva instaurada na relagdo com o jogo, propde-se analisa-lo como um
operador de sentido em constante devir, atravessado por regimes de interagdo, variagdes modais
e intensidades afetivas. Para isso, desenvolve-se um modelo tedrico-metodologico ancorado
nos fundamentos da semiotica francesa, sobretudo nas contribuigdes de Greimas, Zilberberg,
Fontanille ¢ Landowski, articulando conceitos como enunciacdo, modalizagdo, tensividade,
regimes de interacdo e planos de presenca. A metodologia adotada compreende a andlise
qualitativa de jogos selecionados por sua poténcia expressiva e diversidade modal, visando
descrever os modos de presenga do sujeito-jogador segundo quatro planos de presenca:
atmosférico, programatico, fenoménico e tatico. Tais planos resultam de arranjos entre os
modos de existéncia (potencializado, atualizado, realizado e virtualizado), operando como
matrizes da experiéncia sensivel no jogo. A tese propde, ainda, uma tipologia tensiva dos jogos,
deslocando o foco das classificagdes tradicionais por género ou mecanica para os modos de
sensibilidade e engajamento que instauram. Os resultados indicam que a experiéncia do jogo €
uma pratica discursiva complexa, na qual o sentido € corporificado, ritmado e intensificado por
mediacdes entre linguagem, corpo e valor. A enunciacgdo ludica convoca o jogador a ocupar
posigdes instaveis, modulando sua presencga e sua sensibilidade ao longo do percurso. Conclui-
se que os jogos, além de entreter, fabricam subjetividades e formas de presenca singulares,
sendo, portanto, objetos privilegiados para a compreensao das relagdes entre linguagem, afeto
e cognicdo. Ao investigar essas metamorfoses do sujeito-jogador, esta tese contribui tanto para
os estudos semioticos quanto para o campo emergente da ludologia discursiva, oferecendo
novas ferramentas para descrever o fascinio estético, €tico e existencial que os jogos exercem

sobre nos.

Palavras-chave: semiotica do discurso; sujeito-jogador; experiéncia sensivel; jogos digitais;

tensividade.



RESUME

Cette these étudie les modes de constitution et de transformation du sujet-joueur a partir d’une
approche sémiotique du discours, en se concentrant sur I’expérience sensible suscitée par les
jeux numériques et analogiques. Partant de I’hypothéese que le sujet-joueur n’est pas une entité
préalable, mais une position discursive instaurée dans la relation au jeu, le travail propose de
I’analyser comme un opérateur de sens en devenir, traversé par des régimes d’interaction, des
variations modales et des intensités affectives. Pour ce faire, un modéle théorico-
méthodologique est développé a partir des fondements de la sémiotique frangaise, notamment
les apports de Greimas, Zilberberg, Fontanille et Landowski, en articulant des concepts tels que
I’énonciation, la modalisation, la tensivité, les régimes d’interaction et les plans d’existence. La
méthodologie repose sur I’analyse qualitative de jeux choisis pour leur puissance expressive et
leur diversité modale, dans le but de décrire les modes de présence du sujet-joueur selon quatre
plans d’existence: atmosphérique, programmatique, phénoménique et tactique. Ces plans
résultent de combinaisons entre les modes d’existence (potentialisé, actualisé, réalisé et
virtualis€) et operent comme matrices de I’expérience sensible dans le jeu. La thése propose
également une typologie tensiviste des jeux, déplacant I’attention des classifications
traditionnelles vers les formes de sensibilité et d’engagement qu’ils instaurent. Les résultats
révelent que 1’expérience de jeu constitue une pratique discursive complexe, ou le sens est
corporifié, rythmé et intensifié par des médiations entre langage, corps et valeur. L’énonciation
ludique convoque le joueur a occuper des positions instables, modulant sa présence et sa
sensibilité au fil du parcours. Il en ressort que les jeux ne se limitent pas a divertir: ils fabriquent
des subjectivités et des formes de présence singulicres. Cette recherche contribue ainsi tant a
I’approfondissement de la sémiotique du discours qu’au champ émergent de la ludologie
discursive, en offrant de nouveaux outils pour décrire le charme esthétique, éthique et

existentiel que les jeux exercent sur nous.

Mots-clés: sémiotique du discours; sujet-joueur; expérience sensible; jeux numeériques;

tensiviteé.
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1 INTRODUCAO

“Vocé morreu”. Havia perdido a contagem de quantas vezes essa frase me apareceu
na tela. Era realmente frustrante ver seguida e escancaradamente a derrota. Ao mesmo tempo,
sentia “na proxima vai dar certo”. Foi preciso um certo distanciamento — proprio de quem vé
interesse nos sentidos na pratica da linguagem — para intuitivamente perceber que a tensao
entre frustragdo e expectativa nao era natural, mas, programada. Estava novamente na mesma
sala, diante do mesmo desafio. Era um imperativo do jogo: eu deveria me ajustar a ele. As
condi¢des para a proxima jogada ndo se davam ao acaso, mas mantinham relativa coeréncia
com aquelas ja concluidas. O espaco em volta ditava onde era possivel correr, pular, agachar-
se, esconder-se. Os itens no inventario projetavam cenarios possiveis e impossiveis. Somos
convocados a realizar escolhas técnicas, criativas e até morais. Nesse ajustamento, entre mim e
0 jogo, a frustracao sentida servia de gatilho para a proxima estratégia, ¢ esta, quando executada
com alguma falha de ajustamento, novamente se fazia sentir frustrada. Esse ciclo era intrigante:
havia horas jogando e pouco resultado, mas persistia com a cren¢a de que pouco a pouco
chegaria a vencer o desafio — até que outros manipuladores me puxassem de volta a vida
comum.

Esse relato salienta um fenomeno: o sujeito que joga esta submetido a uma espécie
de programacao tensionada entre o gesto livre e a acdo coagida. Tal tensdo ndo se da apenas
entre jogabilidade e narrativa, entre a¢do e consequéncia, mas, mais profundamente, entre
modos de presenca que se reconfiguram a cada tentativa, a cada fracasso, a cada gesto reiterado.
O jogo, nesse sentido, opera como um dispositivo semiotico que submete o sujeito a regimes
especificos de sentido e sensibilidade, nos quais se alternam a urgéncia da acdo e a lentidao da
espera, o calculo estratégico e o afeto imprevisto. Tais efeitos se devem pela convergéncia entre
o coletivo e o particular, o agora e o entdo, o aqui e o alhures, a identidade e a alteridade, o
inteligivel e o sensivel.

O sujeito-jogador, por sua vez, apresenta-se de forma tdo variada quando ¢ a
extensdo da variedade de jogos — para cada jogo, ha uma forma de ser o sujeito. Ele emerge
de um cruzamento multissemidtico: hd nos jogos semioses que articulam imagens, sons,
palavras e gestos em uma malha de significacdes. Cada uma dessas linguagens contribui para
modelar modos de presenga, regimes de interagao e afetos. Assim, o sujeito jogador € produzido
em conjunto pelos signos que o interpelam e pelas praticas que ele atualiza. Ele ndo ¢ dado de
antemdo, mas instaurado na relagdo com o jogo e com outros jogadores. Tal complexidade ¢

um campo fértil para investigacdo do sentido nos jogos, além disso, ¢ ponto de partida para
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responder as indagagdes sobre como 0s jogos nos cativam, mantém-nos engajados por horas.

Para tanto, ¢ preciso conceber esse sujeito como um actante do discurso, gerado no
e pelo jogo. Dado que ndo estd pronto previamente ao jogo em funcionamento, mas da-se a
cada gesto, jogada, decisdo, ele se transforma ao longo da partida, dotando-se de valor e sendo
inserido em diferentes regimes de sentido.

A partir dessa visada, substitui-se o sujeito que joga, uma posi¢do marcada por um
complexo multifacetado e heterogéneo, pelo sujeito-jogador, um centro enunciativo formal e
articulador da significacdo de um jogo. Sua constituicdo se dd em uma logica de atualizagao
permanente, na qual ele ¢ inserido em regimes de sentido diversos e passa a ocupar posigoes
enunciativas variaveis. A cada a¢do, muda a configuracdo do jogo e, com ela, a posi¢do do
sujeito: o que ele pode, deve ou quer fazer ali. Isso implica um continuo devir sujeito, em que
valores, afetos e inteligibilidades se reorganizam a cada acontecimento do jogo. Assim, a
transformagdo do sujeito-jogador € constitutiva da propria experiéncia sensivel do jogo. Tal
hipdtese fundamental coloca o sujeito-jogador na posicdo de um operador de sentido em
andamento, cujo percurso ¢ submetido ao fazer de um observador que organiza o universo
valorativo do jogo. Isso abre caminho para pensar o jogo como uma pratica discursiva complexa
que fabrica formas de subjetivagdo e modos de presenca singulares.

Partindo desse entendimento, esta tese propde investigar os modos pelos quais o
sujeito-jogador se constitui e se transforma ao longo da experiéncia ludica. Tal sujeito ndo se
reduz a uma identidade estavel, mas emerge como um feixe de relagdes sensiveis, cognitivas e
interacionais que se atualizam em tempo real, conforme as exigéncias do jogo e as decisdes
tomadas em sua dindmica. As variagdes nos modos de presenca do sujeito — ora mais estaveis,
ora mais volateis — determinam formas distintas de engajamento, implicando um transito
continuo entre diferentes planos de presenca.

Por sua vez, as transformagdes modais que atravessam o sujeito-jogador — entre o
poder, o dever, o querer e o saber — reconfiguram sua identidade narrativa e sensivel ao longo
do jogo. A cada jogada, nova posi¢do enunciativa se instaura: o sujeito passa a querer vencer,
temer a derrota, hesitar diante de um enigma ou desejar experimentar um mundo. Tais variagdes
modais afetam diretamente sua configuragao identitaria e os afetos mobilizados. Dependendo
de seu papel actancial no jogo, poderemos ter um jogador herdi, anti-heréi, adjuvante, oponente,
mas também um sujeito modal obstinado, violento, irado, prudente, temeroso. Ao mesmo
tempo, o corpo do jogador atua como uma instincia de media¢do semiotica: € pelo corpo que
os comandos sdo acionados, que os estimulos sdo percebidos, que os sentidos sdo intensificados

ou bloqueados. O corpo ndo € mero suporte passivo, mas parte ativa da producao de sentido,
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agindo como um filtro sensivel pelas materialidades que compdem a cena do jogo — sejam elas
visuais, sonoras, textuais ou cinestésicas.

Nesse contexto, esta tese propde uma tipologia dos jogos que vai além da
classificagdo por géneros tradicionais ou sistemas mecanicos, priorizando os modos de
sensibilidade que cada jogo instaura e exige do sujeito-jogador. Em outras palavras, busca-se
compreender como diferentes jogos organizam regimes de interacdo (como manipulagdo,
ajustamento, acidente), tensdes afetivas e modalidades de presenca que modulam o
engajamento do jogador. Tal abordagem permite descrever com maior precisao 0s processos
semidticos pelos quais os jogos, além de entreter, produzem formas de subjetividade e
experiéncias sensiveis singulares.

E nessa dire¢dio que se insere a contribui¢io desta tese: embora os jogos sejam, em
sua esséncia, artefatos programados — compostos por regras, scripts, algoritmos e sistemas de
controle —, neles também pulsa uma dimensdo sensivel, ténue e transitoria, que escapa ao
calculo e a previsibilidade. Essa dimensdo ndo se opde frontalmente a logica da programagao,
mas a atravessa, como um sopro de presenga que se manifesta nos intersticios do sistema. Entre
uma mecanica repetida e uma paisagem revelada, entre a tatica e o tropego, entre a falha e o
assombro, revela-se uma experiéncia do sensivel: aquilo que se sente antes de se compreender,
aquilo que afeta antes de se ordenar em sentido. A proposta aqui € descrever essa experiéncia
—seus modos de emergéncia, suas formas de presenga, suas variagdes — por meio de uma
teoria tensiva do sujeito-jogador, capaz de articular, nos jogos, o plano da programagdo e o
plano da vivéncia afetiva, o regime da regra e a vibragdo do instante.

E precisamente a partir desse panorama que se delineia a lacuna que esta tese busca
enfrentar: o aprofundamento de um modelo teérico que contemple, de modo sistematico, a
dimensdo sensivel do sujeito-jogador. Embora os trabalhos de Arana (2002), com sua leitura
das paixdes nos jogos digitais; de Silva Junior (2021), com a reflexdo sobre a textualizagdo do
corpo; de Catania (2009) e Post (2009), com foco na estrutura narrativa e nos efeitos de imersao
e programacdo; e de Siabra-Fraile (2009) e Wade (2009), com suas abordagens da
espacializacdo, além de outros trabalhos, constituam contribui¢cdes importantes, observa-se que
tais estudos permanecem como investigagdes pontuais, ainda ndo organizadas por uma teoria
mais abrangente da significacao nos jogos. O que falta, portanto, € um quadro conceitual que
permita descrever como o sujeito-jogador ¢ afetado e constituido em sua experiéncia como
intérprete de estruturas narrativas ou usudrio de sistemas e como presenga sensivel que se
transforma ao habitar, repetir, falhar e insistir. Esta tese propde, assim, desenvolver um projeto

semiotico que articule essa dimensdo experiencial e afetiva da atividade ludica, reconhecendo
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no jogo um campo tensivo no qual o sujeito emerge, se ajusta e se intensifica.

Para empreender essa descricao da experiéncia sensivel do sujeito que joga, esta
tese se apoia no arcabouco teorico da semidtica de tradicdo greimasiana, desenvolvendo
interlocugdes com suas vertentes narrativas, enunciativas, tensivas ¢ interacionais. A base
estrutural ¢ fornecida pelos trabalhos de Greimas, cuja teoria da narratividade e da enunciagdo
permite compreender os jogos como dispositivos discursivos que organizam acdes, sujeitos e
mundos possiveis. A teoria greimasiana se soma a contribui¢io de Zilberberg, que, ao
introduzir a nog¢ao de tensividade, oferece ferramentas para apreender os efeitos de sentido
conforme certos matizes de intensidade que atravessam a experiéncia do jogador. Landowski,
por sua vez, amplia o quadro analitico ao propor os regimes de interagdo, permitindo pensar a
relacdo entre jogador e jogo como uma negociagdo sensivel entre sujeitos e formas de sentido.
Por fim, os modos de presenga, explorados e aprofundados por Fontanille, oferecem um plano
de andlise para descrever como o sujeito-jogador habita o mundo do jogo, construindo formas
de presenga que articulam corpo, tempo, espago ¢ afetividade. E nesse cruzamento tedrico que
se delineia a proposta desta tese: pensar os jogos como experiéncias tensionadas entre o
inteligivel e o sensivel.

Diante disso, este texto foi organizado em cinco capitulos, articulados de forma a
conduzir progressivamente a analise do sujeito-jogador como operador de sentido no interior
dos jogos, a partir da perspectiva da semidtica discursiva. O Capitulo 1 delimita o universo
empirico da pesquisa, definindo o conjunto dos jogos selecionados e caracterizando o espaco
ludico como campo de producdo de sentido. Nesse capitulo, desenvolve-se a nogao dos modos
de presenca como categoria fundamental para compreender as formas de presenga no jogo, bem
como se propoe o corpo do sujeito-jogador como uma instancia de mediagdo semiotica. A partir
dessa abordagem, entende-se o corpo ndo apenas como suporte funcional, mas também como
operador sensivel e ativo na producdo das semioses no texto ludico.

O Capitulo 2 apresenta os fundamentos teoricos da semidtica do discurso que
sustentam a construcao analitica do sujeito-jogador. Sdo discutidos os conceitos de sujeito
enunciativo, regimes de sentido, modalizagdes e tensividade, com especial atencdo a forma
como esses operadores tedricos contribuem para compreender os planos de presenca
mobilizados nos jogos. A articulacdo entre teoria e pratica discursiva permite construir uma
abordagem robusta para descrever o devir do sujeito na experiéncia ludica.

O Capitulo 3 ¢ dedicado a exposi¢do dos procedimentos metodoldgicos da analise
semiotica, com foco na adaptag@o dos instrumentos classicos da semiotica greimasiana e tensiva

para o estudo dos jogos. O Capitulo 4 realiza a analise dos jogos levantados para esta tese,
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considerando suas estruturas discursivas, suas dinamicas interacionais, os modos de
sensibilidade e os planos de presenca que instauram. A andlise busca evidenciar o conjunto de
hipoteses aqui proposto. O Capitulo 5 retoma as hipdteses centrais da pesquisa a luz dos
resultados obtidos nas analises. Sao discutidas as implicagdes teodricas ¢ metodoldgicas da
abordagem proposta, bem como os limites e possibilidades de uma semidtica aplicada ao campo
dos jogos. Este capitulo final debate o papel dos jogos na producdo de subjetividades
contemporaneas e propoe caminhos futuros para investiga¢des no cruzamento entre linguagem,
corpo e experiéncia sensivel.

Por fim, esta tese contribui para o aprofundamento da teoria semidtica do discurso,
explorando os jogos, tanto os analdgicos quanto os digitais, como praticas discursivas
complexas que pdem em operacdo uma densa articulagdo entre linguagem, corpo, afeto e
sentido. Ainda, ao esclarecer os modos pelos quais o sujeito-jogador ¢ produzido e
transformado no interior das praticas ludicas, esta pesquisa contribui para compreender o
fascinio profundo e persistente que os jogos exercem sobre nds. Ao revelar que esse
encantamento nao se deve apenas a desafios bem construidos ou narrativas envolventes, mas a
propria dindmica semiotica que nos interpela e nos mobiliza como sujeitos em constante devir,
a tese lanca luz sobre os processos pelos quais nos tornamos sensivelmente implicados no jogo.
O jogo nos convoca porque nos afeta, nos reposiciona, nos faz experimentar outros modos de
estar no mundo. E nesse entrelagamento de linguagem, corpo e sentido que reside o mistério do
envolvimento com os jogos — um mistério que, ao ser desvelado pela via da semidtica, ndo se

desfaz, mas se aprofunda em sua complexidade e riqueza.
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2 A EXISTENCIA DO JOGADOR EM UM MUNDO DE LINGUAGEM

Em sua forma mais ordinéria, o jogador ¢ frequentemente concebido apenas como
um agente que atua em jogos — alguém que participa de uma atividade com regras, metas e
desafios. No entanto, essa defini¢do, por vezes excessivamente funcional, ndo esgota o
potencial semantico e discursivo contido no jogador. Esse jogador constitui uma categoria
culturalmente marcada, cujos sentidos sdo construidos e atualizados por meio das praticas
sociais, dos discursos mididticos e das interagdes simbolicas. Assim, o jogador aparecer como
um ser linguageiro.

Sob essa perspectiva, todo ente linguageiro pode ser compreendido como uma
construcdo de sentido, atravessada por valores, estereotipos e regimes que lhe conferem
identidade e funcdo nos textos e em outras praticas, quer sociais, quer de linguagem. Nesse
contexto, além de ser aquele que joga, o jogador ¢ representado, nomeado, julgado, celebrado
ou marginalizado em diversos espacos discursivos — da imprensa esportiva as narrativas
ficcionais, dos foruns virtuais aos slogans publicitarios. Ao ser tematizado nesses espagos, 0
jogador adquire uma espessura simbdlica: ele encarna valores como competicao, habilidade,
resisténcia, ou mesmo vicio, alienacdo e transgressao, dependendo do regime de sentido em que
¢ mobilizado.

Assim, afirmar que o jogador ¢ uma categoria de linguagem significa reconhecer
que ele ndo existe apenas como sujeito empirico, mas também como signo. Ele ¢ nomeado,
descrito, adjetivado, avaliado e performado por discursos que lhe atribuem significados
multiplos e instaveis. A linguagem, nesse sentido, designa o jogador e o institui como figura
dotada de sentido no tecido simbolico da cultura.

Portanto, compreender o jogador exige olhar para suas acdes nos jogos, pois €
preciso analisar as estratégias discursivas que o constroem como sujeito socialmente inteligivel.
Para tanto, € preciso antes levantar as condigdes pelas quais a presenga do jogador se da em um

mundo de linguagem.

2.1 Jogos, jogador e mediaciao

nl

A afirmacgdo "hé o sentido"’ constitui ndo sé um ponto de partida epistemoldgico,

mas também um principio fundamental para a andlise de qualquer pratica de linguagem, o que

! ¢f. Greimas (1975, p. 21).
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inclui os jogos, sejam digitais, sejam analogicos. Ao admitir o sentido como um dado manifesto
e passivel de organizacdo, as contribuigdes tedricas de Algirdas J. Greimas, Eric Landowski,
Claude Zilberberg e de outros autores propdoem um modelo de analise do sentido centrado em
relagdes formais a partir das quais se discutem fendmenos captaveis na trama do discurso: a
narratividade, a enunciagdo, a tensividade, a interacdo e outros objetos linguisticos. Com esse
modelo, projeta-se um campo, embora imaginario, rigorosamente cientifico e adequado ao
estudo da significagdo dos discursos. Enquanto disciplina, a semiotica fornece ferramentas
tedricas para compreender como os jogos produzem significagao por meio de suas estruturas
narrativas, regras, interfaces e interagdes. Assim, esta tese propde uma abordagem semidtica
dos jogos, entendendo-os como sistemas de linguagem em que os elementos visuais, Sonoros e
interativos se articulam em sintagmas e paradigmas que estruturam experiéncias de sentido.
Nesse contexto, 0 jogo se observa como um discurso complexo que mobiliza formas especificas
de enunciacdo e recepg¢do, praticas de significacio multimodais e outros fendmenos da
significagdo, capazes de revelar os modos como o sujeito se inscreve e age no mundo
linguageiro criado no e pelo jogo. Diante disso, tendo-se em mente o objetivo de teorizar acerca
dos jogos — especialmente os jogos digitais — e de seus jogadores, ¢ preciso preliminarmente
formalizar, do ponto de vista teérico, as condi¢des pelas quais o “ha o sentido” se permite
flagrar nos jogos.

Primeiramente, quando, no discurso, aplica-se o plural “jogos”, sdo reconhecidos
os titulos presentes em nossa cultura, a exemplo a versao mais recente de Silent Hill 2 (Konami,
2024)? e 0 aclamado pela critica Clair Obscur: Expedition 33 (Sandfall, 2025)*. Cada um desses
jogos apresenta estruturas e dinamicas proprias: atores, percursos, comandos, jogadas, tempo,
espaco. Desse modo, a experiéncia de jogar Silent Hill 2 ¢ profundamente diferente daquela de
Clair Obscure: Expedition 33. Por outro lado, h4 uma critica especializada que reune, com
aproximacdes e afastamentos, semelhanca e diferencgas, os mais diferentes jogos sob um
discurso geral. Chega-se, entdo, a duas conclusdes angulares: 1) o geral e o particular se
tensionam na seara dos jogos, € 2) das particularidades deduzem-se consideragdes gerais, ao

passo que defini¢cdes gerais predicam os tracos particulares de cada jogo. Consoante a essa

Zep historia, a trilha sonora, a jogabilidade. Tudo em Silent Hill se encaixa de maneira inexplicavel. Das ruas
nebulosas para os apartamentos sangrentos de Lake View. Chega a ser dificil explicar o real motivo desse jogo ser
o fendmeno que ¢, de ter o impacto que teve na época de seu langamento original” (Sarmiento, 2024). Disponivel
em: https://www.theenemy.com.br/playstation/silent-hill-2-remake-review.

3 “Um RPG de turno que pulsa como se fosse agdo, uma historia sobre morte que fala sobre vida, uma carta de
amor ao género feita com técnica, emocao e alma. Um titulo digno. Um classico moderno — e, quem sabe, um
novo marco nas batalhas em turno” (Rosa, 2025). Disponivel em: https:/br.ign.com/clair-obscur-expedition-
33/139278/review/clair-obscur-expedition-33-um-novo-classico-forjado-na-beleza-do-fim-review



https://www.theenemy.com.br/playstation/silent-hill-2-remake-review
https://br.ign.com/clair-obscur-expedition-33/139278/review/clair-obscur-expedition-33-um-novo-classico-forjado-na-beleza-do-fim-review
https://br.ign.com/clair-obscur-expedition-33/139278/review/clair-obscur-expedition-33-um-novo-classico-forjado-na-beleza-do-fim-review
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ideia, ¢ permissivel a principio mapear a zona de semelhangas antes de tratar das diferengas.

Para Greimas (1980, p. 14), os jogos se apresentam “ao0 mesmo tempo como um
sistema de coercdes, formulaveis por meio de regras, e como um exercicio de liberdade, como
uma distragao”. Estao tensionadas nessa defini¢dao a coercao e a liberdade: o sujeito, por um
ato individual e voluntario, insere-se nas regras do jogo, momento a partir do qual seus
proximos atos a elas se submetem — inclusive a saida dele. Considerando-se o percurso
gerativo do sentido — doravante PGS — (Greimas; Courtés, 2016; Fontanille, 2018, Fiorin,
2016; Barros, 2005 1990), tal sistema projeta um programa narrativo no qual o sujeito ¢
convocado a desempenhar uma trajetoria de provas, visando a aquisicao de um objeto de valor
(Greimas; Courtés, 2016). Para realizar essa trajetoria, o sujeito deve ser dotado de
determinadas modalidades de competéncia, como o saber, o poder, o querer e o dever fazer,
as quais configuram sua capacidade de agir no universo do jogo.

Nao se confundem, contudo, o sujeito narrativo e o jogador. Este recebe
investimentos que lhe conferem certa concretude em relagdo ao par sujeito/objeto: corpo,
gestualidade, identidade. Ao jogar Magic: The gathering (Wizards of the coast, 1993), além da
alternancia entre as posi¢oes de sujeito e antissujeito, de nivel narrativo, os jogadores assumem
a identidade de magos capazes de conjurar poderosos sortilégios, exercem gestos sonoros,
faciais, manuais e de outras sortes e posicionam o corpo de modo a garantir as iguais condi¢des
de competi¢ao. Desse modo, o jogador surge no cruzamento de uma sintaxe e de uma semantica
propria do discurso. E o caso de um dado ator, categoria discursiva, ser inserido no tempo e no
espaco proprios e criados no e pelo jogo. J4 em Huizinga (2019) se fala em uma autonomia do
jogo em relagdo a vida comum. Dentro de suas regras, outros papéis sociais sao desempenhados,
e outros programas sao executados em relacdo ao mundo psicossocial externo ao jogo. Por essa
direcdo, 0 jogo se mostra para n6s como uma instancia enunciativa que institui um mundo
possivel com regras, valores e limites; o jogador, por sua vez, ocupa uma instancia
enunciataria e interage com esse universo segundo as possibilidades de leitura e acao que lhe
sao oferecidas. Nao se deixa escapar o carater linguistico desse sujeito jogador — termo que
adotaremos para designar o sujeito flagrado no discurso lidico. Como destaca Greimas (2014),
o syjeito do discurso ndo ¢ uma entidade psicologicamente autbnoma, mas um lugar funcional
dentro de uma estrutura de sentido. Essa relacdo se aprofunda ainda mais quando se considera
a abordagem de Eric Landowski (2002), que propde regimes de interagdo como ajustamento,
manipulagdo, programacio e acidente, aplicaveis também a experiéncia do jogador. Em
jogos como The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017), observa-se uma

predominancia do regime de ajuste, no qual o jogador explora o ambiente por experimentagao
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sensivel, sem comandos explicitos, estabelecendo uma relacdo tatil e afetiva com o mundo do
jogo. Por outro lado, do ponto de vista do sujeito jogador, as posi¢cdes em relagdo a instancia da
enunciagdo, enunciador e enunciatario, revertem-se no andamento de um jogo em efetivo
funcionamento. Tais posi¢des ndao se limitam a interface técnica entre jogador e maquina
(analogica ou digital), mas envolve todo um sistema de enunciagdo, sob a forma de jogadas, e
interpretagdo, como base de um fazer estratégico (D’afflon, 2009). A acdo, nesse caso, torna-
se menos deterministica e mais interativa, com espago para o improviso, o erro ¢ a descoberta.
Assim, o jogador, quer nos jogos digitais, quer nos analdgicos, inserem-se em um campo
dindmico de produgdo de sentido, no qual o sujeito, sob a condi¢do de jogador do jogo, €
simultaneamente enunciador, quando produz jogadas, e enunciatario, quando interpreta o
conjunto de jogadas realizadas.

Diante disso, ¢ possivel observar dois conjuntos de relagdes. Em uma jogada
qualquer, revela-se o resultado de escolhas a partir de um dado inventario finito de agdes e
objetos que projetam um numero aparentemente infinito de escolhas. A sucessdo dessas
escolhas configura uma historicidade, de modo que as jogadas passadas predicam as proximas
jogadas. No caso de Texas Hold’em (Polesi, 2017), a cada nova rodada de apostas, elevam-se
o ganho, pelo montante de valor acumulado, ou a perda, pela impossibilidade de adquirir tal
montante?. Dessa forma, observam-se no poquer, como em outros jogos, ha relagdes de tipo e
... €, de combinacao, que figuram uma espécie de eixo horizontal do funcionamento de um jogo.
Reconhece-se também outro conjunto. Em jogos de cartas, como Pokémon TCG (Media
Factory, 1996), oferece-se ao jogador a possibilidade de selecionar cartas especificas para
compor um baralho. Cada carta que entra no deck, ou grimorio, em foi escolhida em detrimento
de outras e conforme regras de escolhas proprias do jogo, a exemplo o limite de copias de cartas
permitidas em cada baralho. Além disso, essas cartas poderiam ocupar o mesmo lugar funcional
(mesmo custo, efeito, tipo de criatura, mesma cor). Do ponto de vista do jogo, um jogador pode
escolher entre varias cartas de ataque com custo semelhante, e cada escolha implica uma
substituicdo que afeta a estratégia, o estilo do jogo, a construcdo do ethos do jogador, o

andamento da partida. Assim, observam-se as relagdes de tipo ou ... ou, de substituicdo, que se

4 “Nas etapas de apostas que acontecem em todas as rodadas do jogo, o jogador ira se deparar com um cenario
incompleto em que cada etapa vai se construindo, fazendo com que o aluno [jogador] tome decisdes importantes,
analisando ndo apenas as suas cartas e as cartas que estdo sendo abertas, mas também o numero de adversarios que
ainda estdo dentro das apostas e suas respectivas atitudes, tentando decifrar as cartas que eles possam ter, além de
tentar perceber se realmente estdo jogando por valores ou se estdo tentando blefar. Estas atitudes sdo de
fundamental importancia para a vitoria no jogo, o que acaba resultando num aprendizado e formagdo para a
atividade de seu cotidiano” (Polesi, 2017, p.31).
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perfila como um eixo vertical do funcionamento dos jogos’. O cruzamento desses eixos
possibilita 1) descrever as relagdes entre os elementos geradores de uma jogada e 2) esbogar e
categorizar as restri¢des e associagdes que a produziram.

Tal cruzamento, por sua vez, confere outro grau de complexidade ao jogador. Em
um jogo, o ponto critico do seu funcionamento, quer no seu eixo vertical, quer no horizontal,
encontra-se no fazer do jogador. E ele quem toma decisdes, combina gestos, interage com o
jogo. E o caso, entdo, de pensar esse ator do discurso para além do ponto de vista figurativo,
sob a forma também de uma instancia de mediacio. Para a tradi¢do da Semidtica do Discurso,
tal procedimento ¢ um mecanismo pelo qual o sentido é construido e transformado dentro das
praticas discursivas. Segundo Greimas e Courtés (2016), a media¢do pode ser compreendida
como a passagem de um sujeito por fases de aquisicao de saber, sob a forma de um conjunto
virtualizado de escolhas, e poder, como conjunto atualizado de ac¢des. No nivel narrativo, essa
mediagdo se apresenta como a passagem do sujeito por programas de manipulacio (aquisi¢ao
de competéncias modais) e desempenho (o fazer propriamente dito), mediados por actantes
como o destinador, o objeto de valor e modais (Greimas; Fontanille, 1993). A aquisi¢do de um
valor — pragmatico ou cognitivo — nunca se da de forma direta, sendo sempre construida por
meio de trajetos de mediagdo, que estruturam o percurso gerativo do sentido. No plano
discursivo, a mediagdo se manifesta por meio da figurativizagdo e tematiza¢dao dos conteudos,
ou seja, a forma como os sentidos abstratos sdo corporificados em figuras do imaginario
coletivo. A passagem do nivel semantico profundo para a superficie discursiva exige a
mediagdo de formas sensiveis, culturalmente codificadas, que tornam o sentido apreensivel
(Fontanille, 2015).

Quando aplicada ao universo dos jogos — digitais ou analdgicos — essa nog¢ao
revela-se particularmente produtiva, uma vez que os jogos constituem espacos privilegiados de
simulag¢do, representacdo e interacdo, nos quais sujeitos sdo colocados em percursos
programados e mediados. Os jogos estruturam-se como dispositivos de sentido que articulam
um contrato ficcional entre o jogador (sujeito manipuldvel) e o sistema ludico (destinador-
programador). Tal como na narrativa candnica proposta por Greimas (1996), o sujeito do jogo
passa por etapas de manipulagdo, competéncia, performance e san¢do. Cada uma dessas etapas
¢ mediada por actantes figurativizados — aliados, obstaculos, objetos de valor — que
organizam a progressdo do jogo e atribuem sentido as acdes realizadas (Greimas; Courtés,

2016). Por exemplo, do ponto de vista narrativo, o avango no jogo depende da relacdo do

3 of. Saussure (2012, pags. 170-172) sobre relagdes paradigmaticas e sintagmaticas da linguistica.
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jogador com instdncias que o conduzem a aquisi¢do de valores (vitéria, experiéncia,
recompensa simbolica). As missdes, por exemplo, atuam como mecanismos de manipulagdo e
mediacao do desejo do jogador (Greimas; Fontanille, 1993); do ponto de vista discursivo, os
jogos figurativizam valores abstratos (como honra, coragem, liberdade) por meio de
personagens, ambienta¢des e elementos sensoriais. A mediagdo aqui € corporal, pois traduz
estados de coisas abstratos em experiéncias sensiveis, moldando o universo semantico do jogo
(Fontanille, 2015); do ponto de vista enunciativo, ha uma mediagdo entre o espago do jogo € o
sujeito da enunciagdo (jogador). A instancia do "eu que joga" ¢ constantemente reconfigurada
pelas regras e pelas possibilidades de interacdo, sendo mediada por interfaces graficas,
narrativas € mecanicas de a¢do. O jogador assume papéis e posi¢cdes dentro de um contrato
enunciativo ficcional, o que pressupde deslocamentos identitarios € modulagdes da enunciagao
(Barthes, 2012). Dessa forma, a mediacdo nos jogos opera-se em trés niveis principais:
estrutural (as regras do sistema narrativo ¢ das mecanicas de jogo), técnica (a interface e os
dispositivos de intera¢do) e sensivel (o modo como o jogador percebe, reage e interpreta as
possibilidades do jogo).

Em sintese, a semidtica discursiva permite pensar os jogos como formas
discursivas imanentes, nas quais a interagdo entre jogador e sistema ndo ¢ meramente
teleoldgica, mas geradora de sentido. Um jogo €, assim, um texto interativo, um espago de
circulagcdo de valores, em que o sujeito realiza e sofre o fazer, produzindo uma experiéncia
significante atravessada por multiplas formas de mediagdo: entre o sujeito e o valor, entre o
conteido e a forma sensivel, entre o enunciador do sistema e o enunciatirio que joga.
Compreender essas mediagdes permite interpretar o jogo como pratica de significagdo, na qual
o sujeito se constroi, age e ¢ afetado. Como conseguinte, redireciona-se a reflexdes sobre o

jogador e os modos pelos quais tais mediagdes se operam.

2.1.1 Sujeito e valor

Em um nivel conceitual da descri¢do, o jogador se assemelha, do ponto de vista
funcional, a no¢do de sujeito. Greimas e Courtés (2016) apontam para duas definicdes que
partilham entre si uma complementaridade. Primeiramente, o sujeito se apresenta como “uma
grandeza observavel, susceptivel de receber as determinagdes que o discurso lhe atribui”
(Greimas e Courtés; 2016, p. 487). No discurso, o sujeito instala temas e figuras em um continuo
semanticamente denso, de modo que inaugura aquilo de que esta se falando. Esse movimento

de abertura do discurso encontra seu correlato, o predicado. Este, por sua vez, soluciona a
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continuidade instalada pelo sujeito e realiza efetivamente aquilo que dele se diz. Tal oposigao
projeta uma defini¢do de sujeito em segunda instancia. Uma vez que o sujeito esta submetido a
determinagdes do discurso, essa grandeza também esta suscetivel as atribuigdes conferidas por
um discurso metalinguistico. A partir dele, confere-se ao sujeito ndo somente qualidades
(concreto/abstrato; animado/inanimado), mas também delega a competéncia para efetuar atos.
Por essa via, fala-se em sujeito falante aquele cujo objeto ¢ o ato de fala. E o mesmo caso do
sujeito da enunciacao cujo objeto € o discurso enunciado. Tomando-se sujeito e objeto como
posi¢des de uma funcao, fala-se, por um lado, de um sujeito-jogador. Tal como o sujeito
discurso, ¢ um ponto de articula¢ao de valores no interior do discurso ludico. Por outro lado, ha
0 objeto desse actante, visado e valorizado pelo jogador, a jogada, um ponto de cruzamento de
valores no interior desse discurso.

Esse jogador ndo ¢ uma entidade pré-constituida, mas uma posicao discursiva que
inaugura a possibilidade da significagdo. Sem o jogador, o jogo ¢ um predicado sem sujeito,
cujo sentido ndo encontra o objeto sobre o qual predica. Sem o jogador, o jogo ¢ apenas um
aparelho inerte e obsoleto.

Ao transpor essa concep¢do para o campo dos jogos, sobretudo os digitais, o
jogador, ao iniciar a interagdo com o jogo, ocupa essa posi¢do inaugural: ele, com a inser¢ao de
temas e figuras no continuo semantico do universo ludico, atribui direcdo e valor as agdes
possiveis e a isotopias presentes no texto ludico. O jogador, como sujeito discursivo, € aquele
que torna possivel a emergéncia do sentido no jogo por meio de sua imersao, a0 mesmo tempo,
sensivel e inteligivel, quer do ponto de vista pragmatico, quer do cognitivo.

Tal configuragdo inicial se articula a uma segunda instancia, em que o sujeito
jogador passa a ser compreendido no interior de um programa narrativo. O jogador pode ser
compreendido como um sujeito actancial inserido em um programa narrativo no qual se
mobiliza em direcdo a um objeto de valor. Essa relacdo funcional ndo é apenas uma estrutura
abstrata: ela organiza a propria experiéncia de jogo, dando sentido as acdes, desafios e escolhas.
O objeto, por sua vez, nao possui valor intrinseco, mas adquire significacdo a partir da busca
empreendida pelo jogador — seja ele uma conquista simbolica (salvar um personagem Final
Fantasy XV%), material (atingir uma pontuagio, como em Guitar Hero”), ou mesmo existencial
(superar o medo, a culpa ou a perda, como em Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory,

2017). O sujeito-jogador estrutura o percurso e tensiona o universo do jogo, instaurando uma

6 (Square Enix, 2016)
7 (Redoctane, 2005)
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dindmica de sentido em que o objeto ¢ constantemente reconfigurado ao longo das provas
enfrentadas.

Essa configuragcdo ¢ mediada por modalidades que organizam as possibilidades do
fazer: o jogador quer vencer, mas precisa saber como, ter poder para agir e, por vezes, cumprir
deveres impostos pelo proprio sistema do jogo. Assim, a relacdo sujeito-objeto se dd em um
campo de forcas modais, que articula sensibilidade e raciocinio. A experiéncia sensivel do
jogador, portanto, ndo ¢ passiva nem meramente perceptiva: ela ¢ atravessada por tensdes
narrativas, por escolhas éticas e por afetos que qualificam o sujeito € o objeto em jogo. O ato
de jogar se transforma, assim, em um processo de producdo de sentido, no qual o sujeito emerge
na medida em que se engaja e se modifica em sua relagdo com o objeto. E precisamente nesse
entrelagcamento entre a¢do e sensibilidade que o jogo se constitui como uma experiéncia estética
e cognitiva. A busca do objeto — seja ele a salvacdo de um personagem, a reconstru¢do de um
mundo ou a resolugdo de um enigma — ndo se da de forma abstrata, mas corporal e
sensivelmente mediada por elementos audiovisuais, respostas tateis e de outras articulagdes de
linguagem. A cada prova enfrentada, o jogador, além de cumprir etapas de um percurso
narrativo, ¢ afetado — tensionado — em seu proprio lugar como sujeito.

A complexidade da experiéncia do jogador se intensifica ainda mais quando se
considera a terceira instincia do sujeito-jogador, aquela submetida a um discurso
metalinguistico. Nesse nivel, o sujeito se flagra pelas relagdes internas ao texto, bem como pelas
atribuicdes e qualificagdes que um discurso de segundo grau lhe confere. O jogador ¢
interpelado, por exemplo, como “herdi”, “salvador”, “monstro” ou “vildo” — figuras que
carregam valores ideologicos e éticos. Jogos como Zombicide (Guilotine games, 2012) ou Mass
Effect (Bioware, 2007) operam essa reflexividade de modo explicito: suas narrativas
incorporam mecanismos que devolvem ao jogador o peso de suas escolhas, questionando o
estatuto de suas agdes e reconfigurando a imagem que ele tem de si mesmo. Nesses casos, 0
jogador ¢ jogado pelo discurso, submetido a processos de avaliacdo, julgamento e legitimacao.

Dessa forma, a experiéncia do jogador pode ser compreendida, a luz da semidtica
francesa, como a manifestagdo de um sujeito em trés niveis: discursivo, narrativo e
metadiscursivo. Em cada um deles, o sujeito/jogador é configurado por diferentes tipos de
relagdo com o objeto, por diferentes regimes modais, e por distintas formas de sensibilidade.
Longe de ser uma instancia estavel ou essencial, o sujeito-jogador emerge como uma construgao
relacional e funcional, marcada pela densidade semantica presente na pratica discursiva do jogo.

Portanto, ao compreender o jogador como sujeito de um discurso inserido em dado

programa narrativo, abre-se caminho para investigacdes mais profundas sobre os modos como
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0 jogo estrutura afetos, valores e formas de subjetivagdo. Jogar, nesse sentido, ¢ entrar em uma
arena de sentido, onde o sujeito se constitui a cada ato, a cada escolha, a cada interpretagao.

Quanto ao outro ponto mediacao, o conceito de valor se admite como uma posi¢ao
relacional que emerge dentro de um sistema de significagdao. Algo tem valor — seja um objeto,
uma ideia, uma ac¢ao ou um estado — porque ocupa uma fun¢ao especifica em relagao a outros
elementos do discurso. Essa funcdo ¢ definida pelo lugar que o elemento assume em uma
estrutura, geralmente em oposicdo ou em complementaridade a outro, como, vida/morte,
liberdade/opressdo, vitdria/derrota. O valor ¢, portanto, sempre resultado de uma articulagao
funcional: ele nasce do olhar do sujeito, do seu desejo e da busca que empreende em direg¢do a
um objeto investido de uma dada intencionalidade.

Esse valor pode ser ativado em diferentes niveis. No nivel narrativo, o valor de um
objeto ¢ determinado por sua posi¢do em um percurso de busca: o que o her6i deseja, aquilo
que esta em jogo, torna-se valioso porque estrutura a acdo. Ja no nivel discursivo, os valores
sdo figurativizados e tematizados — por exemplo, “paz”, “seguranga” ou “autenticidade”,
sendo inscritos em figuras reconheciveis (o lar, a arma, o corpo natural). Além disso, os valores
sdo modulados por regimes de modalizacdo, como o querer, o poder, o dever e o saber, que
expressam as condi¢cdes sob as quais um sujeito pode ou ndo atingir esse valor. Em ultima
instancia, o valor € o motor da significacdo: ¢ aquilo que organiza o desejo, da direcdo as acdes
e estabelece os termos do conflito simbdlico. Por isso, na semidtica, compreender os valores de
um discurso ou de uma narrativa ¢ compreender o que realmente estd em jogo — tanto para os
sujeitos quanto para o proprio sistema que os constitui.

Nos jogos, esse valor ndo esta apenas nos objetivos explicitos (como vencer uma
partida ou acumular pontos), mas também na maneira como esses objetivos sao construidos
discursivamente e investidos de sentido para o jogador. Do ponto de vista do texto, os objetivos
podem se distinguir entre principais e secundarios, conforme o programa narrativo no qual o
sujeito-jogador esta inserido. Em The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt RED, 2015), as
chamadas missdes secundarias majoritariamente servem para aquisi¢do de experiéncia e itens
que intensificam a competéncia do ator controlado pelo jogador. Conforme o nivel narrativo,
configura-se um programa de uso: ndo se busca o objeto de valor final, como ocorre nos
programas de busca cléssicos (no caso do jogo, encontrar e salvar sua filha, Cirila), mas sim
atua sobre um objeto ja adquirido, com o objetivo de usa-lo, transforma-lo ou manter sua posse
(as competéncias de Gerald para completar sua jornada); enquanto o programa de busca
responde a estrutura “o sujeito deseja obter algo”, o programa de uso responde a estrutura “o

sujeito deseja fazer algo com o que tem”. Desse modo, o valor organiza a relacio entre sujeito
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e objeto: o jogador (sujeito) busca algo (objeto) que se torna valioso justamente porque é
colocado como meta a ser alcangada — seja salvar alguém, conquistar um territério, ou obter
reconhecimento.

Além disso, o valor também esta inscrito nos elementos figurativos e tematicos
do jogo. A estética visual de um item raro, o som associado a uma conquista, ou mesmo o tom
moral de uma escolha (como poupar ou eliminar um inimigo) sdo formas de investir esse
elemento de valor. Em Diablo 2 (Blizzard, 2000), o plano da expressao, por meio de
investimentos figurativos imagéticos, expressa o grau de qualidade da armadura vestida pelo
avatar do jogador. Do ponto de vista tematico, jogos como Avowed (Obsidian Entertainment,
2025) tornam isso ainda mais explicito, ao fazer com que as agdes do jogador tenham
consequéncias éticas ou narrativas profundas, alterando a percep¢do de quais objetos ou
caminhos sao valiosos — e para quem.

Em uma terceira observagao, o valor nos jogos ¢ sempre transformavel: ele pode
ser adquirido, privado, deslocado ou reavaliado ao longo da partida. O que era desejado no
inicio pode tornar-se irrelevante, ou até indesejavel, conforme o jogador progride. Em Magic:
The Gathering (Wizards of the coast, 1993), as cartas de tipo terreno, recurso basico para
realizar jogadas, tornam-se dispensaveis conforme o jogo avanca, ¢ a maior parte das jogadas
ja dispdem do nimero de terrenos necessario para se efetuar. Isso mostra que os jogos produzem
e reconfiguram ativamente o valor, fazendo do ato de jogar uma pratica de negociacao continua
de sentido. E por meio da anélise do valor que se compreende a articulagio de efeitos no
discurso, a subjetividade, o desejo e a ideologia constitutivas do sujeito-jogador.

Diante disso, tal sujeito se complexifica na economia geral do estudo dos jogos. Ele
se manifesta simultaneamente pelas vias do pragmatico e do cognitivo ao engajar-se no jogo
como agente de acdes e intérprete de significagdes. Pelo pragmatico, ele atua no mundo ludico
por meio de escolhas, movimentos e estratégias, mobilizando competéncias e operando
transformagdes concretas no ambiente do jogo. Ja pelo cognitivo, ele interpreta situagdes, avalia
possibilidades, antecipa consequéncias e constroi sentidos a partir das informagdes oferecidas
pelo sistema. Essa articulag@o entre fazer e ser revela o sujeito-jogador como uma instancia
afetiva e racional, cuja experiéncia no jogo ¢ orientada tanto pela eficacia da agdo quanto pela
producao de sentido.

Nesse sentido, a relacdo entre sujeito e valor encontra, no corpo, uma instancia
privilegiada de mediacdo. Enquanto categoria linguistica, o corpo se observa como uma
interface semidtica em que se articulam expressao sensivel e constru¢do do conteudo. O corpo

do sujeito-jogador opera, assim, como lugar de inscricdo das modalidades — querer, poder,
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dever, saber — que organizam sua relagdo com o objeto de valor no interior do discurso ludico.
Por meio dele, tais forcas modais se atualizam: o corpo sente o limite do poder, a urgéncia do
dever, a frustragdo do nao-saber, tornando essas categorias abstratas em experiéncias tangiveis
no jogo.

No plano da expressao, o corpo também figura como um vetor de figuratividade e
tematizacdo. Os avatares controlados pelo jogador, suas posturas, aparéncias, cicatrizes ou
armaduras sdo signos carregados de valor, cuja interpretacdo orienta a percep¢ao do sujeito
sobre o universo ludico. A forga, a fragilidade, a monstruosidade ou a idealiza¢ao de um corpo
sdo formas de tematizar valores como coragem, decadéncia, pureza ou violéncia. A estética
visual, sonora e tatil do corpo — seja do personagem, seja da interface que responde ao toque
e a0 movimento — atua na producdo de sentido, modulando afetos e orientando a significa¢do
dos objetos em jogo.

Nesse processo, ao realizar agdes no jogo, o sujeito-jogador se corporifica, seja por
meio do gesto fisico (como em jogos com sensores de movimento ou realidade virtual), seja
por meio da mediagdo do avatar, cuja performance €, em ultima instancia, expressao do fazer
do sujeito. Jogar ¢, nesse caso, um ato de enunciag@o corporal: € pelo corpo que o sujeito se
inscreve no discurso e ativa os regimes de sentido. Cada movimento, cada reacao sensivel, cada
escolha tatil ou visual ¢ uma forma de inscrigdo do sujeito no universo criado no e pelo jogo.

Essa corporificagdo se intensifica na medida em que o corpo se torna também lugar
de conflito e reconfiguracdo de valores: o que o corpo pode fazer, o que deve suportar, o que
deseja e 0 que teme sdo tensdes que se inscrevem na experiéncia de jogo como modos de
modulagdo do valor. O corpo €, entdo, uma superficie de investimento ideologico, onde se
projetam e se disputam sentidos sociais, culturais e afetivos. Figuras como o her6i mutilado em
Sekiro: Shadows die twice (FromSoftware, 2019), o avatar feminino sexualizado no mundo de
Bayonetta (PlatinumGames, 2009) ou o corpo racializado em Ori and The Blind Forest (Moon
Studios, 2015) sdo exemplos de como os jogos tematizam e figurativizam valores por meio da
materialidade corporal, tensionando o lugar do sujeito-jogador em relagdo ao objeto que busca.

Assim, compreender o corpo como categoria linguistica na relagdo sujeito—valor
¢ reconhecer seu papel ativo na semiose dos jogos. Essa dimensdo conjuga tanto articulagdes
do plano da expressdao quanto operagdes do plano do contetido. O corpo ¢ aquilo que torna
possivel a mediagao entre o sujeito € o0 mundo ludico, fazendo do jogo uma pratica semiotica
integral, em que desejo, agdo, sensacdo e ideologia se entrelacam. Ao jogar, o sujeito, na busca
pelo objeto de valor, sente-o, interpreta-o e o negocia com o corpo — lugar onde se atualiza, de

forma plena, a experiéncia estética, cognitiva e afetiva do discurso dos jogos.
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2.1.2. Conteudo e forma sensivel

Em um segundo nivel de mediagdo, os planos de linguagem — expressao e
contetido — estdo profundamente entrelacados, produzindo uma experiéncia estética e
cognitiva singular. O plano da expressdo compreende os elementos sensiveis que compdem a
superficie do jogo: imagens, sons, movimentos, interface grafica, respostas tateis, entre outros
recursos semidticos que estruturam a forma como o jogador percebe e interage com o ambiente.
No plano do conteudo, a andlise ndo se reduz a histdria contada ou aos objetivos a serem
alcangados, mas compreende um conjunto articulado de valores, temas, figuras e trajetorias de
sentido que estruturam a experiéncia do jogador. Esse contetido emerge da interacdo entre o
plano da expressdo — constituido por imagens, sons, texturas, movimentos e interface — e o
plano do conteudo, onde se inscrevem narrativas, ideologias, afetos e programas de agdo. Nos
jogos, o conteudo ¢ sempre performativo: ele ndo esta dado de antemdo, mas ¢ atualizado a
cada partida, no andamento efetivo do jogo, modulando-se conforme as escolhas do sujeito-
jogador, que, ao interagir com o sistema, atualiza percursos narrativos, assume papé€is actanciais
e reorganiza valores. Assim, compreende-se o conteido dos jogos como uma configuragdo
dinamica, relacional e tensiva de significagdes, que se manifesta sensivel e cognitivamente na
pratica de jogar.

Uma vez que o corpo estd no seio da semiose dos jogos, essa mediacdo entre
expressdo e conteudo requer um dispositivo tedrico adequado a percepcao de tal corpo. A
consideragdo que aqui se levanta aponta para uma direcdo que tomaram os estudos semidticos:
de uma abordagem mais estruturalista, estatica e categorial, centrada em oposicdes binarias e
recortes definidos (como sujeito/objeto, vida/morte, ser/parecer), para uma visdo mais
processual, continua e experiencial, que leva em conta os modos de aparecer, os matizes, os
afetos e as variagdes qualitativas do sentido. Em um primeiro momento, a semidtica francesa
concentra seus estudos em categorias estaveis e formais, organizadas segundo modelos como o
quadrado semidtico ou os esquemas actanciais. Esses instrumentos privilegiavam a logica, a
simetria e a estrutura, partindo da ideia de que o sentido se organizava por oposigdes claras e
transformagdes previsiveis. Com o tempo — especialmente a partir dos anos 1980 e 1990, com
os trabalhos de Claude Zilberberg, Jacques Fontanille (Zilberberg, 2006; Zilberberg, 2011;
Fontanille; Zilberberg, 2001) e do préprio Greimas (Greimas; Fontanille, 1993) em seus ultimos
escritos — a semiotica passou a incorporar uma preocupacgao com as dimensdes sensiveis do

sentido, ou seja, com a forma como ele se manifesta, afeta e varia na experiéncia. Surgem entao
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as categorias aspectuais (como inicio, processo, término; repentino ou continuo; momentaneo
ou duradouro) que visam descrever o modo de ocorréncia dos fendomenos, e ndo apenas sua
classificagcdo logica. Essa virada também esta ligada ao interesse crescente pela experiéncia
estética, pelo corpo, pelo tempo vivido e pelos afetos. Assim, a semidtica se abre para uma
analise mais fina dos regimes de presen¢a, da modalizacdo sensivel, das paixdes e dos ritmos
que marcam o modo como os sujeitos percebem e constroem sentido no mundo. Essa passagem
para categorias aspectuais e sensiveis ¢ um movimento de ampliacdo da semiotica: de uma
teoria da estrutura para uma teoria da experiéncia. E o reconhecimento de que o sentido ndo ¢
apenas o que ¢ dito, mas como aparece, como se transforma e como nos afeta.

Encontra-se nos jogos um campo privilegiado de exemplificagdo desse movimento.
Se, nas primeiras abordagens, o sentido era descrito a partir de estruturas fixas e oposicionais
— sujeito e objeto, herdi e vildo, bem e mal —, os jogos contemporaneos evidenciam a
necessidade de uma teoria capaz de captar os modos de presenca, os afetos e os ritmos do
sentido em movimento. Tomando The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011)
como exemplo, poder-se-ia, por meio das categorias discretas, identificar o Dragonborn como
sujeito de um programa narrativo cuja meta € salvar a regido onde se passa o0 jogo — o objeto
de valor —, numa narrativa estruturada por provas e auxiliada por actantes. No entanto, essa
leitura ignora os matizes sensiveis da experiéncia, como o modo como o tempo se faz sentir, a
tensao nos momentos de combate, ou a contemplagdo das paisagens que moldam a jornada.

A partir da virada aspectual e sensivel na semiotica, jogos como Child of Light
(Ubisoft Montreal; Ubisoft Fun House, 2014) passam a ser mais bem compreendidos como
experiéncias continuas de modulagdo do sentido. Nele, o valor do percurso ¢ construido pelas
transformagdes de luz, cor e movimento que marcam a progressao do jogo, operando ndo mais
em oposicdes discretas, mas por meio de variagdes graduais que afetam a percepgdo e a
sensibilidade do jogador. Do mesmo modo, Hellblade: Senua’s Sacrifice (Ninja Theory, 2017)
inscreve o sentido na carne da experiéncia, fazendo uso de sons, distor¢des visuais e feedback
tatil para inserir o jogador na vivéncia psiquica da personagem. O sentido da loucura, nesse
caso, ndo ¢ tematizado diretamente: ele emerge na relagdo sensivel entre jogador e sistema, num
regime de presenga que atravessa o corpo e afeta o sujeito.

Ja em Fallout 4 (Bethesda Game Studios, 2015), € possivel observar como os
valores narrativos e éticos sao constantemente modulados. Missdes aparentemente secundarias
podem adquirir importancia dramatica e moral inesperada, conforme escolhas feitas
anteriormente. Essa variabilidade aspectual exige uma leitura que leve em conta os percursos

do desejo, as hesitacdes, os arrependimentos — dimensdes que sO se revelam plenamente se
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compreendidas em uma ldégica continua e experiencial, e ndo apenas estrutural. Assim, nos
jogos, em especial nos digitais, a andlise da significagdo encontra espagos vivos de enuncia¢ao
sensivel, em que o sentido se transforma em ato, em afec¢do e em presenca. A virada aspectual
e sensivel, portanto, ndo abandona as categorias estruturais, mas as redimensiona, revelando a
complexidade do jogo como forma estética, narrativa e cognitiva.

Em outros termos, considera-se, ao lado de uma descricao estrutural, uma descri¢ao
conduzida por categorias de carater qualitativo®. O discurso era descrito a partir de categorias
discretas, regido por oposi¢cdes bindrias e por operagdes de transformacdo como jungao,
disjungdo e troca. Essa perspectiva permitia mapear o funcionamento do discurso com rigor e
consisténcia, oferecendo um instrumental teérico poderoso, mas limitado na captagdo da
experiéncia vivida — das nuances afetivas, das ambivaléncias perceptivas e das intensidades
proprias do sentido em sua dimensdo fenoménica. Assim, se as categorias discretas se
organizam em oposi¢cdes dispostas em uma dada axiologia, do tipo viva/morte e
euforia/disforia, entdo deve haver, entre os termos discretos, matizes de sentido conforme as
quais a euforia, por exemplo, possa ser mais ou menos euforica. A partir dessa hipotese, Claude
Zilberberg propde uma semiotica do intervalo, que ndo elimina os fundamentos estruturais, mas
os complexifica. O que antes era tratado como “presente” ou “ausente” — por exemplo, um
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modal como o querer — agora pode ser “muito presente”, “pouco presente”, “em crescimento”
ou “em declinio”. Isso implica reconhecer que ha variagdes no grau de manifestacdo de uma
categoria e que essas variagdes produzem qualidades distintas de sentido, que afetam
diretamente a forma como o sujeito ¢ posicionado e afetado pelo discurso. Nos jogos, essa
reorientacdo se revela particularmente fértil. Em Elden Ring (FromSoftware, 2022), por
exemplo, a experiéncia ndo se organiza em torno de metas explicitas, pontuagdes ou comandos
binarios de sucesso/fracasso. Em vez disso, ele constroi uma experiéncia sensorial e afetiva
baseada em gradagdes — a musica se intensifica conforme o jogador se aproxima de certos
pontos e a relagdo com outros jogadores ¢ modulada por gestos ndo verbais. O sentido da
jornada ndo estd em um objeto claramente nomedvel, mas em um processo de imersao
progressiva, de modulagdo da presenca, da soliddo e da comunhao. Sao qualidades do discurso

que organizam o jogo: ele faz sentir o sentido. Essa descricdo qualitativa também permite

pensar a experiéncia do sujeito como algo instavel, dindmico e afetavel. Em Hellblade: Senua’s

8 Aqui, qualitativo se funda na oposi¢do, apresentada por Greimas e Courtés (2016, p.405) entre os tipos de
predicado: por um lado, hé as qualificagdes, as quais correspondem aos estados e as determinagdes do sujeito e do
objeto; e, por outro lado, hé as fungdes, entendidas como processos. Desse modo, uma descrigao por categorias
qualitativas tende a designar a relagdo de um dado objeto a outros objeto disposto no sintagma.
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Sacrifice (Ninja Theory, 2017), a dor, o medo e o delirio da personagem sdo comunicados nao
por quantidades (uma barra de sanidade, por exemplo), mas por perturbacdes na imagem,
distor¢des sonoras, € alteragdes ritmicas. A instabilidade mental ¢ traduzida por intensidades
estéticas que reconfiguram a percep¢ao do mundo diegético e do proprio sujeito. O que esta em
jogo aqui ¢ uma estética da variagdo continua: a sanidade, o medo ou o desejo ndo estdo
presentes como categorias discretas, mas como movimentos — aproximacdes ¢ afastamentos
de estados, modulados em sua intensidade e extensao.

Ao interessar-se por aspecto passional do discurso, a semiotica passa, portanto, a
descrever ndo s6 o que €, mas o modo como ¢ sentido. O sentido deixa de ser uma forma logica
e passa a ser também uma forca sensivel, uma vibragdo ou um ritmo que atravessa o corpo do
sujeito e o reorganiza. No cerne dessas reflexdes, a foria ¢ um conceito central para
compreender a dindmica do sentido como variagdo de intensidade ao longo do tempo. Ela se
refere a0 movimento tensivo — o modo como um valor, um estado ou uma emocao se
intensifica ou se dissipa no curso de uma experiéncia. Aplicada ao estudo do contetido dos
jogos, a foria torna-se uma ferramenta analitica poderosa para compreender como 0s jogos
organizam o engajamento do jogador de forma sensivel, ritmica e afetiva. No discurso ludico,
o conteudo ndo ¢ apenas uma sequéncia de fatos ou agdes, mas uma experiéncia vivida que se
desenrola em ritmos variados, com momentos de tensdo crescente, de alivio, de aceleragao ou
de suspensdo. A foria permite descrever essas variacdes como trajetorias de afetacdo que
atravessam o sujeito-jogador. Em vez de tratar a progressdao do jogo como uma série de etapas
planas, a andlise tensiva observa como essas etapas sdo experienciadas em termos de
crescimento e declinio de intensidade. Trata-se de descrever como um valor € vivido, quando
ele se intensifica, de que maneira ele se torna sensivel. A economia do discurso passa a ser,
assim, ndo apenas uma economia de posi¢des, mas uma economia de intensidades. Esse avango
torna a semidtica uma ferramenta privilegiada para a andlise dos jogos digitais, cuja forca
discursiva nao reside apenas nas narrativas lineares, mas na construc¢ao de atmosferas, na tensao
das escolhas, no peso das hesitacdes e na estética do engajamento. Por isso, a passagem de uma
semiodtica quantitativa para uma qualitativa ndo ¢ apenas uma mudanca metodologica: ¢ um
gesto epistemoldgico, que coloca no centro da andlise o vivido, o afetivo, o sensivel — aquilo
que realmente faz do jogo uma experiéncia significativa.

Portanto, estudar a foria nos jogos ¢ compreender a arquitetura sensivel do
conteido, o modo como o sentido ¢ encarnado em ritmos, intensidades e atmosferas que dao
corpo ao drama, a acdo e a subjetividade. A foria traduz o modo de presenca do valor,

manifestando-se em valor do valor. Ela €, por exceléncia, o movimento do sentido em sua
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dimensao vivida.

2.1.3. Enunciador do sistema e enunciatdrio que o joga

A tltima mediacao que aqui propomos tem por objetivo inserir a relagdo entre jogo
e jogador na andlise do discurso. Para tanto, ¢ preciso esclarecer alguns pressupostos.
Primeiramente, concebe-se a enunciagdo como uma instancia de inscricdo do sujeito e do
mundo no discurso, por um ato de colocacdo de um sistema, como a lingua, em efetivo
funcionamento (Greimas, 1974; Benveniste, 1988). Como conseguinte, estabelecem-se duas
posicdes: a do enunciador, que organiza e projeta o discurso, instituindo um ponto de vista e
um modo de dizer; e a do enunciatario, que ¢ convocado a ocupar uma posi¢ao interpretativa
desse dizer. Em segundo lugar, com os desdobramentos da teoria semidtica, a relagdo entre
enunciador e enunciatdrio ndo ¢ apenas formal, mas profundamente performativa e interativa.
Para Fontanille (2015; 2018), enunciagdo ndo ¢ apenas uma operagdo linguistica abstrata, mas
uma instancia corporificada e performativa que passa pelo corpo do sujeito e por sua inscri¢ao
no mundo linguageiro. O sentido, entdo, emerge de praticas enunciativas que envolvem o corpo
sensivel, o espaco e o tempo. Em Zilberberg (2011) o sentido ndo ¢ dado apenas por oposi¢des
estruturais, mas também por modulagdes continuas de intensidade e extensionalidade, o que
afeta diretamente a enunciagdo como processo. Por essa via, a relacdo entre enunciador e
enunciatario passa a ser afetiva e modulada, baseada em forgas que tensionam o sujeito. Por sua
vez, Landowski (2002, 2014), no esquema dos regimes de intera¢do, coloca o enunciatario
como um agente da significagdo: em conjunto ao enunciador, ele constroi o sentido em um
entrelacamento de presencas, sensibilidades e riscos.

Em uma primeira abordagem dos jogos, conforme uma teoria da enunciagdo, eles
sdo concebidos como como dispositivos enunciativos, nos quais se estabelece uma relagio entre
um enunciador projetado (o sistema do jogo, sua ldgica, narrativa, regras, figuratividade, etc.)
e um enunciatario projetado (o jogador, interpelado a ocupar um lugar no discurso e a realizar
acdes previstas pelo contrato ladico). O jogo enuncia ao propor ao jogador um mundo possivel,
com valores, papéis, regras e afetos. O jogador responde a enunciagdo ocupando a posicao de
sujeito enunciatario, tornando-se também coadjuvante da significagdo a medida que age,
escolhe e transforma o curso do discurso ladico. Essa relagdo ¢ performativa: ao jogar, o sujeito
compreende ou interpreta um sentido ja dado e atua sobre ele, modifica-o e ¢ modificado por
ele.

A andlise enunciativa, portanto, permite descrever como 0s jogos organizam OS



34

modos de entrada do sujeito, como projetam um modo de ser (o heroi, o vildo, o estrategista),
como constroem um contrato com o jogador (de desafio, recompensa, escolha moral), e como
inscrevem no texto valores que serdo vividos e negociados sensivelmente durante a experiéncia
de jogo. Em termos metodoldgicos, isso significa deslocar o olhar da estrutura do jogo (regras,
funcdes, objetos) para as formas como o jogo convoca e transforma o sujeito — ou seja, para o
modo como ele enuncia e ¢ enunciado. Nesse sentido, um jogo € um dispositivo de enunciacao
sensivel e interativa. Na linguagem verbal, a enunciacio ¢ o processo pelo qual a lingua se
realiza como discurso, situando um sujeito (enunciador) e um destinatario (enunciatario) em
um tempo, espacgo e ponto de vista determinados. Essa enunciag¢do €, em si, uma media¢ao:
organiza os elementos abstratos da lingua em uma experiéncia de sentido situada. Nos jogos, a
mediagdo da enunciagdo opera de maneira mais complexa e sensorial. O jogo, enquanto
dispositivo discursivo, estrutura signos linguisticos, integrando elementos visuais, sonoros,
tateis e ritmicos e oferecendo ao jogador um contrato de imersdo e agdo. A enunciacao nos
jogos, portanto, media o sistema ladico (regras, scripts, narrativas potenciais) e a experiéncia
concreta do jogador, que precisa atualizar esse sistema com suas escolhas e movimentos.

Em vista disso, ¢ possivel apontar para ao menos trés modos de enunciagao,
conforme o modo de estruturacio do jogo.

Em primeiro lugar, do ponto de vista da narragdo, projeta-se um enunciador —
muitas vezes representado pelo proprio sistema do jogo ou por personagens € vozes que
instauram o mundo diegético — e convoca um enunciatario, que o jogador assume, a ocupar
uma posi¢ao dentro dessa realidade criada no e pelo jogo. Essa posi¢ao ¢ marcada por percursos,
papéis e valores que precisam ser reconhecidos e negociados. Em Grand Theft Auto V (Rockstar
Games, 2013), constrdi-se uma enunciagdo que posiciona o jogador como enunciatario de uma
narrativa complexa, considerando-se a triade de protagonistas. A alternincia entre personagens
jogaveis obriga o jogador a ocupar diferentes pontos de vista, criando uma tensdo narrativa que
vai além do enredo: o sistema narrativo enuncia e reconfigura o papel do jogador ao longo da
jornada, como alguém que ora julga, ora compreende.

Em segundo lugar, a dimensdo pragmatica da enunciagdo se revela na propria
interatividade: o jogador ¢ instado a agir, decidir, mover-se, sendo constantemente interpelado
por provas, desafios e escolhas que o vinculam a um programa narrativo. Aqui, a enunciagao
se torna performativa, pois o discurso do jogo so se atualiza efetivamente quando o jogador o
pde em movimento. Em Mass Effect: Andromeda (BioWare, 2017), as decisdes do jogador
geram ramificagdes narrativas profundas. A enunciagdo aqui ¢ fortemente performativa: o jogo

“diz” algo por meio das possibilidades de escolha que oferece, e o jogador “responde” com
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acdes que alteram o rumo do discurso. As agdes ndo sdo neutras; sdo carregadas de valor e
modificam a posi¢ao do sujeito-jogador no enunciado.

Por fim, a dimensdo sensivel e afetiva complementa esse quadro: os elementos
visuais, sonoros, tateis e ritmicos do jogo afetam diretamente o corpo do jogador, instaurando
regimes de presenca e intensidade que modulam a experiéncia de sentido. A vibragdo de um
controle, a musica crescente em uma cena de tensdo, o escurecimento repentino da tela — tudo
1sso compde um discurso sensivel que orienta, qualifica e intensifica a interacdo. Em [Inside
(Playdead, 2016), a experiéncia narrativa ¢ quase inteiramente ndo verbal, e o sentido ¢
construido por meio de atmosferas, ritmo, tonalidades cromaticas, e relagdes de tensdo corporal
e espacial. O corpo do avatar do jogador, fragil e silencioso, é constantemente colocado em
situacdes de perigo, opressdo e deslocamento, e a propria jogabilidade se dd por meio da
apreensao sensivel: o jogador interpreta pistas visuais e auditivas minimas para agir, antecipar
ameagas ou descobrir caminhos ocultos. Instaura-se um regime de enunciagdo em que o corpo
do jogador ¢ parte essencial do dispositivo de significagdo: ndo se trata apenas de compreender,
mas de sentir, hesitar, reagir — e ser afetado. Esse jogo, entdo, realiza uma enunciacdo tensiva
e afetiva, onde o jogador ¢ interpelado por formas sensiveis — sombra, luz, siléncio, som subito
— que modulam a intensidade da experiéncia. Tal dimensdo refor¢ca o carater estético e
emocional da enunciacao nos jogos, que faz o jogador sentir medo, alegria, tensao ou alivio —
afetos que retroalimentam a produgdo de sentido.

Portanto, a respeito da enunciagdo, considera-se que 1) os jogos instauram uma
enunciacdo multimodal em que o sujeito-jogador ndo apenas interpreta signos, mas também
participa ativamente da constitui¢do do discurso, sendo continuamente afetado e transformado
por ele 2) trata-se de uma pratica enunciativa em que o agir, o sentir € o compreender convergem
na constru¢do de um sentido corporificado.

Essas ideias estabelecem uma relagao direta com a nogao de texto elaborada e
aprofundada principalmente por Hjelmslev (2013), Jacques Fontanille (2018) e Claude
Zilberberg (2011), que propdem uma concepg¢ao de texto ndo mais restrita a linguagem verbal,
mas como dispositivo de significacdo multimodal e sensivel. Por essa via, o texto ¢ entendido
como uma organiza¢ao de formas de expressdo e de contetido que articula diferentes regimes
de sentido. Assim, ao afirmar que os jogos instauram uma enunciagdo multimodal em que o
sujeito-jogador age, sente e compreende, estamos justamente reconhecendo o jogo como um
texto, ou seja, como um conjunto estruturado de linguagens (visuais, sonoras, tateis, cinéticas,
etc.) que compdem uma totalidade discursiva sensivel e pragmatica.

Nessa perspectiva, o jogo nao ¢ apenas o suporte de um enunciado, mas um texto



36

performativo, cujo funcionamento se submete ao fazer do jogador. Esse texto se constitui de
experiéncias sensorio-motoras, escolhas narrativas e processos interpretativos que colocam o
sujeito em acdo. O jogo-texto, portanto, € um campo de tensdes e transformagdes em que o

sentido emerge da interacao continua entre as formas do dizer e as formas de viver.

2.1.4. Jogador em ato

Ao longo destas primeiras incursdes, procurou-se compreender os jogos, com
especial atengdo aos digitais, como praticas discursivas complexas, nas quais o sujeito-jogador
ocupa um lugar ativo e sensivel na produgio do sentido. E seguro, entdo, o caminho para
explorar como a experiéncia de jogar ultrapassa a dimensdo funcional e interativa para se
configurar como um processo de significagdo que envolve enunciagdo, subjetivacio,
valoracio ¢ corporeidade. O jogo ndo ¢ apenas um sistema de regras, mas um texto no qual
valores simbolicos, afetivos e ideoldgicos sdo organizados e atualizados por meio da agdo do
jogador.

O sujeito-jogador, nesse caminho, ndo ¢ uma instancia estatica ou predefinida, mas
um ato discursivo em construcio, cujas determinagdes se dao nas diferentes camadas do jogo
— seja na estrutura narrativa, nos regimes de modalizagdo, nas figuras tematicas, ou ainda na
propria forma de presenga € no engajamento. Ao interagir com o jogo, o jogador ocupa posigoes
actanciais varidveis, ativa programas narrativos, e, sobretudo, realiza um percurso de
transformag@o em que ele mesmo ¢ afetado, tensionado e reposicionado enquanto sujeito. Nesse
sentido, o jogador ¢ aquele que, além de executar comandos, significa a experiéncia por meio
da sua pratica e da sua sensibilidade.

Essa articulacdo entre sujeito e valor foi desenvolvida aqui a luz de uma perspectiva
que recusa a noc¢ao de valor como qualidade intrinseca. Em vez disso, o valor ¢ compreendido
como uma posicao relacional e funcional no interior de um sistema de significagdo, que se
atualiza na busca do sujeito e nas provas que ele enfrenta. Nos jogos, o valor de um objeto, de
uma a¢ao ou de uma escolha ¢ sempre condicionado pelo lugar que tal elemento ocupa em um
percurso de sentido, sendo constantemente reconfigurado conforme a narrativa progride ou o
sistema de jogo se transforma. A experiéncia do jogador €, portanto, permeada por
deslocamentos valorativos que refletem tanto tensdes internas ao jogo quanto efeitos
ideoldgicos mais amplos.

Essa dinamica ¢ mediada, sobretudo, pela enuncia¢fdo, entendida aqui como o

processo pelo qual o jogo se apresenta como discurso e inscreve o jogador como sujeito desse
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discurso. Diferente da enunciagdo linguistica tradicional, nos jogos a enunciacdo se da em
multiplos planos — sensivel, narrativo e pragmatico — e envolve uma dimensao interativa e
performativa. O enunciador, nesse caso, ¢ um conjunto de dispositivos técnicos, narrativos e
simbolicos que organizam o universo do jogo e convocam o jogador a ocupar uma posi¢ao
especifica: de heroi, de agente moral, de sobrevivente, de estrategista, entre outros papéis. O
jogador, como enunciatario, interpreta o curso das agdes em jogo, afeta e acaba sendo afetado
por ele.

Ao incorporar a teoria da enunciacdo da semidtica francesa, com autores como
Jacques Fontanille, Claude Zilberberg e Eric Landowski, torna-se possivel pensar os jogos
como textos performativos e sensiveis, nos quais o sentido se constréi em movimento e
modula intensidades, afetos e valores. A enunciagao, nesse contexto, opera como uma mediagao
entre o sistema do jogo e a experiéncia vivida pelo jogador, articulando formas de expressao
(visuais, sonoras, tateis, interativas) com conteiidos tematicos, ideologicos e passionais. Os
jogos dizem algo e paralelamente fazem com que o jogador sinta, aja e decida dentro de um
mundo de sentido estruturado e, a0 mesmo tempo, aberto a atualizagao.

A nocao de texto, tradicionalmente associada a linguagem verbal, ¢ aqui expandida
para abarcar as praticas ludicas enquanto campos de significacdo. Os jogos sdo textos
multimodais que se atualizam no corpo € no tempo do jogador. A partir do PGS, ¢ possivel
analisar como os valores fundamentais (como vida/morte, liberdade/opressao) sdao tematizados
e figurativizados no plano discursivo e experienciados de forma intensiva nos planos sensivel
e tensivo. O jogador percorre esse trajeto como alguém que se engaja ativamente com as
categorias e os afetos que constituem o universo do jogo, vivenciando, de forma situada, a
dindmica do valor e da ideologia.

Em outro nivel de estruturacio do jogo, ao considerar a relacdo entre jogo e jogador
como uma pratica de enunciacdo, reconhece-se que jogar ¢ entrar em um contrato discursivo,
no qual o sentido ndo € apenas transmitido, mas produzido, disputado e experienciado. Os jogos,
ao modularem acdes, afetos e percepgdes, constroem subjetividades, veiculam valores e
instauram regimes de presenca que impactam profundamente o modo como o jogador se
posiciona no mundo linguageiro que o jogo propde. Dessa forma, compreender os jogos a partir
de uma analise enunciagdao ¢ compreender também como o sujeito emerge do jogo como um
ser sensivel, interpretante e transformavel — e, sobretudo, como o sentido ¢ sempre uma
construcao relacional, mediada e corporificada.

Em busca de diregdes, essas reflexdes oferecem uma base tedrica consistente para

compreender a experiéncia sensivel do jogador como um processo de significagcdo articulado
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entre corpo, percepcdo e valor. Ao tratar o jogo como texto multimodal e a enunciagdo como
pratica performativa, permite-se descrever como o sentido se dé, além de outros modos, pela
forma como ¢ vivido — em ritmos, intensidades, hesitacdes e afetos. A experiéncia sensivel do
jogador, nesse sentido, deixa de ser um dado empirico ou subjetivo isolado e passa a ser pensada
como uma dimensdo essencial da construgdo do sentido no jogo, em que a corporeidade do
sujeito, seus modos de agir e ser afetado, e sua inser¢do em um regime estético e simbdlico se
entrelagcam.

Ao integrar as categorias da tensividade, da enunciagdo e da valoragdo, ¢ possivel
modelar essa experiéncia sensivel sem reduzi-la a dados psicoloégicos ou puramente
perceptivos. A sensibilidade do jogador pode ser compreendida como uma forma de presenga
modulada, em que o sujeito participa ativamente da constituicdo do sentido por meio de suas
reacdes as figuras, aos ambientes, as escolhas e as resisténcias impostas pelo jogo. Assim, tais
reflexdes contribuem para uma teoria da experiéncia sensivel que reconhece o jogador como
um intérprete em movimento, cuja relagdo com o jogo ¢ mediada ndo s6 cognitivamente, mas
também corporal e afetivamente — tornando possivel uma abordagem mais ampla, rigorosa e

profunda do engajamento ludico.

2.2. Da pratica enunciativa aos modos de presenca do sujeito-jogador

O sujeito-jogador, descartadas quaisquer determinagdes ontologicas, ¢ uma
grandeza de linguagem funcional no interior do discurso ludico. E agente corporificado de sua
significacdo, na articulagcdo de valores, na execugdo de acdes e respostas € na interagdo com o
mundo linguageiro criado no e pelo jogo. Sua presenc¢a nao esta pré-determinada, ainda que
programada no interior do sistema ludico. Ela se insere no discurso sob diferentes revestimentos
tematicos e figurativos que conferem concretude a esse sujeito. Por outro lado, ha um aspecto
da enunciagao do sujeito-jogador que o coloca em conjunto a outras grandezas de linguagem, e
o conjunto dessas grandezas revela a estruturacao de um sistema. Por exemplo, a audiéncia de
uma partida de domin6é pode sancionar jogadores bons ou ruins, jogadas eficientes e
ineficientes, atos legais e ilegais. A ocorréncia de tal san¢do leva a considerar 1) o fazer um
destinador-sancionador € 2) um sistema que valoriza jogadores e jogadas com base em um
repertorio de outros jogadores e de outras jogadas.

Nesse sentido, jogadores e jogadas ndo tém um modo de presenga natural,

ontologico, mas semidtico. Greimas e Courtés (2016) fazem um alerta a esse respeito:

1.Consagrando ao estudo da forma, e ndo ao da substincia, a semidtica ndo poderia
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permitir-se juizos ontoldgicos sobre a natureza dos objetos que analisa. Nao obstante,
esses objetos estdo de um certo modo “presentes” para o pesquisador, e este ¢ assim
levado a examinar quer relagdes de existéncia, quer juizos existenciais, explicitos ou
implicitos, que encontra inscritos nos discursos: ele é, pois, obrigado a se pronunciar,
ao menor custo, sobre esse modo particular de existéncia que ¢ a existéncia semiotica.
(grifos dos autores)

Tal passagem suscita questdes a respeito das condigdes pelas quais os objetos da
analise semioOtica aparecem para o analista. Para resolver esse problema, recorrem a

transividade das grandezas semidticas.

2. A teoria semidtica se coloca o problema da “presenca”, isto é, da realidade dos
objetos cognosciveis, problema comum — ¢ verdade — a epistemologia cientifica no
conjunto. Nesse nivel, ela pode concentrar-se com uma defini¢do operatdria que ndo
a compromete em nada, dizendo que a existéncia semiotica de uma grandeza qualquer
¢ determinada pela relag@o transitiva que, tomando-a como objeto de saber, a liga ao
sujeito cognitivo.

Diante disso, trata-se mesmo de reconhecer que os objetos de andlise ndo existem
enquanto substancias, mas tornam-se “presentes’ ao pesquisador por meio das relagdes de saber
que os discursos instauram. Assim, a existéncia semiotica ¢ uma modalidade de inscri¢ao
relacional: algo existe na medida em que € posto em cena, reconhecido e tomado como objeto
cognoscivel pelo sujeito analitico. E nesse sentido que a existéncia se define como efeito de
uma transitividade — uma ligagdo necessaria entre grandeza discursiva e sujeito cognitivo.
Isso, por sua vez, impde uma tomada de posi¢dao: homologar “existéncia” a “presenga” implica
compreender que, em semidtica, ambas as no¢des designam menos um estatuto ontologico do
que um regime de apreensdo sensivel-cognitiva. Para tal regime, Fontanille (2016) elabora um
“involucro sensivel”, no qual “as sensacdes se tornam signos, € o corpo se torna mediador entre
o individual e o coletivo, entre o privado e o publico” (p. 145), consolidando o ponto de
passagem entre o vivido e o inteligivel. E precisamente nessa zona de mediag¢io que a presenga
assume seu papel na andlise: ela ¢ o modo pelo qual uma grandeza se deixa sentir e se deixa
saber, tornando-se disponivel a operagdo descritiva. Por isso, o termo presenca tende a evocar
um simulacro sensivel da descri¢dao: aquilo que aparece ao sujeito ndo “¢” enquanto substancia,
mas figura enquanto efeito de sentido, condensando, no plano perceptivo e relacional, a propria
dindmica da existéncia semiotica.

Contudo, ndo se torna excessivo reforcar o carater imanente dessas formulagoes
acerca do sensivel, uma vez que a presenca de certas figuras no corpo do discurso pode de forma
desavisada nos conduzir a uma leitura ontologizante da andlise. O involucro sensivel, tal como
formulado por Fontanille, designa o nivel em que as experiéncias corporais — percepgoes,
afetos, sensacdes e propriocepcdes — deixam vestigios que podem ser convertidos em sentido,

funcionando como mediacdo continua entre o sensivel, marcado pela intensidade e pelas
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flutuagdes afetivas, e o inteligivel, ligado as formas estéveis e as estruturas discursivas. E nesse
ponto de articulagcdo que a enunciag¢do projeta um corpo no enunciado — a “carne falante” —,
por meio da qual a linguagem ancora a experiéncia vivida e lhe confere consisténcia figurativa.
A propriocepc¢ao desempenha ai um papel central, pois ¢ a partir da consciéncia interna do
proprio corpo que o sujeito estabelece sua posi¢ao no mundo, definindo um campo posicional
que sustenta tanto sua tomada de posicdo quanto sua presenga significante no discurso.
Podemos acrescentar, de modo claro e integrado, que esses vestigios da experiéncia sao
sedimentos acumulados pela propria pratica enunciativa de uma cultura e pelos discursos que
ela engendra. O involucro sensivel, portanto, registra as impressdes corporais imediatas e
incorpora, a analise, as formas historicas, sociais e simbolicas de sentir e significar, de modo
que cada presenca sensivel traz consigo a densidade de uma memoria discursiva compartilhada.

A partir dessas formulagdes, o sujeito-jogador pode ser pensado como uma
instancia de presenca construida na relacdo entre sensivel e inteligivel, resultante tanto de sua
experiéncia corporal imediata quanto dos regimes culturais e discursivos que moldam sua forma
de sentir e significar o jogo. Se a existéncia semiotica se define pela transitividade entre
grandeza discursiva e sujeito cognitivo, no ambito dos jogos, essa transitividade se desdobra
em praticas interativas nas quais o jogador ¢ simultaneamente corpo que sente e sujeito que
interpreta: sua presenca emerge da maneira como ele ¢ afetado pelo jogo (luzes, sons, ritmos,
resisténcias, tensdes) € como essas afeccOes sdo convertidas em decisdes, estratégias,
expectativas e graus de engajamento.

O involucro sensivel oferece, assim, um modelo particularmente adequado para
descrever o sujeito-jogador, pois sua presenca no jogo se coloca como uma operagao continua:
a medida que age, percebe, reage e ajusta sua propriocepg¢ao diante dos desafios, ele projeta no
espaco ludico um corpo discursivo que se manifesta nos gestos de controle, nas escolhas taticas
e na percepgao ritmica dos acontecimentos. Esses gestos trazem consigo sedimentos culturais
e discursivos que moldam o modo de jogar, a forma de avaliar riscos, o tipo de afeto mobilizado
em situagdes de vitdria, perda, espera ou perigo.

Desse ponto de vista, a presenca do sujeito-jogador ¢ sempre uma presenca situada,
tensionada e carregada de memoria: cada agdo no jogo ¢ também inscricdo de uma experiéncia
sensivel que, ancorada na cultura e nas praticas discursivas que o jogador compartilha, se
transforma em sentido, sob uma dindmica sensivel-cognitiva na qual o corpo percebe, interpreta
e age, produzindo uma forma de existéncia semidtica propria a experiéncia ludica.

E justamente por essa natureza processual e modulada da presenca que o sujeito-

jogador pode assumir diferentes configuracdes no decorrer da experiéncia. Cada uma dessas
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configuragdes corresponde a um modo de presenca especifico, regido por condigdes modais,
sensiveis, cognitivas ou pragmaticas. Assim, a presenca ndo ¢ estatica: ela varia, torna-se mais
intensa ou mais difusa, atualiza-se ou se virtualiza conforme as exigéncias do jogo e as
operagdes enunciativas que o estruturam. A enunciagdo, longe de ser apenas o dispositivo que
posiciona o sujeito, ¢ também aquilo que modula seus modos de presenga, vinculando-os a um
sistema de praticas, crengas e valores compartilhados (Fontanille, 2015, 2016, 2018). No caso
do sujeito-jogador, isso significa que sua presenga ¢ continuamente avaliada, sancionada e
reconfigurada pela economia do valor prépria ao jogo, que determina sua eficacia, suas

possibilidades de acdo e o reconhecimento de seu desempenho.

2.2.1. Da prdtica enunciativa

Ao avaliar-se uma dada jogada ou certo jogador, molda-se uma espécie de historia
da pratica enunciativa. Para Bertrand (2003,p. 89) todo “ato de enunciacdo, longe de ser um
gesto isolado e autdnomo, constitui uma tomada de posi¢do dentro de uma rede de enunciados
anteriores, concorrentes ou possiveis. O enunciador ocupa uma posicao discursiva que implica,
convoca ou contesta outras posi¢des possiveis”. Assim, 0s jogos constituem esse espago
discursivo estruturado, com regras, codigos, papéis e valores que organizam as agdes € 0S
dizeres dos participantes. Quando um jogador age, fala ou toma uma decisdo dentro desse
sistema, ele enuncia — ndo apenas verbalmente, mas também mas por meio de suas escolhas,
estratégias e performances. Esse ato ¢ uma forma de posicionamento discursivo, como diz
Bertrand: o jogador ocupa um lugar, assume uma identidade e manifesta um ponto de vista
dentro da légica do jogo. Cada ato do jogador esta condicionado por uma memoria discursiva:
suas partidas anteriores, as estratégias ja conhecidas, as expectativas do publico, o contexto
cultural (o modo como duas ilhas desviradas em Magic: The Gathering (Wizards of the coast,
1993) ¢ interpretado pela comunidade de seus jogadores). Para além dos casos em que o jogador
performa sua jornada solitariamente, a ag¢do do jogador ¢ inscrita em uma rede historica de
discursos e praticas ludicas, e toda jogada ou movimento responde a outros movimentos (de
jogadores anteriores ou adversarios) e antecipa reagdes. Isso se aplica tanto a jogos competitivos
(como uma partida de xadrez ou futebol), quanto a jogos narrativos (como os RPGs”), em que
0 jogador toma decisdes com base em uma narrativa preexistente ou interativa. O jogador,

portanto, atua como um enunciador que dialoga com discursos anteriores e futuros. Além disso,

? Sigla para role playing game, em tradugdo livre, jogos de interpretagdo de papéis.
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quando o jogador realiza uma agdo, ele atualiza uma perspectiva ou sistema de crencas no jogo:
age com base na légica da vitoria, da honra, da trapaga, da colaboragdo ou do risco. Isso revela
que a enunciagdo no jogo ¢ também uma atualizagdo de valores — o jogador manifesta ndo so6
uma competéncia técnica, mas também uma posi¢ao ética, estética ou estratégica.
Para Fontanille (2015), a enunciagdo, para além de um mecanismo estrutural, se
deixa observar como um acontecimento sensivel, performativo e situado no presente, no qual o
sujeito enunciador corporifica o discurso por meio de gestos, ritmos, ajustes perceptivos e
afeccoes. Essa perspectiva desloca o foco da lingua como sistema abstrato para a experiéncia
fenomenoldgica da presenga, aproximando a producao de sentido de uma agdo encarnada que
se atualiza no instante mesmo de sua realizagdo. Nos jogos, essa dimensdo performativa torna-
se particularmente evidente: o sujeito-jogador produz sentido por meio de gestos técnicos,
decisdes taticas e regulacdes proprioceptivas que atualizam continuamente o mundo do jogo.
Cada agdo — um movimento, um ataque, um salto, uma escolha de caminho — desencadeia
novos estados, feedbacks e transformagdes, configurando uma semiose encarnada. Aqui, a
cadeia de signos deixa de ser abstrata para tornar-se uma dindmica interativa e afetiva, em que
cada signo ¢ vivido no corpo e devolvido pelo sistema em tempo real. Essa copresenca temporal
entre jogador e dispositivo coloca o jogo como um discurso sincrono, no qual o sentido nao
reside no enunciado, mas no ajuste continuo entre percep¢ao, gesto e resposta do sistema. Assim
0 jogo envolve regimes de presenca que modulam intensidade, ritmo e afeto: a vibracao do
controle, o subito aumento da musica, a mudanca de luz ou a agressividade da IA nao funcionam
apenas como ornamentos, mas como operadores enunciativos que ddo corpo ao acontecimento.
Nesse sentido, a pratica enunciativa do sujeito-jogador aparece como um ato sensivel
de presenca, em que a memoria discursiva encontra a materialidade do gesto, do ritmo e da
afeccdo. Ao jogar, o sujeito responde as enunciagdes anteriores — regras, estratégias
sedimentadas, performances de outros jogadores — e as atualiza no calor do acontecimento,
modulando-as pelo corpo e pela percepgao. Cada decisdo nasce do encontro entre o ja-dito € o
agora-vivido, entre a heranga discursiva e a tensdo propria da jogada em ato. Jogar torna-se,
assim, uma forma de enunciar modos de estar e de sentir o mundo ludico, instaurando presencas
que variam conforme intensidade, risco, expectativa ou engajamento afetivo. Dessa
perspectiva, as formas de ser do sujeito-jogador configuram-se como uma dindmica
simultaneamente sensivel e histérica, na qual cada jogada ¢ inscricio em uma tradicao e

emergéncia viva de sentido.
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2.2.2. Dos modos de presenga

A andlise da enunciagdo no jogo, entendida como acontecimento sensivel e
inscri¢do historica, conduz naturalmente a questdo dos modos de presen¢a que sustentam a
experiéncia do sujeito-jogador. Se cada gesto realiza um posicionamento discursivo e cada
decisdo emerge do contato entre memoria e afeccdo, ¢ preciso compreender como essa presenca
se configura, se intensifica e se transforma ao longo da pratica ladica. Os modos de presenga
ndo designam estados fixos, mas formas de estar-no-jogo que articulam atengdo, ritmo,
sensibilidade, risco e expectativa. Eles derivam tanto das condigdes estruturais do dispositivo
— regras, feedbacks, arquiteturas de agdo — quanto da maneira como o jogador atualiza essas
condig¢des no instante da performance. Descrever esses modos implica, portanto, acompanhar
as variagdes que modulam a relagdo entre o sujeito e o mundo ladico, observando como
determinados arranjos tensivos ddo consisténcia a sua atuagao.

Nesse sentido, compreender os modos de presenca no jogo exige ultrapassar a
simples descricdo das formas pelas quais algo “esta” no discurso, para considerar os processos
pelos quais algo faz signo (FONTANILLE, 2015, p. 257) no acontecimento ladico. E aqui que
o campo de exercicio da enunciagio, tal como proposto por Fontanille (2015)!, torna-se
decisivo: ele oferece uma escala analitica capaz de articular a percep¢do sensivel, a tensao
discursiva e a praxis efetiva do sujeito. Nos jogos, esse campo se manifesta como o espaco no
qual o jogador aciona, regula e transforma as grandezas do mundo ludico, operando uma série
de tomadas de posi¢ao que ndo se esgotam na percepc¢ao imediata nem na dindmica tensiva que
estrutura o discurso. O campo de exercicio da enunciagdo €, assim, o plano onde se decide o
“como” da presenca — como o gesto se assume, como a atencao se distribui, como o risco se
intensifica — permitindo compreender a dimensdo produtiva e performativa dos regimes de
presenga.

Além disso, ao situar-se entre o perceptivo € o tensivo, o campo da praxis
enunciativa evidencia que os jogos mobilizam diferentes graus de presenga e os reconfiguram
de acordo com as demandas da agdo. Cada grandeza convocada — um inimigo que emerge, um

recurso que se esgota, um caminho que se revela — ndo se limita a ocupar um lugar no espago

191...] mostrar-se-4 que o campo de exercicio da enuncia¢do (o dominio da praxis enunciativa) ainda que adote
propriedades de um campo de presenga e de um espago tensivo, €, no entanto, bem mais amplo que esses dois
outros campos. Grosso modo, poder-se-ia dizer que o campo do discurso retine todos os campos de presenca
suscitados pelas diferentes tomadas de posi¢ao da instancia do discurso, e que, além disso, o campo de exercicio
da praxis enunciativa engloba todos os campos de discurso das diversas enunciagdes particulares que ela convoca.
(FONTANILLE, 2015, p. 257)
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perceptivo do jogador; ela ¢ modulada pela forga de assuncao, da ordem da intensidade, de sua
acao e pelo potencial de desdobramento figurativo, da ordem da extensdo, que essa agdo
engendra. A intensidade, nesse contexto, passa a expressar o vigor com que o jogador sustenta
uma decisao; a extensao, por sua vez, refere-se a amplitude de suas consequéncias no curso da
partida. Dessa forma, os modos de presenca articulam variagdes praticas que atravessam a
percepcao, a tensdo e a agao.

Isso implica reconhecer que a enunciagdo articula e integra diferentes campos —
de presenca, tensivo e discursivo — e admitir que a presenca do sujeito-jogador ¢ sempre
relacional e estratificada. O jogo funciona como um dispositivo que pde esses campos em
comunicagdo: um evento perceptivo pode desencadear um reajuste tensivo, que por sua vez
solicita uma nova tomada de posi¢do no campo da praxis. Essa circulagao continua faz com que
a presenca do jogador seja simultaneamente situada e expansiva: situada, porque emerge no
instante do gesto; expansiva, porque convoca memorias, expectativas e potenciais de a¢do que
ultrapassam o momento imediato. Assim, descrever os modos de presenca ¢ acompanhar essa
articulagdo dindmica, observando como o sujeito-jogador negocia sua posicao entre o ja-dado
e o por-vir, entre a estabilidade do campo e a imprevisibilidade da acao, produzindo, a cada
jogada, novas configuragdes de sentido.

Ainda conforme Fontanille (2015), considerando-se que a enunciacdo orienta o
discurso e regula sua intencionalidade, os regimes da acdo, da paixdo e da cognicao tornam-se
operadores centrais para compreender como os modos de presenca se organizam no jogo. No
regime da acdo, o sujeito-jogador engaja-se em processos estratégicos que produzem
simulacros — antecipagdes, projecoes € modelos operatorios que orientam sua atuacdo. Essa
dimensdo programadtica evidencia que a presenca ndo se resume ao contato imediato com o
campo perceptivo, mas envolve a construc¢do de cendrios possiveis, a elaboracdo de hipoteses e
a preparacao de respostas. O modo de presenca ai se configura como proje¢do antecipatoria,
sustentado por uma enunciagao que calcula, ajusta e simula antes mesmo de agir. O jogador, ao
modular ritmos e intensidades, reinscreve o jogo no horizonte de seu proprio planejamento,
transformando cada gesto em atualizacdo de uma estratégia discursiva mais ampla.

J& no regime da paixao, o acontecimento irrompe no campo de presenga com forca
propria, deslocando expectativas e reconfigurando a posi¢ao do sujeito. No jogo, isso se
manifesta nos momentos de surpresa, perigo, colapso ou éxito inesperado, em que a agao
planejada cede lugar a urgéncia sensivel do instante. A presenca torna-se, entdo, intensiva: ela
se concentra em um ponto de afec¢do que reorganiza, em tempo real, tanto o corpo do jogador

quanto o ritmo do discurso. Por sua vez, o regime da cognicdo integra esses movimentos ao
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oferecer formas de apreensdo que estabilizam, classificam ou tornam inteligiveis as grandezas
convocadas. Aqui, os modos de presenca assumem uma configuragdo reflexiva, na qual o
sujeito-jogador reorganiza o campo discursivo por meio de inferéncias e reconhecimentos que
restituem coeréncia ao acontecimento. A articulacao desses trés regimes — estratégico, afetivo
e cognitivo — mostra que a presenca nao ¢ univoca, mas um processo dinamico que oscila entre
antecipacdo, impacto e reorganizacao, compondo a complexidade da experiéncia enunciativa —
e sensivel — no jogo.

Desse modo, ao admitir que a copresenca discursiva envolve grandezas sustentadas
por modos de existéncia distintos, abre-se espago para compreender como o virtualizado, o
atualizado, o potencializado ¢ o realizado configuram a espessura propria do discurso. Esses
modos de presencga coexistem e se articulam dinamicamente no campo enunciativo, modulando
a intensidade, o alcance e o estatuto de cada grandeza convocada. Introduzir sua descrigdo
implica, portanto, mostrar como cada modo participa da arquitetura do sentido, orientando a
forma como o sujeito-jogador percebe, projeta e atualiza o mundo ludico. Essa abordagem
também rompe com a ideia de que o sujeito existe de maneira autbnoma ou essencial. O sujeito-
jogador sO “existe” enquanto tal quando entra em cena, quando joga, age, interage — € sua
presenga esta modulada por sua competéncia (sabe jogar? Quer vencer? Pode agir?), sua
visibilidade (esta presente no campo?) e pela rede de valores que organiza o espaco ladico (o
que ¢ uma jogada boa ou ruim?). A semidtica, ao oferecer ferramentas para pensar essa
constitui¢do discursiva e sensivel do sujeito, permite uma abordagem mais fina e complexa das
experiéncias ludicas contempordneas — revelando que jogar é, fundamentalmente, uma
forma de existir.

Tais ferramentas, os modos de presenca, surgem de uma articulagcao cognitiva, cuja

exposicao se encontra no Diciondrio de Semidtica:

“Na perspectiva semidtica, a presenga (o ‘estar ai’) sera considera como uma
determinagdo atribuida a uma grandeza, que a transforma em objeto de saber do
sujeito cognitivo. Tal acepgdo, essencialmente operatdria, estabelecida no quadro
tedrico da relagdo transitiva entre o sujeito do conhecimento e o objeto cognoscivel,
¢ muito mais ampla: estdo presentes, neste caso, todos os objetos de saber possiveis,
e a presenga identifica-se, em parte, com a nogdo de existéncia semiotica” (GREIMAS
E COURTES, 2016, pags. 382-383).

Contudo, para Zilberberg (2006, pags. 124-125), essa nogdo de presenga,
juntamente com a auséncia, na base perceptiva da apreensdo de toda a significagdo:
“Consideradas como parte integrante de uma configuragdo perceptiva que seria constitutiva
tanto da semiose quanto da enunciagdo, a auséncia e a presenca, logicamente anteriores a

categorizagao, prefiguram, contudo, como veremos, o aparecimento desta tltima”. Ao vincular
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desde o inicio a presenca ao funcionamento da enunciagdo, torna-se possivel descrever as
diferentes formas pelas quais a presenga se manifesta, sempre reguladas pela triade enunciativa
— actante, espaco e tempo. Partimos, assim, da relagdo de interdependéncia entre o campo de
presenca, entendido como o dominio espago-temporal onde a percepgdo se exerce, € 0s
movimentos que o estruturam: entradas, permanéncias, saidas e retornos. Sao esses movimentos
que conferem consisténcia ao campo e lhe atribuem valor, constituindo a base sobre a qual se
organizam as variagdes enunciativas da presenca.

Ainda conforme o mestre francés, do ponto de vista do sujeito, aquilo que irrompe
de maneira inesperada é geralmente reconhecido como uma presenca realizada: algo que se
impde com forga e interrompe o curso ordinario da percepg¢do. No entanto, como todo
surgimento subito tende a dissipar-se rapidamente, ele acaba sendo reinscrito no regime do
habitual, convertendo-se em presenca virtualizada. Do ponto de vista do objeto, uma oposi¢ao
paralela organiza-se pela relagcdo entre o novo e o antigo: certos objetos entram em cena como
novidades disruptivas, enquanto outros retornam sob a forma de elementos ja conhecidos,
estabilizando o campo perceptivo. Essa dupla dindmica — entre stbito e habitual para o sujeito,
entre novo e antigo para o objeto — estrutura a forma como a presenca se modula e se
reorganiza no discurso. Do ponto de vista espacial, a confrontagdo minima que se propde busca
opor o proximo, proprio, da presenca realizada, ao distante, referente a presenga virtualizada.
Quanto a temporalidade, Zilberberg mostra que o “agora” se articula a uma memoria
despsicologizada — a mnésia — que confere profundidade ao tempo, tal como a profundidade
organiza o espaco. Assim, o atual corresponde a presenga realizada, aquilo que irrompe no
instante e se impde como acontecimento, ao passo que o ultrapassado, versao intensificada do
passado, constitui a presenga virtualizada, pois continua a operar subterraneamente como
horizonte de expectativa, moldando o que pode reaparecer ou ser atualizado no curso do
discurso.

Portanto, em uma primeira articulagdo dos modos de presenca, estabelecem-se o
realizado, cujos tragos sao o espanto, o novo, o proximo € o atual, e o virtualizado, marcado
pelo habituado, antigo, distante e ultrapassado. Nos jogos, em especial os eletronicos, essa
logica aparece de maneira particularmente clara. Quando um inimigo surpreende o jogador —
como um jumpscare em jogos de terror — a presenga ¢ realizada: ela se impde como
acontecimento intenso e repentino. No entanto, apds algumas ocorréncias semelhantes, o
jogador passa a antecipar esse tipo de evento; a presencga realizada torna-se virtualizada, isto &,
integrada ao horizonte de expectativa. Do lado do objeto, um inimigo inédito em Elden Ring

instaura o “novo”, exigindo reconhecimento, improviso e reajuste corporal; ja um inimigo que
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retorna ap0s varias aparigdes torna-se “antigo”, funcionando como referéncia estabilizadora que
o jogador reconhece, classifica e incorpora a sua rotina de acdo. Assim, o jogo faz coexistir o
efeito de ruptura e o de familiaridade, articulando continuamente as oscilagdes entre o que
emerge como acontecimento € o que retorna como habito.

A categoria perceptiva que buscamos delinear parte da ideia de que toda presenca
¢ necessariamente relacional e tensiva: “a presenca semidtica ndo pode ser sendo correlacional
e tensiva, ¢ deve compreender-se como uma ‘presenca de x a y’” (ZILBERBERG, 2006, p.
129). Ela s6 se configura quando, em um mesmo campo de presenga, ao menos duas grandezas
entram em copresenga — aqui, sujeito e objeto, resultantes complementares da fungao
perceptiva. Esse campo ¢ delimitado pelo alcance espago-temporal da percepgao, que se define
tanto pela extensdo dos objetos acessiveis quanto pela intensidade com que sdo percebidos.
Desse modo, ele possui um interior € um exterior, correlatos a tonicidade e a atonia perceptivas,
e pode ser abordado como aberto ou fechado. No regime aberto, prevalece o foco: a percepgao
concentra-se em alguns elementos e intensifica sua saliéncia, reduzindo o escopo em favor da
precisdo. No regime fechado, domina a apreensdo: a percep¢ao delimita um dominio, amplia
sua extensdo e incorpora um nimero maior de objetos, tornando-se tanto mais intensa quanto
mais abrangente for essa circunscri¢do. Assim, foco e apreensdo organizam-se como modos
distintos de articulagdo entre intensidade e extensidade perceptivas: no foco, a intensidade
cresce a medida que a extensidade diminui; na apreensdo, intensidade e extensidade avangam
conjuntamente. A profundidade perceptiva — seja no foco, seja na apreensdo — dependera,
portanto, do grau de tonicidade produzido por essa correlagdo tensiva entre ver mais
intensamente e ver mais amplamente, sempre referida ao centro dé€itico que ancora o centro
déitico no campo.

Tais operagdes de foco e de apreensdo encontram correspondéncia direta nos
valores tensivos descritos por Zilberberg: o foco, regido por uma correlagdo inversa entre
intensidade e extensidade, aproxima-se dos valores de absoluto, caracterizados por escolhas
seletivas e triagens axiologicas; ja a apreensdo, fundada na correlacdo convergente dessas
mesmas dimensdes, alinha-se aos valores de universo, nos quais prevalecem mistura, integragao
e totalizagdo. Com esses dois gradientes de tonicidade (o que concentra e o que amplia) torna-
se possivel conceber a categoria presenga/auséncia como o resultado das diversas combinagdes
entre abertura e fechamento do campo perceptivo. Quando tanto o foco quanto a apreensao
operam de modo tonico, instaura-se a plenitude, pois o sujeito percebe intensamente e abrange
amplamente o dominio. Quando o foco se fragiliza, mas a apreensdo permanece tonica, produz-

se a inanidade, marcada por um campo vasto, porém pouco saliente. Na situagdo inversa, em
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que a apreensdo se atenua e o foco se intensifica, emerge a falta, definida pela forte
concentragdo em poucos elementos e pela redu¢do do horizonte perceptivo. Por fim, quando
ambos atuam de maneira atona, instala-se a vacuidade, momento em que o campo perde tanto
densidade quanto alcance, deixando o sujeito diante de uma percepcao rarefeita e pouco
estruturada. Essas variagdes entre plenitude, falta, vacuidade e inanidade permitem identificar
um primeiro nivel de modalizacdo que organiza a relacdo tensiva entre sujeito e objeto: trata-
se da modalizagao existencial. Cada configuracdo perceptiva corresponde, assim, a um modo
de existéncia especifico — a plenitude como forma realizada, a falta como atualizacdo em
curso, a vacuidade como virtualizagdo ¢ a inanidade como potencializagdo. Essa proposta
implica reconhecer, por um lado, que os modos de presenga e auséncia podem gerar diretamente
esses modos de existéncia e, por outro, que as articulagdes observadas no plano perceptivo se
estendem ao funcionamento geral do discurso. Desse modo, a dindmica entre foco e apreensao,
tal como descrita na base sensivel da percepcdo, converte-se em principio organizador das
modalidades existenciais, orientando a maneira como o discurso instaura, transforma ou
suspende o ser de suas grandezas. Esse funcionamento perceptivo permite observar como cada
regime existencial organiza a experiéncia sensivel do sujeito-jogador. Quando um elemento do
jogo se impde com intensidade — um inimigo inesperado, um evento critico, uma mudanga
brusca na atmosfera — ele assume a plenitude realizante, convocando o jogador a agir de
imediato e produzindo um pico de presenca. Quando algo estd em falta, mas se anuncia como
necessario — um recurso escasso, uma pista incompleta, uma missdo ainda aberta —, o jogo
instala o regime atualizante, orientando o jogador para completar o que ainda ndo se deu. J4 a
vacuidade virtualizante se manifesta quando um elemento deixa de ser imediato, mas
permanece em laténcia — como uma area ja explorada que pode voltar a ter relevancia, ou uma
mecanica dominada que repousa em segundo plano. Por fim, a inanidade potencializante
descreve aquilo que existe apenas como possibilidade remota ou como condi¢do de fundo —
regras gerais do sistema, estruturas de progressdao, ou mesmo zonas do mapa ainda
inalcancaveis, mas que configuram a expectativa do jogador.

Do ponto de vista da enunciagdo, Fontanille (2016, p. 275) reconhece que, em
primeiro lugar, ha uma tensdo entre aquilo que ainda ndo irrompe no discurso — o virtual — e
aquilo que se consolida como presenga efetiva — o realizado. Esse trajeto exige a mediagao do
modo atualizado, responsavel por fazer a passagem entre o exterior do campo discursivo e o
seu nucleo de sentido. Contudo, 0 movimento tensivo ndo se esgota nessa dire¢do: ha também

0 percurso inverso, que parte do realizado em dire¢do ao que se afasta dele, o modo virtualizado,
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tendo o potencializado como ponto de transigdo''.

No sentido estrito, 0 modo virtual corresponde ao conjunto de possibilidades ainda
ndo manifestas que compdem a competéncia do sistema — aquilo que esta disponivel antes
mesmo que o discurso seja atualizado. Trata-se do repertorio estrutural que antecede qualquer
fenomeno de presenga, como regras, esquemas e potenciais de acdo que ainda ndo se
corporificaram. Nos jogos, o modo virtual pode ser observado no sistema de possibilidades que
antecede a jogabilidade: antes que o jogador realize uma acdo, o jogo ja contém, em estado
latente, todo o conjunto de combinagdes possiveis. Em Elden Ring, por exemplo, o arsenal de
armas, feiti¢os, animagdes de ataque e padrdes de inimigos existe como virtualidades do sistema
— 0 jogador ainda ndo deu forma a nada disso em sua partida, mas o sistema ja disponibiliza
essas estruturas em reserva. Da mesma forma, em Magic: The Gathering, antes de uma carta
ser comprada ou jogada, ela pertence a um fundo virtual: uma competéncia estratégica que o
jogador ainda ndo ativou na partida presente.

O modo atualizado corresponde a0 momento em que uma forma emerge no discurso
e se articula com as tensdes que configuram seu meio circundante. Nao basta aparecer: ela surge
em relacdo a outras presengas, contrastes e intensidades que lhe ddo contorno. Nos jogos, esse
modo pode ser pensado como o instante em que um elemento se torna perceptivel e operativo
no campo do jogador. Quando, em Resident Evil 2 Remake, o jogador abre uma porta e revela
um corredor escuro, a iluminag¢ao, o som ambiente e a presenca potencial de inimigos atualizam
um conjunto de formas que antes estavam virtualizadas. O cromatismo azulado, a vibracao
sonora e a espacialidade estreita s6 ganham relevancia porque entram em relagao tensiva com
o siléncio anterior ou com a lembranca de perigos iminentes. Do mesmo modo, em Age of
Empires, a apari¢ao de um grupo inimigo no minimapa atualiza formas estratégicas que exigem
resposta imediata, mostrando como a atualizacdo ¢ sempre relacional e situada.

O modo realizado ¢ o nivel no qual a forma discursiva se materializa de fato,
encontrando-se com uma realidade sensivel e efetiva — seja ela a materialidade grafica do jogo,
seja o mundo narrativo que se impde ao jogador. E quando o discurso ja se estabiliza como
acontecimento pleno. Nos jogos, esse modo aparece no instante em que uma agao se consuma

e produz efeitos tangiveis. Em Limbo, a queda de um tronco que o garoto empurra ndo ¢ apenas

"' A respeito da distingdo entre virtual e virtualizado, Fontanille (2016, p. 276) nos fornece esclarecimentos: “[...]
¢ preciso dizer que, segundo a perspectiva do discurso em ato que nds definimos como o campo esquematico — o
campo do discurso propriamente dito —, ndo se pode voltar ao modo virtual estritamente falando: sair do campo
esquematico ¢ adotar uma posi¢do que estd ainda definida em relagdo a esse campo, nao ¢ voltar as estruturas
virtuais do sistema. Eis por que, seguindo essa dire¢ao, se parte do modo virtual e, seguindo a outra, s6 se atinge
o modo virtualizado. (grifos do autor)
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uma atualizagdo momentanea: quando o tronco bloqueia uma armadilha ou serve de plataforma
para atravessar um abismo, a forma ganha concretude funcional e perceptiva. Em The Witcher
3, a escolha moral de poupar ou matar um personagem nao ¢ apenas enunciada: ela se realiza
quando desencadeia consequéncias narrativas irreversiveis, solidificando-se no mundo do jogo
como parte da historia daquele Geralt.

No movimento inverso — aquele que parte do realizado e se afasta novamente dele
— entram em jogo os modos potencializado e virtualizado. Uma forma torna-se potencializada
quando adquire circulagao suficiente no discurso para funcionar como motivo recorrente, algo
que pode ser reativado em outras situagdes. Nos jogos, esse processo ¢ claro quando um
elemento se torna reconhecivel e pode ser convocado como estratégia: em Magic: The
Gathering, mecanicas como “ganhar vida”, “reciclar o cemitério” ou “afligir” tornam-se tops
estratégicos; o jogador os reconhece como padrdes utilizdveis em vdrias partidas. O modo
virtualizado, por sua vez, ndo retorna ao virtual originario — ja fora do campo do discurso —
mas constitui um segundo plano ainda marcado pelo acontecimento que o atravessou. Em Elden
Ring, um chefe derrotado permanece como memoria sensivel no mundo: a arena fica vazia, mas
0 espago carrega a ressonancia do combate, virtualizando a figura do inimigo sem apaga-la
completamente. O jogo conduz o jogador a oscilar entre figuras realizadas (como novos
inimigos ou desafios) e figuras virtualizadas (lembrangas estruturantes, pistas, ecos), fazendo
com que a interpretacdo do mundo ludico se construa nessa ida e volta continua entre presenca
plena e presenca rebaixada.

Esses quatro regimes articulam o ritmo da presenga no jogo: o subito realizante
irrompe criando urgéncia; o atualizante orienta e projeta teleologias; o virtualizante suspende e
guarda em reserva; o potencializante funda o horizonte de possibilidades. Assim, a experiéncia
ludica emerge como uma variagdo continua entre intensificacdes e relaxamentos, em que o
sujeito-jogador habita diferentes modos de existéncia conforme se desloca entre desafios,

antecipacdes, memorias e expectativas.

Quadro I — Os modos de presenca e o estatuto do sujeito jogador em cada modo

Modo de . .
Definicao Exemplo nos jogos
Presenca
Realizado Aquilo que irrompe no campo de presenga e Jumpscare em jogos de terror;
com plena tonicidade, impondo-se como e Chefes que surgem
acontecimento efetivo. Corresponde ao repentinamente;

nivel de plenitude: intenso, préoximo, atual. e Consequéncias irreversiveis de



Atualizado

Virtualizado

Potencializado

A presenca se estabiliza como evento
consumado, deixando tracos no campo

enunciativo.

Aquilo que emerge e se articula as tensoes
do campo, instalando-se no “agora” da
percepgdo. Corresponde ao regime de falta:
aquilo que estd em curso e requer
completude. E presenca situada, operativa,
relacional, marcada pela modulag@o entre

intensidade e extensao.

Aquilo que ja foi realizado, mas rebaixa
sua tonicidade e passa a operar na memoria
sensivel e estratégica. Esta a distancia
(espacial, temporal ou afetiva), mas
permanece atuante como laténcia, eco ou
horizonte de expectativa. Corresponde a

vacuidade tensiva.

Aquilo que circula no discurso como
preparo ou hipétese de agdo, mas ainda ndo
atualizada. E o que pode vir a ocorrer
novamente se as condigdes forem
favoraveis, constituindo um horizonte
cognitivo, estratégico e perceptivo.
Corresponde a inanidade: amplo, mas

pouco tonico.

Fonte: elaborado pelo autor.

escolhas narrativas;
Ag¢3o consumada (mover um
objeto, acionar um mecanismo,

atravessar um obstaculo).

Inimigo surgindo no minimapa;
Um corredor recém-revelado;
Um personagem lutando, uma
peca sendo movida, uma carta
sendo jogada;

Atmosferas e pistas que se

atualizam durante a exploragao.

Chefes derrotados cujas arenas
permanecem como
ressonancias;

Habilidades em cooldown’?;
Caminhos ndo escolhidos que
permanecem como
possibilidade latente.

Inimigos  recorrentes  que

deixam de surpreender e passam

a compor o “habituado”.

Zonas ainda ndo acessiveis do
mapa em jogos de mundo
aberto;

A carta na mao, a jogada futura,
a ameaga iminente, o combo
possivel;

Modos de jogar ndo previstos
pelas regras, mas por elas

legalizado.

Esses modos de presenga permitem compreender a experiéncia semidtica nos jogos
como um processo continuo de variagdo tensiva, em que a presenga estd sempre modulada.
Cada modo, enquanto regime de tonicidade, articula uma maneira especifica de o sujeito-

jogador entrar em relacdo com o campo de jogo, os objetos, as agdes e as atmosferas. Assim,

28 uma expressao em inglés para designar o tempo minimo necessario para se ativar uma habilidade novamente.
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jogar ¢ deslocar-se constantemente por esses regimes, oscilando entre o acontecimento pleno e
a forma ainda ndo emergida.

O realizado constitui o polo mais denso dessa dinamica: aquilo que irrompe e toma
o campo de presenca com for¢a maxima. E o evento consumado, que se impde e deixa marcas.
Mas ele nunca surge isolado; ao contrario, emerge de um desenho tensivo que o antecede e o
prepara. O atualizado, por sua vez, ¢ 0 momento em que a presenca ainda esta em formacao,
em busca de completude. Ele concentra o movimento, o gesto, a percep¢ao que se desenrola
enquanto o jogador age e reage. Por esse ponto de vista, o realizado depende desse regime
intermediario, pois € no atualizado que o acontecimento ganha contorno e se articula com as
tensdes do campo.

O virtualizado introduz a dimensao da laténcia, da distancia e da ressonancia. Ao
rebaixar a tonicidade do realizado, ele transforma o acontecimento em referéncia e habito. Esse
modo permite ao jogador operar estrategicamente com aquilo que ja sabe, configurando uma
economia da auséncia e da espera. E nele que se sedimentam padrdes, expectativas e leituras
que orientam a ac¢do futura. A progressao entre atualizado e virtualizado revela a importancia
do intervalo tensivo: o que deixa de estar presente ndo desaparece, mas passa a agir de outra
maneira, como eco ou mapa interno de possibilidades.

O potencializado encerra o ciclo e, a0 mesmo tempo, o reinicia. Ele reabre o
horizonte do possivel, expandindo-o para além do j& vivido e do ja percebido. Aqui a presenga
¢ fraca, ainda dispersa, mas carregada de amplitude: hipdteses de acdo, estratégias imaginadas,
modos de jogar inventados pelo proprio sujeito. Como retorno tensivo ao virtualizado, o
potencializado reativa as estruturas do jogo e as projeta no campo cognitivo e sensivel do
jogador, preparando novas emergéncias. E o modo potencializado fundamental para
compreender a criatividade do sujeito-jogador, sua capacidade de reinventar o jogo e de extrair
do sistema formas ainda ndo atualizadas.

Assim, a articulacdo entre os quatro modos de presenca revela que a experiéncia
sensivel, do ponto de vista semidtico, constitui um percurso modulatério em continua
transformagdo. O jogo instaura um campo tensivo onde realizado, atualizado, virtualizado e
potencializado se interpdem, configurando ritmos distintos de emergéncia, declinio, laténcia e
projecdo. E nesse circuito — em que o acontecimento pleno se converte em memoria, a
memoria em hipoétese, e a hipotese em nova realizacdo — que se delineiam as formas de agir e
de existir no interior do jogo. A partir disso, torna-se possivel avancar para uma reflexdo mais
ampla sobre o ser e o fazer semioticos: como tais modos estruturam a posi¢do do sujeito,

orientam suas praticas e instauram regimes especificos de presenca no universo ludico. Essa
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transicao abre o caminho para examinar, de modo mais preciso, as operagdes que constituem o
sujeito-jogador tanto como modo de ser quanto como modo de fazer no plano discursivo dos

jOgos.

2.2.3. Ser e fazer

A partir da analise dos modos de presenca, torna-se possivel repensar o estatuto do
ser e do fazer sujeito-jogador sob uma perspectiva processual, relacional e tensiva. Trata-se de
uma inflexdo ontologica e pragmatica importante, que desloca o sujeito-jogador de uma posicao
essencialista e estavel para uma figura em constante constitui¢ao, modulada pelas experiéncias
ludicas nas quais se insere.

Do ponto de vista do ser, o sujeito-jogador ndo se apresenta como uma entidade
plena ou acabada, mas como uma figura relacional. Ele nao ¢ jogador de forma substancial ou
permanente, mas se torna jogador a medida que atua, percebe, projeta e reage dentro de um
universo regido por regras, valores e temporalidades proprias. Em outras palavras, o ser do
sujeito-jogador ¢ modulavel: ele se configura na medida em que sua presenga ¢ ativada ou
latente, passada ou futura, dentro do campo de possibilidades oferecido pelo jogo. Essa
concepcdo implica uma identidade, sempre provisoria, situada e atravessada por tensoes
proprias de um devir.

J& o fazer desse sujeito remete a um processo de constitui¢do que se da por meio de
praticas discursivas, corporais e sensiveis. Ndo se trata apenas de jogar no sentido instrumental,
mas de produzir-se como jogador por meio do engajamento com os elementos do jogo —
decisdes, acdes, expectativas, falas, gestos, escolhas morais ou estratégicas. A cada agdo
realizada, expectativa formulada ou jogada descartada, o sujeito se inscreve nos modos de
presencga e, com isso, reposiciona-se no interior da experiéncia lidica. O sujeito-jogador, assim,
ndo € apenas quem joga, mas aquele que se faz e ¢ reconhecido como tal por meio de seu
engajamento performativo e sensivel com o jogo.

Esse fazer ndo ¢ autdbnomo, nem completamente voluntério. Ele ¢ sempre mediado
pelas regras do jogo, pelas interfaces técnicas, pelas dindmicas de valor e pelas condi¢des
situacionais da pratica ludica. O sujeito-jogador €, portanto, também agido: ele age dentro de
um sistema que regula o que pode ser feito, o que deve ser adiado, o que pode retornar e o que
ainda nao estd disponivel. Esse carater duplamente determinado do fazer implica uma agéncia
situada e distribuida, em que o sujeito estd em constante negociacdo com os dispositivos que o

constituem.
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A conjugacdo entre ser e fazer revela que o sujeito-jogador ocupa uma posi¢ao
tensiva dentro da experiéncia ludica. Ele surge como efeito das formas que o jogo faz emergir
e, a0 mesmo tempo, como agente que reinscreve essas formas no curso da agdo. Sua presenga
¢ atravessada pelo acontecido que ressoa (realizado), pelo que se desenrola no agora da
percepcao (atualizado), pelo que retorna como laténcia estratégica ou afetiva (virtualizado) e
pelo que se projeta como horizonte inventivo do possivel (potencializado). A dindmica entre
esses modos configura a experiéncia ludica e modela a propria subjetividade do jogador,
entendida como um continuo gesto de integragdo entre emergéncias, ressonancias ¢ hipoteses
de acdo. E nessa variagdo tensiva que o sujeito-jogador se constitui, simultaneamente, como
modo de ser e como modo de fazer no espago discursivo do jogo.

A nogao de modos de presenga oferece, portanto, um modelo analitico potente para
captar esta complexidade: para além de um sistema de regras ou de uma narrativa interativa, o
jogo se observa como um espaco de experimentacdo. Jogar €, nesse sentido, ¢ habitar
temporalidades maultiplas, negociar sentidos e explorar formas possiveis de presenca. Tal
perspectiva, situa o sujeito-jogador nas interse¢des entre o ja realizado, o em curso, o latente e
o porvir, o que revela uma dimensao intensiva da experiéncia ludica. Nela o sentido ¢
produzido, por exemplo, no entrecruzamento entre o que se atualiza e 0 que permanece em
poténcia.

Desse modo, a experiéncia do jogo, pelo sujeito-jogador, ¢ vivida em sua
complexidade: envolve gestos, movimentos, tempo de reacdo, atengdo, expectativa e afeto.
Incorporar essas dimensdes a analise significa reconhecer que a subjetivagdo ludica ¢ também
sensivel, performatica e encarnada — um processo em que corpo e linguagem, percepcao €
decisdo, estdo intrinsecamente ligados.

Em sintese, o estatuto do ser e do fazer sujeito-jogador, a luz dos modos de
presenca, ¢ o de uma subjetividade emergente, processual e situada. Trata-se de um sujeito que
se constitui na tensdo entre diferentes regimes de presenca e valor, cuja identidade se desenha

nas margens do que foi, do que ¢ e do que pode vir a ser.

2.2.4. Dos modos de ser e fazer no ludico

Huizinga, em Homo Ludens (2019), ja reconhecia que o jogo ¢ uma forma de
presenca marcada por sua seriedade propria — um "espago-tempo outro" no qual o sujeito age
de maneira particular. A partir dos modos de presenga semidtica, jogar ¢ entrar em um regime

alternativo de presenca e sentido, um intervalo na vida comum, em que o sujeito executa regras



55

e ¢ modulado por uma gramatica de tensdes entre o que foi, o que €, o que pode ser e o que
ainda estd em suspensdo. Assim, reler a tipologia de Caillois a luz dos modos de presenca
permite compreender os jogos como experiéncias em que o sujeito-jogador emerge € se
transforma na dindmica propria de cada forma ludica.

Nesse sentido, as quatro categorias fundamentais de Roger Caillois, em Os Jogos e
os Homens (2017 [1958]), agon (competicdo), alea (sorte), mimicry (simulacdo) e ilinx
(vertigem), refletem formas distintas de prazer ladico e modos de engajamento com as regras,
0 corpo ¢ o acaso. Ao reler essa tipologia a luz dos modos de presenga, desenvolvidos por
Zilberberg e Fontanille, é possivel reposicionar os jogos como dispositivos de subjetivacao
tensiva, nos quais o sujeito-jogador se constitui no cruzamento entre acao, expectativa, memoria
e possibilidade. O que Caillois pensava como estruturas classificatorias podem ser repensadas
hoje como experiéncias moduladas por diferentes regimes de presenca.

No agon, o jogo competitivo, 0 modo de existéncia realizado adquire proeminéncia,
pois € ele que fixa os resultados concretos da disputa: os pontos efetivamente obtidos, as vitdrias
consagradas, os feitos que se impdem como acontecimentos plenos no campo ludico. Para
Caillois, “o0 agon ¢ uma competi¢do em que a igualdade de condigdes ¢ essencial, e o vencedor
deve seu triunfo apenas a propria superioridade” (2017 [1958], p. 21). Entretanto, quando
observado sob a oOtica tensiva, o agon nao se esgota naquilo que se realiza, ele se enraiza
profundamente no potencializado, naquilo que circula como possibilidade estruturante —
estratégias imaginadas, combinagdes ensaiadas mentalmente, hipoteses taticas que ainda nao
emergiram como atualizac¢do perceptivel.

O suyjeito-jogador competitivo €, portanto, constituido nesse cambio existencial
entre o realizado — o ja feito, plenamente inscrito na historia da disputa — e o potencializado,
que sustenta o horizonte do que ainda pode vir a acontecer. Sua identidade competitiva
organiza-se como uma passagem continua entre um passado de performances cristalizadas, da
ordem do virtualizado, ¢ um futuro de potencialidade taticas que reconfiguram tais
cristalizacdes. O primeiro polo, ligado ao virtualizado, manifesta-se nas vitorias anteriores, nas
jogadas memoraveis, nas estatisticas acumuladas: trata-se de um acervo de formas estabilizadas
que posiciona o jogador entre os pares e lhe atribui reconhecimento. Contudo, essa identidade
ndo se fecha sobre si mesma, pois, no agon, nenhum realizado basta por si so; ele ¢
imediatamente reabsorvido em um jogo de expectativas que projeta o jogador para diante. O
segundo polo, ancorado no potencializado, corresponde a expectativa tatica: o proximo
movimento, a estratégia a ser executada, o improviso diante de um acontecimento ainda nao

configurado. Esse potencializante tensiona o passado consagrado ao coloca-lo em relagdo com
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o ainda-ndo realizado que compde o porvir da partida.

Assim, o sujeito-jogador competitivo se constrdi performaticamente na
instabilidade entre o que ja se provou eficaz e o que pode surpreender, buscando continuamente
legitimar sua competéncia e afirmar sua presenga no espago competitivo. A esse respeito,
Gonzalo Frasca, ao discutir a natureza da simula¢ao, refor¢a esse entendimento ao mostrar que
o jogador, ao interagir com sistemas, reage ao que ja se realizou e explora constantemente o
“porvir ludico” — o conjunto de potencialidades que podem emergir do sistema com base em
suas acoes (Frasca, 2003). Nesse sentido, o agon ¢ menos um duelo de resultados e mais um
campo de modulacdes existenciais entre plena realizagao e possibilidades ainda em suspenso.

No alea, por sua vez, o regime de presenca dominante € o do potencializado. Aqui,
o0 sujeito-jogador habita um espago em que nada se atualiza por sua iniciativa: todas as formas
de acdo estdo suspensas em favor de um acontecimento que advém de fora — o nimero
sorteado, o resultado dos dados, o giro da roleta. Como afirma Caillois (2017 [1958], p. 23),
“no alea, o jogador nada faz: espera passivamente o desenrolar dos acontecimentos”. A
primeira vista, o jogador estaria, portanto, entregue a passividade radical, destituido de fazer,
de estratégia, de competéncia operatoria. O acaso organiza o jogo e parece subtrair ao sujeito
qualquer dominio direto sobre os resultados. Contudo, examinada a luz dos modos de
existéncia, essa passividade revela-se enganosa. O sujeito-jogador ndo se dissolve na auséncia
de acdo, ele se torna mesmo um polo intensamente implicado no ainda-ndo, numa espera
carregada de tensividade. Se no agon o embate se joga entre realizado e potencializado, no alea
o sujeito se fixa quase por completo neste tltimo: o jogo existe, para ele, como horizonte de
virtualidades que podem se atualizar a qualquer momento.

Essa condi¢ao configura uma suspensao ativa. Entre o lancamento dos dados ¢ a
apari¢do do resultado, entre o giro da roleta e sua fixacdo, instala-se um intervalo em que o
sujeito ndo age sobre o mundo lidico, mas é profundamente afetado por ele. E nesse hiato que
se constrdi sua presenga: 0 corpo em atengao, o pensamento em projecao, o desejo em laténcia.
Quando o acaso enfim se impde, o resultado irrompe como atualizado, inscrevendo-se de
imediato no regime do realizado: a vitdria inesperada, a perda abrupta, o acontecimento que
rompe o campo de suspensodes. Assim, mesmo desprovido de agdo transformadora, o jogador
vive o porvir de modo intenso: sua subjetividade ¢ moldada pelo risco, pela esperanga, pela
promessa e pela ameaga do acontecimento inesperado. O sujeito-jogador do azar se define
menos pelo fazer e mais pelo ser-afetado, mais pela exposicdo ao acaso do que por qualquer
dominio sobre ele. O jogo, aqui ndo convoca o gesto, mas a adesdo ao milagre — ou ao desastre

— do que pode sobrevir a qualquer instante.
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A categoria mimicry, aquela que envolve imita¢do, simulacdo e a assuncdo de
papéis — como no teatro, no RPG ou nos jogos de faz-de-conta — ¢ o espago ludico em que
os quatro modos de presenga se entrelacam com maior densidade. Ela instaura uma dimensao
essencialmente performativa e ficcional, na qual o jogador desloca a propria identidade para
um regime de alteridade. Ao adotar um papel que ndo € o seu, o sujeito entra em um jogo de
mascaras que desestabiliza a unidade do eu e o projeta para uma zona de indeterminacdo em
que, como afirma Caillois (2017 [1958], p. 27), ele “se sente em um segundo eu”. Trata-se de
um espago intermedidrio entre o ser € o parecer, no qual a subjetividade se torna transitiva e
modulada pela ficcao.

Conforme os modos de presenga, o mimicry se revela como um regime de
coexisténcia complexa. O modo atualizado aparece na encenagdo imediata, no presente
performativo em que o jogador interpreta, age, reage e improvisa. E o instante da a¢do viva, no
qual a voz do jogador e a voz da personagem se atravessam, produzindo um aqui-agora hibrido
em que a experiéncia ludica se realiza como performance. O modo realizado sustenta-se no
acimulo de decisdes passadas da personagem e da propria narrativa: falas previamente
proferidas, vinculos estabelecidos, derrotas e conquistas que compdem um passado ficcional
sedimentado e dotado de plena eficacia semidtica. O modo virtualizado opera como a laténcia
estruturante do mundo diegético da narrativa: papeis pré-definidos, tramas antecedentes,
elementos narrativos que permanecem em suspensdo a espera de serem atualizados. Ja o modo
potencializado pulsa no horizonte do porvir narrativo — aquilo que ainda pode acontecer, o
destino que se insinua como possibilidade aberta, os didlogos que ainda ndo foram
pronunciados, as intencdes que o jogador projeta para o personagem antes de verbaliza-las na
cena. Em uma sessao de RPG, esse potencializado € onipresente: cada decisdo imaginada, ainda
que nunca realizada, tensiona o presente e orienta o gesto interpretativo. E pelo modo
potencializado que o narrador encontra a forga para alterar a propria estrutura do seu mundo.

Essa convivéncia simultinea de atualizacdes, realizacdes, virtualizagdes e
potencializacdes confere ao mimicry um estatuto singular. Ele ndo consiste apenas em fingir ser
outro, mas em constituir-se como outro em camadas multiplas e atravessadas de
temporalidades heterogéneas. O sujeito-jogador torna-se figura liminar, habitando um entre-
lugar em que o eu e o personagem se interpenetram, em que ficgdo e mundo se contaminam,
em que o passado narrado, o presente performado e o futuro projetado coexistem em tensio. E
nesse regime que o sujeito-jogador vive o tempo do jogo como rede de presencas dissonantes e
simultaneas, experienciando-se a si mesmo como figura modulada pela ficcdo e pela

plasticidade narrativa do espaco ludico.
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O ilinx reGne praticas que visam produzir estados de alteragdo perceptiva,
instabilidade sensorial e vertigem momentanea. Experiéncias como slackline, bungee jumping,
montanhas-russas ou giros intensos de danca tribal exemplificam essa 16gica ludica fundada na
ruptura do equilibrio. Trata-se, segundo Caillois (2017 [1958], p. 30), de “infligir uma espécie
de panico voluptuoso ao consciente”, isto &, precipitar o sujeito num regime de sensagdo que o
captura integralmente. Nesse dominio, o modo de presenga atualizado predomina: o corpo
inteiro ¢ convocado a responder ao fluxo imediato de estimulos, € a consciéncia se estreita em
torno do aqui-agora vertiginoso. A experiéncia se oferece como um continuo intensivo que
absorve o jogador e suspende, por instantes, sua distancia reflexiva.

Contudo, mesmo sob o primado da atualizagdo, o modo virtualizado emerge como
memoria sensorio-motora e afetiva: vertigens anteriores, sustos passados e aprendizados
incorporados orientam a maneira como o corpo reconhece o desequilibrio e negocia seu prazer
e seu risco. H4 um saber sedimentado nos gestos, na respiragdo e no tonus muscular que
participa silenciosamente da experiéncia presente. O modo potencializado, por sua vez,
manifesta-se na reconfiguracdo dessa vertigem: formas mais ousadas e ainda nao testadas de
queda, giro ou travessia. Mesmo imerso na sensac¢do atual, o sujeito ¢ atravessado por uma
orientacdo para o porvir, que mistura desejo, receio e expectativa. Esse horizonte projetado
tensiona o presente e confere ao i/inx um carater de suspense corporal: algo ainda vai acontecer,
e essa abertura ja modula a experiéncia em curso.

Poder-se-a observar que, nesse conjunto, os jogos que privilegiam a vertigem e a
competicao deslocam sua experiéncia em dire¢do ao centro do campo de presenga do sujeito-
jogador, o que, por implicacao, projeta uma periferia para a qual outras experiéncia ludicas se
inclinam. Do ponto de vista enunciativo, essa oposicdo se homologa respectivamente as
posicdes enunciativas do eu e do ele. De um lado, encontra-se o eu, vinculado a sensorialidade
e a presenca corporal imediata: aqui, o sujeito € convocado primordialmente como corpo-
sentido, mergulhado em afetos, ritmos e instabilidades. De outro lado, situa-se o ele, associado
a superficie do discurso: trata-se do ator figurado, enunciado como personagem, papel ou
funcao ficcional. Nesse registro, a presenca se constroi por meio de uma exterioridade narrativa
que organiza agdes, intengdes e coeréncias identitarias. Assim, a presen¢a do sujeito-jogador €
mobilizada como foco sensivel e decisorio, enquanto aquilo que se apresenta como ele — o
ambiente, os agentes ndo controlados, a propria trama — passa a funcionar como pano de fundo,
servindo de suporte ou resisténcia a acdo centripeta do eu. Assim, a centralidade desses jogos
produz um regime discursivo em que o eu, atualizado e realizado, se impde como nucleo tensivo

da experiéncia, e o ele, virtualizado e potencializado, ¢ deslocado para a borda perceptiva e
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narrativa.
Acerca do funcionamento desse campo de presenca, Zilberberg (2004, pags. 18-20)

chega a seguinte conclusao:

Por fim, tanto umas quantos outras [grandezas] habitam, se nos permitem a expressio,
ndo o ser, mas a passagem. Elas ndo sdo: advém ou provém ao modo da lentiddo,
sobrevém ao modo da celeridade, ¢ configuram, ao fazé-lo, o campo de presenca. O
que significa que as grandezas semiéticas, as “figuras”, em terminologia de Hjemslev,
s30, a nosso ver, menos tracos do que vetores. Em outras palavras, menos participios,
como passados resolvidos, do que gerindios, como presentes em devir, em ato. Uma
teoria que submete o espaco ao tempo, e o proprio tempo, por sua vez, ao andamento,
posiciona-se, por uma questdo de coeréncia, mais sobre a égide de Heréclito que sob
a de Parménides. (grifos do autor)

Assuncao desses vetores apontam para dois movimentos conforme os quais o
discurso ludico se orienta. No eixo paradigmatico, a intensidade se manifesta como impacto ou
fraqueza sensorial, modulando o modo como o jogador ¢ afetado pelo acontecimento do jogo;
no eixo morfoldgico, a tonicidade corresponde aos momentos em que a experiéncia se
concentra, se aglutina e se torna localmente densa, enquanto a atonia diz respeito aos momentos
de diluigdo e dispersao da atengdo e do gesto. Tal como no plano da expressao linguistica, todo
foco tonico tende a desfazer-se em difusdo, a menos que o jogo institua mecanismos de reten¢ao
— desafios recorrentes, loops ritmicos, ameacgas constantes — capazes de sustentar a
concentracgdo tensiva. Esse processo, no discurso ludico, equivale a modulagdo da presenga, e
seu correlato no plano do conteido manifesta-se como resolucao, isto €, como estabilizagao
temporaria da tensao.

Sob o ponto de vista sintagmatico, que diz respeito a maneira como a experiéncia
se encadeia no tempo, os jogos também podem se organizar segundo dois grandes
esquematismos. Quando a concentragao tonica antecede sua dispersao — isto €, quando o jogo

apresenta primeiro um pico de intensidade sensorio-afetiva para, em seguida, dissolvé-lo —

[oR

temos um esquematismo descendente, ou distensivo, que conduz a experiéncia do controle
contiguidade: o sujeito-jogador parte de um 4pice de ativagdo e ¢ levado progressivamente a
atonia, como ocorre nas explosoes iniciais de agao seguidas por momentos de exploracao calma
ou alivio. Inversamente, quando a ordem ¢ revertida e o jogo oferece inicialmente uma situagao
resolvida, diluida, que vai paulatinamente se encaminhando para um assomo posterior — um
crescendo de tensdo, expectativa ou risco — instauramos um esquematismo ascendente, ou
progressivo, que desloca a presenca da contiguidade ao controle, conduzindo o jogador da
dispersdo inicial a concentragdo maxima.

Esses dois modos de organizacdo — descendéncia e ascendéncia — estruturam o

modo como o jogo configura a experiéncia tensiva do sujeito-jogador. Em regimes como o ilinx
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e a agon, por exemplo, a ascendéncia tende a predominar, pois o jogo prepara um campo de
presenca dilatado que converte, num momento ulterior, a expectativa em explosao sensorial ou
competitiva. Ja em certos modos narrativos ou atmosféricos, como os de azar ¢ os de mimica,
a descendéncia ¢ privilegiada: inicia-se com uma intensidade marcada para gradualmente
dissolvé-la em estados mais rarefeitos de presenca. Em ambos os casos, 0 jogo organiza ritmos
e velocidades, modelando a passagem do sujeito através de fluxos de concentragdo e dispersao
que definem, em ultima instancia, a forma sensivel de sua experiéncia ludica.

A correlagdo entre as posi¢des enunciativas do eu e do ele e 0os esquematismos
tensivos ascendente e descendente permite reconfigurar a classificag@o Iudica de Caillois como
uma tipologia discursivo-tensiva. O agon, centrado na a¢do controlada, na eficécia técnica e na
performance consciente, organiza-se como um regime em que o sujeito-jogador se coloca no
centro enunciativo do eu e opera segundo um esquematismo ascendente: sua presenca se adensa
progressivamente a partir da expectativa, do calculo e da projecdo estratégica. O alea, por
contraste, desloca o sujeito para a periferia enunciativa do ele; aqui, o jogador € exposto a forcas
exteriores e incontrolaveis, experimentando um esquematismo descendente, no qual um
impacto inicial (a aposta, o sorteio, o risco) se difunde em passividade e aceitagdo. Ja o mimicry,
embora fundado na ficcionalizagdo, instala o sujeito menos como centro de enunciagdo do eu
do que como figura do ele, uma alteridade corporificada; trata-se, todavia, de um regime
ascendente, em que a presenga cresce em densidade por meio da progressiva construcao
narrativa e da intensificacdo identitdria. Por fim, o i/inx recentra o sujeito no polo do eu, mas o
faz sob o signo da descendéncia tensiva: a experiéncia inicia-se com um assomo sensorial —
impacto, giro, queda — que imediatamente se dispersa em difusdo perceptiva, contiguidade e
perda de controle.

Por fim, o conjunto de oposi¢des discutido pressupde uma organizagao tensiva mais
profunda, cuja chave interpretativa reside na dimensao da extensidade, tal como definida por
Zilberberg (2004, p. 258). Do ponto de vista tensivo, a extensidade se estrutura pela tensdo
geradora entre o concentrado e o difuso, desdobrando-se em duas subdimensdes — a
temporalidade e a espacialidade — segundo o “acento do sentido” que orienta o andamento do
fendmeno. Sob essa Otica, paidia e ludus podem ser compreendidos como configuragdes
extensivas que modulam o modo como o sujeito-jogador habita o tempo e o espago do jogo.

O paidia corresponde ao polo difuso da extensidade: ¢ a expressdo criativa,
improvisada e pouco formalizada do jogo, caracterizada pela dilatacdo temporal e pela abertura
espacial. No paidia, o jogo se espalha, se reinventa, se prolonga em um fluxo continuo de

possibilidades. O sujeito-jogador, aqui, atua no regime do presente expansivo: o modo
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atualizado assume centralidade, pois o jogo “acontece enquanto se faz”, e o modo
potencializado se intensifica, & medida que cada gesto improvisado projeta novas derivagdes
possiveis. O tempo se estende em um devir aberto, ¢ o espago se difunde como campo
permissivo, no qual as fronteiras do jogo sdo moveis, reinventadas ou simplesmente
dispensadas. O paidia, portanto, ¢ o dominio extensivo da difusdo: um campo em que o ser
ludico se prolonga, se dispersa e se reconfigura continuamente.

Ja o ludus se inscreve no polo concentrado da extensidade. Ao contrario da difusao
improvisada da paidia, o ludus condensa o tempo e o espaco do jogo: regras, metas, limites e
estruturas orientam a acdo, comprimindo o campo de possibilidades em um conjunto
organizado e mensuravel. O sujeito-jogador ¢ convocado a agir dentro de um espaco ludico
claramente delimitado — um tabuleiro, uma arena, um percurso — e segundo uma
temporalidade regulada — turnos, fases, metas alcancaveis. Nessa configuragdo, o modo
realizado prevalece, pois o jogo se define por acimulo, dominio e repeti¢ao: o passado eficaz
da solidez ao presente. A atualizagdo, por sua vez, se faz regulada, orientada pela codificagao.
O ludus concentra, focaliza, delimita: ¢ a extensidade em regime de compressdo, na qual a
subjetividade se organiza pela aderéncia a estrutura, e ndo pela dispersdo inventiva.

Assim, paidia e ludus se apresentam como dois regimes extensivos que modulam a
presenca do sujeito-jogador: o primeiro, difusivo, sustentado pelo improviso e pela fluidez; o
segundo, concentrado, sustentado pela regra e pela forma. Integrados aos demais pares
propostos por Caillois — agon, alea, mimicry, ilinx — esses dois polos permitem compreender
0 jogo como um campo tensivo em que diferentes formas de temporalizacao e espacializagdo
configuram diferentes modos de existir do sujeito. Pensar o jogo pela extensidade ¢, portanto,
compreender que cada pratica ludica institui um modo singular de distribuir o tempo, o espago
e o corpo do jogador, constituindo subjetividades ora ampliadas, ora comprimidas, mas sempre
emergentes, situadas e transitivas.

Portanto, a descricdo tensiva dos jogos permite compreender que a presenca do
sujeito-jogador resulta da articulacao dindmica entre dois eixos fundamentais: a tonicidade e a
espaco-temporalidade. O primeiro diz respeito ao regime de investimento sensivel, que pode
variar entre uma postura tonica, marcada por concentragdo afetiva, comprometimento e
intensificacdo das valéncias, ¢ uma postura atona, caracterizada por menor carga afetiva,
dispersdo e suavizacao das tensdes. O segundo eixo, por sua vez, concerne a0 modo como o
jogo configura a experiéncia espago-temporal, ora concentrada, quando a agdo se estreita em
focos bem delimitados, exigindo precisdo e resposta imediata, ora difusa, quando o curso da

experiéncia se alarga, promovendo deriva, exploragdao ou imersdo atmosférica.
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2.3. O Sujeito-Jogador e a forma variavel da experiéncia lidica

A partir do conjunto dessas reflexdes, reitera-se que a experiéncia sensivel nos
jogos, sejam digitais ou analdgicos, ndo se configura como um dado estatico, mas como uma
construcao discursiva modulavel, diretamente vinculada as transformagdes do sujeito-jogador.
Sob orientagdo dos autores aqui convocados e de suas contribuigdes, especialmente a partir das
contribui¢des de Greimas, Fontanille e Zilberberg, compreende-se que o jogo ¢ um dispositivo
enunciativo que articula regimes de sentido, praticas de mediagdo e percursos de modalizagao
que afetam profundamente o sujeito que joga — ou, como queria, seu simulacro instalado no e
pelo discurso.

No centro dessa articulacdo, o sujeito-jogador ¢ entendido ndo como uma entidade
substancial ou psicologica, mas como uma fung¢do discursiva situada, cujos modos de presenca
sdo atualizados no ato de jogar. Esses delineiam diferentes formas de presenca e agao no interior
do universo ludico. A cada jogada, o sujeito € reposicionado, afetado e transformado,
construindo uma experiéncia marcada pela sensibilidade, pela tensio e pelo devir. E nesse
entrelagamento entre ac¢do, percepgdo e valoragdo que a hipotese central desta tese se sustenta:
a experiéncia sensivel nos jogos se modula conforme as transformacdes do sujeito-
jogador.

Em principio, aposta-se que essa modulagdo se da, primeiramente, pela maneira
como os modos de presenca se articulam tensivamente. E o caso de uma jogada pensada, ainda
nao executada (modo potencializado), que carrega uma intensidade afetiva diferente daquela ja
realizada ou esquecida. A movimentacdo entre esses modos constitui um regime de presenca
que afeta diretamente o engajamento do jogador com o jogo, instaurando diferentes formas de
fruicdo, hesitacdo ou entusiasmo. Assim, a variacio nos modos de presenca do sujeito-
jogador determina diferentes formas de engajamento sensivel com o jogo, afetando a
intensidade, o ritmo e o investimento afetivo da experiéncia ludica.

Além disso, a transformagdo do sujeito no interior do jogo ¢ regulada pelas
modalidades que o atravessam: querer, poder, saber, dever, crer. Essas modalidades organizam
tanto a competéncia narrativa quanto a disposi¢do afetiva do sujeito, permitindo compreender
0 jogo como um percurso de provas e afetagdes. O sujeito ndo apenas joga: ele deseja jogar,
aprende a jogar, acredita em sua capacidade e ¢ sancionado por seu desempenho. Desse modo,
as transformacdes modais que atravessam o sujeito-jogador ao longo do jogo

reconfiguram sua identidade narrativa e sensivel, instaurando uma forma de subjetivagdo
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pautada pela experiéncia estética, cognitiva e afetiva.

Essa subjetivacdo, contudo, ndo se limita a esfera tematica do contetido: ela se
inscreve no corpo. O corpo do sujeito-jogador, tal como proposto na semioética tensiva, ¢ o lugar
onde os valores se figurativizam, onde as modalidades se expressam sensivelmente. A interface
corporal — seja o gesto com o controle, a tensdo muscular ou a excitacdo diante de uma jogada
arriscada — funciona como um vetor de mediacdo entre o plano da expressao e o contetido
tematico do jogo. O corpo do sujeito-jogador atua como instincia de mediacio semiotica,
em que as modalidades abstratas se tornam sensivelmente experienciaveis, permitindo que o
jogo se atualize como espago de fruicdo, conflito e reinscrigao ideoldgica.

Essa experiéncia sensivel €, ainda, regulada pelos regimes de interagdo propostos
por Landowski: programagao, manipulagao, ajustamento e acidente. Cada regime estrutura uma
forma diferente de relagdo entre o jogador e o sistema do jogo. Nos jogos guiados por
programacao, predomina a logica da previsibilidade; ja no ajustamento, a experiéncia ¢ pautada
pela experimentacao e descoberta. Essa variacdo de regimes implica uma modulagdo continua
do modo como o sujeito age, interpreta e ¢ afetado. A experiéncia sensivel no jogo é
tensionada pelos regimes de intera¢ao, que modulam a forma como o sujeito age e ¢ afetado,
indicando que o sentido ndo ¢ apenas produzido, mas vivido em uma economia do sentir.

Dessa forma, ao conceber o sujeito-jogador como uma entidade modulavel e
situada, e ao entender o jogo como um espago discursivo e sensivel, pode-se afirmar que a
experiéncia de jogar €, acima de tudo, um processo semidtico de transformacado. Jogar ¢ existir
de forma variavel; € ser afetado por um universo simbolico que reconfigura o corpo, o desejo e
o valor. Nessa perspectiva, 0o jogo ndo € apenas um artefato de entretenimento, mas um
dispositivo de subjetivacio — uma forma de experimentar o mundo € a si mesmo, em um
regime de significacdo intensamente sensivel.

Por ultimo, hé a possibilidade de classificar os jogos a partir das variagdes sensiveis
do sujeito-jogador decorre do reconhecimento de que a experiéncia ludica ¢ estruturada por
regimes de presenca e afetividade que modulam a acdo, a percepc¢do e a valoragcdo no interior
do discurso do jogo. Conforme propde a teoria dos modos de presenca (Fontanille; Zilberberg,
2001), o jogador transita entre estados como o potencializado, o atualizado, o realizado e o
virtualizado, os quais descrevem a temporalidade da acdo, também definem a intensidade e a
qualidade da experiéncia sensivel. Essa dindmica sugere que diferentes jogos convocam o
sujeito a regimes sensiveis distintos: enquanto alguns intensificam a vertigem da agcdo em tempo
real (como nos jogos de combate), outros privilegiam a reflexdo ética ou a contemplacao

estética (como nos RPGs narrativos ou jogos contemplativos). Assim, € possivel propor uma
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tipologia dos jogos que leve em conta suas mecinicas ou géneros tradicionais e os modos
de sensibilidade que instauram e exigem do jogador. Essa abordagem sensivel da
classificagdo ludica revela que o jogo ndo ¢ apenas uma estrutura formal, mas um dispositivo
que solicita formas especificas de estar e sentir — o que permite mapear familias de jogos

conforme os modos afetivos e tensivos que mobilizam no sujeito.
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3. A SEMIOTICA DO DISCURSO E O PERCURSO DO SUJEITO-JOGADOR NA
FORMA SENSIVEL DOS JOGOS

O sujeito-jogador, que se constitui na e pela pratica do jogo, emerge como uma
instancia discursiva modulada pelos modos de presenca que articulam dimensdes sensiveis e
inteligiveis. Esse sujeito se orienta por regras, objetivos e saberes estratégicos, a0 mesmo tempo
em que se deixa atravessar por afetos como medo, desejo, frustragdo ou entusiasmo. Sua
experiéncia resulta da tensdao que o faz oscilar entre o calculo e a afec¢do, entre a previsao e a
vertigem, entre o plano do saber e o plano do sentir. A andlise semiotica volta-se, assim, para a
experiéncia significante do sujeito-jogador, investigando as condi¢des que possibilitam sua
emergéncia e os modos pelos quais essa presenca se mantém no universo ludico. Jogar envolve
aderir, recusar, temer, arriscar e projetar expectativas; envolve sofrer intensificacdes ou
reducdes de presenca, conforme as situagdes do jogo exigem maior atenc¢ao, despertam uma
paixdo, inauguram uma ameaca ou instauram um intervalo de espera. O jogo, por sua vez, sO
se efetiva quando hd um sujeito que aceita entrar nesse campo de tensdes; e a continuidade
dessa aceitacdo depende da capacidade do proprio jogo de produzir sentidos que motivem,
reforcem ou transformem o querer-jogar'®. Investigar a significagio nos jogos equivale,
portanto, a acompanhar a constituicao de um sujeito cuja presencga se modifica sem cessar.

Nesse processo, a tensdo entre inteligivel e sensivel torna-se decisiva. As regras,
estruturas e programas narrativos orientam o agir e fornecem previsibilidade, configurando
modos de presenca que privilegiam a extensidade e a estabilizagdo — nog¢do central na
gramatica tensiva (Zilberberg, 2006, 2011; Fontanille; Zilberberg, 2001). As paixdes, as
intensidades e as afetacdes corporais introduzem rupturas, aceleragdes e densificacdes,
operando regimes de presenca em que a intensidade se impde como dominante, em
continuidade com a teoria das paixdes (Greimas; Fontanille, 1993). O sujeito jogador se forma
nesse entrelacamento: pensa e sente simultaneamente, articula estratégias enquanto
experimenta medo ou jubilo, projeta objetivos mesmo quando ¢ surpreendido por um evento
que o desestabiliza.

Para descrever esse movimento, esta investigacdo recorre ao aparato teoérico da

13 No discurso, o jogador pode ser compreendido como uma instincia actancial cuja entrada no jogo depende de
uma modalizacdo prévia: o querer-jogar. Esse querer, como aponta Retondar (2013), constitui uma condicao
fundamental para o engajamento no contrato ludico, funcionando como um ponto de partida no percurso gerativo
de sentido. A adesdo ao jogo, portanto, ndo é espontanea, mas resulta de uma configuracdo modal que investe o
sujeito com a disposi¢ao a entrar em um universo ficcional regido por regras, desafios e afetos especificos. Essa
disposi¢do ndo é apenas racional ou voluntaria, mas frequentemente atravessada por processos de manipulagao
discursiva que afetam o sujeito em sua dimensao sensivel e cultural.
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semidtica francesa. A gramatica tensiva oferece instrumentos para compreender as oscilagdes
entre intensidade e extensidade que modulam a presenca do sujeito; o percurso gerativo da
significacdo esclarece a articulagdo entre niveis de estrutura (Greimas; Courtés, 2016); e a
tipologia interacional de Landowski (2002, 2014) contribui para entender como regimes de
sentido e regimes de presenca se configuram na relagdo entre sujeito e jogo. Nesse quadro, a
analise concentra-se nos modos de presenca que dao forma a essa constitui¢do, observando
como cada regime organiza a experiéncia e sustenta a tensao fundamental entre inteligivel e

sensivel nos jogos.

3.1. A emergéncia do sujeito-jogador da complexidade a abstracao

A descricdo do sujeito-jogador requer uma abordagem metodologica capaz de
reconhecer a complexidade de seu objeto e, a0 mesmo tempo, operar sua formalizagdo. Para
tanto, ¢ necessario compreender o jogo como uma instancia de linguagem que organiza um
discurso proprio, no qual emerge um sujeito especifico. Essa perspectiva, ancorada no principio
imanente da andlise semidtica, recusa interpretacdes empiricas ou psicoldgicas do jogador,
assumindo que o sujeito ¢ sempre um efeito de sentido produzido por uma determinada
organizacao discursiva (Greimas; Courtés, 2016).

A partir dessa orientacdo, delineia-se um percurso de conversao metodologica. Parte-se
do jogador empirico — tal como aparece na pratica cotidiana — ndo para manté-lo como ponto
de chegada, mas para reconhecer nele a pluralidade de dimensdes sensiveis, cognitivas e sociais
que compdem seu modo de presenca. Como observa Retondar (2013), trata-se de um ser
atravessado por tensdes entre o intimo e o coletivo, entre o psicoldgico e o social, que responde
simultaneamente a estimulos técnicos, simbolicos e afetivos. Esse jogador € um corpo excitavel,
uma mente estratégica e um agente situado em comunidades interpretativas que modulam
expectativas, valores e formas de atuag@o. Sua presencga no jogo inscreve-se nesse cruzamento
de camadas heterogéneas.

Essa multiplicidade se intensifica quando se observa o carater multimodal dos jogos
contemporaneos. Em ambientes digitais, a experiéncia se organiza como um continuo sensorio-
discursivo, no qual imagens, sons, textos, gestos e interacdes compdem um ecossistema
expressivo altamente responsivo (Silva Janior, 2021). Tal configuracao exige do jogador uma
competéncia igualmente diversificada, que abrange operacdes motoras, leitura de sinais visuais
e auditivos, interpretacdo de sistemas, estratégias comunicativas e respostas imediatas a

estimulos variaveis. Essa multimodalidade alarga o campo do sentir e expde o sujeito a
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variag0es tensivas que amplificam sua sensibilidade, ajustando seus modos de presenga a
ritmos, intensidades e densidades proprias do discurso ludico.

Entretanto, essa riqueza empirica ndo basta para explicar os sentidos produzidos na
experiéncia de jogar. Permanecer no nivel do jogador de carne e osso conduz, ora a uma
psicologizacdo estreita, que reduz o jogar a emogdes individuais, ora a uma sociologiza¢ao
ampla demais, que o dilui em condicionamentos externos que o proprio jogo ndo pode absorver.
Torna-se necessario, entdo, operar uma transposicdo do sujeito empirico para o sujeito
discursivo. Nesse movimento, o jogador ndo ¢ tratado como individuo, mas como simulacro
produzido pelo jogo, definido pelas posigoes, papéis, valores e competéncias que o discurso
ludico projeta e que se atualizam durante a pratica.

O jogo atua, assim, como instancia enunciativa. Conforme Greimas e Fontanille (1993),
todo discurso institui condigdes para a emergéncia de um sujeito capaz de agir e sentir segundo
as orientagdes que organiza. Nos jogos, regras, arquiteturas narrativas, regimes de interagdo e
recursos expressivos funcionam como dispositivos que modelam um sujeito-jogador especifico,
ajustado as exigéncias do percurso que se abre diante dele. Essa figura ndo preexiste a estrutura:
¢ produzida por ela, e cada novo titulo redefine sua identidade, suas competéncias ¢ sua
disponibilidade afetiva.

Dessa perspectiva, o sujeito-jogador ¢ um produto do discurso ludico, cujas formas de
presenca se modulam conforme as tensdes, sangdes € valores que estruturam a experiéncia de
jogar. Ele se constitui na articulagdo entre mecanismos de significagdo — programas de agao,
regimes de interagdo, processos de avaliacio — e fendmenos sensiveis que organizam sua
intensidade de aderéncia ao jogo. Esses mecanismos se ancoram em uma estrutura formal que
distribui posi¢des e regula as transformacgdes de valor ao longo do percurso.

A constituicdo desse sujeito exige, portanto, uma reconceituagdo do préprio jogo.
Descrevé-lo discursivamente implica concebé-lo como produtor de sentido e ndo como mero
entretenimento ou instrumento pedagogico (Retondar, 2013). Sob o ponto de vista semiotico, o
jogo € um discurso programado que delimita tempos, espagos e valores proprios, instaurando
uma suspensao do cotidiano. Como lembra Huizinga (2019), tal suspensdo funda um universo
auténomo no qual condutas, riscos e emogdes sdo reconfigurados segundo regras e sangdes
internas ao jogo. Nesse universo, o sujeito que joga ¢ uma figura particular: nao € o trabalhador,
o estudante ou o consumidor que simplesmente se desloca para uma atividade diferente, mas
um sujeito construido para operar dentro desse regime especifico de significagao.

O jogo, portanto, ndo s6 mobiliza o sujeito, mas também o constitui. Ele o instala em

uma posi¢ao discursiva, projeta sobre ele programas de acdo e submete suas performances a
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sancdes. Ao mesmo tempo, modula seu sentir: cada gesto ¢ atravessado por variagdes de
expectativa, tensdo, €xito ou frustragdo. Assim, o sujeito-jogador se apresenta como uma
instancia sensivel, cuja presenga oscila conforme ritmos, intensidades e densidades que
compdem sua experiéncia. Tais oscilagdes correspondem a um regime tensivo que permite
descrever a variagdo continua de estados afetivos que sustentam a pratica ludica — da calmaria
a vertigem, da espera a urgéncia, da antecipacao ao alivio.

Nesse processo, a constitui¢ao do sujeito articula diferentes planos de presenca: (a) um
plano de competéncia, no qual se configuram o saber ¢ o poder-jogar; (b) um plano de
performance, que atualiza a a¢do; (¢) um plano de dimensionalidade, que o situa no espago-
tempo do jogo; e (d) um plano de sensibilidade, que o expde as intensidades que modulam sua
experiéncia. Esses planos convergem para a formacdo de um sujeito que ndo antecede o jogo,
mas se atualiza em cada partida. O sujeito-jogador ¢, assim, uma figura discursiva cujos modos
de agir e de sentir se reconfiguram continuamente, acompanhando as transformagdes tensivas

e axiologicas que o jogo instaura.

3.1.1. Enunciagdo da pessoa, do tempo e do espaco do jogo

A partir da concepgdo greimasiana segundo a qual a enunciagdo opera como
instancia de mediagdo entre virtualidades semioticas e sua atualizagdo discursiva (Greimas;
Courtés, 2016, p. 167), a analise dos jogos deve reconhecer que o sujeito-jogador surge
exatamente nesse deslocamento entre profundidade e superficie. Em vez de ser tomado como
um agente empiricamente dado, o sujeito resulta das formas semionarrativas que integram o
percurso gerativo € que, ao se converterem em operagdes, definem modos de agir e de existir
proprios da experiéncia ladica. O jogo, enquanto dispositivo enunciativo, seleciona e atualiza
essas formas, configurando regimes especificos de acdo, decisdo e sensibilidade. Assim, o
jogador ndo ¢ uma entidade exterior que ingressa no discurso, mas uma posi¢ao produzida pela
articulacdo entre estruturas virtuais e instancias de atualizagdo — articulacao que pressupoe
uma competéncia semidtica. Tal competéncia ndo se reduz a habilidades prévias; ela emerge da
ativacdo das virtualidades que o jogo pde em funcionamento, por meio das modalidades de
poder, saber, dever e querer que orientam o percurso do sujeito no universo ludico. Seu
desenvolvimento acompanha a dindmica tensiva entre o que permanece em reserva —
esquemas ainda por realizar — e o que ¢ efetivado nos gestos, escolhas e respostas que o jogo
solicita. O sujeito-jogador ¢é, portanto, permanentemente configurado pela instancia

enunciativa, que delimita e expande seus modos de atuagdo, convertendo a participacao no jogo
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em um processo continuo de acomodagdo entre estruturas profundas e praticas atualizadas. Esse
conjunto caracteriza de maneira singular a enunciacdo nos jogos: a competéncia do sujeito se
forma no proprio ato de interacdo, varia conforme as condi¢des enunciativas e se reconfigura a
cada nova atualizagao das virtualidades que sustentam a experiéncia ludica.

A respeito dessa especificidade do texto ludico, Meneghelli (2009), partindo da
tensdo entre a tradicdo textualista da semidtica e a natureza performatica dos jogos, defende
que eles devem ser compreendidos como textos performativos, que adquirem sentido apenas
por meio da performance do jogador. Nessa dire¢do, ela propde um aprofundamento na nogao
de enunciacdo: a0 mesmo tempo que se fala (1) de uma enunciagdo simulada, os elementos
visuais e linguisticos do jogo que simulam o ato de enunciar, fala-se (2) de uma enunciacao
encarnada, a a¢do fisica, por meio sobretudo de gesto, do jogador como parte constituinte do
processo semidtico. Esse duplo regime de enunciacdo instaura uma complexa articulacao entre
0 jogo, enquanto sistema, e a experiéncia de jogo, como processo'*. De um lado, a enunciagio
simulada opera por meio de marcas linguisticas e visuais — pronomes, tempos verbais,
enquadramentos, pontos de vista — que constroem no proprio jogo uma simulagdo do ato de
dizer, encenando um sujeito e um destinatario implicitos. De outro lado, a enunciag¢do encarnada
introduz o corpo do jogador como instancia produtiva do sentido, ja que é por meio de seus
gestos, movimentos e escolhas que o jogo se atualiza e se torna efetivamente jogavel. E agdo
real e performativa do jogador, que ocorre fora da tela ou do tabuleiro, mas que ¢ fundamental
para que o jogo acontega. Meneghelli, ao recorrer a nogio de "protese digital"'®, mostra como
os simulacros na tela representam o jogador e servem como interfaces sensiveis que prolongam
sua agéncia no universo ficcional. O sujeito da enunciagdo nos jogos, conforme a autora,
emerge na relacdo dindmica entre os simulacros € o corpo que os manipula, revelando uma
forma de enunciacdo performativa em que o jogar €, ele proprio, uma pratica semiotica.

No entanto, a proposta de Meneghelli arrisca desviar a analise semiotica do seu

objeto: o discurso. A enunciacao, conforme entendida pela semidtica discursiva, se apresenta

14 No campo da semiotica, essa distingdo remete a dicotomia hjelmsleviana entre sistema e processo, em que o
game corresponde a uma estrutura formal de regras e relagdes virtuais, enquanto o play representa sua atualizagao
concreta por meio da agdo do jogador. Essa leitura € assumida por Meneghelli (2009), que entende a passagem do
game ao play como um processo enunciativo, no qual o jogador ndo apenas interpreta, mas configura e vivencia o
texto videoludico.

I5E uma forma de representacao/interacdo do jogador com o jogo. A identificacdo do jogador com seu avatar
depende do grau de caracterizacdo (visualmente, narrativamente) e do grau de interatividade (controle e
personalizagdo). Interfaces como o Wii Remote ilustram como a correspondéncia corporal entre jogador e
simulacro intensifica a imersao. A autora ainda demonstra que elementos tradicionais da linguagem audiovisual
(como o uso da segunda pessoa e a perspectiva em primeira pessoa) podem funcionar como proteses simbdlicas e
imersivas. Em suma, ela propde uma abordagem semidtica expandida que reconhece o papel do corpo e da
performance no ato de significar nos jogos.
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como um dispositivo tedrico capaz de organizar o discurso e projetar, simultaneamente, as
figuras do enunciador e do enunciatario, bem como os planos de mundo, de tempo e de espago.
Assim, a distingdo entre "simulacro" e "corpo" ndo se justifica como instancias paralelas de
enunciagdo. “Simulacro” e “corpo” sdo observados como manifestagdes distintas de uma tinica
operacdo enunciativa que se desdobra em diversos niveis. De fato, ao privilegiar a dimensao
fisica do jogador como um segundo regime de enuncia¢do, Meneghelli parece dissolver a forca
organizadora da propria enunciagdo discursiva, que opera mediada pelo texto — mesmo quando
este ¢ performativo ou interativo. Conforme articulada por Greimas e aprofundada por autores
como Landowski e Fiorin, a enunciagdo projeta simultaneamente trés niveis fundamentais: o
da enunciagdo (como ato discursivo que constitui o texto), o da narragdo (que estrutura os
regimes de acdo e os sujeitos do fazer) e o da interlocucao (que institui as posi¢des do sujeito
que diz e daquele a quem se diz). O gesto do jogador, nesse sentido, ndo constitui uma instancia
separada, mas se inscreve nesses niveis como efeito de uma construgdo discursiva — ¢ o modo
de presenca do enunciatdrio no jogo, € ndo uma "enuncia¢do" por si s6. Assim, ndo ha
necessidade de postular duas instancias autonomas de enunciagdo — uma textual e outra
corporal —, pois o corpo do jogador, suas agdes e sua imersao sdo ja organizados pelo proprio
dispositivo discursivo do jogo. A chamada "enunciagdo encarnada" pode ser mais
adequadamente interpretada como um regime de interlocugdo sensivel, previsto pelo contrato
enunciativo e dramatizado nas formas de engajamento com os simulacros, avatares e
dispositivos interativos. O que Meneghelli denomina "protese digital" €, nesse sentido, parte do
aparato enunciativo que modula a presenca do sujeito no jogo, mas ndo se configura como outra
instancia de enunciagdo: trata-se de um desdobramento do modo como o discurso ludico
administra, entre o inteligivel e o sensivel, a construgao do sujeito jogador.

Para tal constru¢do, consideram-se operacdes que insiram o sujeito no discurso no
universo criado no e pelo jogo. O aparelho formal da enunciagdo, como formulado por
Benveniste e desenvolvido pela semidtica francesa, implica que o ato de enunciar projeta, no
interior do texto, marcas e estratégias que organizam o discurso em torno de posicoes
enunciativas, conforme a pessoa, o tempo € o espaco, por exemplo, o sujeito que diz e sujeito a
quem se diz. Aarseth, por sua vez, ao propor uma taxonomia de quinze dimensdes para
descrever jogos, como perspectiva, topografia, mutabilidade, teleologia e estrutura de jogador,
ndo propde propriamente instancias separadas de funcionamento, mas campos de variabilidade
que afetam a posicao do jogador dentro do jogo, ou seja, a forma como ele ¢ textualizado e
atualizado como sujeito enunciatdrio do jogo. A enunciacdo, portanto, funciona como um

operador de articulacdo entre as variaveis formais do jogo e as posi¢des subjetivas atribuidas
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ao jogador, em um continuo que vai da organizacdo do sistema (game) a realizacdo em
experiéncia (play).

Para compreender de modo mais rigoroso o funcionamento enunciativo dos jogos,
¢ necessario articular suas estruturas formais as categorias fundamentais do discurso: pessoa,
tempo e espago. Segundo Bertrand (2003), os procedimentos de embreagem e debreagem
constituem o dispositivo formal por meio do qual o discurso articula os lugares do sujeito, do
tempo e do espaco, estruturando a cena enunciativa e as figuras que nela atuam. A embreagem
¢ o ato pelo qual o discurso inscreve o enunciador no préprio enunciado, conferindo-lhe
presenga e atualidade através de marcas como os pronomes pessoais ("eu", "tu"), os advérbios
de tempo ("agora") e de espaco ("aqui"). Essa operagdo ancora o discurso em um centro de
enunciag¢do vivido, sensivel, instaurando um "eu-aqui-agora" que organiza a referéncia e a
interlocugdo. J4 a debreagem, ao contrario, € o processo que permite ao discurso se autonomizar
da situacdo de fala imediata, projetando sujeitos ficticios, tempos narrativos e espacos
imaginarios. Trata-se de uma operac¢ao de delegacdo: o “eu” do enunciador cede lugar a um
“ele” narrativo, o presente cede lugar ao passado, o real ao possivel — instaurando, assim, o
mundo figurativo da narrativa. Conforme formula Fiorin (2016) o funcionamento da
enunciagdo se organiza por uma dinamica em que debreagem e embreagem se articulam como
movimentos complementares. A debreagem projeta no discurso termos categdricos de pessoa,
tempo e espaco, instaurando um sujeito e um mundo enunciados que se distanciam da instancia
enunciante. E nesse gesto que o discurso cria uma cena de enunciacio separada de sua origem.
A embreagem, ao contrario, opera o retorno a enunciacdo. Ao suspender as oposi¢cdes de
pessoa, tempo ou espago — ou ao denegar a propria instdncia enunciante —, a embreagem
reaproxima o sujeito do enunciado do sujeito da enunciagdo e produz um efeito de identificagao
entre ambos. Trata-se de um movimento que recompde a continuidade do ponto de vista e
reforga a presenca enunciante, mesmo quando esta presenca permanece implicita. Cada
operagdo constroi um regime particular de presenca e modula o0 modo como o enunciatério ¢
conduzido: ora pela autonomia figurativa do mundo enunciado, ora pela reinsercao estratégica
da instancia enunciativa que busca orientar a interpretagdo, instaurar cumplicidade ou reforgar
autoridade manipuladora.

Diante disso, partindo da tipologia multidimensional proposta por Aarseth,
Smedstad e Sunnand (2003) propde-se uma homologacdo entre essas dimensdes formais e as
categorias da enunciagdo e suas operagdes tal como concebidas pela semidtica discursiva. Essa
operagdo tem por objetivo descrever o aparelho formal da enunciagdo nos jogos, entendendo-o

como uma maquina semidtica capaz de projetar posigdes subjetivas, regimes temporais €
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modalidades espaciais no interior do jogo, de modo a constituir o sujeito jogador como um
efeito de linguagem. Ao converter as varidveis tipologicas de Aarseth, Smedstad e Sunnana
(2003) em operadores enunciativos, € possivel mapear como o jogo, enquanto texto multimodal

e interativo, organiza e distribui os modos de presenca do sujeito no discurso ludico.

3.1.1.1. A pessoa ludica

A categoria de pessoa, na economia geral da teoria da enunciagdo, refere-se as
formas pelas quais o discurso organiza a presenca e a posi¢ao dos atores no enunciado. Tal
presenga nunca ¢ direta: ela € sempre o efeito de um aparelho enunciativo que, por meio de
procedimentos de embreagem e debreagem, constroi as figuras do enunciador e do enunciatario.
Nos jogos, essa construcdo € particularmente sensivel, j4 que o sujeito jogador participa
simultaneamente como agente real da pratica ludica e como proje¢do figurativa no universo
simbdlico do jogo.

A perspectiva do jogo, tal como definida por Aarseth, Smedstad e Sunnané (2003),
constitui uma primeira e decisiva forma de embreagem, na medida em que determina de onde
o jogador "v€" e, portanto, a partir de qual ponto de vista sua presenga ¢ formalizada no espago
do jogo. Quando o jogo adota uma perspectiva encarnada — como em jogos de primeira
pessoa ou com camera fixada ao personagem —, o sujeito € engajado diretamente no espago
enunciado, por meio de uma embreagem visual que o localiza “dentro” da cena. Em contraste,
a perspectiva onipresente estabelece uma debreagem, ao construir um ponto de vista externo e
soberano, no qual o jogador assume a posicdo de um estrategista ou narrador onisciente,
afastado da experiéncia direta — ¢ o caso de muitos jogos de tabuleiro e os eletronicos de visdo
isométrica.

Contudo, mesmo nas formas de debreagem, hd mecanismos que reinscrevem o
jogador no interior do jogo por vias indiretas. Por exemplo, o cursor em jogos de estratégia ou
simulacao pode funcionar como uma espécie de protese enunciativa, uma extensao do corpo do
jogador no mundo do jogo. Esse cursor opera como um marcador de embreagem: ainda que o
ponto de vista seja externo, a acdo do jogador afeta diretamente os elementos diegéticos, como
se ele estivesse, de certo modo, encarnado na ferramenta de manipulagdo. Isso mostra que os
regimes de embreagem e debreagem ndo sdo excludentes, mas frequentemente coexistem em
sobreposi¢do tensiva.

A dimensdo da estrutura do jogador (Player Structure) adiciona outra camada

enunciativa, ao estabelecer quem ¢ convocado para o jogo € em que posicao relativa. Em jogos
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singleplayer, hd uma embreagem exclusiva entre o sistema e um Unico enunciatario-jogador. J&
em jogos multiplayer, especialmente os team-based, o discurso do jogo constréi uma
interlocugdo mais complexa, com multiplos sujeitos em posi¢des simétricas ou assimétricas.
Nesses casos, a embreagem envolve ndo somente a relagdo entre jogador e sistema, mas também
entre jogadores entre si, instaurando um regime de interlocucdo distribuida, que articula
diferentes instancias de pessoa no discurso. Essa interlocugao ¢ ainda modulada por elementos
simbolicos que funcionam como operadores de pessoa — nomes de jogadores, vozes narrativas,
caixas de didlogo e mensagens do sistema. Esses elementos funcionam como marcadores de
enunciagdo que alternam entre embreagens ¢ debreagens: ora enderecando diretamente o
jogador (ex.: “Vocé falhou na missdao”), ora remetendo a figuras intermediarias (o avatar, o
comandante, o narrador). Nesse processo, o sujeito do discurso ndo € fixo, mas constantemente
reconfigurado por indices textuais e funcionais que atualizam a relacdo entre o jogador e o
mundo do jogo.

A mutabilidade (Mutability), por sua vez, interfere diretamente na constituicao
modal do sujeito jogador. Ao permitir que o avatar se fortaleca, ganhe habilidades ou altere sua
condi¢do narrativa, o jogo atualiza as modalidades de poder, saber, querer e dever, organizando
o percurso do sujeito em torno de um fazer transformador. Cada transforma¢ao modal reforga
uma embreagem actancial, pois reinscreve o jogador no eixo do fazer narrativo: ele se torna,
simbolicamente, o sujeito da performance. Nos jogos com experiéncia e evolucao de
personagem, como RPGs, a identidade do sujeito se modifica com o tempo da narrativa e com
as escolhas realizadas. Em jogos com alto grau de personalizacio, como The Sims (Maxis,
2000), o jogador participa da constituigdo do proprio sujeito avatar, por meio de escolhas
fisicas, morais e narrativas. Nesses casos, 0 jogo propde uma forma intensificada de
embreagem, j4 que o enunciatdrio coopera com a instancia de enunciacdo na producdo do
sujeito projetado. Esse tipo de embreagem configurativa complexifica a instancia da pessoa ao
transformar o sujeito jogador em coadjuvante da enunciagdo, alguém que participa da
modelizacdo do enunciador textual.

Por fim, convém observar que os jogos muitas vezes articulam multiplos regimes
de pessoa simultaneamente. Um mesmo jogo pode combinar debreagens visuais com
embreagens modais e interlocutivas, permitindo ao jogador mover-se entre posigdes discursivas
diversas — ora como “ele”, ora como “vocé€”, ora como “eu”. Esse dinamismo revela a poténcia
dos jogos como dispositivos de enunciacdo, nos quais a pessoa discursiva ndo ¢ apenas
representada, mas performada e distribuida ao longo de um continuo de embreagens e

debreagens. O sujeito do jogo, assim, nao € estatico, mas um efeito de circulacio enunciativa,
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regulada por dispositivos simbdlicos, narrativos e interativos que o jogo mobiliza para gerar
sentido.

A fim de evidenciar como os jogos operam a constituicdo do sujeito jogador por
meio de mecanismos discursivos, propde-se a seguir um quadro de correlacdo entre trés
dimensdes da tipologia de Aarseth, Smedstad e Sunnand — perspectiva, estrutura do jogador e
mutabilidade — e os procedimentos de embreagem ¢ debreagem, tanto no nivel enunciativo
(ligado a instancia de producao do discurso) quanto enuncivo (relativo a organizagao figurativa
interna do enunciado). Nos jogos, os procedimentos de embreagem e debreagem organizam os
modos de presenga do sujeito em dois niveis interdependentes: o enunciativo € o enuncivo. A
embreagem enunciativa ocorre quando o jogador € reinscrito diretamente no ato de jogo — por
exemplo, por meio de comandos em segunda pessoa, perspectivas em primeira pessoa ou
interfaces que simulam o controle direto sobre a acdo — configurando uma presenga atual e
sensivel do sujeito na enunciacdo. J& a debreagem enunciativa marca o afastamento do jogador,
colocando-o em uma posicao exterior a cena discursiva, como ocorre em jogos de estratégia ou
narrativas em terceira pessoa, nas quais o sujeito atua por meio de simulacros ou observa o
desenrolar da acdo a distancia. No plano enuncivo, a embreagem se manifesta quando o sujeito
¢ figurado como agente imerso na diegese, participante da acdo e das decisdes no interior do
mundo ficcional; ao contrario, a debreagem enunciva configura o sujeito como figura separada
da instancia do jogo — um personagem com autonomia narrativa, uma identidade projetada
que o jogador apenas acompanha ou modula. Esses regimes, organizado no quadro 2, operam
em tensdo e alternancia, constituindo a experiéncia do jogador como um efeito discursivo
articulado entre presenga sensivel e distanciamento figurativo. Essa articulacdo permite
compreender como o jogo projeta € modula a presenga do sujeito no discurso, alternando entre

regimes de presenca, distanciamento, transformacao e participagdo sensivel.

Quadro 2 — Correlagao entre as dimensdes do sujeito-jogador e os procedimentos enunciativos

Dimensao Tipo Nivel Enunciativo Nivel Enuncivo
(Aarseth)
Perspectiva  Onipresente Debreagem: o enunciatario O sujeito assume o fazer de um

¢ deslocado da cena, observador; visdo panoramica.
colocado em  posigdo
externa.

Encarnada Embreagem: o enunciatario O sujeito € projetado como corpo

¢ reinscrito na cena imerso no mundo do jogo (ex.:



Estrutura do  Singleplayer
jogador
Multiplayer  /
Team-based
Mutabilidade Static

Power-ups / XP
/ Evolucdo

Fonte: elaborado pelo autor.

enunciativa
Embreagem: instancia tnica

de enunciatario vinculada ao

sistema

Debreagem parcial:
multiplas instancias
enunciativas, distribuidas
entre jogadores

Debreagem: sujeito fixo,

sem progressao modal
Embreagem: o sujeito ¢
reconfigurado

progressivamente pelo jogo
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camera em primeira pessoa)

O sujeito ¢ projetado como

protagonista exclusivo; interagdo
direta com o mundo do jogo

O sujeito é projetado em rede de
relagdes: cooperagdo, competicao,
aliangas

O sujeito € projetado como
constante, sem variacao de poder ou
competéncia
O sujeito ¢ projetado como
transformével; seu percurso modal ¢

atualizado em tempo diegético

A partir dessas consideragdes, a categoria de pessoa, compreendida enquanto
operac¢ao discursiva de posicionamento do sujeito no interior do texto, exerce um papel central
na constitui¢do do sujeito jogador como figura complexa e multifacetada no discurso ludico.
Longe de ser uma instancia univoca ou fixa, a pessoa ludica € o resultado de uma articulagdo
dindmica de procedimentos enunciativos que operam tanto no nivel da produgdo quanto da
estruturacdo do enunciado. Tais procedimentos distribuem posi¢des enunciativas (quem V&,
quem age, quem fala) e organizam os modos pelos quais o sujeito jogador ¢ sensivelmente
incorporado ou figurativamente projetado no mundo do jogo. Desse modo, o sujeito do jogo
nao ¢ simplesmente um “usudrio” funcional nem apenas um “personagem” narrativo: ele ¢ uma
construgdo discursiva que emerge da circulacdo entre presen¢a encarnada, interlocucio
estratégica e representagio simbolica.

No eixo da presen¢a encarnada, o sujeito-jogador € reinscrito sensorialmente na
cena do jogo, como ocorre em jogos em primeira pessoa ou com controle direto sobre o avatar.
Em The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011), por exemplo, o uso de camera
em primeira pessoa, combinado com uma interface minimalista € um mundo aberto e reagente,
faz com que o jogador experimente uma forma de embreagem sensorio-motora. O "eu"
enunciativo ¢ reconstruido dentro da diegese: ao mirar, atacar, correr ou se esconder, o jogador
projeta seu corpo para dentro do espago simbolico do jogo. O sujeito ndo € apenas representado,

mas sensivelmente vivenciado.
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J4 a interlocucao estratégica se manifesta em jogos que envolvem regimes de
decisdo, comando ou controle externo, onde o jogador ¢ posicionado como sujeito de escolha e
calculo. Em StarCraft Il (Blizzard Entertainment, 2010), o jogador ndo esta “dentro” da cena
como um avatar, mas acima dela, operando a partir de uma perspectiva onisciente. Trata-se de
uma debreagem enunciva, mas com embreagem enunciativa: o jogador comanda unidades,
constroi estruturas, define rotas — e ¢é interpelado por sistemas narrativos e logicos que
solicitam sua agéncia como estrategista. Nesse caso, o sujeito-jogador ¢ uma figura enunciativa
construida pela relagdo entre sistema e processo: ele ¢ o destinatario de comandos do jogo e o
enunciador de comandos para as unidades. A pessoa discursiva aqui se constroi na alternancia
entre receber informagdes (como enunciatario do sistema) e emitir decisdes (como enunciador
da tatica), em um regime de interlocu¢do tecnicamente distribuida.

Quanto a representacio simbdlica, ela est presente quando o jogador assume o
papel de um personagem com identidade prefigurada, e a agdo ¢ mediada por esse simulacro.
Em Papers, Please (3909 LLC, 2013), o jogador encarna um funciondrio da imigragdo, mas
ndo tem controle direto sobre um corpo no espago tridimensional. Sua presenga ¢ mediada por
uma interface simbdlica: documentos, selos, rostos, regras. Ainda assim, o jogo constroi
fortemente a figura do sujeito jogador como um “eu narrativo” implicado em dilemas éticos e
politicos. Aqui, opera-se uma debreagem de alto grau — o jogador atua a distancia, em uma
func¢do limitada — mas os efeitos de subjetivacdo sdao intensos, pois a representacdo simbodlica
configura o sujeito como agente moral dentro de uma estrutura textual fechada.

Esses trés exemplos demonstram que o sujeito-jogador ndo € apenas uma identidade
pronta a ser assumida, mas uma construcao discursiva que emerge da circulacao continua entre
modalidades de presenca, formas de interlocugdo e figuras simbdlicas. Um mesmo jogo pode,
inclusive, alternar entre esses regimes ou ativar mais de um simultaneamente, como ocorre na
série de jogos de Mass Effect, em que o jogador controla diretamente o avatar (presenca
encarnada), toma decisdes morais com impacto narrativo (representacdo simbolica) e gerencia
interacdes com aliados e inimigos em combates taticos (interlocucdo estratégica). Assim, o
sujeito-jogador se configura como uma instancia plural e fluida, formada por dispositivos
enunciativos que articulam corpo, linguagem e estratégia em um espago semidtico
performativo.

No plano enunciativo, o sujeito jogador € reinscrito como presenga atual sempre
que o jogo se dirige a ele diretamente, por meio de comandos em segunda pessoa, interfaces
responsivas ou perspectivas encarnadas que vinculam sua visdo e sua agdo ao interior da

diegese. Nesses casos, hd uma embreagem enunciativa que ancora o sujeito no “aqui-agora” do
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jogo, configurando-o como instancia sensivel de agéncia. Essa operagdo ¢ decisiva para gerar
efeitos de imersao, pois dissolve parcialmente a fronteira entre mundo real e universo ficcional,
entre corpo fisico e avatar. Ao mesmo tempo, hd jogos que operam debreagens enunciativas,
distanciando o jogador da agdo, seja por uma camera externa, por uma narrativa conduzida por
um narrador extradiegético ou pela observacdo de personagens autonomos. Nesses casos, 0
sujeito jogador ¢ situado como instancia de recepcao e controle indireto — ele ndo € o agente
da agdo, mas o operador de um discurso que se oferece como espetaculo ou estratégia.

No plano enuncivo, por sua vez, a figura do sujeito jogador se desdobra como
personagem, mascara, comandante, testemunha ou autor — a depender dos regimes figurativos
instituidos pelo jogo. A embreagem enunciva acontece, por exemplo, quando o avatar ¢
construido como um alter ego direto do jogador, personalizavel e responsivo, encarnando suas
decisdes e trajetorias. Ja a debreagem enunciva configura o sujeito como outro, um personagem
narrativo que possui autonomia relativa, historia prévia e identidade propria, sendo o jogador
apenas o condutor ou espectador de seu destino. Esse desdobramento permite que o sujeito
jogador transite entre fun¢des actanciais diversas — heroi, auxiliar, adversario, destinatario —
e, a0 mesmo tempo, incorpore diversas vozes e posicionamentos no interior do discurso ludico.

Além disso, os jogos frequentemente mesclam embreagens e debreagens,
sobrepondo-as de modo tensivo. Um mesmo jogador pode ser, ao mesmo tempo, um “eu”
sensivel imerso na acdo (por meio do controle direto), um “tu” interpelado pelas regras e
desafios, e um “ele” figurado na narrativa. Essa circulagdo entre posigdes de pessoa ¢ ativada
por elementos como a perspectiva visual (vagrant ou omni-present), os regimes de interlocugao
(singleplayer ou multiplayer) e a possibilidade de mutabilidade do sujeito (avatar fixo ou
evolutivo). Em jogos altamente configuraveis, como The Sims (Maxis, 2000) ou RPGs de
mundo aberto, a embreagem pode assumir uma forma configurativa, em que o jogador participa
ativamente da modeliza¢do do enunciador, sendo coautor das figuras e do percurso do sujeito
projetado.

Dessa forma, os procedimentos enunciativos da categoria de pessoa nao so
posicionam o sujeito jogador, mas também o constituem como um efeito de linguagem, instavel
e transformavel. O discurso ludico, por sua natureza sincrética, interativa e performativa, exige
uma teoria da enunciacao capaz de dar conta dessa complexidade, reconhecendo que a pessoa
discursiva no jogo ndo ¢ apenas um ponto de vista nem um papel narrativo, mas uma figura
emergente da tensdo entre corpo, texto e maquina. A anélise da categoria de pessoa nos jogos,
portanto, revela que o sujeito jogador ¢ menos uma entidade prévia do que uma posi¢ao

produzida no e pelo discurso — um sujeito dramatizado, sensivel e intensamente situado.
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Portanto, o conjunto dessas reflexdes permite sustentar a hipdtese de que o sujeito-
jogador ¢ uma figura discursiva em constante transformacdo, cujos modos de presenca sao
modulados pelas operagdes enunciativas que o jogo ativa. A circulagdo entre embreagens e
debreagens — quer enunciativas, quer enuncivas — reorganiza continuamente as posi¢oes do
sujeito no discurso, fazendo com que sua identidade seja performada e reconfigurada a cada
interacdo. Essa transformagdo, longe de ser apenas narrativa ou simbolica, repercute
diretamente na experiéncia sensivel do jogador, pois 0 modo como ele € inserido, posicionado
ou projetado no jogo afeta sua forma de sentir, decidir e agir. Assim, a experiéncia ludica nao
¢ apenas determinada pelas regras ou pela diegese, mas sobretudo pela maneira como o sujeito
¢ construido enunciativamente e, nesse processo, passa a vivenciar o jogo como corpo, como

voz e como olhar.

3.1.1.2. O tempo ludico

A articulagdo entre as dimensdes temporais propostas por Aarseth, Smedstad e
Sunnand e a categoria enunciativa de tempo permite compreender como 0s jogos constroem
regimes especificos de temporalidade que modulam a experiéncia do sujeito-jogador. O ritmo
(pace) estabelece a cadéncia da acdo — seja continua, em tempo real, ou segmentada em turnos
— ¢ determina a intensidade da presenca do sujeito no fluxo do jogo, operando como uma
embreagem ou debreagem ritmica. A representacdo temporal (representation), por sua vez,
configura o tipo de tempo figurado no universo do jogo: ora mimético, promovendo uma
identificacdo mais organica com o mundo diegético; ora arbitrario, instaurando um tempo
artificial que distancia o sujeito de uma experiéncia cronologica referencial. Ja a teleologia
(teleology) organiza a orientagdo do fazer do sujeito, definindo se ele estd inserido em uma
trajetoria com fim previsivel ou em um tempo aberto, reiterativo, proprio de mundos
persistentes ou sandbox.'® Essas trés dimensdes, quando tomadas em conjunto, demonstram
que o tempo nos jogos ndo ¢ apenas uma condi¢do de ambientacdo, mas um operador
enunciativo que projeta e regula o modo como o sujeito se move, age e se transforma ao longo
do discurso ludico.

Do ponto de vista das operagdes enunciativas, dimensao do ritmo opera como uma

forma privilegiada de embreagem e debreagem enunciativa, pois regula o grau de atualidade da

16 £ um termo usado para designar um tipo de jogo que oferece liberdade ampla ao jogador para explorar, interagir
e modificar o ambiente de jogo com pouca ou nenhuma restri¢do imposta por objetivos lineares ou narrativas fixas.
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acdao em relacdo ao tempo vivido pelo jogador. Nos jogos em tempo real (realtime), ha uma
embreagem ritmica: o tempo da enunciagdo coincide com o tempo da experiéncia, implicando
uma forte presenca do sujeito na agdo — como nos jogos de tiro ou estratégia em tempo real,
em que o jogador deve reagir instantaneamente as mudangas. J& nos jogos por turnos
(turnbased), instala-se uma debreagem ritmica: o tempo do jogo se desconecta do tempo vivido,
permitindo pausas, reflexdo e planejamento. Essa diferenca repercute diretamente na forma
como o sujeito ¢ constituido: ora como corpo sensivel e reativo, ora como mente estratégica e
observadora. No plano enuncivo, essas operagdes modulam o modo como a narrativa se
desenrola — continua e imersiva ou segmentada e deliberada —, afetando o engajamento ¢ a
temporalidade do fazer do jogador. A representagdo temporal, por sua vez, diz respeito ao
regime figurativo do tempo diegético, e por isso atua mais intensamente no nivel enuncivo.
Quando o tempo ¢ mimético — simulando dia e noite, envelhecimento, duragdo de trajetos —
temos uma embreagem enunciva: o tempo figurado se aproxima das experi€ncias temporais do
mundo real, e o sujeito ¢ inserido em um universo verossimil, onde suas agdes tém
consequéncias temporalmente coerentes. J4 quando o tempo ¢ arbitrario, como em jogos
abstratos ou de ldgica pura, ocorre uma debreagem enunciva: o tempo representado se afasta
do tempo vivido, instaurando uma cronologia artificial e desconectada da experiéncia cotidiana.
No plano enunciativo, essas formas também podem sugerir maior ou menor distanciamento do
enunciador em relag@o ao discurso — um tempo mimeético tende a reforcar a ilusao de presenca
e engajamento, enquanto um tempo arbitrario refor¢a a autonomia estrutural do sistema. A
teleologia, que diz respeito a orientagdo finalistica do tempo no jogo, opera simultaneamente
nos planos enuncivo e enunciativo. Em jogos com objetivo definido, ha uma embreagem
enunciva: o sujeito ¢ inserido em um percurso com dire¢cdo clara, como em uma missdo ou
campanha, e sua trajetdria € estruturada em torno de metas. Esse tipo de configuracdo formaliza
um sujeito projetado em um tempo linear, com inicio, meio e fim, proprio de narrativas
classicas. Ja em jogos abertos ou infinitos, observa-se uma debreagem enunciva: o sujeito nao
¢ conduzido a uma conclusdo, mas mantido em um estado de continuidade ou repeticio —
tipico dos jogos de mundo persistente. Aqui, a auséncia de teleologia refor¢a um tempo
potencializado ou virtualizado, no qual o fazer nunca se completa totalmente, e a experiéncia
se estrutura pela permanéncia no mundo, ndo pela resolucdo. Essas diferentes teleologias
definem regimes distintos de investimento afetivo e cognitivo do jogador.

Por fim, o cruzamento dessas trés dimensdes mostra como os procedimentos de
embreagem e debreagem organizam a presenga do sujeito no tempo do jogo, além de projetar

o proprio modo como ele experiencia o jogo como acontecimento discursivo. Ritmo,
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representacdo e teleologia interagem para configurar temporalidades distintas que produzem
efeitos de sentido sobre o sujeito-jogador — ora intensificando sua sensa¢do de urgéncia e
imersdo (embreagens), ora criando distanciamento estratégico ou contemplativo (debreagens).
Através dessas operagdes, o tempo nos jogos se revela como um verdadeiro operador de
enunciagdo: ele regula o modo como o sujeito ¢ afetado, age e se transforma ao longo do

processo ludico. Dessa forma, a categoria do tempo ndo ¢ acessOria, mas essencial a

constituicdo sensivel e discursiva do sujeito que joga.

3.1.1.3. O espacgo ludico

Nos jogos, sejam analdgicos ou digitais, o espago ndo ¢ apenas cendrio, mas um
operador de sentido, um campo de acdo e um dispositivo de enunciagdo que organiza a
experiéncia do jogador de modo decisivo. Ele define o campo de a¢do possivel do sujeito-
jogador. Ele determina onde se pode ir, o que se pode fazer, que obstaculos existem, e que
trajetos sdo viaveis ou inviaveis. E, portanto, um espago programado, no sentido greimasiano:
um percurso de sentido que antecipa formas de fazer e de ser. Isso € visivel em jogos de mundo
aberto, como The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo, 2017), em que a liberdade
espacial amplia o repertério experiencial do jogador.

Além disso, o espaco ¢ gerador de subjetividade. Medeiros (2018) o investiga
enquanto categoria enunciativa e descreve como a constru¢do da subjetividade ¢ atravessada
por figuras e coordenadas espaciais. No contexto dos jogos, essas ideias podem ser transpostas
para compreender como o espaco influencia a experiéncia do jogador. A categoria espacial
modula a presen¢a do sujeito: posiciona, aproxima, distancia, oculta ou expoe. A perspectiva
adotada (primeira, terceira pessoa, visdo isométrica, lateral etc.) condiciona o tipo de relacao
entre jogador e mundo. O espago ¢, assim, condi¢ao da enunciagdo — ele determina de onde se
v€, como se age € o que se pode perceber, o que implica formas de embreagem e debreagem
sensiveis e discursivas. Do ponto de vista narrativo, a organizagdo espacial ¢ muitas vezes o
principal articulador da narrativa ambiental (environmental storytelling) (Jenkins, 2004), como
em [Inside (Playdead, 2016), em que o jogador interpreta a historia a partir dos espacos
percorridos, sem a mediagdo de textos ou dialogos. O espago torna-se uma forma de dizer, um
enunciador figurativo. Além disso, o espago define regras do jogo: zonas seguras, areas
perigosas, limites invisiveis — ¢ ele que delimita e estrutura a gramatica da interagdo. Enquanto
categoria formal, em modelos como o de Aarseth, Smedstad e Sunnana (2003), o espago ¢ uma

dimensao formal central da tipologia multidimensional: topografia (topography), ambiente
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(environment) e perspectiva (perspective) descrevem modos como o espago € construido e
acessado — se € estatico ou dindmico, continuo ou discreto, visto de dentro ou de fora. Essas
variaveis afetam diretamente o tipo de agéncia possivel € o modo de construgao do sujeito.

A dimensdo da topografia, conforme proposta por Aarseth, Smedstad ¢ Sunnana
(2003), diz respeito a maneira como o espaco do jogo ¢ organizado: de forma continua e
multidirecional, permitindo movimentacao fluida em todas as diregdes, como em Avowed
(Obsidian Entertainment, 2025), ou de forma topoldgica, estruturada em noés e trajetos fixos,
como tabuleiros ou labirintos, como em War (Grow, 1972). No plano enunciativo, a topografia
funciona como um operador de embreagem ou debreagem espacial: nos jogos com espago
geométrico, ha uma forte embreagem espacial enunciativa, pois o jogador se inscreve em um
mundo que simula continuidade e presenga corporal — o espaco “envolve” o sujeito. Ja no
espaco topoldgico, hd uma debreagem: o sujeito ¢ colocado numa relagdo de distanciamento
l6gico ou simbodlico com o mundo, como em jogos de estratégia ou de puzzle, nos quais o
espaco ¢ mais mental do que sensorial. No plano enuncivo, a topografia afeta a forma como o
sujeito ¢ figurado dentro do discurso do jogo. Em mundos multidirecionais, a figura do sujeito
¢ construida como um corpo em deslocamento — ele habita, atravessa e transforma o espago,
como uma presenca continua. Trata-se de uma embreagem figurativa: o avatar ou o ponto de
vista do jogador esta inserido no mundo, agindo diretamente sobre ele. Em contraste, em
mundos topologicos, o sujeito ¢ figurado como operador de trajetos predefinidos, e sua agdo se
da mais como resolucdo logica do que como vivéncia espacial. Aqui, hd uma debreagem
figurativa: o sujeito ndo ¢ imerso no espaco, mas posicionado diante dele como um projetista
ou decodificador de percursos. Essas duas formas configuram modos diferentes de
espacializacao da subjetividade.

A dimensdo do ambiente, por sua vez, diz respeito ao grau de dinamismo e
reatividade do espaco: se ele ¢ estatico (ndo se altera com a ac¢do do jogador) ou dindmico
(reage, transforma-se, reconfigura-se). No plano enunciativo, um ambiente dindmico ¢ o
resultado de uma embreagem: reinscreve o sujeito na cena como agente transformador alguém
cujas agoes tém impacto no mundo. O espago, nesse caso, € sensivel a acdo do sujeito, gerando
efeitos de agéncia e responsabilidade. J4 um ambiente estatico opera uma debreagem: o espago
permanece inalterado, e o sujeito se limita a percorré-lo sem poder interferir. Isso reduz a
intensidade da presenga enunciativa do jogador, que atua em um mundo resistente ou
indiferente a sua a¢do. No plano enuncivo, o ambiente molda o modo como o espago ¢ figurado:
se como mundo vivo e interativo (embreagem), ou como cendrio fixo e contemplativo

(debreagem). Ambientes dinamicos figuram o mundo como organismo maleavel, em que o
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sujeito age e ¢ afetado — como em Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games. 2018), onde
cada agdo pode modificar o estado do mundo. J& ambientes estaticos projetam um mundo
fechado, que apenas acolhe o sujeito sem alterar-se em fung¢dao dele — como em Tetris
(Pajitnov, 1984), onde o espago ¢ um tabuleiro invaridvel. A plasticidade do ambiente, portanto,
modula o grau de coautoria do sujeito na producdo do espago: quanto mais dindmico o
ambiente, maior a embreagem ontologica entre sujeito ¢ mundo, e mais intensa a sua
experiéncia sensivel.

Por fim, a dimensdo da perspectiva, tal como descrita por Aarseth, Smedstad e
Sunnana (2003), ndo se restringe a uma variavel técnica de visualizagdo, mas opera como um
ponto nodal entre as categorias enunciativas do espago e da pessoa. O modo como o jogador
"vé" o mundo do jogo determina simultaneamente onde ele esta (espago) e quem ele é (pessoa).
Em jogos com perspectiva encarnada, a exemplo os que utilizam cameras em primeira pessoa,
como em Half-Life (Valve Corporation, 1998) ou terceira pessoa proxima The Last of Us
(Naughty Dog, 2022), ha uma embreagem enunciativa: o jogador ¢ reinscrito no interior do
espaco diegético como uma instancia perceptiva e sensivel, ativando um “eu” encarnado que
sente, age e percebe a partir de um ponto especifico. Essa embreagem projeta o enunciatario
como uma presenga atualizada no interior do discurso do jogo, atribuindo-lhe um lugar sensivel
e situado na cena. Ao ver e agir a partir de um ponto encarnado, o jogador experimenta o espago
como vivido, € ndo apenas representado. Tal condicdo intensifica a imersao, pois o mundo
responde diretamente a sua percepc¢ao e sua agdo. Com isso, emergem efeitos de identificacdo
com o avatar e fortalecimento da agéncia subjetiva. A presenca do jogador é representada e
vivida no plano do discurso, resultando na constru¢do de uma pessoa discursiva corporalizada
que ocupa um lugar no mundo figurativo. Por outro lado, quando o jogo adota a perspectiva
onipresente, como em SimCity (Maxis, 1998), ocorrem simultaneamente uma debreagem
espacial enunciativa e uma debreagem actorial enunciativa: o sujeito-jogador € posicionado
como uma instancia que observa de fora, um olhar soberano que nao participa diretamente da
cena. A instancia enunciativa, nesse caso, retira o corpo do espaco do jogo € o projeta como
entidade estratégica, exterior a diegese, criando uma figura enunciataria transcendental,
desencarnada, que vé tudo, mas age de forma mediada, como comandante ou planejador. Essa
configuragdo desloca o sujeito da posicao de agente sensivel para a de inteligéncia abstrata, a
de um observador — um efeito tipico da pessoa discursiva despersonalizada, operando a
distancia em relagcdo ao mundo representado. O espago, aqui, ¢ contemplado mais do que vivido,
configurando uma relagdo entre sujeito e mundo baseada em célculo, planejamento e previsao.

No plano enuncivo, essa modulacdo da perspectiva repercute diretamente na
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figuragdo do sujeito dentro do universo simbolico do jogo. A perspectiva encarnada constrdi o
sujeito como corpo figurativo, cuja presenga sensivel é reforcada pela proximidade entre o olhar
do jogador e o olhar do avatar: trata-se de uma embreagem enunciva, pois o jogador ¢ figurado
como uma instancia situada no mundo, partilhando dele seus riscos, afetos e limites. Essa
figuragdo sustenta a construcdo de um sujeito jogador encarnado, com forte adesdo ao espago
diegético. Ja4 a perspectiva onipresente ¢ gerada por uma debreagem enunciva: o sujeito €
figurado como instancia extracorporal, estratégica ou até mesmo invisivel, como acontece em
jogos nos quais o jogador ndo possui corpo nem rosto, mas apenas efeitos de decisao no mundo.
O sujeito € representado como "ausente", mesmo quando exerce forte agéncia — uma figura
discursiva cujo poder ndo depende da imersao, mas da distancia.

A articulacdo entre pessoa e espaco no jogo pode ser entendida como parte de um
contrato enunciativo, no qual o jogador aceita ocupar uma determinada posi¢do no mundo
discursivo do jogo. A perspectiva define esse lugar: ao projetar o sujeito-jogador como
“alguém” dotado de corpo, voz e trajetoria ou como “ninguém”, uma funcdo operatdria que
atua fora da cena figurativa, o jogo instaura um regime de presenca que ja funciona como
primeiro termo do contrato. O espaco, nesse sentido, organiza as condi¢des de veridic¢do que
sustentam a inscricdo desse sujeito e configuram o modo de seu olhar. Essa espacialidade
participa diretamente do contrato fiducidrio que vincula enunciador e enunciatario. Em mundos
dotados de estabilidade topografica e coeréncia causal — como The Last of Us (Naughty Dog,
2022) ou Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games, 2018) —, o discurso realiza um fazer
persuasivo orientado para a producdo de um “dizer verdadeiro” sobre o universo ficcional. A
contrapartida esperada do jogador ¢ um “crer verdadeiro” capaz de legitimar o estatuto do
enunciado: o espaco atua como evidéncia, indicando que aquilo que se mostra se mantém
consistente com sua propria logica interna. Aqui, o contrato fiducidrio assume a forma de um
contrato de veridiccio, pois a espacialidade funciona como garantia do discurso-enunciado.

Em outros casos, o espago opera segundo uma logica de instabilidade. Em jogos
como Control (Remedy Entertainment, 2019) ou Inside (Playdead, 2016), ele altera suas leis,
reorganiza percursos e desafia expectativas. O fazer persuasivo do destinador ndo busca
estabilizar o regime de verdade, mas instaurar um mundo cuja consisténcia deve ser
constantemente reconstruida pelo jogador. A adesdo torna-se um processo continuo, € o “crer
verdadeiro” se transforma em um objeto em disputa dentro da experiéncia. A espacialidade
também coordena regimes de fiducia, adesdo ou rejeicdo ao fazer persuasivo do destinador do
jogo, modulando o grau de confianga que o sujeito pode depositar no universo ludico.

Ambientes regulares e transparentes — como os de 7The Sims (Maxis, 2000) — organizam uma
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relacdo previsivel entre acdo e efeito, instauram zonas de seguranca e oferecem feedbacks
inteligiveis. O jogador se orienta por um contrato claro, no qual o espago cumpre de maneira
consistente a promessa de ordenacdo e acolhimento. Nos cendrios labirinticos, opacos ou
ameacadores — como os da série Resident Evil —, o espago assume outra fung¢do: instaurar um
regime de desconfianga. Ele oculta informagdes decisivas, desmonta expectativas e introduz
hesitagcdo na leitura da cena. Cada avango exige verificacdo, € o sujeito-jogador adota uma
postura vigilante diante de um universo cuja veridiccdo se mostra sempre provisoria. Esse
tensionamento redefine o contrato fiduciario, pois a confianca ndo € pressuposta; precisa ser
permanentemente negociada na experiéncia.

Desse modo, o espago ludico € a instancia por meio da qual o jogo organiza seu
contrato de veridic¢do e de fidiicia, a0 mesmo tempo em que institui as condigdes de presenca

do sujeito-jogador. Assim, tais regimes podem ser organizados no seguinte quadro 3:

Quadro 3 — Cruzamento entre os regimes de veridic¢do e de fidiicia quanto ao espago

Regime de Regime de Fidicia  Caracteristicas do Espaco Exemplos de Jogos

Veridiccao

Estavel Adesao Coerente, continuo, The Sims, Red Dead
previsivel; Redemption 2

Estavel Rejeigao Espaco hostil, confiavel, Dark Souls, Resident

Evil

Instavel Adesao Mundo enigmatico, mutavel; = Control, Antichamber

Instavel Rejeicdo Ambientes labirinticos, = Amnesia: The Dark
opacos. Descent, Inside

Fonte: elaborado pelo autor.

Dessa forma, os regimes de veridicgdo e de fidicia sdo incorporados
estruturalmente pelo espaco. O modo como o mundo do jogo ¢ figurado, acessado e
transformado determina como o sujeito-jogador interpreta o que vé, acredita no que faz e se
compromete com o que vive. Esses regimes ndo operam isoladamente: a forma como o espago
¢ figurado no jogo regula a posi¢do do sujeito frente ao saber e ao crer. Em termos enunciativos,
isso quer dizer que o espaco atua como produtor de contrato: ele diz ao sujeito-jogador se pode
confiar, se deve desconfiar, se esta diante do verdadeiro ou do ilusorio, modulando sua conduta
e sua leitura dos signos. Um espaco pode mentir (veridiccdo instavel), pode trair (fidicia

negativa), ou pode sustentar o sujeito em seu fazer (fidicia positiva com veridic¢ao estavel). O
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espaco torna-se, assim, um contrato enunciativo sensivel, que regula o que pode ser crido e o
que pode ser dado como verdadeiro. Em termos semioticos, o espaco atua como operador de
modalizacao perceptiva e cognitiva, construindo uma experiéncia discursiva em que o fazer do
sujeito se articula a instabilidade ou a credibilidade do mundo representado.

Na arquitetura discursiva dos jogos eletronicos, os regimes de veridicgdo e de
fiducia ndo operam apenas como dispositivos que organizam valores abstratos de verdade ou
confianca. Eles sdo, sobretudo, operadores afetivos e sensoriais, que modulam a maneira como
o sujeito-jogador experiencia o0 mundo do jogo. A veridicg¢ao, ao definir o que ¢ apresentado
como verdadeiro, aparente, falso ou oculto no universo ludico, estabelece um contrato de
realidade com o jogador: quando esse contrato ¢ coerente e estavel, o jogador se sente em um
mundo "compreensivel", cujas regras podem ser aprendidas, previstas e exploradas. Isso cria
um ambiente de segurancga interpretativa, em que as agoes do jogador possuem sentido claro e
suas consequéncias sdo inteligiveis. A veridiccdo estdvel favorece, assim, uma forma de
imersdo tranquila, na qual o corpo do jogador ¢ integrado a diegese sem sobressaltos — o que
intensifica a sensacdao de dominio e agéncia.

Contudo, quando esse regime ¢ subvertido ou tensionado, como ocorre em jogos
que ludibriam o jogador, o sujeito se vé langado em uma realidade ambigua, em que as
aparéncias enganam, as verdades mudam, e os sentidos se reconfiguram constantemente. E
justamente quando essa veridiccao ¢ desestabilizada — por uma quebra de expectativa, uma
inversdo moral, ou uma revelacdo inesperada — que ocorre aquilo que, do ponto de vista
tensivo, se configura como um acontecimento. O sujeito, até¢ entdo imerso em um percurso de
sentido continuo, se vé langado em uma situagdo de descontinuidade, em que os valores, as
verdades e a propria logica do jogo entram em colapso. A ruptura da veridic¢do gera um pico
de intensidade afetiva: duvida, choque, indignagdo, luto, surpresa — afetos que marcam o
acontecimento como uma inflexdo do sensivel. Nesses casos, o efeito de presenca sensivel ¢
intensificado pela incerteza: o jogador ndo apenas joga, mas desconfia do que vé€, sente e faz.
A sensacdo de seguranga ¢ substituida por uma experiéncia de estranhamento — o que amplia
o envolvimento afetivo, ndo mais pelo conforto, mas pela inquietacdo. O acontecimento, nessa
direcdo, ¢ experiéncia de transicdo sensivel, vivida pelo jogador como colapso de uma
continuidade interpretativa ou afetiva. Ele emerge como um ponto de alta tensdo no campo do
discurso, no qual o sujeito ¢ reconfigurado: sua agéncia ¢ questionada, sua confianga ¢ abalada,
€ sua posic¢ao no jogo (como herdi, vildo, vitima ou espectador) ¢ repensada. O acontecimento,
portanto, ¢ aquilo que interrompe a veridic¢do tranquila, rasga o plano estavel do discurso e

inscreve o jogador em uma zona de redefinicdo. Ele €, em termos semiotizantes, 0 momento
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em que o sentido deixa de se acumular e passa a se reconstruir. Essa instabilidade na veridic¢ao
obriga o sujeito a participar como jogador e intérprete — alguém que deve reconstruir as regras,
os valores ¢ as verdades a partir das proprias vivéncias sensiveis no jogo.

Ao mesmo tempo, o regime de fidlcia atua sobre o plano relacional da enunciagao:
ele organiza a confianga do jogador no jogo como instancia discursiva, assim como nas figuras
narrativas que o interpelam. Um jogo que constréi fiducia solida apresenta objetivos claros,
personagens confiaveis, sistemas de progressao consistentes — o que favorece a adesdo do
jogador a logica do jogo, refor¢ando o vinculo emocional com a narrativa e a mecanica. Porém,
0 jogo rompe esse contrato de confianga, instaurando zonas de divida, engano ou manipulacao
retroativa, o sujeito-jogador perde sua estabilidade modal. Ele ja ndo sabe mais se pode confiar
nos comandos narrativos, nos personagens aliados, ou mesmo na propria posi¢cao que ocupava
no jogo. Essa quebra de expectativa fiduciaria ¢ experimentada como um acontecimento, pois
marca uma inflexdo brusca no percurso afetivo e interpretativo do sujeito. O que antes era
fluéncia e certeza se torna hesitagdo, revisdao, desestabilizacdo ética. A ruptura fiducidria
intensifica a experiéncia sensivel ao suspender a confianca, instaurar ambiguidade, e ativar
afetos dissonantes (culpa, raiva, choque). O sujeito deixa de apenas jogar: ele experiencia um
antes e um depois, como se um novo regime de sentido fosse instaurado a partir da quebra de
confianca. Esse tipo de acontecimento reconfigura o préprio sujeito jogador. Ele ja ndo € o
mesmo: agora € um sujeito afetado por conflito interno, diivida ética e demanda interpretativa.
A experiéncia sensivel se intensifica porque ja ndo se trata apenas de vencer ou perder, mas de
decidir como estar no jogo, em quem acreditar, como interpretar o mundo diegético e sua
propria acao dentro dele. O acontecimento fiducidrio, portanto, desorganiza a adesdo passiva e
inaugura uma forma critica e €tica de jogar — o jogo se torna discurso que interpela, tensiona
e transforma o sujeito. E nesse momento de desestabilizagio — quando a confianga é rompida
e o sentido vacila— que o acontecimento emerge como nucleo de transformagao da experiéncia
sensivel. Nesses casos, o corpo sensivel do jogador ndo ¢ apenas mobilizado para agir, mas
também para sentir-se afetado por escolhas que ja ndo se sustentam em um horizonte ético
estavel — isso implica culpa, remorso, indignag@o ou desilusdo, afetos que ativam uma relagao
ética com o proprio ato de jogar.

Assim, os regimes de veridicgado e fidicia ndo atuam isoladamente: sua articulagao
projeta o jogador em diferentes modos de presenga e de sensibilidade. Em alguns casos, a
experiéncia sensivel ¢ aquela de fluéncia e dominio; em outros, de quebra, desconforto e
reconquista de sentido. O jogo, portanto, como dispositivo discursivo, programa experiéncias

sensiveis a0 modular o quanto o jogador pode confiar no que vé € no que sente, no que lhe ¢
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dito e no que lhe ¢ escondido. E nesse cruzamento entre sentido, confianga e corpo que se
delineia uma das zonas mais ricas do sentido nos jogos: o lugar onde o jogar deixa de ser apenas
acdo e passa a ser também afeccdo — uma experiéncia atravessada por verdades instaveis e

relagdes de confianga que tocam o sujeito em sua dimensao mais ética e sensivel.

3.1.2 O regimento do sujeito-jogador, a interacdo como fenéomeno modulador de subjetivacio

Os jogos, especialmente os digitais, configuram-se como artefatos de interagao por
exceléncia. Diferentemente de midias tradicionais como o cinema ou a literatura, cujo consumo
pode se dar de modo passivo, os jogos pressupdem a acdo do jogador como condicio
fundamental para que a experiéncia ocorra. Trata-se de objetos projetados para responder a
comandos, promover ciclos de respostas e instaurar sistemas relacionais entre o jogador e o
mundo virtual.

Essa dimensdo interativa ¢ profundamente calcada na produgdo de sentido: ela
define 0 modo como o jogador se inscreve no jogo € como o jogo se atualiza por meio da pratica
ladica. Como observa Salen e Zimmerman (2012), o jogo ¢ um sistema formal de interagdes
com regras € objetivos, ¢ ¢ precisamente nessa estrutura relacional que emerge sua poténcia
significativa. Assim, os jogos convidam o sujeito a participar da construcdo do sentido,
operando como dispositivos de linguagem interativa e sensivel. Nesse sentido, o jogo ¢ um
discurso que mobiliza o sujeito a interpretar, agir e se transformar em meio a um sistema
organizado de significagdes. Aarseth (1997), por sua vez, ao propor o conceito de ergodic
literature, ressalta que, diferentemente da literatura tradicional, os jogos exigem um esforco
nao trivial para a travessia do texto, o que implica uma leitura performativa. Para Greimas, “o
texto ¢ uma estrutura de sentido que se atualiza em ato de leitura” (Greimas; Courtés, 2016), o
que nos permite compreender que, nos jogos, o ato de jogar ¢ um modo de leitura performativa,
em que o sujeito decifra o sentido e participa da producao dele. A consideragdo dos jogos como
textos interativos parte da ampliacdo da no¢do de texto para além do verbal e escrito,
incorporando praticas multimodais de significacdo. Portanto, os jogos podem ser
compreendidos como textos interativos porque estruturam discursos multissemioticos nos quais
o0 sujeito-jogador atua simultaneamente como intérprete e produtor de sentido. A textualidade
dos jogos ndo esta apenas nos seus elementos simbolicos (como enredos ou didlogos), mas
sobretudo na forma como esses elementos se articulam em sistemas de regras e possibilidades
que modulam a experiéncia. Ao jogar, o sujeito interage com um dispositivo textual que o

interpela, o afeta e o transforma — fazendo do jogo uma forma singular de textualidade sensivel
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e dindmica. A no¢do de interatividade, fundamental para o game design, reforca esse
entendimento textual. Para Murray (2003), os jogos digitais configuram uma nova forma de
textualidade, marcada pela agéncia procedimental, ou seja, a possibilidade de o jogador
participar da construcao do enredo por meio de suas decisoes. A interatividade, portanto, ¢ uma
instancia de coautoria. Segundo Jenkins (2009), os jogos promovem narrativas distribuidas, em
que o enredo emerge da combinagdo entre estruturas pré-programadas e as escolhas do jogador
— 0 que aponta para um texto em constante atualizacao. Essa concep¢ao converge com a ideia
de que o sentido ndo estd fixado no enunciado, mas se realiza no percurso interpretativo
(Fontanille, 2018).

Além disso, os jogos instauram um contrato enunciativo singular: o jogador assume
uma posicdo dentro do universo ficcional, realiza programas narrativos e atualiza valores
propostos pela estrutura do jogo. O sujeito do jogo, como propde Bertrand (2003), ¢ um sujeito
do discurso, projetado por dispositivos semioticos e reposicionado pelas praticas do jogar. Ao
navegar por mundos virtuais, o jogador ¢ interpelado por enunciados visuais, sonoros e
mecanicos que o convocam a agir e interpretar, configurando uma textualidade multimodal e
processual (Fontanille; Zilberberg, 2001). Assim, os jogos se revelam como textos que exigem
uma leitura sensivel e ativa, na qual o corpo, os afetos e as decisoes do jogador sdo elementos
constituintes da significacao.

Portanto, compreender os jogos como textos interativos permite uma abordagem
mais profunda de sua estrutura discursiva, de sua materialidade sensivel e de sua dimensao
social e cultural. Essa perspectiva reune as contribui¢cdes da semidtica do discurso e do game
design contemporaneo para pensar os jogos como objetos ludicos e como préticas significantes
complexas que instituem formas proprias de linguagem e experiéncia.

Tal nogdo de interagdo, quando transposta ao campo da semiotica discursiva,
ultrapassa o dominio técnico-operacional para se inscrever em uma teoria das relacdes de
sentido entre sujeitos e entre sujeitos e objetos. Landowski (2014), ao elaborar uma semiotica
das interagdes, desloca o foco da comunicagdo intencional para os regimes de sentido que
organizam os modos de presenca e de relagdo no mundo. Em vez de apenas transmitir
mensagens, 0s sujeitos interagem com base em diferentes modalidades de sentido, que podem
envolver a manipulagdo estratégica, a programacao de comportamentos, a interpretacao
sensivel ou mesmo a contiguidade do acaso. Essas formas de interacdo — que o autor chama
de regimes — sdo basilares para compreender como se constrdi o vinculo entre o sujeito e o
jogo: ora como enfrentamento tatico, ora como resposta a um mundo regido por regras, ora

como participacdo empatica e afetiva. No caso dos jogos digitais, esses regimes nao se excluem,
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mas frequentemente se sobrepdem, conferindo densidade as experiéncias do jogador.

Conforme esse ponto de vista, ao jogar, o sujeito ¢ por ele afetado e transformado.
Essa reciprocidade ¢ central para a abordagem de Landowski (2002; 2014), que concebe a
interacdo como um processo de constru¢cdo mutua de sentido, em que o sujeito ndo somente age
sobre o mundo, mas também ¢ por ele interpelado. A teoria dos regimes de interagdo permite,
assim, uma leitura fina das modalidades de engajamento nos jogos: a estratégia remete a
racionalidade do jogador que calcula e domina; o programa, a previsibilidade de sistemas e
regras; o ajustamento, a sintonia sensivel com o ambiente do jogo; e o acaso, a irrupgao de
eventos ndo controlaveis que reconfiguram a experiéncia. Ao articular essa tipologia ao
discurso ludico, podemos compreender o jogo como uma cena interacional complexa, na qual
se produzem sentidos por meio também da vulnerabilidade, da surpresa e da afeccio. E nesse
ponto que a proposta de Landowski se mostra especialmente potente para a analise dos jogos
como textos que mobilizam o corpo, a razao e o sensivel de forma integrada.

Para tanto, ¢ oportuno descrever como tais regimes se impdem sobre o sujeito-
jogador e como essa imposi¢ao modula sua experiéncia sensivel. Eric Landowski (2021) propde
uma tipologia dos regimes de interacdo, que descreve diferentes formas de vinculo entre sujeitos
e objetos de sentido: a programacio, baseada na previsibilidade e na obediéncia a regras pré-
estabelecidas; a manipulacio, centrada na intencdo de influenciar o outro por meio de
estratégias persuasivas; o ajustamento, que valoriza a sintonia sensivel e reciproca entre os

sujeitos; o acidente, em que o sentido emerge da contingéncia e da imprevisibilidade.

3.1.2.1. O jogador programado

O regime de programacdo se caracteriza por uma forma de relagdo marcada pela
regularidade e pela previsibilidade. Nele, o sentido ¢ produzido a partir de um encadeamento
de agdes previstas por um sistema que oferece respostas previamente codificadas. Nos jogos,
esse regime se manifesta por meio de estruturas rigidas de regras, scripts € mecanicas que
condicionam o comportamento do jogador a padrdes estaveis de acdo. O jogo apresenta
comandos, desafios e solucdes que devem ser seguidos conforme uma logica pré-definida,
reduzindo a margem para o improviso ou a negociacdo de sentido.

Para o sujeito-jogador, essa programagao impoe um modelo de experiéncia em que
o saber-fazer ja estd antecipado pelo dispositivo. Jogar, nesse caso, consiste em descobrir e
aplicar sequéncias eficientes de agdes — como atacar, defender, resolver um enigma ou seguir

um caminho — cujos resultados sdo previsiveis dentro do sistema. A experiéncia do jogador se
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desloca, assim, para uma relagao técnica com o jogo, centrada na performance, na eficacia e na
resolucdo de problemas. A experiéncia sensivel tende a ser modulada por critérios de eficiéncia,
controle e repeticao.

Esse tipo de relacao pode ser observado em jogos que adotam estruturas classicas
de progressdo, como os jogos de quebra-cabecas com solu¢des unicas. Em Portal (Valve
Corporation, 2007), por exemplo, o jogador deve resolver salas de teste utilizando portais em
uma sequéncia logica. O jogo nao permite alternativas abertas: ha uma inica maneira correta
de atravessar os desafios. A satisfacdo do jogador advém da descoberta dessa sequéncia, mas
também revela um tipo de prazer sensivel regulado pela previsibilidade e pela confirmagao de
hipéteses.

A submissdo ao regime programado nao impede que o jogador sinta emog¢des —
frustracdo, entusiasmo, alivio —, mas essas emogdes sdo, em grande parte, moduladas por uma
logica de acerto e erro. O corpo do jogador € convocado a executar movimentos precisos, € sua
experiéncia sensivel é formatada por um sistema que recompensa a repeti¢do bem-sucedida. A
sensorialidade aqui ¢ reduzida ao dominio do controle: aprende-se a dominar o tempo certo, a
resposta adequada, o comportamento ideal. Trata-se de um corpo treinado para obedecer a uma
gramatica funcional do jogo.

A estética da previsibilidade, tipica desse regime, também interfere na forma como
o jogador se envolve afetivamente com o mundo ficcional. Narrativas altamente lineares e
enredos com pouca agéncia reforcam essa logica programada. O jogador acompanha a historia
como quem percorre uma trilha delimitada, tendo suas escolhas previstas ou apenas aparentes.
Em jogos como Call of Duty: Modern Warfare (Infinity Ward, 2007), o jogador participa de
sequéncias narrativas espetaculares, mas pouco interativas, nas quais seu papel ¢ o de um
executor disciplinado de comandos. A previsibilidade da estrutura refor¢a a submissdo do
sujeito-jogador a trajetos candnicos que pouco se desviam da norma imposta pelo sistema do
jogo. O jogador assume o papel de herdi que deve cumprir missdes com inicio, meio € fim bem
definidos.

No entanto, mesmo sob um regime de programagao, ha nuances na sensibilidade do
jogador. A frustracdo frente a uma dificuldade pode se converter em excitacdo; a descoberta de
um padrao escondido pode provocar euforia. O corpo reage aos estimulos visuais € sonoros do
jogo, e mesmo os comandos programados adquirem valor estético: a fluidez de um combo em
jogos produzem euforia corporal e sensivel, ainda que sob estrutura programada.

E importante notar que o regime de programagdo ndo anula a subjetividade do

jogador, mas a canaliza dentro de margens pré-definidas. O sujeito ¢ convocado a agir, mas
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dentro de um roteiro delimitado. Seu poder de escolha ¢ restringido, mas sua agéncia se exerce
na maestria da repeti¢do, no dominio do sistema e na eficiéncia da resposta. A experiéncia
sensivel que dai resulta ¢ marcada pela satisfagdo de dominar o previsivel, pelo prazer do
controle e da regularidade. Assim, ao reconhecer o regime de programacao como uma forma
predominante em muitos jogos, compreende-se como ele molda uma sensibilidade disciplinada
e funcional. O sujeito-jogador, nesse contexto, ¢ menos um intérprete aberto e mais um executor
habil. Sua experiéncia ¢ codificada, repetitiva, mas ainda assim marcada por um engajamento
afetivo proprio. E a partir do regime da programacio que se relaciona a técnica e o afetivo, de
modo que se instituem formas de sensibilidade e subjetivagdo compativeis com a ldgica da
previsibilidade e do controle. A programacao ¢ o regime em que a satisfagdo axiologica do
sujeito se d4 em uma espera, no caso, a espera do esperado, ¢ a confirmacao das crengas do

sujeito.

3.1.2.2. O jogador manipulado

O regime de manipulacdo se estrutura a partir de uma relagdo estratégica entre
sujeitos, na qual um agente busca influenciar o comportamento do outro por meio da sedugao,
da tentagdio, da ameaca ou da provocagio!’. Trata-se de um regime em que niio ha imposicio
direta (como no programa), mas uma indu¢do a agdo por meio da constru¢do de valores,
promessas e expectativas. Nos jogos, esse regime € ativado quando o jogador ¢ levado a tomar
decisdes, muitas vezes morais ou ambiguas, sob a influéncia de discursos que modulam sua
percepcao e afetam seus juizos.

Ao contrario do regime da programacao, em que os caminhos sdo determinados, o
regime da manipulagdo apresenta-se por meio da oferta de escolhas que apelam a
intencionalidade do jogador. No entanto, essas escolhas ndo sdo neutras: elas sdo organizadas
de modo a orientar preferéncias, provocar afetos ou construir zonas de tensdo ética. A
experiéncia sensivel, nesse regime, ¢ atravessada por dilemas e conflitos internos. O jogador
sente-se responsavel por suas agdes, mesmo quando estas foram discretamente conduzidas
pelas estratégias do jogo. O afeto, a divida, o remorso ou a lealdade sdo afetos tipicamente
explorados por esse tipo de relagao.

Um exemplo da manipulacdo como regime dominante ocorre em jogos como The

Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt RED, 2015), em que o jogador ¢ frequentemente confrontado

17 ¢f. Barros (2005) acerca da manipulacao do sujeito.
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com decisdes complexas, em que nenhuma escolha ¢ isenta de consequéncias. Personagens que
apresentam argumentos convincentes, historias comoventes ¢ pedidos de ajuda sutis agem
como manipuladores no interior do jogo. O jogador, ao optar por um curso de agdo, sente-se
sujeito moralmente envolvido, € ndo apenas agente mecanico. Esse envolvimento ¢ o que
transforma o jogo em uma experiéncia sensivel densa, atravessada por empatia, hesitagdo e
reflexividade.

O regime da manipulagdo interfere diretamente na maneira como o corpo € os afetos
do jogador se engajam com o jogo. As decisdes nao sao apenas cognitivas, mas também afetivas
e corporais: hesita-se antes de clicar, arrepende-se ap6s uma escolha, carrega-se o peso de uma
consequéncia inesperada. A experiéncia sensivel torna-se, assim, modulada por processos de
avaliagdo e internalizacdo de valores, que envolvem o jogador como sujeito ético e funcional.
E nesse ponto que a manipulagio se torna uma estratégia narrativa poderosa: ela desloca o foco
da agdo para a responsabilizacdo do sujeito. Essa forma de interagao intensifica o vinculo entre
jogador e universo ficcional. Os personagens sao ao mesmo tempo obstaculos ou recursos e
interlocutores que mobilizam o jogador em sua dimensdo emocional. O jogo, nesse sentido, cria
efeitos de presenca e de envolvimento que o regime da programacdo ndo alcanga. A
manipulagdo ativa a dimensdo enunciativa do jogo, na qual o jogador ¢ interpelado como sujeito
de valores, sendo seduzido, persuadido ou desafiado por discursos que lhe atribuem papéis. O
Jjogo ndo s6 comunica um enredo, mas também constrdi um espago discursivo onde o jogador
¢ posicionado como parte dele.

A manipulagdo também exige do jogador uma leitura interpretativa mais profunda.
Como o sentido nao esta todo codificado, ele precisa ser inferido, suposto, negociado. O jogador
deve interpretar intencdes, avaliar pistas, pesar consequéncias possiveis — ou seja, agir dentro
de um cendrio de incertezas e de significagdes em aberto. Isso exige uma sensibilidade
particular: uma escuta atenta, uma abertura para a alteridade, uma disposicao a assumir riscos
afetivos. A experiéncia do jogo, nesse caso, € vivida como um drama €tico e emocional, para
além de um desafio puramente técnico.

Por fim, o regime da manipulacdo, ao submeter o sujeito-jogador a processos como
a ameaca, promove um tipo de experiéncia sensivel em que o afeto e a decisdo se entrelagam.
O jogador ¢ levado a desejar, a confiar, a temer, a escolher — e, sobretudo, a assumir as
consequéncias dessas escolhas. Ao jogar, ele se torna cimplice da narrativa, participe de um
discurso que o interpela e o transforma. A manipulagdo, assim, ndo ¢ apenas um mecanismo do
jogo, mas uma estratégia de enunciacao que recruta o jogador como sujeito ético, sensivel e

implicado.
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3.1.2.3. O jogador ajustado

O regime do ajustamento ¢ caracterizado por uma relagao de presenca sensivel entre
0s sujeitos, sem imposi¢do de regras nem estratégias de manipulacio explicita. Nele, o sentido
emerge de uma sintonia mutua, de um "tato" intersubjetivo que regula a interagdo de forma
dinamica e imprevisivel. E um regime que se baseia na copresenca e na atengdo reciproca, em
que cada parte se ajusta as variacoes do outro. Nos jogos, esse regime se manifesta quando a
experiéncia do jogador se da menos por regras rigidas ou por escolhas estratégicas e mais por
um processo de escuta, de adaptacdo e de imersao afetiva no ambiente ludico.

O sujeito-jogador, sob o regime do ajustamento, ndo ¢ nem executor de comandos
(como na programacdo) nem estrategista (como na manipulagdo), mas um corpo sensivel que
responde ao ritmo, a atmosfera e aos afetos do jogo. Trata-se de uma intera¢ao em que o jogador
se deixa tocar pelas nuances do ambiente, pelas expressdes dos personagens, pelos siléncios e
pela estética do mundo virtual. O ajustamento implica um modo de presenga corporea, empatica
e intuitiva, em que o jogador modula sua acdo a partir do que percebe, sente e compartilha com
0 jogo. Esse tipo de interacdo ¢ mais facilmente encontrado em jogos contemplativos, imersivos
ou poéticos, como Journey (Thatgamecompany, 2012) e Shadow of the Colossus (Team Ico,
2005). Nesses titulos, ndo hé pressa, nem pontuacao explicita, nem instrugdes insistentes: ha
um espacgo aberto a descoberta sensivel, em que o jogador ¢ convidado a se mover com
suavidade, a observar e a escutar o mundo ao seu redor. A experiéncia ludica se aproxima de
um ritual, em que o jogo ndo exige, mas convida; ndo instrui, mas sugere.

A interferéncia do ajustamento na experiéncia sensivel se da, principalmente, pela
intensificagdo da presenga. O corpo do jogador ¢ colocado em estado de atengdo expandida:
respira-se o ritmo do cenério, ouve-se com delicadeza as mudangas na trilha sonora, percebe-
se a textura do movimento. Esse regime mobiliza um modo de estar no jogo. O tempo se dilata,
e a experiéncia sensivel ndo ¢ medida por eficiéncia, mas por afetacdo. O prazer aqui € o da
consonancia, do estar em harmonia com a paisagem simbolica do jogo.

O ajustamento também afeta a forma como o jogador se relaciona com os outros
sujeitos do jogo — sejam personagens, jogadores ou inteligéncias artificiais. Em jogos como
The Last Guardian (Team Ico, 2016), a relacdo entre o protagonista e a criatura Trico €
construida quase exclusivamente por meio do ajustamento. Nao ha controle total sobre o
companheiro, apenas uma convivéncia baseada na paciéncia, na observacdo e na confianca

mutua. O jogador aprende a interpretar sinais sutis € a adaptar sua conduta, instaurando uma
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interagdo afetiva e reciproca que ¢ fundamentalmente sensivel. Ao contrario dos regimes mais
racionais ou estruturados, o ajustamento ndo busca um fim ou uma resolucdo, mas valoriza o
processo. Isso modifica radicalmente a ldgica da recompensa no jogo: nao se trata de vencer,
mas de viver a experiéncia. O jogador ndo age com base em metas, mas em ressonancias. A
experiéncia sensivel é, portanto, feita de micropercepcdes, de intensidades, de pequenos gestos
significativos. Trata-se de uma estética do detalhe, em que o menor som ou imagem pode
provocar emoc¢ao ou orientar a agao.

Esse regime, em suma, revela o jogo como um texto que nao se impoe, mas que se
abre a interpretacdo do sujeito. Nao hd aqui um destinador claro, nem uma manipula¢ao
explicita de valores. Também interfere profundamente na experiéncia sensivel ao deslocar o
centro da ag¢ao do controle para a escuta, do calculo para a empatia, da resolugdo para a presenca
compartilhada. O jogo, nesse regime, ¢ um sistema e um ambiente relacional que interpela o
sujeito em sua capacidade de sentir, perceber e afinar-se com o outro. Ao experienciar esse tipo
de jogo, o sujeito-jogador aprende a habitar o tempo da delicadeza, da nuance e da reciprocidade
e apreende a variagdes, mais ou menos intensas, de tonicidade — dimensdes muitas vezes

esquecidas nas formas mais competitivas ou funcionais do jogar.

3.1.2.4. O jogador acometido

O regime do acidente se caracteriza pela auséncia de controle, de previsibilidade e
de intengdo. Nele, o sentido emerge ndo da programacdo nem da manipulagdo ou da sintonia,
mas do imprevisto — de acontecimentos fortuitos que afetam o sujeito sem que ele os tenha
desejado ou provocado. E o encontro inesperado, o evento que escapa a qualquer antecipagio.
Nos jogos, esse regime se manifesta por meio de sistemas que introduzem elementos aleatorios,
rupturas de logica, falhas inesperadas ou viradas abruptas que reconfiguram o curso da
experiéncia ludica. Quando submetido ao regime do acaso, o sujeito-jogador € confrontado com
o incontrolavel. Suas estratégias podem falhar, seus programas se tornam inuteis, sua
sensibilidade ¢ desafiada por aquilo que ndo se encaixa. Esse tipo de experiéncia muitas vezes
frustra expectativas, mas também pode ampliar o repertorio afetivo do jogador, ao coloca-lo
diante de situagdes-limite, surpresas e variagdes radicais de sentido. O corpo do jogador, nesse
contexto, € tomado por reagdes viscerais: susto, riso nervoso, desorientagdo, euforia subita ou
sensagao de absurdo.

Os jogos da franquia Dark Souls (FromSoftware, 2011) ilustram a presenca do

acaso como operador da experiéncia. Ainda que haja programacgao precisa nas mecanicas, o
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comportamento erratico dos inimigos, a morte repentina, a perda irreparavel de progresso e a
imprevisibilidade dos encontros instalam o jogador num estado de vigilancia sensivel constante,
em que a expectativa do inesperado modula toda a relagdo com o jogo. A morte, frequente e
muitas vezes arbitraria, se torna parte do processo de aprendizagem — um modo de estar
exposto ao acaso e lidar com suas consequéncias. O acaso também aparece em jogos como
Hades (Supergiant Games, 2020), nos quais mapas, itens e eventos sdo gerados
proceduralmente, isto €, em concomitancia com e efetivo funcionamento do jogo, tornando cada
partida unica e incerta. Aqui, a imprevisibilidade do jogo impede o dominio completo do
sistema, for¢cando o jogador a adaptar-se, improvisar ¢ acolher o imprevisto como parte
essencial da experiéncia. A sensibilidade do jogador se ajusta, entdo, ndo ao dominio, mas a
flexibilidade e a aceitacdo da instabilidade.

A interferéncia do acidente na experiéncia sensivel ¢ profunda: ela rompe a ilusdo
de controle, abala a confianca do sujeito em seus proprios saberes e convoca uma atitude mais
existencial diante do jogo. O jogador experimenta a fragilidade de suas decisdes e o carater
contingente de seus atos. Emog¢des como o medo, a perplexidade ou o encantamento ganham
destaque. O acaso, nesse sentido, reintroduz a irracionalidade e o mistério na experiéncia do
jogo, criando um campo de significacdo aberto ao imprevisto. Em alguns casos, o acaso se
manifesta como bug, glitch ou falha no sistema — eventos que nao estavam previstos nem pela
maquina nem pelo jogador. Esses acidentes técnicos podem ser vividos como interrupgdes
negativas, mas também como momentos de quebra da ldgica, que instalam uma nova percepcao
do jogo. O sujeito-jogador, ao se deparar com esses “incidentes”, ¢ colocado diante da
materialidade do sistema e da precariedade do cddigo, o que provoca uma forma de
estranhamento que desestabiliza a imersdao, mas também renova a sensibilidade.

A relagdo do sujeito com o acidente, portanto, ¢ ambigua: ela pode produzir
angustia ou prazer, frustragdo ou excitacdo. Em todos os casos, ela ativa o jogador como ser
sensivel diante do enigma. Essa sensibilidade nao ¢ apenas emocional, mas cognitiva e estética:
aprende-se a perceber os sinais do inesperado, a interpretar indicios, a dancar com a incerteza.
O acaso, mais do que um obstaculo, torna-se uma categoria poética da experiéncia, capaz de
produzir significados ndo planejados e afetos que escapam a codificacdo. Assim, o regime do
acaso, ao suspender o controle, revela o jogo como um espaco de abertura e de exposicao ao
evento puro. O sujeito-jogador, nesse contexto, ndo ¢ nem executor, nem estrategista, nem
empatico, mas exposto, vulneravel, afetavel. Ele ndo decide, mas acolhe; ndo dirige, mas reage.
Sua experiéncia sensivel ¢ moldada pela surpresa, pelo desequilibrio, pelo maravilhamento ou

pelo colapso. O acaso, enfim, ¢ o regime da radical alteridade — aquele em que o sujeito se
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reconhece ndo como centro, mas como parte de um mundo que resiste a antecipagdo e a

domesticacgao.

3.1.2.5. O ludico em regimes

As classificagdes de Roger Caillois e de Eric Landowski, embora oriundas de
campos distintos — a sociologia dos jogos e a semioética das interacdes, respectivamente —,
oferecem chaves complementares para compreender a experiéncia ludica. A categoria do Agon,
que se refere aos jogos baseados na competi¢ao e no esforco, pode ser aproximada do regime
da programagao, no qual o jogador esta submetido a regras claras, objetivos definidos e uma
logica de desempenho. Ambos compartilham uma énfase na previsibilidade e na efic4cia: o
jogador ¢ convocado a agir segundo esquemas estabelecidos, e sua sensibilidade ¢ modulada
pelo dominio técnico e pelo resultado mensuravel da acao.

Por sua vez, o Alea, que designa os jogos fundamentados no acaso e na sorte (como
roleta ou jogos de cartas), converge com o regime do acidente de Landowski. Em ambos os
casos, 0 sujeito esta exposto a instabilidade, a auséncia de controle e & imprevisibilidade do
evento. A experiéncia sensivel aqui se configura como vulneravel, marcada pela tensao diante
do inesperado e pela aceitacao de uma logica exterior ao sujeito. O jogador ¢ afetado por aquilo
que escapa a sua vontade ou célculo, e o prazer reside justamente na abertura ao fortuito € na
emocao de lidar com o indeterminado.

O dominio da Mimicry, relacionado a simulagdo, ao faz de conta e a representacao
de papéis, encontra correspondéncia no regime da manipulagdo, em que o jogo constroi
discursos persuasivos que induzem o jogador a assumir posi¢des € a tomar decisdes. Nos dois
casos, o sujeito ¢ conduzido por estratégias enunciativas que organizam valores e atribuem
papéis, gerando uma experiéncia sensivel centrada na empatia, na ética e na ficcionalizag¢do do
eu. A relacdo com o jogo, aqui, ndo € de controle nem de exposi¢cdo ao aleatdrio, mas de
envolvimento simbdlico e afetivo com um mundo que interpela o sujeito em sua dimensao
interpretativa.

Por fim, a categoria do /linx, que se refere a busca da vertigem, da perda de
estabilidade sensorial, pode ser associada ao regime do ajustamento. Ambos operam por uma
logica da presenca e da intensificacao sensivel. No //inx, o corpo ¢ mobilizado pela sensagao
imediata, pelo desequilibrio e pela experiéncia do agora; no ajustamento, o sujeito se afina com
0 ambiente, com 0s ritmos e com as variagdes sutis da situagdo. Trata-se de modos de interagao

que privilegiam o sensivel, a imersdo e o contato direto com o presente da experiéncia — nao
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por racionalidade ou acaso, mas por uma forma de sintonia e vulnerabilidade partilhada.

A experiéncia ludica, quando analisada a luz dos regimes de interacdo de
Landowski e da tipologia de Caillois, revela-se profundamente variada e complexa do ponto de
vista sensivel. Longe de ser um mero entretenimento mecanico ou uma atividade homogénea,
0 jogo convoca o sujeito a ocupar diferentes posigdes afetivas e cognitivas: ora exigindo
dominio e precisdo, ora expondo ao imprevisto, ora envolvendo eticamente, ora convidando a
imersdo e a sintonia corporal. Cada regime e cada forma de jogo modula a sensibilidade de
modo singular, produzindo emogdes, tensdes e formas de presenca que ultrapassam a logica da
funcionalidade. Assim, compreender a diversidade dos modos de interacdo ludica é reconhecer
0 jogo como uma pratica cultural e discursiva que fabrica subjetividades e engendra mundos

sensiveis, nos quais o jogador se transforma ao jogar.

3.1.3. Ludus e paidia e a tensdo sobre o sujeito-jogador

A distingdo entre /udus e paidia proposta por Roger Caillois (2017) constitui uma
das oposic¢des fundamentais para a compreensao das formas do jogo na cultura. Enquanto paidia
designa uma espécie de forma ludica primitiva, marcada pela espontaneidade, improvisagao,
instabilidade de regras e prazer corporal ou imaginativo do brincar, /udus caracteriza a
institucionalizagdo progressiva dessas praticas, mediante regras rigorosas, objetivos definidos
e um sistema de controle mais racional da agao.

Segundo Caillois (2017, p. 33), "a paidia corresponde a uma forma de diversado
desordenada, uma espécie de impulso ludico natural que tende a se manifestar em gritos,
vertigem, improvisagdo, desordem" Trata-se de uma manifestacao proxima do brincar livre das
criangas, em que prevalece a fantasia, a descontinuidade e a auséncia de qualquer fim explicito
além do prazer da propria atividade. J& o ludus, em contrapartida, aparece como um empenho
para domesticar esse impulso ludico cadtico, estruturando-o por meio de regras, obstaculos e
metas, o que gera jogos mais proximos das competicdes, dos esportes e dos sistemas
codificados: "o ludus representa o esfor¢o por introduzir regras arbitrarias e disciplina no seio
da paidia" (Caillois, 2017, p. 33). E partir dessa articulagdo que se pode distinguir, de maneira
conceitual, as praticas de brincar e de jogar, bem como brincadeiras e jogos. Uma vez que a
paidia corresponde ao brincar livre, espontaneo, imaginativo e desprovido de regras rigidas, ela
retne um conjunto de atividades cujo foco estd na expressdo criativa e no prazer da propria
atividade, sem a necessidade de vencedores, metas ou estrutura formal. E o caso do faz-de-

conta, de correr sem rumo, ou de inventar personagens sem enredo fixo. J& o ludus introduz um
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sistema de regras, objetivos definidos e obstidculos que exigem esforg¢o, concentragdo,
competicdo e, em ultimas instancia, a institucionalizacdo de atividades como no xadrez, no
futebol ou em jogos digitais com campeonatos e critérios de participacao. Assim, enquanto a
paidia privilegia a liberdade do gesto e da imaginagao, o /udus organiza o jogo como um sistema
formal de desafios.

Essa oposicao, contudo, responde a um termo complexo. Caillois admite que a
maioria dos jogos reais ¢ formada por combinagdes variaveis entre ludus e paidia. Um exemplo
disso sdo os jogos de RPG, como Dungeons & Dragons (Gygax; Arneson 2014), que combinam
o carater improvisado e criativo do paidia nas narrativas, nos personagens € nas interagdes
livres; com estruturas de regras, estatisticas e sistemas de combate que pertencem claramente
ao ludus. A tensdo entre essas duas dimensdes produz diferentes formas de engajamento do
jogador e modula suas experiéncias sensiveis e cognitivas.

Essa tipologia, portanto, € util para compreender diferentes regimes de participacao
e subjetivacdo. Enquanto a paidia favorece uma experiéncia de abertura, de fluxo e de
incorporagdo sensivel, o /udus convoca o sujeito a um controle racionalizado, voltado para a
eficiéncia, a vitdria e a superacao de desafios codificados. Tal oposigao se mostra como o ponto
de partida para investigar como diferentes jogos modulam a presenga do sujeito-jogador, ora
em estado de fluxo sensivel, ora em articulacdo logica e estratégica.

Essa leitura, como uma dicotomia estavel entre dois modos de jogo, todavia, tende
a fixar tais categorias como termos puros de uma estrutura binaria, conforme a logica tradicional
do quadrado semiotico (sl/s2). Tal abordagem arriscar empobrecer a complexidade
experiencial dos jogos. Na pratica ludica, os jogos frequentemente oscilam entre essas duas
forgas, exigindo um modelo que dé conta das transi¢des, graduacdes e modulagdes sensiveis
entre elas — e, em ultima anélise, um principio de conversdo de estruturas.

E justamente nesse ponto que a teoria tensiva de Claude Zilberberg (2006) oferece
uma contribui¢do decisiva. Ao conceber o sentido como resultado de variagdes continuas, a
partir de Zilberberg, desloca-se a oposicao entre paidia e ludus para o plano da extensidade,
em que esses termos aparecem como configuragdes possiveis do campo ludico, moduladas por
diferentes graus de tonicidade. Nesse quadro, paidia corresponde a uma extensidade mais
aberta, expansiva; ja ludus emerge quando essas grandezas se concentram, comprimindo o
campo e instaurando maior ordenacao das acoes. O ritmo e o andamento da experiéncia oscilam,
assim, conforme a presenca mais ou menos tonica das regras, das restri¢cdes, das expectativas e
dos procedimentos. Em vez de categorias mutuamente exclusivas, paidia e ludus formam

polaridades extensivas, cujas modulagdes revelam que “o sentido se inscreve no intervalo e nao
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na fixacao dos polos” (Zilberberg, 2006, p. 13).

Adotar essa perspectiva implica descrever o jogo como um espaco de tensdes
variaveis, em que os elementos /udus e paidia coexistem e se interpenetram em proporgoes
instaveis, em funcao da situagdo, do sujeito e do andamento do jogo. Por exemplo, um jogo
como Minecraft (Mojang Studios, 2011) permite ao jogador flutuar entre modos paidiaticos
(exploracdo livre, construgdo criativa) e modos ludicos (desafios de sobrevivéncia, regras
impostas pelo modo hardcore), sem que haja ruptura no engajamento. A variacao se da por
modulagdo, ndo por substituicdo. Desse modo, ¢ necessario descrever ludus a paidia como
modos de entrada e estada das grandezas semio6tico no jogo, o que so se torna possivel mediante
uma semiotica sensivel as gradac¢des do sentido.

Por essa via, o sujeito-jogador ndo se posiciona de maneira fixa entre /udus e paidia,
mas percorre um continuum de modulacdes que refletem diferentes modos de presenca no jogo.
Sua experiéncia ¢ marcada por certas variagdes que organizam o tipo de atividade ludica em
que se engaja e reconfiguram sua propria subjetividade no interior do discurso do jogo. Em
momentos de pura improvisagdo ¢ liberdade criativa — como ao construir livremente um
cenario, testar interagdes inusitadas com o ambiente ou subverter formas programadas de jogar
0 jogo. Nesse modo, o sujeito deixa de buscar eficacia ou desempenho 6timo, e passa a explorar
o universo ladico como um campo de possibilidades expressivas, sensoriais e afetivas. A
experiéncia do jogo se transforma, entdo, em um ato estético no qual a criagdo, 0 improviso € o
prazer do proprio gesto sdo mais importantes do que qualquer objetivo final. Trata-se de um
modo de presenca em que o jogador se deixa atravessar por intensidades difusas, ritmos
proprios e afetos espontaneos, instaurando uma relacdo com o jogo marcada pela frui¢ao
sensivel, pela curiosidade e pela abertura ao inesperado. Por outro lado, quando o sujeito-
jogador decide enfrentar monstros durante a noite ou adentrar cavernas com recursos escassos,
ele realiza uma transi¢do gradual para um regime de intensificagdo modal, no qual as
modalidades do querer, do poder e do saber se tornam mais exigidas e concentradas. Essa
configuragdo esté alinhada ao regime do /udus, em que o engajamento se estrutura pela eficacia
estratégica e pela superagdo de provas: o sujeito-jogador precisa calcular riscos, gerir
inventarios, antecipar padrdes de ataque e planejar rotas de fuga ou de combate. A experiéncia
sensivel ¢ tensionada pela exigéncia de desempenho e pela busca de superacdo de provas
progressivamente mais complexas, o que aciona certas intensidades modais. Assim, o jogo
modula o sujeito para um modo de presenca mais deliberativo, em que a experiéncia estética se
cruza com a logica do desafio, instaurando uma forma de participacdo pautada pelo controle,

pela competéncia e pela constante prova de si.
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Em Hollow Knight (Team Cherry, 2017), a experiéncia sensivel do sujeito-jogador
¢ intensamente modulada pela exigéncia de desempenho diante de desafios progressivamente
mais arduos. Ao enfrentar um chefe poderoso, apds multiplas tentativas frustradas, o jogador
aciona um conjunto denso de modalidades — ele quer vencer, deve se manter vivo, precisa
saber os padrdes de ataque do inimigo ¢ pode agir apenas dentro de condigdes extremamente
restritas, como poucos pontos de vida ou recursos limitados. Essa situa¢ao configura um acento
de intensidade modal, pois o engajamento nao ocorre de forma neutra, mas sob alta carga
tensiva, na qual o fracasso iminente refor¢a o valor da vitéria. O ritmo cardiaco acelera, os
sentidos se agucam, e cada gesto se torna significativo: esquivar no tempo exato, medir a
distdncia correta, administrar a energia disponivel. O sujeito-jogador, nesse cendrio, ¢
literalmente constituido por sua capacidade de suportar e agir sob pressdo, encarnando uma
forma de presenga em que o sentido se produz por meio do risco, da repeticao ¢ do dominio
corporal e cognitivo.

Essas passagens ndo sdo apenas funcionais, mas sensiveis: o sujeito-jogador vive
corporalmente as transi¢cdes entre o fluxo livre da paidia e a concentracdao tensa do ludus,
conforme se reorganizam as condi¢des modais, os afetos e os valores em jogo. A teoria tensiva
permite, assim, compreender o devir do sujeito-jogador como um movimento dindmico e
situado, em que o engajamento ludico € constantemente (re)modulado pelas relagdes entre
sistema e liberdade, entre regras e invencdo. Em vez de ser concebido como uma instancia
estavel e racional, o sujeito emerge como uma figura sensivel, afetada pelas variagdes do
discurso ladico, modulando sua presenga e agdo conforme as intensidades do jogo. E nesse
cambio de diregdes, entre ordem e improviso, entre calculo e expressao, que o sujeito-jogador
se constitui como operador de sentido em constante transformagdo — ou como queremos

defender, em metamorfoses tensivas.

3.1.3.1. Variacdo, valor e valéncia

A partir das Contribuicdo de Zilberberg, especialmente em Tensdo e significagcdo
(Zilberberg, 2011), os conceitos de variacao, valor e valéncia operam em articulacdo intima
como fundamentos para a descrigao das formas de sensibilidade que atravessam os discursos.
Diferentemente da abordagem estrutural classica, centrada em categorias discretas e oposigdes
fixas, a teoria tensiva desloca o foco para os modos de manifestacdo do sentido, ou seja, para
como o sentido aparece, modula-se e afeta os sujeitos em um dado regime de sentido.

Para o mestre francés, o sentido nao ¢ um dado estatico, mas um fendmeno que se
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manifesta em movimento, em variac¢ao, em constante flutuagdo de intensidade e extensidade.
Esses dois eixos — intensidade ¢ extensidade — permitem descrever como os valores sao
vividos no discurso: Para tanto, tais eixos pressupdem regimes de valores e operagdes: os
valores de absoluto, que “se manifestam como irrupgdes subitas, qualitativamente saturadas,
que suspendem ou interrompem a continuidade do discurso e impdem sua presenca sem
necessidade de articulagdo racional” (Zilberberg, 2011, p. 36); ja4 os valores de universo se
distinguem “em um campo continuo ¢ homogéneo, no qual o sentido ¢ experimentado como
um fundo sensivel, uma atmosfera que envolve o sujeito e o afeta por imersao, mais do que por
contraste ou oposicao” (Zilberberg, 2011, p. 40). Sdo propostas também duas operagdes: a
triagem ¢ “a manifestagdo do valor se faz por discriminagdo progressiva, por gradagdo
qualitativa, como se o sujeito se colocasse diante de alternativas que exigem ponderagao,
hesitacdo, selecao” (Zilberberg, 2011, p.37); e a mistura se realiza “pela justaposi¢cdo ou
sobreposi¢do de zonas de sentido heterogéneas, cuja copresenca ndo elimina o contraste, mas o
modula. Diferentemente do universo, em que predomina a homogeneidade, a mistura exprime
a simultaneidade de tonalidades discordantes” (Zilberberg, 2011, p.41). Portanto, a intensidade
diz respeito a forcga afetiva com que um conteudo se impde ao sujeito, oscilando entre mais ou
menos forte, mais ou menos evidente ou pungente. Zilberberg distingue esse eixo como a
manifestacdo pela emergéncia subita e total de uma emocao ou sentido (como o espanto ou o
choque), e os valores de triagem, em que a intensidade € diluida, hesitante, resultante de uma
avaliacdo ou ponderagdo progressiva (como a duvida ou a curiosidade contida). Ja a extensidade
refere-se ao grau de expansdo ou contracdo da experiéncia, isto €, a amplitude espacial,
temporal ou perceptiva com que o valor se distribui. Zilberberg propde que o contetdo também
se apresenta como difuso, ambiental, envolvente (como em atmosferas contemplativas ou cenas
dilatadas), e os valores de mistura, nos quais diferentes planos de sentido se sobrepdem e se
entrelagam em um campo heterogéneo, frequentemente ambiguo ou instavel. Entre esses polos,
multiplicam-se as modulagdes do sentido, formando um continuo qualitativo. A variacao, nesse
modelo, ndo € uma exce¢do nem um desvio, mas a propria forma sensivel do sentido, em que o
sujeito € afetado ndo por estruturas fixas, mas por intensidades graduais e campos de presenga
em transformagdo. Portanto, a intensidade ¢ o eixo que descreve a forga afetiva com que um
valor se impde ao sujeito: ela se manifesta como irrupgao subita e saturada (valor de absoluto)
ou como gradacdo qualitativa e progressiva (triagem), afetando o sujeito por choque ou por
hesitacdo. Ja a extensidade diz respeito a amplitude e duragdo com que esse valor se distribui
no tempo e no espago do discurso: pode se apresentar como um fundo homogéneo e imersivo

(valor de universo) ou como sobreposi¢do de zonas heterogéneas e discordantes (mistura).
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Nesse conjunto tedrico, embora intensidade e extensidade componham
conjuntamente o sistema de modulagdo do sentido, sua relagdo ndo ¢ simétrica. Ha entre elas
uma hierarquia funcional: a intensidade rege a extensidade. Isso significa que o grau de
intensidade — isto ¢, a forga afetiva com que um valor se apresenta — determina a maneira
como ele podera se dilatar, se contrair, durar ou se concentrar no tempo e no espaco do discurso.
Em outras palavras, a intensidade ¢ o motor da significa¢do, o impulso que comanda a maneira
como o valor se estende ou se distribui no campo da experiéncia sensivel. Zilberberg (2006,
2011) justifica essa assimetria a partir da ideia de que a experiéncia do sentido se organiza como
um movimento afetivo, um fenomeno que envolve diretamente o corpo e a sensibilidade do
sujeito. A intensidade €, por isso, pensada como a dimensdo energética do valor — ¢ ela que
introduz variagdes qualitativas perceptiveis no discurso, conferindo ao valor o seu valor, ou
ainda, o valor do valor. J4 a extensidade desempenha o papel de uma espécie de moldura, um
suporte que estabiliza ou distribui essa energia no tempo e no espaco. O sentido se modula,
portanto, a partir da intensidade que o anima e da extensidade que o organiza. Essa relagdo de
regéncia também estd relacionada a natureza dos dois eixos. Enquanto a intensidade ¢
qualitativa, pois qualifica 0 modo como algo ¢ sentido (mais ou menos euforico, mais ou menos
disférico), a extensidade ¢ quantitativa, pois estrutura esse sentimento em termos de amplitude
ou duracao (mais ou menos duradouro, mais ou menos expandido). A escolha de Zilberberg por
atribuir primazia a intensidade decorre de seu interesse pela dimensdo estética e afetiva do
discurso, em especial pelo modo como o sujeito ¢ afetado pelos matizes de sentido. Como ele
mesmo afirma, € o acento de intensidade que singulariza uma manifestacdo discursiva, que a
torna vivida, e € somente a partir dessa vivéncia que a extensidade pode fazer sentido como
variacdo ritmica, temporal ou espacial daquilo que afeta. A regéncia da intensidade sobre a
extensidade afirma, assim, o primado do vivido sobre o estruturado, do afetivo sobre o formal,
sem que isso signifique abandono da estrutura, mas sim sua qualificacdo por meio da
experiéncia sensivel. Essa inflexdo metodologica e epistemologica projeta um sujeito-jogador,
ao mesmo tempo, como um intérprete racional e como corpo tensionado pela for¢a do valor que
se desdobra no andamento do discurso. Dessa forma, variagdo, valor e valéncia compdem um
triplice dispositivo analitico para a descricdo da sensibilidade nos discursos. A variagdo
descreve o movimento do sentido; o valor, a posi¢do relacional construida nesse movimento; e
a valéncia, a poténcia afetiva dessa posi¢dao. Esses trés termos ndo substituem categorias
classicas, mas expandem a capacidade da semidtica de pensar os modos de presenca e os
regimes de afeccdo que estruturam a experiéncia do sujeito na sua performance nos jogos.

Diante dessas formulagdes, torna-se possivel reler a oposi¢ao classica de Caillois a
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partir da logica tensiva. Paidia e ludus deixam de funcionar como categorias substanciais ou
estagios rigidos e passam a configurar valores da extensidade, modos pelos quais o campo
ludico se dilata ou se contrai segundo o regime sensivel que o orienta. A paidid corresponde a
extensidades amplas, continuas, atmosféricas. Nelas, a presenca do sujeito se desdobra por um
campo homogéneo em que as grandezas ludicas — regras, metas, delimitagdes — mantém
baixa tonicidade. O valor se produz na expansao da experiéncia, mais préximo dos “valores de
universo” de Zilberberg: um regime em que o sentido age por imersao, por envolvimento difuso,
e em que o sujeito se deixa levar por estados de curiosidade, deriva ou experimentagdo sensivel.
Trata-se de uma forma de presenga em que o tempo se estende e os limites se tornam porosos.
J& o ludus emerge como um movimento de concentra¢ao extensiva, cuja direcdo pode tomar
dois caminhos distintos. De um lado, essa concentragao pode conduzir a presengas fortemente
reguladas, densas do ponto de vista lidico e semantico: desafios estruturados, regras estritas,
metas claras, decisdes de alto custo modal. De outro, essa mesma compressdo pode apontar
para presencas minimamente ludicas, em que a ludicidade subsiste como acordo local, como
contorno flexivel, como pacto de interacao sustentado por regras discretas — situagdes em que
0 jogo se reduz a uma organizacdo minima, mas ainda perceptivel, das acdes. Em ambos os
casos, o ludus funciona como regime de focalizagdo, tornando o valor mais concentrado,
pontual e exigente.

Essas formas de extensidade — dilatada na paidia, concentrada no ludus —
modulam relagdes de ordem inversa ou convergente com a intensidade. Em certas experiéncias,
o avango do ludus estreita a extensidade enquanto eleva a intensidade: decisdes rapidas,
esforcos marcados, provas de competéncia. Em outras, extensidade e intensidade podem
convergir, como em zonas de imersao altamente envolventes, em que o campo se expande ao
mesmo tempo em que se torna densamente afetante. Do mesmo modo, extensidades paidiaticas
podem coexistir com intensidades suaves, produzindo atmosferas de suspensao, contemplagao
ou fluxo continuo. A presenga do sujeito-jogador responde, por fim, ao jogo entre essas
grandezas: ¢ a intensidade da presenca, do sujeito, do desafio, da vitéria, que dé acento a
experiéncia, enquanto a extensidade define sua amplitude. Paidi4 e ludus, entendidos como
categorias da extensidade, tornam-se regimes moduldveis de presenga, capazes de alternar
movimentos de contragdo e dilatagdao, de concentracdo e dispersdao, conforme a configuragao
tensiva que organiza o mundo do jogo. Essa perspectiva desloca o olhar das classificagdes
externas para a experiéncia vivida e evidencia o carater continuo, graduado e afetivo do
fendmeno ludico. Os jogos, entdo, respondem a uma pratica em que o valor se constroi a partir

da flutuagado entre tensdo e dispersdo, entre foco e deriva, entre célculo e criagdo, cujo regime
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tensivo ¢ apresentado no grafico 1.

Grafico 1 — Regime tensivo do ludus/paidia

ludus rigido JOgos expasivos e
(xadrez) imersivos (Minecraft)

tonicidade da
presenga

paidia livre
(faz-de-conta)

Situagdes lidicas minimas
(pega-pega) >
ludus (extensidade) paidia

Fonte: elaborado pelo autor.

Por essa via, a tipologia dos jogos proposta por Caillois pode ser reorganizada
segundo uma ldgica tensiva: menos um sistema de classificagdes fixas do que um campo de
flutuagdes em que as grandezas extensivas e intensivas modulam a experiéncia. Assim, agon,
alea, mimicry e ilinx deixam de funcionar como “espécies” de jogo e passam a ser
compreendidos como zonas de maior ou menor densidade extensiva e intensiva, nas quais o
ludus e a paidia se redistribuem conforme o andamento tensivo da presenca.

No caso do agon, observa-se uma configuragcdo extensiva orientada pelo /udus, isto
¢, uma extensidade mais concentrada e regulada pelas regras. A prova, o duelo ou a competi¢ao
estabelecem limites claros, contornos estdveis e um horizonte de desempenho que tende a
contrair a duracao significativa da experiéncia. Nesses jogos, a intensidade costuma ser alta e
pontual: o valor se atualiza em episddios decisivos, marcados por forte tonicidade — o gol nos
acréscimos, 0 xeque-mate, a ultima jogada. A presenca, modulada por grandezas intensivas
elevadas, tende a se contrair, convertendo o percurso em instantes densos, carregados de
obrigacao modal e valor de absoluto.

O alea, embora igualmente derivado da extensidade regulada do ludus (pois



105

depende de instrumentos e regras fixas, como dados ou roletas), apresenta uma distribui¢do
tensiva distinta. Aqui, a intensidade ¢ menos concentrada: a agéncia reduzida do sujeito dispersa
o valor do jogo em uma extensidade mais dilatada. A experiéncia se apoia num campo de
incerteza prolongado, em que expectativa e impoténcia coexistem. A presenga oscila: a
intensidade pode subir no momento do sorteio, mas se dissolve em uma extensidade que
absorve o suspense e o devolve como uma espera afetiva, ndo como uma prova de competéncia.
A valéncia intensiva €, portanto, intermitente, enquanto a extensiva ¢ mais difusa, menos
dirigida.

Nos jogos de mimicry, como fantasias, encenacdes ¢ RPGs, a extensidade se desloca
para o polo da paidia: trata-se de uma extensidade aberta, ampla, atmosférica, que dissolve
limites rigidos e privilegia o envolvimento sensivel prolongado. A intensidade, nesses casos,
pode ser moderada, mas a presenca se sustenta em grandezas extensivas elevadas, proprias dos
valores de universo ou de mistura, tal como formulado por Zilberberg (2001). A experiéncia se
esparrama no tempo, instala atmosferas, encarna personagens e narrativas, fazendo com que o
valor emerja de uma deriva sensivel, e ndo de uma resolucao.

Por fim, ilinx apresenta uma dinamica tensiva particularmente interessante, pois
oscila entre os dois polos da extensidade. Pode emergir da paidia, como vertigem improvisada
(girar até cair, brincar de desequilibrio), sustentada por extensidades difusas e abertas; mas pode
também ser formalizada em ludus, como nos esportes radicais ou atividades controladas, em
que a extensidade se concentra na moldura das regras. Em ambos os casos, contudo, a
intensidade tende a ser alta: a vertigem impde um impacto sensorial sibito, forte, modalizado
por estados corporais limites (excitagdo, medo, €xtase). A presenca, assim, combina uma
intensidade elevada com extensidades variadas — ora longas e envolventes, ora breves e
focadas.

Desse modo, a tipologia de Caillois encontra, na teoria tensiva, uma nova
inteligibilidade: cada categoria ndo define o que um jogo ¢, mas como ele se distribui no campo

das extensidades e intensidades. Tal esquematizacao foi ilustrada no gréfico 2.

Grafico 2 — Uma proposta tensiva para a tipologia de Caillois
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agon (Jogos de P :
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Fonte: elaborado pelo autor.

Por fim, o modelo tensivo leva a reelaboragdo de alguns fundamentos acerca da
pratica dos jogos. Ao longo de uma partida, o sujeito-jogador ndo percorre um trajeto linear
nem permanece atado a uma Unica forma de jogar. Pelo contrario, ele atravessa modulagdes
tensivas que reorganizam constantemente sua experiéncia. Cada jogo — em vez de
corresponder a um tipo puro como agon, alea, mimicry ou ilinx - combina, em diferentes
proporc¢des, as grandezas que caracterizam esses modos: ludus e paidia. Um jogo centrado na
vertigem (ilinx), por exemplo, pode intensificar sua dimensao mimética ao encenar o risco € a
euforia; um jogo de sorte (alea) pode gerar disputas competitivas sobre “quem tem mais sorte”,
ativando formas de agon; e até jogos de simulagdo (mimicry) podem ser submetidos a regras
rigidas de performance (/udus), desafiando o jogador a dominar os papéis que assume.

Dessa maneira, nao se trata de classificar os jogos em caixas fixas, mas de descrever
suas zonas de maior ou menor valéncia intensiva e extensiva, ou seja, identificar os momentos
em que o jogo exige acdo concentrada e pontual, ou quando promove imersdo prolongada e
dispersiva. O sujeito-jogador, nesse contexto, ¢ continuamente afetado por essas variagoes: ele,
ora age com calculo e rigor, ora se abandona ao acaso, ora se deixa afetar por atmosferas

sensiveis, ora se langa a vertigem ou a improvisagdo. Cada passagem entre esses estados
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mobiliza forgas distintas, reorganiza a posi¢ao do jogador no discurso e transforma seu modo
de habitar o0 jogo — ndo como um simples operador de comandos, mas como uma figura
sensivel, afetavel e tensionada.

Portanto, compreender o jogo como um campo tensivo significa reconhecer que sua
experiéncia ndo ¢ determinada apenas pelas regras ou pelo género a que pertence, mas pela
forma como ele orquestra modos de presenca e de sentido em constante variacdo. O sujeito-
jogador se reconstroi a cada deslocamento entre /udus e paidia, entre mais ou menos intensidade
e extensidade. Jogar €, nesse sentido, uma pratica de metamorfose: nao € apenas cumprir tarefas
ou assumir papéis, mas também ¢ atravessar zonas de valor que modulam o sentir € o agir. A
semidtica tensiva, ao captar essas transformacgdes em sua dimensdo qualitativa e vivida,
permite-nos compreender o jogo como um dispositivo de subjetivacio — um espago onde o

sujeito se faz e se refaz pela variacdo sensivel.

3.1.4. A gramadtica intensiva e os modos de presenga do sujeito-jogador

A proposta de uma abordagem tensiva da experiéncia sobre o sujeito-jogador exige,
como desdobramento metodoldgico e conceitual, a elaboragdo de uma semantica e de uma
sintaxe propria a teoria tensiva. A semantica tensiva, nesse quadro, buscara descrever os valores
como formas moduladas de presenca, orientadas pelas valéncias de intensidade e extensidade.
Trata-se de compreender o como um efeito de posi¢do e de forga em um campo variavel. A
coragem, o medo, o desejo ou a vitdria, por exemplo, ndo valem por si, mas por sua inscri¢ao
em regimes tensivos especificos que os tornam mais ou menos impactantes, mais ou menos
duradouros, mais ou menos envolventes. A semantica tensiva, portanto, ¢ uma semantica da
qualidade vivida, que descreve como os contetdos se fazem sentir, € com que forca eles se
inscrevem na experiéncia discursiva do sujeito. Ja a sintaxe tensiva terd por objetivo descrever
as formas de encadeamento e de transformagdo desses valores: como as grandezas se
concatenam em trajetorias afetivas e como certos jogos ou discursos ludicos articulam variagdes
que sustentam a progressao sensivel da experiéncia. O foco da sintaxe, nesse sentido, ndo estara
na articulagdo entre categorias formais abstratas, mas nas dindmicas de passagem: do fraco ao

forte, do difuso ao concentrado, do explosivo ao estavel.

3.1.4.1. Semdntica intensiva e o caso da vitoria

A partir de uma abordagem tensiva, torna-se possivel pensar a vitéria como uma
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figura modulavel, cujas valéncias variam conforme o jogo, o contexto e a propria configuragao
discursiva da experiéncia. Cada jogo produz um modo especifico de viver, de esperar ou de
conquistar a vitdria. Assim, em vez de tratad-la como um resultado fixo, propde-se descrevé-la
segundo os movimentos de intensificacao e distensdo que a qualificam como valor vivido. Ha
vitorias que se impdem com forca, que marcam o sujeito de maneira profunda e persistente, e
ha vitorias palidas, burocraticas, quase indiferentes. A diferenca, portanto, estd na forma como
esse acontecimento se inscreve no campo sensivel do sujeito.

Nesse sentido, a concessdo ocupa um lugar crucial na analise tensiva da vitoria,
dado que o valor da vitdria ndo se constitui apenas pela oposi¢ao binaria entre ganhar e perder,
mas por uma gradagao qualitativa modulada por experiéncias sensiveis de perda parcial, ganho
ambiguo ou triunfo incompleto. Em termos semidticos, a concessdo € o operador que permite
a copresenca de sentidos aparentemente contraditérios: vencer for¢osamente, vencer com
prejuizos, vencer na duvida, vencer na frustracdo de expectativas. Essa estrutura concessiva
reorganiza o campo valorativo ao introduzir dissonancias, sutilezas e tonalidades afetivas que
escapam as categorias logicas do tudo ou nada. Quando um jogo apresenta ao jogador uma
vitoria sacrificada — como ocorre em The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt RED, 2015), ao
salvar um personagem ao custo de outro, ou em Papers, Please (3909 LLC, 2013), ao cumprir
metas estatais mas perder vinculos familiares —, o efeito de sentido ¢ concedido: reconhece-se
a vitoria, mas ela € atravessada por uma perda, uma hesita¢dao, um desconforto que a relativiza.
Isso torna a vitdria mais densa, mais valente, porque o sujeito atinge um objetivo, mas o faz
num regime de presenca complexo, em que valores colidem e o afeto se distribui entre zonas
discordantes. A concessdo, nesse sentido, introduz uma variagao tensiva decisiva: ela impede
que o valor da vitoria se torne puro, simplificado ou linear, propondo em seu lugar uma
significacdo atravessada pela mistura, pelo conflito e pela multiplicidade de sentidos. E
justamente essa modulagdo que permite distinguir vitdrias “vazias” de vitorias “plenas”,
vitorias que transformam o sujeito daquelas que apenas o confirmam. A concessdao marca,
portanto, o ponto em que a vitdria se torna experiéncia: quando o triunfo deixa de ser apenas
um dado e passa a ser vivido como acontecimento, com tudo o que ha de excesso, ruido e
ambivaléncia.

Em Dark Souls (FromSoftware, 2011), a vitdria s6 se realiza como valor
plenamente valente porque ¢ atravessada pela concessdo. Trata-se de um jogo que ndo oferece
o triunfo como recompensa automatica, mas como efeito tardio, conquistado a duras penas apos
uma série de fracassos reiterados. O que qualifica a vitoria ndo ¢ apenas o fato de vencer um

inimigo, mas o percurso sensivel que antecede esse acontecimento: a repeti¢do exaustiva, a
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frustracdo acumulada, o medo reaprendido e o aperfeicoamento gradual da performance.
Vencer, aqui, implica ceder — ceder a falibilidade, a incerteza, ao tempo que o jogo exige do
corpo e da aten¢ao do sujeito. Esse ¢ o cerne da concessao: admite-se uma perda (ou varias),
um recuo, uma suspensao do desejo imediato, para que a vitdria, quando enfim acontece, venha
impregnada de densidade afetiva e de contraste narrativo. Nao se trata de um triunfo puro, mas
de uma vitdria que carrega a marca da derrota, que sé vale porque foi dificil, improvavel, quase
negada. A concessdo opera como um ponto de qualificagdo: ela introduz no valor da vitéria
uma modulagdo que a torna mais espesso, mais vivido, mais memoravel. Por isso, o triunfo em
Dark Souls (FromSoftware, 2011) ndo se esgota no instante da conquista — ele reverbera,
persiste, retroage, transforma a memoria do sujeito-jogador no percurso. Do ponto de vista
semantico, a vitoria vale mais, porque foi quase impossivel, foi vivida sob tensdo continua e se
formou como figura sensivel apenas ao preco de multiplas cedéncias. O sujeito vence,
sobrevive, aprende, adapta-se, concede para enfim superar.

Por outro lado, a auséncia de concessdao em jogos como The Sims (Maxis, 2000) e
Cities: Skylines (Colossal Order, 2015) ¢, em grande medida, apenas aparente. Embora esses
jogos ndo operem por provas explicitas, derrotas dramaticas ou fracassos punitivos, eles
organizam formas sutis de resisténcia e imposicao de limites. A progressao nao ¢ inteiramente
livre: ha tempos de espera, escassez de recursos, limitacdes de espago, eventos aleatorios que
podem desfazer construgdes ou comprometer objetivos. Essas barreiras ndo anulam o percurso
do jogador, mas o modulam — exigem paciéncia, gestao, replanejamento, o que implica uma
forma de concessao diluida, de baixa intensidade, porém de longa duragdo. O jogador cede nao
diante de uma falha pontual, mas diante de uma economia de obstaculos distribuidos, que
regulam a continuidade do jogo. Nesse sentido, o valor da vitoria ndo € neutralizado, mas
reconfigurado: ele emerge ndo como superacdo espetacular, mas como conquista difusa,
resultado de adaptagdes continuas a pequenos entraves. O que estd em jogo ¢ uma forma branda
de tensdo — menos heroica, mais cotidiana — em que a vitoria se faz por acimulo e por
resiliéncia. A concessao, aqui, opera como fundo regulador da experiéncia, ndo como evento
disruptivo. O sujeito-jogador aprende a ceder tempo, a remanejar planos, a aceitar desvios, e ¢
nesse processo que o valor da vitdria, ainda que ténue, se sustenta. Portanto, mesmo em
contextos de aparente liberdade plena, os jogos instauram microconcessdes que mantém o
sentido em movimento e impedem que ele se estanque em uma atonia absoluta. Desse modo,
percebe-se que a significacdo da vitéria ndo depende apenas da presenca ou auséncia de
obstaculos visiveis, mas do modo como esses obstaculos — mesmo os discretos — afetam o

ritmo, o corpo € a experiéncia do jogador.
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Nos jogos cooperativos, como /¢ Takes Two (Electronic Arts, 2021), a vitoria deixa
de ser uma conquista estritamente individual para se tornar um efeito transitivo — um valor
que circula entre sujeitos e afeta simultaneamente ambos os jogadores, o que instaura uma
experiéncia intersubjetiva. Ao contrario do modelo classico de superacao pessoal, aqui ndo se
vence "sobre" o outro, mas com ele: vencer implica ajustar ritmos, comunicar, rir, errar junto,
aprender no compasso do outro. Esse tipo de vitdria adquire uma valéncia extensiva particular,
pois ela se prolonga na memoria do vinculo construido, nas marcas deixadas pelo afeto
reciproco. E uma vitéria que se propaga, que transita: sua for¢a nio reside apenas na superagio
de um desafio, mas no modo como essa superagdo ¢ mediada pela presenga do outro — um
outro que nao ¢ obstaculo, mas condi¢do de possibilidade da propria experiéncia. Essa
transitividade da vitoria permite pensar que o valor sensivel ndo € apenas algo que se concentra
ou se irrompe dentro de um Unico corpo, mas algo que se distribui, que se compartilha, que
circula afetivamente entre sujeitos em relagdo. Nesse caso, ndo se descreve apenas o quanto um
valor afeta um jogador, mas como ele cruza fronteiras subjetivas e passa a compor uma cena
afetiva coletiva. Vencer, aqui, ¢ também ser afetado pela vitéria do outro, e isso qualifica o
sentido como experiéncia plural. Trata-se de uma vitdria cuja valéncia ndo se mede apenas pela
intensidade do gesto final ou pela extensao do desafio superado, mas pela qualidade relacional
do percurso vivido. O jogo, entdo, desafia e vincula; exige esforgo, escuta, sincronia, confianca.

Outro regime de valoragdo da vitoria, especialmente visivel em jogos cooperativos
ou em modos multijogador assimétricos, € aquele em que o sujeito vence apesar do outro —
ndo necessariamente contra, mas em descompasso com ele. Nesses casos, a presenga do outro
nao ¢ condicdo positiva de mediagdao, mas um fator de tensdo, uma forca que interfere, atrasa,
complica ou dificulta o percurso do sujeito. Em termos tensivos, a vitoria adquire valéncia
justamente por causa da resisténcia relacional: o valor se intensifica & medida que o outro atua
como elemento de friccdo. Em jogos cooperativos forcados, por exemplo, quando hd um
parceiro desatento, inexperiente ou que nao colabora adequadamente, a vitdria se torna mais
rara, mais sofrida, mais custosa — e por isso mesmo mais densa. Trata-se de uma vitéria
marcada por concessdes constantes, frustragdes acumuladas e necessidade de adaptacado tatica.
O sujeito vence, mas cede: cede tempo, expectativas, confianca; recalibra sua atuacdo para
compensar o déficit do outro. E nesse ato de vencer apesar do outro que o valor emerge —
como figura de resisténcia subjetiva a adversidade relacional. Aqui a experiéncia nao ¢
estruturada por harmonia, mas por atrito. Esse atrito, longe de anular o valor, o potencializa,
porque torna a vitoria mais improvavel, mais contrastada, mais marcada pela persisténcia. E um

tipo de vitdria que exige habilidade e resiliéncia e regulagao afetiva — e que inscreve no sujeito
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uma memoria mais duradoura justamente por carregar em si o trago de uma alteridade
desestabilizadora. Vencer, nesse regime, ¢ também resistir ao ruido, ao erro alheio, a
desorganizacgao do coletivo — e isso imprime ao valor uma forca peculiar, entre a frustragdo e
a realizacao.

A semantica tensiva, nesse sentido, ndo mede vitorias em funcdo das regras de um
jogo, mas pela poténcia sensivel com que elas se inscrevem no corpo € na memoria. Em suma:
vitdrias mais ou menos vitoriosas nao sao apenas uma questdo de conteudo, mas de valéncia.
E, por meio de varia¢des, que se organizam as diferentes vitorias dispostas em um dado campo
de presenca.

Para tanto, é preciso considerar que a intensidade e a extensidade ndo operam
isoladamente, mas formam um par continuo ¢ interdependente — suas variagdes s6 adquirem
sentido quando postas em contraste ou em combina¢ao. Por exemplo, uma intensidade alta pode
adquirir diferentes valores semanticos conforme se relacione a uma extensidade. Essa
interdependéncia € o valor do valor, um grau de eficacia afetiva que s6 pode ser compreendido
pela (cor)relagdo entre os eixos tensivos. A correlagao, nesse modelo, ndo ¢ uma simples adi¢ao
de certos mais € menos, mas uma operacao qualitativa que altera a natureza do valor vivenciado.
Quando temos mais intensidade e menos extensidade, o efeito sensivel é o de uma figura que
irrompe com forca e concentra o sentido em um ponto focal do discurso ludico. No campo de
presenca do jogador, isso se traduz por um momento em que a atengao, o afeto e a significa¢ao
sdo capturados abruptamente: o susto, o impacto de uma revelagdo narrativa, a entrada repentina
de um inimigo poderoso, o Ultimo golpe num duelo decisivo. Sdo situa¢des em que o valor se
manifesta como explosdo — vivida, intensa, mas também breve e concentrada. Zilberberg
(2011, p. 35) define isso ao dizer que “as intensidades mais elevadas sdo vividas como
irrupgdes”, € que, nesses casos, 0 sujeito nao precisa ponderar: ele ¢ imediatamente afetado. A
duracdo curta, no eixo da extensidade, nesse caso, reforca o efeito de presenca, pois impede a
diluicao do valor ao longo do tempo — tudo acontece no aqui e agora, comprimidos, o que
forga o sujeito a reagir. Essa forma de organizagao ¢ fundamental para entender como o design
de jogos manipula a sensibilidade do jogador: ao modular a intensidade e a extensidade, o jogo
ndo apenas diz o que ¢ importante, mas também como algo se impde como tal — e isso define
diretamente o modo como o sujeito-jogador percebe, sente e age. Por outro lado, quando a
intensidade ¢é baixa e a extensidade elevada, o valor se distribui de maneira continua, como uma
atmosfera afetiva que envolve o sujeito. Nesses casos, o sentido ndo se concentra em uma figura
nitida, mas se dissolve em um fundo sensivel, criando um ambiente no qual a figuratividade

tende a se diluir. E o que Zilberberg (2011, p. 35) chama de “valores de universo”, em que a
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significacdo se manifesta por imersdo, como uma tonalidade geral que acompanha o discurso
sem sobressaltos. Para o jogador, isso se traduz em experiéncias em que o valor esta presente
de maneira difusa — como em jogos de exploragdo, simulagdo ou contemplagdo, em que nao
ha eventos dramaticos, mas uma continuidade sensivel que ancora a experiéncia em campos de
presenca baixos, porém duradouros.Nesse regime, a auséncia de irrup¢ao nao implica auséncia
de valor, mas uma forma diferente de presenga. O sujeito-jogador, em vez de ser convocado
por choques ou rupturas, ¢ envolvido por modulagdes lentas, suaves, ambientais — o tempo se
alonga, os contrastes se atenuam, € o campo de presenga se transforma em campo de
acolhimento ou de suspensdo. A figuratividade do discurso, nesse caso, ndo desaparece, mas
cede lugar a ambientacdo, aquilo que afeta de forma constante, porém sem sobressalto. Trata-
se de uma semantica em que o sentido se vive como fluxo, € ndo como evento. Essa articulagao
entre intensidade e extensidade, portanto, permite descrever tanto o momento de méxima
presenga quanto o de presencga rarefeita — e € por essa via que o discurso sensivel se organiza
como campo tensivo vivido.

Tais articulagdes consideram a correlacdo de grandezas, o que ndo exclui a
possibilidade de verificar regimes de sentido gerados na relagdo entre elas. Quando um jogo
ativa simultaneamente uma alta intensidade e uma alta extensidade, o sujeito-jogador ¢ imerso
em uma experiéncia densa, na qual o valor, além de irromper com forca, permanece, se
prolonga e se repete no tempo e no espago do discurso do jogo. Trata-se de uma configuracao
tensiva que potencializa a presencga do valor em dois niveis: cognitivo e pragmatico, fazendo
com que o jogador se sinta profundamente envolvido, quase absorvido pela situagio. E um
efeito de saturacao sensivel — tudo parece significativo, mobilizador, urgente e duradouro.
Esse tipo de vivéncia ¢ comum em jogos que combinam desafios intensos com narrativas longas
ou atmosferas emocionalmente densas, como em Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games.
2018). Neles, os acontecimentos sdo fortes (morte, perda, descoberta, vitoria, fracasso), mas
também sdo inseridos em um campo de extensdo narrativa ou exploratoria que dilata o efeito
do sentido. O resultado € que o valor vivenciado (coragem, sacrificio, luto, esperanca, redenc¢ao)
ndo se apaga ap6s um instante, mas se espalha, reverbera, retorna — moldando o sujeito-
jogador ao longo de sua trajetdria. Zilberberg diria que essa ¢ uma forma de presenca valente e
transformadora, pois o valor, ao ser vivido com for¢a e duragdo, produz efeitos de memoria,
identidade, aprendizado e até de transformagao do proprio regime de sensibilidade do sujeito.
O jogo, nesse caso inscreve o sujeito em um processo de metamorfose sensivel, no qual o sentir
¢ prolongado, espesso e ativo.

Por outro lado, quando intensidade e extensidade sdo simultaneamente baixas, o
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sujeito-jogador vivencia uma forma de presenga ténue, marcada por uma fraca mobilizagdo
afetiva e uma pobre difusdo temporal e espacial do sentido. Trata-se de uma experiéncia em
que o valor do que se vive no jogo nao se impde com forga (baixa intensidade) nem se sustenta
no tempo ou no espaco (baixa extensidade) — o que resulta em um campo de presenga fragil,
evanescente, quase esquecivel. Do ponto de vista sensivel, isso pode se manifestar como
desinteresse, dispersdo, apatia ou desengajamento. A experiéncia ndo convoca o sujeito a agir
com urgéncia, nem o envolve em uma atmosfera envolvente. O valor de um conteido — uma
vitoria, um evento narrativo, um desafio — ¢ sentido como irrelevante, desprovido de carga
afetiva ou continuidade. Sio momentos que nao afetam profundamente nem se integram a uma
memoria maior do jogo. O sentido ndo se anula, mas desaparece sem deixar marcas.

Esse regime pode ocorrer, por exemplo, quando o jogo apresenta eventos
repetitivos, mecanicos ou previsiveis, sem variagdes significativas, ou quando o jogador esta
em um estado de baixa imersao, jogando de modo automatico ou distraido — um estado a ser
evitado pelo game design. Também pode surgir em jogos mal balanceados ou mal dirigidos do
ponto de vista sensivel, em que o projeto de jogo ndo favorece envolvimento emocional nem
oferece contextos de sustentacdo simbolica. Nesses casos, o valor ndo ¢ negado, mas
neutralizado pela atonia, produzindo o que Zilberberg poderia descrever como um valor
“desvalente”.

Esse tipo de vivéncia mostra que a auséncia de afetacdo também ¢ uma forma de
presenca — ou melhor, de ndo presengca — e que o sentido se organiza tanto por picos e campos
quanto por zonas de apagamento. Na andlise da experiéncia ludica, essa categoria permite
identificar momentos de vazio tensivo, em que o jogo falha em produzir mobilizagdo. Trata-se
de uma forma de quase siléncio semioético, que revela tanto a necessidade das variagdes tensivas
quanto os limites da eficacia do discurso do jogo.

O conjunto dessas reflexdes permite extrair algumas categorias para organizar um
regime tensivo capaz de ilustrar o campo de presenca do sujeito-jogador. Primeiramente,
consideram-se que os actantes do discurso nele se inserem a partir de um ato enunciativo, “¢
preciso estar em jogo”, cuja presen¢a pode ser mais ou menos intensa: algo em jogo pode se
sentir, quer como figura, quer como fundo. Em outra diregdo, a experiéncia sensivel de um
jogador se desenrola no espaco-tempo autonomo do jogo: 0s contornos espaciais € a
distribuicao do tempo, bem como sua extensdo e seu andamento, articulam-se conforme as
regras do jogo em efetivo funcionamento. Fala-se mesmo de um conjunto de valores de
universo, sob a forma de uma espaco-temporalidade. Isso nos permite dizer que a tonicidade

(forte/fraca) ¢ um modalizador da presenga, ao passo que a extensdo (concentrada/difusa)
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predica sobre a espacgo-temporalidade. Portanto, propde-se que a experiéncia sensivel do

jogador se organiza em quatro zonas de presenca, conforme apresentado no grafico 3.

Grafico 3 — Regimes de presenca dos actantes no

discurso ladico
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Portanto, entre intensidade e extensidade, constitui-se a propria gramatica do sentir,
uma vez que € a partir dela que se organizam os efeitos sensiveis de sentido — seja o espanto
subito, seja a melancolia dilatada, seja a vitoria ardua ou o fracasso suave. Se a semantica nos
permite compreender o que afeta, como se afeta e em que grau, ainda falta descrever como essas
variagdes se encadeiam no tempo e se articulam entre si na progressao do jogo. E nesse ponto
que se impde a necessidade de uma sintaxe tensiva: um modelo capaz de explicar as transi¢des,
0s cortes, os ritmos, as articulagdes entre diferentes regimes de presenca, isto €, uma teoria do
encadeamento sensivel. Tal sintaxe ndo seria uma gramadtica formal tradicional, mas uma
cartografia dos movimentos afetivos e perceptivos no tempo do jogo, uma ldgica da experiéncia
que leve em conta os modos de variagdo, os pontos de inflexdo, as aceleracdes e desaceleragoes,
os contrastes e os limiares de mudancga. A experiéncia do jogador, afinal, ndo ¢ feita de blocos
1solados de sentido, mas de percursos sensiveis, de oscilagdes tensivas que constituem a textura
viva da significa¢do no jogo. Assim, a semantica tensiva, a0 mapear os regimes de presenca,
aponta diretamente para a urgéncia de uma sintaxe que os articule — uma sintaxe de afecc¢des
vividas, capaz de dar conta da complexidade fluida da experiéncia estética e interativa nos

JOgos.
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3.1.4.2. Sintaxe intensiva e o efeito de fatality

Uma sintaxe intensiva visa mapear os percursos afetivos, identificando como os
estados tensivos se sucedem, se contrapdem ou se transformam. Ela busca compreender as
dinamicas da varia¢do, ou como o sujeito se move de um estado de alta para um de baixa
intensidade, por exemplo, € 0 que essa transformagao significa no plano da experiéncia sensivel.
“O percurso tensivo, ao contrario do percurso narrativo classico, nao se define por agdes ou
transformagoes de estado 16gico, mas por inflexdes afetivas, por variagdes qualitativas que se
desenrolam no tempo” (Zilberberg, 2006, p. 12). Dito de outro modo, em vez de uma articulagao
de formas linguisticas ou narrativas, trata-se de uma articulacdo de regimes de presenca. A
sintaxe intensiva ¢, portanto, um modelo fenomenologico do sentido, atento & maneira como o
sujeito sente, oscila, hesita ou ¢ afetado ao longo de um discurso — ou de uma experiéncia de
jogo.

No universo de Mortal Kombat'®, o fatality ndo é apenas um movimento final de
um combate: ele ¢ o dpice de uma curva tensiva, um ponto de condensacdo maxima de
intensidade que coroa todo um percurso de crescente engajamento. Para compreender como
essa experiéncia € produzida, ¢ necessario mobilizar elementos de uma sintaxe intensiva, capaz
de descrever o modo como o sentido se constrdi por meio de aumentos progressivos de forca
afetiva, de modulagdes ritmicas, de crescimento e de irrupc¢ao. A luta ndo comeca no apice: ela
se inicia em um estado de menor intensidade e vai acumulando tonicidade — através de ataques
sucessivos, defesas, reagdes € movimentos que, a cada instante, alimentam uma expectativa
sensivel. O impacto do fatality estd diretamente ligado ao contraste com o que o antecede. Cada
golpe, cada esquiva, cada quase derrota ¢ parte de uma estrutura de intensificacdo, um
movimento que amplia o investimento afetivo do jogador. Zilberberg ensina que os valores do
discurso ndo estdo apenas em sua presenca, mas na forma como eles variam, se instalam ou se
dissolvem (Zilberberg, 2011). No caso do fatality, temos uma intensificagdo subita,
concentrada, que ndo se estende no tempo, mas se impde como uma irrupg¢ao absoluta, um valor
de “explosdo”, tonicidade forte, dura¢ao curta. Do ponto de vista semantico, trata-se de uma
figura que rompe a continuidade do discurso, que instaura um novo regime de presenca marcado

pela saturacdo sensivel, pela estética do excesso, pelo choque deliberado. Entretanto, essa

18 Série de jogos de luta desenvolvidos pela inicialmente pela Midway Games, com seu primeiro lancamento em
1992, e atualmente NetherRealm Studios, com o langamento mais recente sendo Mortal Kombat 1 (2023)
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explosdo niao seria eficaz se ndo fosse antecedida por uma curva de modulacdo, por momentos
de menor intensidade que preparam o campo de presenga. A sintaxe intensiva permite, entao,
descrever nao somente o fatality em si, mas também o processo que o torna possivel e valente.
O “mais” do fatality (seu excesso grafico, sua brutalidade, sua teatralidade) s6 se torna
significativo porque contrasta com o “menos” dos momentos que o antecedem — a expectativa
do comando, a hesitagdo, o tempo breve de inmput. E essa alternancia entre aumentos e
diminui¢des que estrutura a presenca do sentido. Mesmo apo6s o fatality, o jogo, muitas vezes,
retorna a uma zona de menor tensao, seja com o retorno a tela de selecdo, seja com o anincio
da proxima luta. Esse retorno opera como diminui¢ao da intensidade e marca o fim da sequéncia
intensiva. Portanto, a experiéncia sensivel de um ilustra um percurso como parte de uma sintaxe
afetiva, que articula subidas e quedas, picos e vales, acentuacdes e relaxamentos. Conforme
Zilberberg (2011), a variagdo da presenca do sentido, ao ser considerada como forma e nao
como acidente, permite descrever a significagdo como um percurso, € ndo mais como uma
estrutura estatica”. E esse encadeamento de mais e menos que estrutura a eficdcia da cena e
torna a violéncia final uma vivéncia estética marcada pela intensidade modulada. Assim, a
sintaxe intensiva estrutura a experiéncia do sujeito com ritmos sensiveis de presenca, com
fluxos de afetagdo qualitativa que organizam o andamento vivido do jogo.

Para aprofundar essa formulacdo, consideram-se processos e seus articuladores
minimos. Se, no discurso, se observa o aumento e a diminuigdo de certas grandezas — como o
impacto emocional, a duragdo de um valor ou o grau de engajamento do sujeito —, € porque
essas modulagdes sdo articuladas por "mais" e "menos" que estruturam a propria experiéncia
do sentido. Tais operadores sdao formas tensivas de organizagdo da presencga, que regem o
movimento do valor em sua relagdo com o sujeito. O “mais” intensifica, acumula, aproxima o
valor de um estado de saturagdo ou irrup¢do; o “menos” atenua, dilui, afasta o valor para uma
zona de ténue presenga ou virtualizacdo. Essa sintaxe da variagdo, baseada em escalas de
presenca, torna visivel o funcionamento sensivel do discurso: aquilo que afeta mais ou menos,
dura mais ou menos, emerge mais ou menos. Para Zilberberg (2011), a sintaxe intensiva opera
pela alternancia de operadores modais, entre os quais 0 mais € 0 menos, que descrevem a
trajetoria sensivel do discurso. Esses mais e menos, que qualificam os aumentos e diminui¢des
de intensidade, funcionam como operadores de conversao das estruturas discursivas no interior
dos jogos. Em vez de pensa-los como simples gradacdes quantitativas, a semiotica tensiva os
reconhece como forgas de reconfiguragao sensivel, responsaveis por fazer com que um mesmo
valor mude de estatuto dentro do discurso. E por meio dessas modulagdes que o medo se

converte em coragem, o desafio em vitoria, o fracasso em aprendizado. Em um jogo, a sucessao
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de eventos ndo produz sentido por acumulagdo linear, mas porque essas oscilagdes afetivas —
intensificagdes, atenuagdes, irrupgdes ou dissolugdes — transformam o campo de presenca do
valor, reconfigurando o lugar do sujeito-jogador a cada instante. O que ha, entdo, ¢ uma
economia sensivel do sentido, em que os mais € menos instauram passagens qualitativas,
moldando o que aparece, o que se impde e o que se desfaz no mundo do jogo.

Tal economia se organiza em quatro arranjos sintaticos de mais € menos. A
atenuacao (menos mais) indica uma diminui¢do gradual da presenca tensiva, sem que essa
presenca desapareca por completo. E um enfraquecimento do valor, que ainda se mantém, mas
de modo mais ténue, mais diluido. No ato inaugural de jogar, o sujeito-jogador se inscreve em
uma dinamica tensiva que ndo se limita a excitagao inicial do encontro com o jogo, mas que se
prolonga, reconfigura e se ajusta continuamente. A vontade de jogar, que muitas vezes
comparece como um pico inicial de intensidade — motivado pela curiosidade, pelo desafio ou
pela expectativa de prazer — tende, inevitavelmente, ao declinio. Esse enfraquecimento ndo
significa abandono, mas sim uma atenuacao: a presenga do valor “jogar” se dilui, perde forca,
mas continua agindo de forma ténue no horizonte afetivo do sujeito. E justamente diante dessa
atenuacdo que o jogo mobiliza mecanismos de compensagdo sensivel, com a introducao de
novas missdes, recompensas, ambientes ou alteragdes de ritmo. Ela também se manifesta como
uma pausa sensivel entre picos de tonicidade. Apés um combate intenso, em que a intensidade
modal se eleva ao maximo — tanto pela exigéncia de reflexos quanto pela imersdao emocional
— 0 jogo frequentemente introduz um momento de exploragao livre, travessia ou resolucao de
enigmas em ambientes menos hostis. Essa transi¢ao atenuada ndo extingue a tensdo acumulada,
mas a dilui, redistribuindo-a em uma forma mais ténue e contemplativa. A trilha sonora
desacelera, a presenca de inimigos desaparece temporariamente, € a atencao do jogador desloca-
se da urgéncia da sobrevivéncia para a curiosidade, o reconhecimento espacial, a coleta de
recursos ou a simples apreciacdo estética do cenario. Trata-se de um repouso afetivo, ndo de
uma neutralidade: o valor do jogo continua presente, mas sob menor intensidade e maior
extensidade, criando uma zona de laténcia que prepara o retorno futuro da tensdo. A atenuagao,
nesse contexto, ndo ¢ auséncia de sentido, mas um intervalo modulador, essencial para o ritmo
da experiéncia e para a manuten¢do do engajamento do sujeito-jogador ao longo de sua jornada.

Por correlacdo de estruturas, ha o reestabelecimento (mais menos), a operagao que
visa restituir a presenga sensivel de um valor a um patamar anterior, apos uma variacao tensiva
significativa. Ao contrario da atenuacdo, que dilui o valor para preparar futuras intensificagdes,
o restabelecimento atua como uma for¢a de recomposicao: ele busca restaurar o engajamento

afetivo do sujeito, reconduzindo-o ao ritmo habitual da experiéncia. Nos jogos, essa operacao
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¢ crucial para manter a continuidade do engajamento: apds uma cutscene dramatica, uma
derrota frustrante ou uma vitéria esmagadora, o jogador pode sentir um deslocamento na curva
tensiva da experiéncia. O restabelecimento intervém ai para reativar a vontade de jogar,
reinscrevendo o sujeito no circuito ludico, seja por meio de mecanicas familiares, retomada de
objetivos ou reintrodu¢do de desafios que atualizam a expectativa. Trata-se de uma operagao
de reconducido sensivel, que reintegra o jogador como sujeito desejante, disposto a continuar
investindo no jogo, e, por isso mesmo, central na arquitetura afetiva dos ciclos de gameplay.
Enquanto a atenuacao afasta o valor da sua presenga maxima, o restabelecimento o reconduz a
ela. Do ponto de vista do discurso, em Hollow Knight, por exemplo, ap6s a derrota de um chefe
particularmente dificil, o jogador retorna ao ultimo ponto de descanso — um banco, onde pode
recuperar a vida e reorganizar seus amuletos. Esse momento, apos a frustracdo ou o éxito
parcial, marca uma operagdo de restabelecimento: o jogo reconduz o valor do engajamento a
sua zona de equilibrio anterior, reatualizando o ciclo de tentativa e exploracdo. O mundo
continua 0 mesmo, os desafios persistem, mas o sujeito-jogador reencontra a cadéncia do jogo
— nem na tensao maxima da batalha, nem na suspensao da derrota, mas em um patamar estavel
que restaura o desejo de prosseguir. O valor da persisténcia, que havia sido interrompido pela
frustracao da queda ou pelo climax do confronto, é retomado em sua forma habitual: uma tensao
moderada, continua, sustentada por pequenas decisdes, travessias e descobertas. Esse
restabelecimento ¢ essencial para que o jogo ndo se esvazie apoOs o0 pico, mas reintegre o sujeito
a um regime de engajamento renovado, onde a curva da experiéncia sensivel possa novamente
crescer, declinar e se transformar. Nesse momento de restabelecimento, em que a tensao retorna
aum patamar meédio e estavel, o campo de presenca sensivel volta a se expandir, abrindo espaco
para que certos elementos antes percebidos como fundo — como um som ambiente, uma trilha
musical discreta, uma rota alternativa, um detalhe visual — ganhem progressivamente
intensidade. Essa intensificagdo parcial permite que essas formas se destaquem, ascendam na
hierarquia da percepgdo e, assim, sejam transfiguradas em figuras do discurso. E nesse jogo
sutil entre extensidade e intensidade que o valor se reconfigura: aquilo que antes se apresentava
como pano de fundo, quase invisivel, passa a afetar o sujeito, ativando novos focos de interesse,
novas interpretacdes e diregdes de acdo. Nesse ponto, opera-se uma modulagdo qualitativa da
atencao e da afetividade do jogador, convertendo atmosferas em acontecimentos, e laténcias
em presencas marcadas. O jogo, entdo, prepara o terreno para uma nova elevagdo tensiva —
ndo de forma abrupta, mas por meio dessa recondu¢do gradativa a figuragao, fundamental para
sustentar a dinamica do engajamento ludico.

Se a atenuacgdo e o restabelecimento modulam a presenga do valor por transi¢oes
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mais suaves, o recrudescimento ¢ a minimiza¢ao operam como viradas mais acentuadas na
curva tensiva. O primeiro marca um aumento repentino da intensidade, como um retorno
abrupto da tensao, enquanto o segundo indica uma queda brusca, um esvaziamento da presenca
sensivel. Ambos compdem os extremos do jogo de mais e menos, reorganizando de forma
decisiva a experiéncia do sujeito no fluxo do discurso.

O recrudescimento (mais mais) ¢ 0 movimento de aumento da intensidade e designa
uma intensificagdo progressiva, um acimulo que leva a um pico sensivel. Pode ser vivido como
um retorno mais forte de algo que ja estava presente, como o crescimento da tensdao antes de
um confronto decisivo ou da emog¢ao que se acentua a medida que o jogador se aproxima da
vitoria. Ele cria a expectativa de uma culminancia e ¢ essencial para produzir efeitos como
suspense, ansiedade ou excitagdo crescente. Nesse sentido, o recrudescimento pode ser
compreendido como o estagio culminante da programacao tensiva de um jogo. Trata-se do
momento em que tudo converge para uma elevagdo maxima do valor sensivel, mobilizando o
sujeito para um confronto ou resolugdo que parece inevitavel. A progressao do desafio, os sinais
narrativos, os reforcos musicais e visuais — todos contribuem para esse aumento gradual da
intensidade, que prepara o climax e torna-o desejado e temido ao mesmo tempo. O
recrudescimento organiza, portanto, uma curva de expectativa que guia a atengdo € o
engajamento do jogador, conduzindo-o ao apice de uma sequéncia programada. Seja no
suspense que antecede um chefe final, na escalada emocional de uma narrativa ou na ampliagao
tensa do campo de agdo, o recrudescimento atua como vetor de convergéncia, condensando
forcas sensiveis para a explosao iminente do valor — momento em que o jogo atinge o auge de
sua poténcia afetiva. A medida que o jogador se aproxima do final de uma missdo decisiva, o
ambiente do jogo comeca a mudar sutilmente: a musica se intensifica, os inimigos tornam-se
mais numerosos ou agressivos, € os recursos do jogador comecam a escassear. A tensdao
aumenta nao por um Unico evento, mas por uma acumula¢do gradual de sinais sensiveis que
indicam que algo esta prestes a acontecer. O jogador sente que esta “se armando para o pior”
— sua aten¢ao se agudiza, sua respiracdo acelera, € cada nova decisdo carrega um peso maior.
Esse processo, que pode durar alguns minutos ou se estender por toda uma fase, ¢ a encenagao
por exceléncia do recrudescimento: um retorno intensificado do valor do risco, da urgéncia ou
da expectativa, que prepara o terreno para o apice da experiéncia. Aqui, o valor ndo explode de
imediato, mas cresce como uma maré emocional, até¢ alcancar o ponto em que se torna
insustentavel — € justamente essa sobrecarga afetiva que torna o climax tdo significativo.
Portanto, o recrudescimento representa a forma resolvida do jogo, na medida em que concentra

e atualiza a0 maximo as tensdes acumuladas ao longo da experiéncia. Ele funciona como uma
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resolugdo provisdria, um apice que organiza a logica interna do percurso e entrega ao sujeito-
jogador a sensacdo de estar diante de algo decisivo. No entanto, essa resolugdo ndo ¢ final. Ao
contrario, o jogo, enquanto pratica sensivel e discursiva, recusa-se a se encerrar plenamente. O
climax alcangado pelo recrudescimento ¢ logo reabsorvido pelo fluxo do jogo, que volta a
redistribuir seus valores em novas formas, novos desafios, novas extensdes da experiéncia. A
resolucdo se faz, mas ndo se fixa: ela serve como ponto de inflexdo, preparando o terreno para
novos ciclos tensivos. O jogo, assim, sustenta-se numa logica de recrudescimentos sucessivos,
em que cada apice ¢ seguido de atenuagdes, restabelecimentos e novas intensificagdes —
porque o engajamento do sujeito ndo se alimenta apenas da vitoria, mas da promessa constante
de sentido ainda por vir.

Por sua vez, a minimizagdo (menos menos) ¢ outro ponto radical da sintaxe
intensiva: trata-se de uma queda efetiva de presenca. Ao contrario da atenuagdo, que preserva
algum grau de tensdo, a minimizagdo marca o esvaziamento da valéncia, o declinio de um valor
até seu apagamento. Essa operagdo pode ser observada quando um evento ¢é resolvido e seu
impacto emocional se desfaz, ou quando o jogo encerra um arco dramatico e passa a outro. Tal
operacao cria efeitos de distanciamento, desapego ou neutralizagdo. Diferentemente das demais
operagdes tensivas, ela marca um ponto critico na experiéncia do sujeito-jogador: ela desativa
a presenca de um valor, fazendo com que sua forca afetiva decline até¢ a neutralidade ou o
esquecimento. Se a atenuacao ainda conserva uma tensao residual, a minimizagao dissolve o
engajamento sensivel, podendo levar a um estado de tédio, dispersdo ou desinteresse. Do ponto
de vista da vontade de jogar, ela representa uma zona limitrofe — o limiar entre o esgotamento
e o abandono, entre o fim de um ciclo e a desconexao efetiva do jogador com o universo do
jogo. Quando mal dosada, pode ser vivida como frustracao ou quebra do pacto ludico; quando
bem manejada, permite fechar arcos dramaticos, dar respiro e abrir espaco para novas
intensificagdes. Trata-se, portanto, de uma operagao arriscada, que precisa ser compensada por
promessas de reativagdo tensiva, sob pena de comprometer a continuidade do engajamento.
Nesse sentido, a minimizacao ndo ¢ apenas um declinio formal, mas um desafio central para a
manuten¢do do interesse e da presenca do sujeito no discurso do jogo e para a gestdo de sua
experiéncia sensivel. Do ponto de vista dessa experiéncia, a minimizagao se d4 quando um valor
previamente intensificado — como o desafio, a emocao ou a expectativa — perde sua forca de
maneira mais ou menos abrupta ou irreversivel. Esse esvaziamento pode ocorrer apds a
resolucdo de um conflito importante, o encerramento de uma sequéncia narrativa ou o fim de
uma batalha marcante, quando o ambiente e a ag@o retornam a um estado de neutralidade ou

desengajamento. Em jogos analogicos, isso pode acontecer, por exemplo, quando uma partida



121

termina e os jogadores ndo tém interesse imediato em uma revanche, sentindo que "ndo ha mais
nada a ser feito". Ja em jogos digitais, ela pode se manifestar quando o jogador completa todas
as missoes relevantes de uma area e o espago restante nao oferece novos estimulos, o que gera
uma sensagao de vazio ou repeticdo. Em ambos os casos, o valor anteriormente vivido — seja
o da superacdo, da descoberta ou do risco — declina até deixar de afetar o jogador, marcando
um enfraquecimento da experiéncia. O som pode silenciar, a trilha perder tensdo, os estimulos
visuais se tornarem estaticos. Esse esvaziamento sensivel tende a provocar desconexado
emocional e exige, por parte do design do jogo, uma estratégia de reativagdo — seja com a
introdugdo de uma nova tarefa, uma mudanca de cendrio ou um evento surpresa que reinstaure
a tensdo e devolva forga ao valor do jogo. Além disso, nota-se que a diminuigdo atua como um
filtro afetivo e cognitivo, regulando os contratos aos quais o jogador estd disposto a aderir.
Quando o valor de uma proposta lidica — como uma missao secundaria — apresenta-se com
baixa intensidade (sem urgéncia, sem conflito, sem promessa de recompensa relevante) e baixa
extensidade (ndo parece se prolongar ou se integrar significativamente a experiéncia geral), o
sujeito-jogador tende a ndo se engajar. Essa filtragem ¢ seletiva: ndo € que o jogador recuse
racionalmente todas as missoes secundarias, mas ele sente — de modo sensivel e imediato —
que certos convites do jogo ndo valem o investimento afetivo. O valor, nesses casos, mostra-se
como desvalente, esvaziado, incapaz de mobilizar a vontade de jogar. Esse fendmeno ¢ comum,
por exemplo, quando o jogo oferece tarefas repetitivas, mal contextualizadas ou desconectadas
do arco narrativo principal: o jogador as percebe como contetido opcional irrelevante, € o
proprio sistema tensivo atua como critério de triagem. Portanto, a essa operacao sintatica marca
o declinio de uma experiéncia e participa da economia dos contratos de sentido no jogo,
definindo o que sera vivido com intensidade e o que sera deixado de lado. Esse aspecto ¢
fundamental para pensar o design narrativo e ladico: contratos que ndo se sustentam
tensivamente tendem a falhar como experiéncia, e, com isso, 0 jogo corre o risco de dispersar

a atencao do jogador ou enfraquecer seu engajamento continuo.

3.1.4.3. O sujeito-jogador como afeto programado

A articulagdo entre semantica e sintaxe tensivas permite deslocar a anélise dos jogos
de uma légica representacional para uma logica experiencial. A semantica intensiva, ao
descrever a presenga dos valores como efeitos de mais ou menos intensidade, revela como o
sentido vivido pelo jogador se constitui ndo por contetidos fixos, mas por variagdes afetivas: o

valor da vitéria, da persisténcia ou da perda nao ¢ um dado estatico, mas uma qualidade que se
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manifesta em graus diversos, modulando o engajamento do sujeito. Ja a sintaxe intensiva
organiza essas variagdes como processos discursivos: ela descreve os movimentos de
intensificacdo (recrudescimento), de transi¢ao (atenuacao), de retorno (restabelecimento) e de
esvaziamento (minimizagdo) que reconfiguram continuamente a experiéncia ludica.

Ao aplicar essa perspectiva a pratica do jogar, compreende-se que o sujeito-jogador
participa de uma sequéncia de eventos e ¢ programado sensivelmente no interior de um regime
tensivo que organiza sua presenga afetiva. O jogo, para além de oferecer desafios ou
recompensas externas, estrutura internamente os regimes de presenga sensivel aos quais o
sujeito-jogador se submete. Isso significa que o proprio percurso afetivo — aquilo que se sente
ao jogar — ¢ arquitetado discursivamente. Os afetos ndo sdo espontineos, mas orientados,
modulados, programados. Essa programagdo ndo ¢ coercitiva no sentido tradicional, mas
convocatoria: 0 jogo ativa no sujeito certo modo de sentir, posicionando-o diante de valores
que emergem, crescem, se atenuam ou se apagam segundo uma economia sensivel propria. A
frustracao diante de uma derrota repetida, a excitagdo do avango iminente, a contemplacao de
uma paisagem, o alivio apds um combate sdo efeitos de uma semantica e de uma sintaxe
intensiva que organiza o engajamento do jogador. A vontade de jogar, nesse modelo, ¢ ela
mesma um valor programado, resultado de oscilagdes cuidadosamente compostas entre
intensidade e extensidade. Assim, o sujeito-jogador € menos um centro autonomo de decisdes
do que um efeito posicional, uma figura emergente de uma rede de tensdes que se atualizam a
cada a¢do, escolha ou hesitacdo. Ele ¢ construido pela experiéncia que vive, e essa experiéncia
¢ programada como variagao afetiva. Jogar, entdo, ¢ entrar num contrato enunciativo em que 0s
afetos sdo previstos, conduzidos e significados no interior do proprio jogo.

Concluir, portanto, que a experiéncia do sujeito-jogador ¢ estruturada por uma
semantica e uma sintaxe intensivas ¢ reconhecer que o sentido, no jogo, se da no corpo, no
tempo vivido, nas flutuagdes que atravessam a agdo. Essa abordagem abre caminho para uma
teoria do jogo centrada na presenca, na afetividade e na variacao sensivel, que ultrapassa
dicotomias entre mecanica e narrativa, expressao e contetido, forma e substancia. A experiéncia
ludica, assim compreendida, ndo é apenas uma realizacdo de tarefas, mas uma travessia
qualitativa por regimes de afetagdo: uma pratica semiodtica em que jogar ¢ sentir — e, sobretudo,

ser sentido — por uma forma em movimento.

3.1.5. A presenca do sujeito-jogador nos planos de presenga

Toda experiéncia de sentido envolve, em algum grau, uma variagdo da presenca. O
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que estd em jogo em um texto, em uma imagem ou em um jogo nao ¢ apenas 0 que acontece,
mas como acontece, quando acontece ¢ com que intensidade acontece. Para descrever a
presenca desse acontecimento, sao propostos modos de presenca: potencializado, atualizado,
realizado e virtualizado (Fontanille; Zilberberg, 2001). A concepg¢ao desses modos de presenga
como posi¢oes diferenciais dentro de um espago tensivo representa uma ruptura com a ideia
de que a presenca no discurso — incluido o discurso ludico — seja algo univoco, pleno e
continuo. Em lugar disso, o que se propoe ¢ uma modulagdo da presenga, conforme a qual ela
¢ sempre relativa, variavel e marcada por gradagdes de intensidade. Isso significa que tal
presenca — um personagem, um valor, uma ameaga ou um afeto — nao esta garantido por sua
simples manifestagdo na concretude do discurso, mas pelo modo como ele se faz presente na
experiéncia do sujeito. Esse “fazer-se presente” € justamente o que os modos de presenca
descrevem. No interior de uma experiéncia de jogo, esses modos funcionam como alternativas
paradigmaticas: a qualquer momento, um mesmo contetido pode ser atual, potencial, realizado
ou virtual — ou mesmo atravessar rapidamente esses estados. O que define essa modulagdo nao
¢ o contetido em si, mas a forma como ele ¢ enunciado e experienciado. Por exemplo, a ameaca,
enquanto possibilidade inscrita no sistema, permanece inicialmente virtualizada. Ela se atualiza
com a apari¢do do inimigo, instaurando uma presenga efetiva no curso da jogabilidade. A partir
dai, pode manter-se em suspensdo como potencial — isto €, como promessa de dano ainda nao
cumprido, cujo poder tensivo decorre justamente da espera e do adiamento — ou, caso seja
neutralizada, pode recuar ao virtualizado sob a forma de uma ameaca genérica, tipica do mundo
diegético e sempre pronta a reemergir em novas atualizagdes. Essas diferentes configuracdes
nao se excluem completamente: elas podem coexistir em graus distintos, compondo camadas
de presenca simultaneas, cujas interacdes modulam a experiéncia. Esse funcionamento ¢é
paradigmatico, porque cada modo de presenga representa uma escolha relacional entre
possibilidades concorrentes de presenca. A atualizacdo, nesse sentido, ndo anula os demais
modos, mas os reorganiza, reconfigurando o equilibrio tensivo do campo discursivo. Assim, o
sujeito-jogador vive em constante negociacdo com esse paradigma de modos de presenca, sendo
afetado pelo que se apresenta, se esconde, se projeta ou se desfaz. Ao se compreender os modos
de presenca como um sistema paradigmatico da presencga, € possivel descrever ndo somente o
que estd presente ou ausente, mas também como essa presenca se constitui enquanto forma
sensivel e variavel de afetacdo. Isso permite analisar com maior rigor a experiéncia do sujeito-
jogador, que ¢ feita de modulacdes de engajamento, intensidades afetivas e ritmos de
expectativa e rememoragdo. A escolha do modo presenca, entdo, ndo ¢ um dado externo ao

jogo: ¢ o proprio motor da experiéncia, aquilo que faz com que cada instante de jogo seja mais
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ou menos vivido, mais ou menos tenso, mais ou menos significativo.

A andlise da experiéncia do sujeito-jogador revela que, embora esses modos de
presenca operem como alternativas paradigmaticas de presenc¢a, sua manifestacao concreta nos
jogos nao ¢ isolada nem sequencial. O jogo, enquanto pratica discursiva e sensivel, configura
um espago no qual diferentes modos de existéncia coexistem e se modulam mutuamente. Em
um mesmo cenario, a ameaga inscrita no sistema permanece virtualizada, pronta para emergir;
a irrup¢do de um inimigo em combate atualiza essa virtualidade; as marcas deixadas por
escolhas anteriores se realizam como efeitos estabilizados no mundo; e, simultaneamente,
novas possibilidades de a¢do se potencializam, abrindo linhas de futuro ainda indeterminadas.
Essas formas de presenga nio se excluem, mas compdem um arranjo tensivo no qual virtual,
atualizado, realizado e potencializado se enredam, orientando tanto o agir quanto o sentir do
sujeito-jogador.

Essa constatagdo aponta para a necessidade de descrever o jogo como um campo
paradigmatico de escolhas modais e como uma cadeia sintagmatica de combinagdes tensivas.
A cada momento da partida, o discurso ladico combina modos de presenga distintos, criando
arranjos dindmicos que orientam a percep¢do e a acdo do sujeito-jogador. Assim como a
dimensdo pragmatica do discurso combina sujeitos, objetos e programas de acdo em uma
sequéncia, a dimensao cognitiva do jogo também combina diferentes regimes de presenca —
atualizagOes intensas, realizagdes estaveis, virtualizacdes esmaecidas e potencializacdes
suspensas — compondo um ritmo proprio de engajamento. Isso significa que o discurso ludico,
em sua materialidade sensivel e simbolica, atua como uma sintaxe de modos de presenca. Cada
cena, cada evento, cada interagdo ¢ composta por uma justaposi¢do e articulagdo de presencas
moduladas. A sintaxe do jogo, portanto, ndo ¢ apenas aquela dos signos visuais ou das acdes
narrativas, mas também aquela das presengas afetivas que se sobrepdem e se interpenetram. O
sujeito-jogador, por sua vez, ndo transita entre modos isoladamente, mas experiencia arranjos
complexos que operam tensivamente no espaco de jogo.

A partir disso, propde-se que os planos de presengca siao configuracdes
sintagmaticas que combinam modos de presenca distintos, modulando, a cada momento, a
experiéncia do sujeito no discurso. Essa abordagem aproxima a teoria tensiva da pratica ludica
e permite descrever o jogo como um espago discursivo no qual diferentes presencas coexistem
e se articulam. Com isso, o motor da experiéncia ludica deixa de ser apenas a agdo, e passa a
ser a sintaxe sensivel da presenga — aquilo que se atualiza, aquilo que permanece, aquilo que
ressoa e aquilo que se projeta. Esse conjunto se organiza visando 1) a funcdo tensiva de cada

plano (como arranjo de presencas); 2) a experiéncia do sujeito-jogador (com base no
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engajamento sensivel); 3) a autonomia terminoldgica (para evitar ruido tedricos): o plano
atmosférico, de laténcias e duragdes; o plano programatico, de manipulagdes e
competencializagdes; o plano fenoménico, de percepcdes e corporeidades; e o plano tatico, de
decisdes e consequéncias. Essa sobreposicao de planos condiciona diretamente o0 modo como
os modos de presenga se combinam e se manifestam. Por exemplo, uma cena discursiva pode
conter uma atualizag@o visual e sonora intensa (uma batalha), mas seu sentido so6 se torna pleno
porque esta ancorado em um programa narrativo (vinganga, protecdo, fuga) e, mais
profundamente, em um valor fundamental (justi¢a, sobrevivéncia, liberdade). Cada plano
mobiliza modos de presenca especificos — como uma expectativa de resolugdo de um arco e
uma visualidade de um corpo caido — cuja articulagdo resulta em uma modulagdo tensiva
particular.

Dessa forma, os planos de presenga estruturam o jogo € moldam a forma como o
sujeito ¢ afetado por ele — por aquilo que se mostra, por aquilo que se insinua, por aquilo que
se desfaz. A sobreposicao dos planos permite a emergéncia de efeitos tensivos mais complexos,
COMmo O suspense, a comogao ou a catarse, que so sdo possiveis quando modos de presenca
heterogéneos se encontram em uma mesma situacao enunciativa.

Portanto, podemos afirmar que os planos de presenga condicionam as modulagdes
tensivas da experiéncia, no sentido de determinar contetidos e de estabelecer formas de presenca
combinadas, que definem o ritmo, a intensidade e a qualidade afetiva da experiéncia ludica.
Essa proposicdo desloca o foco de uma andlise estrutural para uma andlise tensiva da
experiéncia, centrada no que se joga € em como se vive 0 jogo, em sua textura sensivel e em

sua economia de presencga.

3.1.5.1. Presencas rarefeitas do plano atmosférico

O plano atmosférico constitui uma configuragdo tensiva marcada pela
predominancia dos modos potencializado e virtualizado. Sua principal fun¢do nao ¢ informar
diretamente o que esta acontecendo, mas criar um campo de presenca dilatada, em que o sujeito
¢ afetado por aquilo que ainda ndo se atualizou ou ja deixou de se atualizar, mas permanece
como residuo ou projecao. Esse plano organiza a experiéncia do sujeito-jogador a partir de
laténcias e reverberagdes que modulam a expectativa, o suspense e a antecipagdo. A tensao
caracteristica do plano atmosférico advém da conjuncdo de dois movimentos opostos, mas
complementares: de um lado, a potencializacio projeta o acontecimento, faz com que ele paire

como ameaca ou promessa; de outro lado, a virtualiza¢ido remete ao movimento pelo qual uma
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grandeza ja realizada ou atualizada retorna ao regime das possibilidades, tornando-se
novamente disponivel como vestigio, eco ou repertorio daquilo j& sabido e que podem incidir
sobre o presente. Essa conjugagdo cria uma forma de presencga rarefeita, que atua mais pela
sugestao e pela insinuagdo do que pela manifestacao direta. O plano atmosférico funciona como
uma camada de presenca que antecede ou sucede a a¢do, sendo responsavel por instaurar climas,
ambiéncias e tons afetivos. Ao jogar, o sujeito ndo reage apenas ao que vé ou ouve, mas ao que
sente que estd prestes a emergir ou ao que permanece como fantasma daquilo que ja passou. E
nesse espaco de indeterminacao que o plano atmosférico exerce sua eficacia semiotica.

Nos jogos, principalmente entre os digitais, esse plano se manifesta frequentemente
por meio de, além de outros recursos, elementos audiovisuais e espaciais que ndo estao
diretamente atrelados a acdo principal. Sons ambientes, iluminagdo ténue, ruidos distantes,
trilhas sonoras moduladas, neblinas e resquicios de eventos passados sdo elementos que
compdem uma atmosfera carregada de tensividade. Esses signos ndo informam diretamente,
mas afetam o corpo e a percepgao do jogador, predispondo-o a estados de alerta, de receio, de
melancolia ou de encantamento. A virtualiza¢ao contribui para esse efeito ao manter presentes,
ainda que de forma enfraquecida, tracos de acontecimentos passados. Por exemplo, em um
cenario onde ocorreu um combate, a persisténcia de marcas no ambiente — sangue seco,
corpos, destrui¢do parcial —informa sobre o passado € o mantém ativo como presenca residual.
Essa virtualidade permite que o acontecimento ultrapasse seu tempo de atualizagdo,
prolongando seus efeitos na experiéncia sensivel do jogador. J& a potencializagdo atua como
um campo de expectativas e de forgas ainda ndo atualizadas. Um corredor escuro, uma porta
entreaberta, um ruido sem origem clara: esses elementos anunciam algo por vir, mas que ainda
nao se presentificou. Tal presenca suspensa gera um tipo de tensdo propria, diferente da agao
plena; ela paralisa, retarda ou intensifica o movimento do jogador, modulando o ritmo de sua
atuacdo. O sujeito se move, nesse plano, guiado por forgas que ainda ndo se revelaram.

E nessa intersegdo entre o que ficou e o que vira que o plano atmosférico produz
seu efeito mais caracteristico: o da ambiguidade afetiva. O jogador ndo sabe ao certo o que
esperar, mas sente que ha algo em jogo. Ele ¢ afetado por uma presenga que ndo se deixa
determinar, mas que se faz sentir. Essa ambiguidade ¢ intensamente explorada em jogos de
suspense, horror psicoldgico ou exploracao narrativa, nos quais a atmosfera desempenha papel
central na constituicdo do sentido. A estética do “quase”, do “fora de campo” e do “nao-dito”
encontra, nesse plano, sua plena realizagdo. O que ndo se mostra se torna mais potente
justamente por sua indeterminagdo. Aqui, os signos nao informam, mas insinuam; ndo dizem,

mas sugerem. A linguagem da atmosfera €, portanto, uma linguagem tensiva por exceléncia:
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ela atua na borda da significagdo plena, trabalhando com intensidades baixas, mas constantes,
que predispdem o sujeito a afetagao.

Do ponto de vista da teoria tensiva, o plano atmosférico opera em intensidades
geralmente medianas a baixas, mas com longa duracdo. Essa combinag¢do permite que ele
sustente 0 campo semantico em que os demais planos operam. E como um pano de fundo
sensivel, mas ndo inerte — pois pode se intensificar e, em certos momentos, explodir em
atualizagcdo. Quando isso ocorre, a atmosfera colapsa em evento, € o plano atmosférico cede
espacgo ao plano tatico ou fenoménico. Nos jogos narrativos, a atmosfera também atua como
um sistema de preparagdo sensivel para escolhas ou rupturas. Antes de uma decisdo moral
dificil, por exemplo, ¢ comum que o jogo module sua ambiéncia com elementos que antecipam
a gravidade da escolha. Essa antecipagdo ¢ puramente tensiva: ela ndo depende de um
enunciado verbal ou de um objetivo explicito, mas da maneira como o mundo do jogo se
transforma em torno do jogador. Esse plano também ¢ responsavel por manter o ritmo narrativo
da experiéncia. Ele preenche os intervalos entre os grandes acontecimentos, modulando a
transicao entre cenas e estabilizando a percepg¢do. Sem ele, o jogo se tornaria uma sequéncia
disjuntiva de a¢des, sem coesdo afetiva. E o plano atmosférico que assegura a continuidade
sensivel da experiéncia, conectando acdes passadas, presentes e futuras em uma cadeia
perceptiva coerente.

Em sintese, o plano atmosférico ndo ¢ acessorio, mas fundacional na arquitetura
tensiva dos jogos. Ele organiza a presenca do sujeito-jogador no mundo ludico a partir de uma
economia da laténcia e da reverberagdo. Por meio da conjun¢do dos modos potencializado e
virtualizado, esse plano constroi uma camada continua de sentido, onde o que ainda ndo veio e
0 que ja passou se entrelagam em uma tensao prolongada. Com isso, o jogo deixa de ser apenas
um sistema de agdes e se torna, sobretudo, um campo de afetos suspensos — um espago onde

a experiéncia se faz e se desfaz incessantemente.

3.1.5.2. Promessas e consequéncias no plano programdatico

O plano programatico emerge como uma configuragdo sintagmatica particular
dentro da organizagdo da experiéncia ludica, definida pela articulagdo dos modos
potencializado e realizado. Diferente do plano atmosférico, que opera em laténcias difusas e
reverberagdes sensoriais, o plano programatico estrutura o campo de agdo em termos de
trajetorias, metas e consequéncias ja estabelecidas. Ele organiza o jogo como um espago de

promessas € compromissos, no qual o sujeito-jogador ¢ interpelado por objetivos a cumprir e
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resultados a alcancar. A presenga potencializada, nesse plano, ndo se manifesta como mera
expectativa indeterminada, mas como um programa de acao projetado, que ja dispde de uma
estrutura narrativa e valorativa. Ela se da na forma de missdes, tarefas, escolhas ou decisoes
futuras a serem realizadas, mas que ja foram anunciadas e inseridas na economia do jogo. O
que esta potencializado, nesse caso, ndo ¢ uma ameaga difusa, mas uma trajetéria de sentido
com fins previsiveis. Por sua vez, a realizagdo opera como a presenca de consequéncias ja
efetivadas no percurso do sujeito. Sao os efeitos de agdes anteriores, os resultados de escolhas
feitas, os marcos narrativos superados. A coexisténcia desses dois modos — o que esta por vir
€ 0 que ja se cumpriu — constitui o plano programatico como uma cadeia de promessas e
resultados, na qual cada agdo ¢ inscrita em uma légica de antecipacao e rememoracao.

Esse plano estabelece, assim, uma logica pragmatica de engajamento, onde o
sujeito-jogador atua em resposta ao presente sensivel (como no plano fenoménico) e em funcao
de uma teleologia lidica: ele joga para cumprir objetivos, alcangar metas, transformar estados
de coisas. A tensdo se da ndo na atualizag¢do sensorial do evento, mas no entrelacamento entre
0 que se projeta e o que ja foi sedimentado. Do ponto de vista tensivo, o plano programatico
opera com uma intensidade média a alta, frequentemente articulada a uma duragdo
intermediaria. Ele ndo ¢ tdo prolongado quanto o atmosférico nem tdo pontual quanto o tatico.
Trata-se de um plano que organiza o ritmo da progressao narrativa e pragmatica, estruturando
a acao do sujeito-jogador em marcos reconheciveis — inicio de missao, cumprimento de etapa,
conquista de objetivo etc. Um dos efeitos fundamentais do plano programaético ¢ a produgdo de
sentido de coeréncia: ele estabelece nexos causais, ordena temporalidades e confere
estabilidade as ag¢des do jogador. A realizacdo de uma agdo confirma e valida o programa
anteriormente potencializado. Inversamente, a ndo realizacdo de uma promessa pode produzir
efeitos de frustragdo, ruptura de contrato ou reprogramagao.

E nesse plano que se inscreve com maior clareza a dimensio actancial do sujeito-
jogador. Ele ¢ convocado como um sujeito de fazer, engajado em transformar estados de coisas
em nome de valores. A conjung¢do entre potencializacao e realizagdo articula uma pragmatica
da ag¢do que define papéis, distribui poderes e organiza os investimentos do sujeito. Nesse
sentido, o plano programatico ¢ onde a semantica do valor encontra sua forma operatdria. Nos
jogos narrativos ou baseados em tomada de decisdo, esse plano € particularmente evidente. Ao
aceitar uma missao, o jogador incorpora um programa de agdo: ele passa a ser orientado por
metas que, se realizadas, alteram o curso da narrativa. A tensdo estd em como se dard a
passagem da potencializag@o (a missdo aceita) a realiza¢do (a missdo concluida). Entre esses

dois polos, 0 jogo constroi seu trajeto e o sujeito molda sua identidade: o redentor, o subversivo,
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0 oportunista, o trapaceiro, o0 que ndo quer jogar.

Contudo, esse plano ndo ¢ isento de ambiguidade. Muitas vezes, os jogos articulam
multiplos programas simultaneamente, ¢ o sujeito se vé diante de conflitos de valores ou de
prioridades. Nesse ponto, o plano programatico se complexifica, pois ndo hd uma unica
trajetoria, mas um feixe de potenciais, cujas realizacdes se excluem mutuamente ou geram
consequéncias distintas. A semiotica da escolha encontra aqui sua condi¢do plena de operagao.
Além disso, a realiza¢ao no plano programatico nao se limita a efeitos visiveis ou materiais.
Ela pode ser também simbdlica, afetiva, moral. Uma missao pode ser concluida com sucesso
do ponto de vista dos objetivos explicitos, mas gerar efeitos colaterais que realimentam o campo
da virtualizacdo ou provocam reprogramacdes. Assim, o plano programatico se articula com os
demais planos, em especial com o atmosférico e o tatico. Do ponto de vista da economia
narrativa, o plano programatico permite a construcao de arcos de transformacio, tanto do
mundo do jogo quanto do proprio sujeito. A cada missdo concluida, um ciclo se fecha e outro
se abre. A potencializagdo nunca se esgota: ao realizar um objetivo, o jogo projeta outro. E esse
mecanismo de encadeamento que sustenta a continuidade e o engajamento do jogador. Nos
jogos de mundo aberto ou RPGs, esse plano ¢ expandido em larga escala. O mundo do jogo se
transforma em um mosaico programatico: cada NPC, cada area, cada evento pode ser o ponto
de partida de um programa. Cabe ao sujeito escolher quais percorrer, € em que ordem. A
experiéncia torna-se, assim, altamente personalizada, mas sempre orientada por uma logica de
potencializa¢des convertidas (ou ndo) em realizagdes.

Por fim, o plano programético estrutura a dimensdo finalistica da experiéncia
ludica, organizando o espaco do jogo como um campo de promessas e resultados. Por meio da
articulacdo entre potencializacao e realizagdo, ele modula a experiéncia do sujeito em termos
de expectativa, responsabilidade e consequéncia. E o plano onde o fazer se inscreve como ato
dotado de valor, e onde o jogo se revela como uma maquina de programas — a serem aceitos,

desviados, abandonados ou cumpridos.

3.1.5.3. Percep¢do e memoria no plano fenoménico

O plano fenoménico, no interior da teoria dos planos de presenca, forma a instancia
onde se articulam os modos atualizado e virtualizado da presenca. Trata-se de uma
configuracdo sintagmatica particular que enfatiza a experiéncia do sujeito no momento
presente, sem isolar esse presente de seus ecos e ressonancias passadas. Ao contrario do plano

atmosférico, que opera com laténcias e proje¢des difusas, o plano fenoménico diz respeito a
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percepcao sensivel e encarnada do acontecimento em curso, mas sempre atravessada por tragos
do que ja foi. No modo atualizado, a presenca se manifesta em sua forma mais densa e evidente:
algo esta, de fato, ocorrendo diante do sujeito, seja uma ag¢ao, um som, uma imagem ou uma
interacdo. J& o modo virtualizado opera com presencas esmaecidas, formas depositadas no
universo do jogo e que afetam o modo como o presente ¢ percebido. O plano fenoménico,
portanto, ¢ o lugar onde a percepcao atual se deixa contaminar pelo passado, instaurando uma
experiéncia sensivel carregada de estratos temporais. Essa conjungdo entre atualizagcdo e
virtualizacao define a fenomenalidade da experiéncia como algo que nao € puramente imediato,
mas sim filtrado por camadas de sentido acumuladas. O sujeito ndo percebe apenas o que se
apresenta, mas o que ressurge na atualizagdo — como um gesto repetido, um ambiente familiar,
uma cicatriz visual ou um som que remete a uma cena anterior. A fenomenalidade ¢é, portanto,
a atualizagdo atravessada pela memoria sensivel.

Nos jogos, esse plano se realiza principalmente no nivel da experiéncia sinestésica
do sujeito-jogador. E o plano do que se vé, se ouve, se toca (como a vibragdo do controle), se
intui corporalmente. Porém, esses estimulos ndo sdo neutros: eles carregam consigo uma
densidade afetiva derivada de experiéncias anteriores, seja dentro do proprio jogo, seja como
memoria de jogos ou contextos passados. A atualizacdo nunca ¢ "pura" — ela ¢ sempre ja
marcada. E nesse plano que se intensifica a presenga do corpo como instancia de mediagdo do
sentido. O corpo reage a sensacoes, as registra e as reconduz. A resposta muscular, o susto, a
hesitagdo, o arrepio ou o sorriso sdo formas pelas quais o corpo atualiza uma presenca sensivel
que, no entanto, ¢ modulada por virtualizagdes acumuladas — lembrangas de dor, surpresa,
beleza ou fracasso. Em termos tensivos, o plano fenoménico opera em intensidades médias a
altas e duragdes breves, pois privilegia o instante da percepcao, mas sempre em articulagdo com
uma duracdo sensivel anterior. Esse cardter torna esse plano fundamental para a geracdo de
efeitos estéticos imediatos: a tensdo do susto, o impacto da revelacdo, a forca do
reconhecimento, o prazer da repeticao.

Em termos discursivos, € nesse plano que a sensacdo se torna linguagem. A
vibragdo do controle que se repete ao encontrar um tipo de inimigo, a cor vermelha que retorna
sempre que o jogador esta ferido, o som ambiente que denuncia um perigo conhecido: todos
esses elementos operam como atualizacdes significantes, pois sdo filtrados pela memoria
virtualizada. A repeticdo, aqui, adquire valor semantico — ela intensifica o sentido pela
remissdo. Esse plano ¢ fundamental para a constru¢do da imersao afetiva. Quando um jogador
retorna a um ambiente anteriormente explorado, mas o percebe de outra forma por causa de

eventos vividos (por exemplo, ruinas de uma aldeia outrora viva), ele esta inserido no plano
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fenoménico. A atualizagdo do cenario estd marcada pela virtualizacdo do que nele ja ocorreu.
O jogo mostra uma imagem que evoca um estado afetivo especifico. Em  Silent  Hill 2
(Konami, 2024), esse plano ¢ explorado com intensidade: o presente sensivel do jogador ¢
continuamente perturbado por efeitos visuais € sonoros que remetem a eventos passados —
ruidos familiares, manchas, sombras — que atualizam o ambiente de forma distorcida e
inquietante. O jogador vé e sente o agora, mas esse agora estd impregnado do que ja foi vivido,
do que permanece sem ser totalmente assimilado. Também nos jogos narrativos como Resident
Evil Revelations (Capcom, Tose, 2012), o plano fenoménico aparece com for¢a em cenas de
retorno ou reencontro. Ao passar por um espaco onde ocorreu um evento marcante (por
exemplo, a morte de um personagem), o jogador experimenta uma atualizagdo perceptiva
carregada de virtualizagdes emocionais. O cenario ¢ 0 mesmo, mas seu peso sensivel mudou —
ele passou a carregar camadas afetivas ndo visiveis, mas sentidas.

O plano fenoménico também contribui para a estratificacio da temporalidade
discursiva. Ele mostra que a presen¢a niao € apenas sincronica, mas diacronica em sua
atualizagdo: cada cena, cada estimulo sensivel traz consigo a memoria de outros estimulos. Essa
estratificacdo gera um efeito de densidade temporal no presente — o instante se espessa, se
carrega de ecos, e isso reconfigura a forma como o jogador se engaja no agora. Na dindmica
dos planos, o fenoménico faz uma ponte entre o atmosférico (virtualizagdo + potencializagdo)
e o tatico (atualizagdo + realiza¢do). Ele ndo antecipa como o atmosférico nem concretiza como
o tatico, mas presentifica o vivido. Sua fun¢do ¢ dar corpo a memoria, encarnar a lembranca na
superficie sensivel da experiéncia. Isso faz com que ele tenha um papel crucial na fidelizacdo
afetiva do jogador ao universo do jogo. A estética do "retorno" — revisitar lugares, rever
personagens, retomar objetos — ¢ uma das estratégias que mais ativa o plano fenoménico. A
forga da experiéncia vem menos do que ¢ mostrado e mais do que ¢ sentido de novo. Esse "de
novo", no entanto, ndo ¢ idéntico: ¢ o mesmo contetido, mas agora atualizado sob a marca de
sua virtualizag¢do. O jogo ensina o jogador a perceber diferentemente aquilo que ja viu — uma
pedagogia da repeticao com diferenca. Do ponto de vista da enunciacao, o plano fenoménico €
também o lugar em que o sujeito-jogador se reconhece como corpo afetado. Ele ndo apenas
cumpre missdes ou toma decisdes — e, nesse conjunto, ele sente. Tal sentir se dd num campo de
atualizacdo permeado por memorias sensiveis. O corpo do jogador, entdo, ndo € um canal
neutro, mas uma superficie onde se inscrevem ritmos, intensidades, marcas.

Em resumo, o plano fenoménico estrutura a experiéncia sensivel do sujeito-jogador
no momento da percep¢do afetada, modulada pela conjungdo dos modos atualizado e

virtualizado. Ele constitui a superficie tensiva da presenca vivida, onde o agora ¢ espessado
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pelo que foi, e onde o corpo se torna o lugar da memoria atualizada. Ao enfatizar a dimensao
sensivel da significacdo, o plano fenoménico revela que jogar ndo ¢ apenas agir ou decidir —

¢, sobretudo, sentir novamente.

3.1.5.4. Gesto e consequéncia no plano tdtico

O plano tatico institui a agdo situada e eficaz no discurso do jogo. Sua
especificidade decorre da conjugagdo entre os modos de presenca atualizado e realizado, o
que o torna o plano da decisdo em ato, da consequéncia imediata ¢ do sentido pragmatico da
presenga. Nesse plano, o sujeito-jogador se engaja em escolhas que atualizam contetidos ja
programados e, a0 mesmo tempo, observam efeitos que se estabilizam como realizagdes no
tecido da narrativa ou da jogabilidade. Enquanto o plano programatico estrutura promessas €
trajetorias a serem cumpridas, o plano tatico opera com a atualidade do gesto e a sua conversao
em efeitos visiveis e duradouros. A agdo tatica ¢, nesse sentido, cirurgica: ela ndo projeta o
longo prazo, mas responde as urgéncias do presente, produzindo efeitos que imediatamente
passam a fazer parte da memoria do jogo. A atualizacdo € pontual; a realizacao € consequéncia.
Trata-se do plano onde a agéncia do sujeito encontra sua maxima intensidade pragmatica. Ao
escolher entre atacar ou recuar, poupar ou eliminar, abrir uma porta ou ignora-la, o sujeito-
jogador atualiza uma possibilidade, fixando-a como acontecimento. A agdo passa a compor o
arquivo de realizagdes que reconfiguram a paisagem futura do jogo e, por extensao, do proprio
sujeito que a efetuou. A conjugagdo entre o que estd sendo feito (atualizacdo) e o que estd sendo
consolidado (realizacdo) configura o plano tatico como o lugar da decisdo consequente. Ao
contrario de uma simples resposta automatica ao estimulo do jogo, o gesto tatico carrega uma
densidade semantica: ele estd imerso em um campo de sentido onde a agdo se inscreve como
vetor de transformacao. O sujeito, aqui, € um agente de mudanca efetiva.

Nos jogos que oferecem multiplos caminhos narrativos ou morais, como 7The
Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt RED, 2015) ou Mass Effect (BioWare, 2007), o plano tatico
se intensifica sempre que o jogador ¢ for¢ado a tomar uma decisdo com impacto imediato no
mundo diegético. A atualizacdo se d4 no momento do gesto ou da fala; a realiza¢do se inscreve
nas consequéncias que surgem em seguida: aliancas rompidas, personagens mortos, tramas
desviadas. Do ponto de vista tensivo, o plano tatico opera com altas intensidades e duracdes
breves a médias. Sua eficacia ndo reside na permanéncia prolongada de uma atmosfera, como
no plano atmosférico, nem na virtualidade da memoria, como no plano fenoménico. Ele ¢

explosivo e determinante: faz acontecer e fixa efeitos. A tensdo vem da urgéncia da escolha e
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da certeza de que ela sera convertida em traco. Essa caracteristica o aproxima de uma logica
estratégica, mas sem a antecipagdo do plano programatico. O jogador ndo planeja no longo
prazo: ele responde taticamente a uma situagdo delimitada, mas significativa. A tatica ¢ uma
resposta sensivel e eficaz ao presente da situagdo. Trata-se de um agir com célculo, mas sem
garantia — pois a atualizagdo se dd em condi¢des de incerteza e a realizacdo pode ter efeitos
imprevistos. O plano tatico ¢ também o plano da responsabilidade. A realiza¢ao que sucede a
acdo do jogador ndo ¢ reversivel: ela se torna parte da memoria do jogo, reconfigura relagdes,
altera o curso de eventos. Isso confere ao gesto tatico uma espessura ética. Ao matar um
personagem, por exemplo, o jogador elimina uma presenca atualizada, estabelecendo uma
auséncia realizada que transformara toda a narrativa. Essa densidade valorativa do plano tatico
torna-o especialmente potente nos momentos de dilema. Quando nao ha uma escolha boa, mas
apenas variantes de perdas, o gesto tatico ganha peso simbdlico: ele revela quem ¢ o sujeito que
age. O plano tatico, entdo, contribui para a construgdo da identidade moral do jogador, ndo
como papel assumido, mas como figura produzida na tensdo entre o que se faz e o que se deixa
de fazer. Nos combates, esse plano ¢ acionado em sua dimensdo mais operacional. Cada
movimento, cada esquiva, cada ataque ¢ uma atualizagdo que imediatamente gera
consequéncias realizadas: dano sofrido, inimigo derrotado, item quebrado. A experiéncia
sensivel do combate ndo se d4 apenas no nivel fenoménico (sensag¢do), mas tatico (acao-
consequéncia), e € essa articulacao que sustenta a tensdo dramatica do jogo. Diferentemente do
plano fenoménico, onde a atualizagdo ¢ contaminada pela virtualizacdo sensivel, aqui a
atualizag¢do ¢ contaminada pela efetivacio pratica. O que esta em jogo ¢ a inscricdo de um
gesto no fluxo narrativo do jogo. E por isso que o plano tatico pode gerar efeitos irreversiveis:
o mundo do jogo muda, e o sujeito que age também. Ambos sdo transformados pela realizagao
que sucede a atualizagdo.

Nesse plano, o jogo se revela como uma maquina de tomadas de posicao. Nao
basta explorar ou perceber: € preciso fazer, e fazer sabendo que o feito permanecera. O tempo
do jogo, nesse plano, ¢ o tempo da irrevogabilidade. Ele ndo admite retorno ao estado anterior
— a cada escolha feita, uma realidade alternativa se fecha. O gesto tatico, portanto, ¢ também
um gesto de exclusdo: ele define uma linha de futuro. Esse plano ¢ o mais proximo da ideia de
acontecimento em sentido restrito. Ele marca uma mudanca e instaura um novo regime de
sentido. Apds uma decisdo crucial, o mundo do jogo e a posi¢ao do sujeito nele ja ndo sdo mais
os mesmos. A ag¢ao realizada reconfigura as possibilidades futuras e altera a topologia relacional
dos elementos discursivos. A tensdo, aqui, ¢ constitutiva da significacdo. E o plano da acio

pontual que transforma, do gesto que fixa o percurso, do fazer que se torna trago. Ao conjugar
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0 agora com o efeito, o plano tatico dd ao jogo sua espessura politica e ética: ele exige do sujeito
engajamento sensivel e responsabilidade diante do que faz acontecer no mundo do jogo.

Por fim, nota-se que a constituicdo dos planos de presenca, na perspectiva aqui
proposta, decorre da articulacao tensiva entre modos de presenca heterogéneos, cujas relagdes
podem ser estruturadas por tensdes inversas. Assim, o potencializado, que remete a um estado
de presenca latente e carregada de energia semidtica, combina-se significativamente com o
realizado, que marca a inscri¢ao plena do sensivel no corpo e no gesto — essa combinacao da
origem a experiéncias intensamente afetivas e corporais, como ocorre no plano fenoménico.
Por outro lado, o atualizado, que estabiliza um estado de presenga funcional, tende a se articular
ao virtualizado, que representa o afastamento do presente e a diluicdo do sentido em poténcia
ndo atualizada — essa articulagdo paradoxal define os regimes de ambiéncia e expectativa que
caracterizam o plano atmosférico. Tal configuragdo revela que os planos ndo derivam da soma
de modos homogéneos, mas de sintaxes tensivas marcadas por contraste, inversio ou
complementaridade, constituindo formas complexas de presenca do sujeito-jogador no mundo
do jogo. Além das tensdes inversas, responsaveis por articular modos de presenca heterogéneos
em planos marcados por contraste e instabilidade, também se fazem presentes tensées
conversas, em que modos proximos se combinam por reforco mutuo, consolidando estados de
presenca mais homogéneos e estaveis. Nesse caso, o atualizado, que fixa uma presenga
funcional no presente da acdo, se articula ao realizado, que corporifica essa presenca no plano
do sensivel, constituindo juntos configuracdes de forte efetuagdo tensiva, como ocorre no plano
tatico, onde o célculo e a execucdo convergem. Do mesmo modo, o virtualizado, que remete ao
ausente latente, encontra ressonancia no potencializado, que intensifica o nao realizado como
forca de afetacdo — essa combinacdo sustenta experiéncias de suspensdo e ambiéncia
prolongada, como no plano atmosférico em sua forma mais dilatada. As tensdes conversas,
portanto, garantem a coesdo interna de certos regimes de presenga, enquanto as tensdes inversas
instalam o desequilibrio e a varia¢do, sendo ambas necessarias para descrever a complexidade

dos planos de presenca que estruturam a experiéncia sensivel do sujeito-jogador!®.

Yo que dificultaria, do ponto de vista analitico, a combinac¢do dos modos de existéncia potencializado e atualizado
em um mesmo plano € o fato de que esses modos se situam em polos estruturalmente incompativeis, ndo apenas
quanto ao grau de presenga, mas quanto ao status do fazer e do sentido. No plano tensivo, o potencializado opera
na intensificagdo de uma auséncia em tensao, e o atualizado na consolidagdo de uma presenca em agao. Coloca-
los lado a lado num mesmo plano gera curto-circuito, pois o sujeito ndo pode, a0 mesmo tempo, agir com certeza
no presente e manter o sentido suspenso em expectativa. Logo, a combinacdo potencializado/atualizado tende a
colapsar, pois coloca o sujeito em uma posi¢do enunciativa contraditdria: ele teria que agir como se o mundo
estivesse pronto e estavel, ao mesmo tempo em que ele vibra como se ainda nao tivesse se revelado. Por outro
lado, a mesma incompatibilidade estrutural impede a combinagdo entre os modos de existéncia realizado e
virtualizado dentro de um mesmo plano de existéncia. O realizado ¢ presenga plena e encarnada: o corpo no gesto,
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3.1.5.5. O sujeito transplanar e a arquitetura sensivel dos planos de presenca

A elaboragdo dos planos de existéncia como configuragdes sintagmaticas de modos
de presenca permite uma descrigdo sensivel as filigramas da experiéncia do sujeito-jogador. Ao
serem definidos pela combinagao de dois modos de existéncia cada — entre potencializacao,
atualizagdo, realizacdo e virtualizagdo —, os planos estruturam a sintaxe da presenga nos jogos
digitais como uma composi¢ao dinamica de afetos, ritmos e decisoes.

Contudo, sua organizagao nao se limita a articulagdo de contetidos ou fungdes
discursivas. Os planos se diferenciam também por sua intensidade predominante e por sua
duracao relativa, posicionando-se, assim, em um espaco tensivo continuo. O plano atmosférico
opera em baixa intensidade, mas com longa dura¢do, sustentando o campo afetivo e latente da
experiéncia. O plano programatico apresenta intensidade média e duracdo intermedidria,
orientando os programas de a¢do e os compromissos narrativos. O plano fenoménico intensifica
o sensivel em breves momentos, atravessados por memorias. Ja o plano tatico concentra a maior
intensidade em duracoes curtas, instaurando agdes decisivas ¢ irreversivelis.

Cada plano, enquanto regime de presenca, ndo ¢ estatico, mas suscetivel a
modulagdes internas e externas de intensidade. A operag¢do de recrudescimento corresponde,
por exemplo, a passagem do plano atmosférico ao plano tatico, em que uma presenca antes
latente e suspensa se adensa bruscamente em um acontecimento decisivo. J& a atenuagdo
descreve o processo inverso: apds uma decisdo intensa (tatico), a experiéncia pode retornar ao
plano fenoménico ou atmosférico, convertendo a agdo realizada em reverberacdo sensivel ou
em suspensao expectante. As operagdes de reestabelecimento e reducao, por sua vez, permitem
compreender os ritmos de manutencdo e esvaziamento da presenca. O reestabelecimento
preserva uma intensidade estavel, como se observa no plano programatico quando um arco de
acdo se prolonga com consisténcia narrativa. A redugdo, ao contrario, corresponde a queda
abrupta ou progressiva da presenca, que pode esvaziar a cena e transitar para um regime de
baixa intensidade, como quando o jogo passa de uma sequéncia interativa intensa para uma
cena contemplativa ou um retorno ao siléncio ambiental. Assim, as operagdes sintaticas

tensivas, esquematizadas no grafico 4, ndo apenas conectam os planos de existéncia, mas

o som no ouvido, a imagem no olho. O virtualizado € presencga ausente e evanescente: sentido ndo comparecido,
gesto suspenso, percep¢ao retida. Coloca-los juntos em um mesmo plano implicaria afirmar que o sujeito vive o
que ainda ndo se manifesta, ou que incorpora o que estd ausente, o que cria uma contradi¢do irreconciliavel no
nivel da enunciag@o nos jogos.
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também modelam sua travessia, conferindo ao discurso ludico uma organizagdo ritmica que

transforma a experiéncia do sujeito-jogador em um percurso sensivel de variagdes de presenga.

Grafico 4 — Regime tensivo dos planos de existéncia
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Fonte: Elaborado pelo autor

A sintaxe intensiva entre os planos descreve, portanto, a maneira como o jogo faz

a presenca variar —no que mostra, no como mostra, no quanto mostra, € por quanto tempo

mostra. Isso significa que o plano atmosférico sustenta esperas, 0 programatico estrutura o

percurso, o fenoménico intensifica a percepcao, e o tatico marca os acentos. Jogar, nesse

sentido, ¢ atravessar planos tensivos, cujas transicdes operam segundo ldgicas de crescimento,

estabilizacdo, virada ou declinio da presenga. Essa arquitetura ndo ¢ estética: ela compde uma

partitura sensivel em que o sujeito ¢ afetado, age, recorda e se transforma. Ao propor os planos

de existéncia como arranjos tensivos, reconhece-se que o sentido nos jogos emerge da oscilagao

continua entre presencas, € que a experiéncia ludica ¢, antes de tudo, uma dramaturgia da

intensidade — na qual o sujeito vivéncia suas metamorfoses tensivas.
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4. METODOLOGIA

Toda analise ¢, antes de tudo, um modo de aproximacao. Aproximar-se dos jogos,
neste trabalho, ¢ buscar compreender como eles organizam modos de presenca, como modulam
aquilo que pode ser sentido, projetado, vivido ou apenas pressentido. No entanto, toda
aproximacgao carrega seus riscos — e, neste caso, o maior deles ¢ perder-se na complexidade
do sujeito-jogador. Quando tomado como ser real, de carne e osso, o jogador se dilui em um
emaranhado de discursos sociais, psicoldgicos, €ticos ou mesmo filosoficos, deslocando a
analise do texto para as conjecturas sobre a pessoa. S3o empreendimentos possiveis, sem
duvida, mas frequentemente trope¢cam na tentagdo de explicar demais e descrever de menos.
Acerca dessas dimensdes externas, anteriores ou posteriores ao objeto, Greimas e Fontanille

reconhecem a homogeneidade como principio da analise do sentido:

Isso significa que o objeto semiotico ¢ fenomenal e paradoxalmente “real” a0 mesmo
tempo; do ponto de vista da instancia ab quo, a existéncia semiotica das formas ¢ da
ordem do manifestado, e a manifestante ¢ o “ser” suspeito e inacessivel; do ponto de
vista da instancia ad quem, as formas semioticas sdo imanentes, susceptiveis de
manifestagdo por ocasido da semiose. O discurso semidtico é, desde entdo, a descricdo
de estruturas imanentes e a construcdo dos simulacros que devem dar conta das
condigdes e das precondigdes da manifestagdo do sentido e, de certa maneira, do ‘ser’
(1992, p. 12 — grifo do autor).

Com isso, trata-se de construir o sujeito-jogador ndo como dado empirico, mas
como figura discursiva — um efeito de presenca que emerge da organizagao interna dos jogos
e das tensdes que neles se inscrevem. E, portanto, no interior do discurso do jogo que se buscara
apreendé-lo — ndo como identidade psicoldgica, mas como instancia modulada pela dinamica
dos modos de existéncia, das operacdes tensivas e dos planos de existéncias que o jogo convoca
a experimentar. Essa aproximagdo com tal sujeito impde preliminarmente duas tarefas:
justificar o ponto de vista por que sera flagrado e encontrar os limites de seu horizonte de
pertinéncia.

Primeiramente, tal escolha metodoldgica permite a andlise evitar trés armadilhas
comuns as ciéncias humanas: a psicologizacao, a sociologizacao e a moraliza¢do do sujeito. Ao
contrario da psicologia, que busca no interior do individuo os afetos e motivagdes que explicam
seu comportamento, trata-se aqui a experiéncia sensivel como efeito discursivo, estruturado por
operagoes tensivas como a atenuagdo ou o rescrudescimento. Diferentemente da sociologia, que
explicaria a agdo do jogador por estruturas externas — classe, género, cultura —, descreve-se
como os valores sociais sdo inscritos na forma do discurso e se atualizam em isotopias

narrativas. No lugar da ética normativa, que julga escolhas como boas ou mas, justas ou injustas,
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ha os sistemas de valoracdo como arranjos formais que posicionam o sujeito em dilemas
construidos narrativa e discursivamente.

Assim, ao descrever o sensivel como forma e o sujeito como efeito de estrutura, a
analise discursiva preserva o rigor formal sem se renunciar & complexidade da experiéncia
ludica. Poderiam desacreditar de tdo profunda abstragdo, pelo modo como ela formaliza a
“realidade”. Contudo, diante do mistério do real, hiper determinado e demasiadamente
complexo para que qualquer olhar possa apreender sua totalidade, ha apenas suas particulas,
sobre as quais se propdem articulagdes coerentes, exaustivas e simples. A esse respeito,
Greimas e Fontanille (1993) reconhecem a pertinéncia do ponto de vista imanente para

condugdo da andlise do sentido.

Esse discurso hipotético, que captaria em filigramas o “parecer do ser”, ndo ¢é
evidentemente proprio de suscitar a certeza, mas ¢, de certa maneira, 0 mesmo tipo
de discurso que mantém a epistemologia das ciéncias da natureza, quando ela fala,
por exemplo, do universo e suas origens, do acaso ¢ da necessidade. E
provavelmente proprio de todo projeto cientifico que, dado um minimo
epistemologico — aqui: o imperativo fenomenolégico —, se cria, a0 mesmo
tempo, um espaco tedrico “imaginario” e até mitico, um pouco a maneira desses
anjos newtonianos, condutores da atragdo universal. E evidente que esse
“imaginario da teoria”, essas poucas linhas tragadas no fundo do horizonte ontico,
esses conceitos mal elaborados esbogados ndo devem dizer a respeito a ordem do
arbitrario, sua razdo de ser repousa nas restricdes epistemoldgicas anteriormente
reconhecidas e nas exigéncias metodologicas que suscitam e desafiam. Trata-se
ai, é claro, de um “parecer do ser”, mas fundado na pratica operatoria e visando a
sua eficacia. (Greimas; Fontanille, 1993, p. 17)

Esse modo de discurso — hipotético, modelizante, especulativo até certo ponto —
encontra na analise dos jogos um campo legitimo e fértil de aplica¢do. Assim como as ciéncias
da natureza operam com entidades conceituais “imagindrias” que organizam o sensivel sob o
crivo de restri¢cdes epistemoldgicas (como os anjos da gravidade newtoniana ou as linhas de
for¢a do campo eletromagnético), também aqui o olhar semiotico, fundado sobre o imperativo
fenomenoldgico do “parecer do ser”, desenha planos de existéncia e operagdes tensivas como
figuras teoricas. Tais figuras ndo se confundem com realidades empiricas, mas visam descrever,
com eficacia operatoria, os modos pelos quais o discurso do jogo estrutura experiéncias de
presenga, risco, espera, imersdo e estratégia. Esses conceitos, tragados no horizonte da
linguagem e ndo da ontologia, obedecem a um pacto rigoroso com as condigdes de formalizagao
do sentido e com a imanéncia do texto. Cabe a esta tese, entdo, apos reconhecer suas restri¢des
epistemologicas, delinear agora as exigéncias metodologicas que tornam essa cartografia
possivel, isto ¢, que tornam os planos de existéncia testdveis no interior da andlise discursiva

dos jogos.
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4.1. Regras, praticas e presencas

Em primeiro lugar, a restri¢ao da imanéncia assegura que os sentidos analisados se
originem da prépria organizagao discursiva dos jogos, evitando explicacdes externas de ordem
socioldgica ou psicologica. A formalizacdo, por sua vez, exige que a experiéncia seja descrita
por categorias estruturadas, como os planos e modos de existéncia e as operagdes tensivas que
modulam a presenca. Além disso, toda descricao deve se fundar na observabilidade, ou seja,
nas ocorréncias efetivas do discurso ludico, documentadas em sequéncias de jogo e efeitos
perceptiveis. A consisténcia teodrica exige fidelidade ao modelo semiotico adotado, evitando
extrapolagdes que comprometam sua coesdo. Por fim, é fundamental manter uma clareza quanto
ao ponto de vista analitico: o sujeito do jogo ¢ aqui tratado como efeito de discurso, e ndo como
individuo empirico. Essas restricdes ultrapassam a analise, fundando sua poténcia descritiva,
abrindo espago para uma leitura rigorosa e sensivel do jogo como forma de linguagem.

Contudo, outra restri¢do se impde: aproximar-se dos jogos, por quaisquer uma de
suas vias, recai no perigo de andlise perder sua pertinéncia diante do seu objeto. Fala-se dos
jogos quanto ao sistema, ao seu conjunto de regras, ao repertorio finito subjacente a uma pratica
aparentemente infinita de combinagdes. Em outra via, os jogos sdo abordados em seu efetivo
funcionamento disposto ao fazer um dado observador. Por fim, hd o sujeito-jogador e sua
experiéncia sensivel. Do ponto de vista analitico, a figura do sujeito-jogador ndo se confunde
nem com o jogo enquanto sistema, nem com a pratica ludica empirica. O sistema ludico ¢ a
matriz de regras e possibilidades combinatorias que antecedem a enunciag¢do, uma espécie de
virtualidade estruturada que so se realiza quando acionada. A préatica ludica, por sua vez, remete
ao ato concreto de jogar — social, fisico, varidvel — que a constru¢do de um texto sob outro
limites epistemoldgicos. J& o sujeito-jogador, tal como aqui concebido, ¢ uma figura
discursiva, uma posi¢do construida pela organizagdo interna do jogo enquanto texto-
enunciado. Ele emerge da interse¢do entre isotopias, valores, tensdes e programas de a¢do. Seu
corpo ¢ simbolico, sua agéncia ¢ modulada, sua presenca ¢ medida por operagdes tensivas e
localizada em planos de existéncia. Ele ndo esta fora do jogo nem acima dele, mas ¢ aquilo que
o0 jogo faz acontecer quando se atualiza como experiéncia sensivel de linguagem.

A nocio de isotopia®® opera aqui como uma restri¢do metodologica decisiva. E por
meio da identificacdo de isotopias recorrentes que se delimitam os contornos internos de cada

jogo como sistema de sentido, distinguindo-o de suas praticas sociais e da empiria do jogador.

20 Cf. Greimas e Courtés (2016, p. 176), o verbete isotopia.
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Enquanto a pratica ludica pode ser plural, dispersa, culturalmente determinada, e o sujeito
jogador pode ser multiplo, empirico, contingente, o sistema do jogo enquanto discurso-
enunciado constitui uma totalidade coerente, cujas isotopias organizam a inteligibilidade
interna do texto ladico. E, portanto, a partir da isotopia que se tracam as fronteiras analiticas
entre o jogo enquanto maquina de linguagem, o gesto do jogar enquanto pratica e o sujeito-
jogador enquanto figura discursiva. Tal restri¢do orienta a sele¢do dos dados a serem analisados,
chancelando o recorte epistemologico da analise imanente: sé € possivel descrever os efeitos
sensiveis do jogo se reconhecido, previamente, o que pertence ao sujeito-jogador — isto ¢, a
isotopia que o sustenta como texto.

Enquanto figura discursiva, o sujeito-jogador ¢ sustentado por um feixe de isotopias
recorrentes que estruturam sua presenca e sua fun¢do no interior do texto do jogo. A isotopia
da modalizagao ¢ a que o constitui de competéncias modais: ela define o que ele pode, deve,
quer ou sabe fazer, organizando sua competéncia e sua obrigagdo em relacdo ao universo do
jogo. Ja a isotopia do programa narrativo inscreve esse sujeito em trajetdrias orientadas,
construindo sequéncias de transformacdo em que ele deseja algo, enfrenta provas e, por fim,
realiza ou falha diante de um objeto-valor. Ambas as isotopias garantem que o sujeito seja
reconhecivel como uma instancia em agdo — nao aleatéria, mas motivada pelas forgas internas
do discurso. A essas isotopias de estrutura e trajetéria somam-se outras que modulam a presenca
sensivel do sujeito. A isotopia da corporeidade ancora a experiéncia do jogador em regimes de
sensacdo e percep¢ao: seu corpo textual pesa, reage, erra, repete, se curva ao tempo € ao risco.
E ela que faz o sujeito do jogo ndo ser apenas um vetor de a¢io abstrato, mas uma figura
atravessada por intensidades. Ja a isotopia da interagdo define o regime relacional entre sujeito
e jogo: o modo como o jogador atua e ¢ afetado pelas respostas (ou siléncios) do jogo, seja por
programacao, manipulagdo, ajustamento ou acidente. Essas isotopias sdo fundamentais para
descrever os planos de existéncia, pois determinam o grau de presenca e de engajamento do
sujeito nos diferentes momentos da partida. Em certos jogos, uma isotopia da reflexividade
também se apresenta, permitindo que o sujeito-jogador tome consciéncia de sua propria
condicdo discursiva. S30 jogos que quebram a quarta parede, que lembram decisdes anteriores,
que comentam sobre o ato de jogar. Essa isotopia duplica o sujeito: ele joga e sabe que joga;
sente e reconhece o sentido daquilo que sente. Essas cinco isotopias, articuladas, sustentam a
construgdo do sujeito-jogador como uma figura tensiva e posicional — uma instancia produzida
pelo jogo, que emerge na enunciacdo como presenca sensivel e agéncia regulada. Assim, o
sujeito que se analisa ndo ¢ o jogador empirico, mas aquele que o jogo faz aparecer em sua

gramatica interna de sentido.
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4.2. Restri¢oes analiticas e escolha do corpus ludico

Para Greimas (1996, p. 185), um corpus consiste em "um conjunto de mensagens
cuja constitui¢do visa a descricdo de um modelo linguistico". Ainda que simples em aparéncia,
tal defini¢do exige cuidados: um corpus ndo se confunde com uma coletanea aleatoria de objetos
empiricos, mas deve atender a trés exigéncias principais: representatividade, exaustividade e
homogeneidade. Nesta tese, voltada para a descri¢ao da experiéncia sensivel do sujeito-jogador
nos jogos, essas exigéncias funcionam como restrigdes metodologicas que asseguram a
pertinéncia e a coeréncia do corpus adotado.

A representatividade se refere a capacidade do corpus de servir como ponto de
ancoragem para a modelizagdo discursiva. Conforme Greimas (1996), todo corpus se relaciona,
de maneira hipotatica, com um discurso mais amplo que ele representa parcial e
suficientemente. Assim como um mapa ¢ util por recortar e filtrar tragos pertinentes de um
espago maior, um corpus € eficaz na medida em que conserva tragos redundantes e recorrentes
da organizagdo significativa do universo que se pretende descrever. Para que o corpus desta
tese seja representativo, ele deve abranger jogos nos quais se manifestem com nitidez os planos
de existéncia e as operacoes tensivas da presenca do sujeito-jogador.

A exaustividade, por sua vez, implica a capacidade de o corpus alimentar a
construcdo de um modelo formal do fendmeno analisado, e de permitir a verificagdo de sua
validade. Para tanto, a metodologia se estrutura em duas fases: inicialmente, um conjunto de
jogos ¢ analisado para a construgdo provisoria do modelo descritivo (com base nas isotopias e
nas configuragdes tensivas). Em seguida, jogos adicionais sdo introduzidos de forma seletiva
para verificar se o modelo comporta variagdes e para testar sua aplicabilidade. Esse
procedimento de verificagdo pode seguir tanto por saturamento (quando as variagdes se
esgotam) quanto por sondagens (aplicando o modelo a novas ocorréncias representativas).

Por fim, a exigéncia de homogeneidade implica que o corpus mantenha uma
coeréncia interna capaz de sustentar comparacdes € modelizacdes validas. No universo dos
jogos, marcado por uma diversidade expressiva de formas, géneros e mecanicas — que vao de
sistemas altamente codificados a experiéncias sensoriais imersivas —, essa coeréncia ndo pode
ser garantida pela semelhanga superficial entre os objetos, mas sim pela convergéncia isotopica
em relagio ao problema analitico. E pela identificagdo de isotopias recorrentes, como a
corporalidade, a missividade, a modalizacdo, a interacdo ou a reflexividade, que se estabilizam

\

os elementos pertinentes a andlise. Tais isotopias funcionam como operadores de
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inteligibilidade que atravessam diferentes jogos e permitem reconhecer, em meio a diversidade
empirica, uma mesma estrutura discursiva em variacdo. Assim, ainda que o corpus reuna jogos
distintos em forma e funcgdo, ele se mantém homogéneo na medida em que cada jogo
selecionado participa, com intensidade propria, do mesmo campo de problematizacao: a
produgdo da presenga sensivel do sujeito-jogador.

Diante dessas restrigdes, esta claro que a selecdo de um corpus analitico ndo pode
ser feita ao acaso, sobretudo quando se busca descrever categorias emergentes como os planos
de existéncia do sujeito-jogador. Ao contrario de um levantamento quantitativo ou de uma
compilacdo enciclopédica de exemplos, a abordagem aqui adotada ¢ qualitativa, interpretativa
e estruturada por uma légica intensiva. Isso significa que a profundidade da analise ¢ mais
relevante do que a extensdo do material coletado, e que os jogos selecionados devem permitir
o desdobramento tedrico e sensivel das categorias em exame. Propde-se, em primeiro lugar, o
nimero de seis jogos para compor este corpus. Essa faixa numérica oferece um equilibrio
metodologico importante: € suficiente para permitir a diversidade de ocorréncias necessaria a
verificacdo de um modelo, e contida o bastante para que cada objeto possa ser analisado em sua
especificidade discursiva, tensiva e enunciativa. Com menos, corre-se o risco de limitar a
representatividade e a exaustividade do modelo; com mais de seis, aumenta-se a possibilidade
de dispersao e de superficialidade na analise.

A divisao do corpus pode seguir uma orientagdo metodologica que prevé uma fase
de construcio do modelo ¢ uma fase de verificacdo. Na primeira, analisa-se um conjunto
inicial de dois ou trés jogos, com vistas a formalizagdo provisoria das categorias: modos e
planos de existéncia e operacdes tensivas. Essa etapa ¢ exploratoria e heuristica, e deve permitir
reconhecer tracos constantes, bem como mapear variagdes no modo como a presenga sensivel
se configura em diferentes géneros e dispositivos ludicos. A segunda fase, de verificagdo,
introduz jogos adicionais para testar a validade e a capacidade explicativa do modelo. Esses
jogos sao escolhidos ndo somente por sua afinidade tematica com os anteriores, mas também
por sua divergéncia — isto €, por apresentarem desafios analiticos que forcem o modelo a se
expandir, se ajustar ou mesmo se reformular. Trata-se aqui de uma sondagem orientada pela
busca de saturagdo das possibilidades estruturais previstas pelo modelo teorico.

Além do nimero, importa também o tipo de jogos que integram o corpus. A seleg¢do
deve garantir que os quatro planos de existéncia propostos (atmosférico, programatico,
fenomeénico e tatico) sejam efetivamente observaveis. Para tanto, recomenda-se que ao menos
dois jogos tenham forte apelo corporal e sensivel, com énfase na percep¢do, nos afetos e na

imersdo. Esses jogos costumam mobilizar os planos atmosférico e fenoménico, em que o
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sujeito-jogador ¢ atravessado por intensidades pouco estabilizadas. Outro par de jogos deve
enfatizar a estrutura missiva, isto €, a presencga de programas, regras, objetivos e trajetorias de
acdo explicitas: o sujeito € posicionado por protocolos, categorias ou instrugdes que organizam
seu agir de forma mais ou menos previsivel. O que se observa, nesses casos, ¢ o predominio
dos planos programatico e tatico, com tensdes que oscilam entre a expectativa do cumprimento
e o risco da falha. Para garantir a complexidade do corpus, dois jogos hibridos, que misturam
estratégias sensoriais € missivas, afetos e algoritmos, corpo e calculo. Neles, o sujeito-jogador
circula entre diferentes formas de presenca e modos de ser no jogo, oscilando entre decisdes
programadas e experiéncias sensiveis de imersdo, superacdo ou frustracdo. Esses jogos sao
preciosos para observar como os planos se entrelagam e se reconfiguram dinamicamente. Essa
selecdo heterogénea, mas organizada por critérios isotopicos e intensivos, assegura a
homogeneidade epistemoldgica do corpus, mesmo em meio a diversidade empirica dos
objetos. Os jogos sdo distintos em gé€nero, estética ¢ mecanica, mas convergem para 0 mesmo
foco tedrico: a producdo da presenca sensivel do sujeito no e pelo jogo. O que se analisa ndo ¢
0 jogo enquanto objeto técnico, nem o jogador como individuo empirico, mas a articulagdo de
um sujeito-jogador enquanto efeito de discurso, emergente de um texto ludico estruturado por
tensoes.

Por fim, vale destacar que essa limitacdo do nimero de jogos nao ¢ uma fragilidade
metodoldgica, mas uma escolha criteriosa que favorece a densidade da analise. A abordagem
semidtica exige tempo de observagdo, formalizagdo das isotopias, descri¢do das configuragdes
tensivas, constru¢cdo de séries paradigmaticas e verificagdo das variagdes. Com um corpus
reduzido e bem definido, € possivel realizar essa travessia sem sacrificar a coeréncia interna do
modelo nem o rigor da observacao. Ao adotar-se seis jogos como corpus principal, organiza-se
uma base solida para a investigagao dos planos de existéncia na experiéncia sensivel do sujeito-
jogador. Essa base possibilita tanto a construgdo tedrica quanto sua aplicagcdo analitica, e
permite que a tese caminhe com precisdo entre a invengdo conceitual e a leitura imanente dos

jogos, descrevendo aquilo que, no jogo, nos faz sentir, agir e existir.

4.3. A variaciio sensivel do sujeito em seis experiéncias ludicas

A escolha de um corpus para esta tese nao responde a vontade de catalogar jogos,
mas a necessidade de construir um campo analitico que espelhe, com intensidade e variagdo, os
modos de presenga sensivel do sujeito-jogador. Cada jogo, aqui reunido, opera como uma

superficie discursiva singular, em que planos de existéncia se destacam, se dobram e se
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entrelagam, oferecendo a analise cenas paradigmaticas da experiéncia tensiva nos jogos.

LIMBO (Playdead, 2010) ¢ um jogo que privilegia uma estética minimalista,
sensorial e simbolica, reunindo atmosferas densas e situacdes de incerteza. Ele mobiliza
fortemente os planos atmosférico e fenoménico, especialmente pela auséncia de interface, pelo
uso expressivo da luz e do som, e por seu siléncio narrativo que intensifica o sentimento de
suspensdo. O sujeito-jogador, ao atravessar espacos hostis sem saber ao certo suas motivagdes
ou objetivos, experimenta um tipo de presenga marcada pela laténcia e pela sensorialidade
tensa, sendo conduzido por um jogo que mais insinua do que informa. Sua selecdo no corpus
justifica-se por oferecer uma experiéncia sensivel exemplar para a descricdo do sujeito
atravessado por intensidades fracas, mas persistentes, em que ¢ menos compreendida que
sentida.

Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017) conjuga de maneira singular a
experiéncia sensivel do corpo do jogador com a construgdo densa de ambiéncias afetivas e
perceptivas. No plano fenoménico, o jogo mobiliza intensamente a escuta — com uso avangado
de audio binaural — e a percepgao visual, exigindo do jogador uma atencdo constante a detalhes
SOnoros e visuais que orientam a agdo e tensionam a propria presenca corporal na diegese. Ja
no plano atmosférico, a representagdo da psicose de Senua ¢ encenada por meio de camadas de
ruido, distor¢do, escuriddo e iluminacao que modulam estados de angustia, delirio e suspensao.
Essa conjun¢do de percepcgao corporal ativa e ambiéncia sensivel imersiva permite observar
como os modos de presenca do sujeito-jogador sao configurados por uma interpenetracao entre
o sensivel vivido e o sensivel projetado, tornando o jogo um excelente laboratério para
descrever as metamorfoses tensivas entre esses dois planos de existéncia.

Magic: The Gathering (Wizards of the coast, 1993) ¢ exemplar na descricao dos
planos programatico e tatico. Como jogo de cartas coleciondveis altamente estruturado por
regras, categorias, turnos e arquétipos, ele coloca o sujeito-jogador em posi¢ao de executor
estratégico. A experiéncia ¢ intensamente regulada por sistemas combinatérios € missivos, nos
quais as decisdes devem ser tomadas com base em probabilidade, previsao e dominio das regras.
Ao integrar o corpus, Magic permite observar a constitui¢do de uma presenca estratégica, regida
por dispositivos logicos e missivos, onde o corpo € menos sensivel e mais operacional. A
complexidade de suas estruturas discursivas e sua alta codificagdo tornam-no ideal para a
formalizagdo das isotopias taticas e programaticas.

Age of Empires (Ensemble Studios, 1997) também se insere entre os jogos de
orientacdo programatica e tatica, com forte €nfase na gestdo de recursos, estratégias de guerra

e expansao territorial. O sujeito-jogador ¢ aqui uma instancia projetiva e organizadora, inserida
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em um universo discursivo regido por sequéncias narrativas ¢ metas explicitas. A diferenca em
relacdo a Magic: The Gathering (Wizards of the coast, 1993) reside na temporalidade ¢ na
simultaneidade das acdes, o que permite explorar a presenga intensiva ¢ distribuida em
multiplos planos, exigindo uma alternancia constante entre antecipacao, execugao e reajuste. A
analise deste jogo contribui com dados para o plano tatico sob regimes mais complexos de
controle e aceleragdo, o que enriquece o modelo com uma variante baseada em ritmo e
multiplicidade de acdes.

Elden Ring (FromSoftware, 2022) oferece uma articulacao rica entre os quatro
planos de existéncia. Sua vastiddo territorial, os elementos ambientais e a ambienta¢do sonora
ativam o plano atmosférico, enquanto a dificuldade e a responsividade dos combates envolvem
o plano fenoménico em sua dimensao afetiva e sensorio-motora. Ao mesmo tempo, suas
missdes, trajetorias e hierarquias internas estabelecem sequéncias programadticas, € o combate
tatico exige tomadas de decisdo estratégicas, reforcando o plano tatico. Elden Ring é, assim, um
jogo hibrido por exceléncia, cuja complexidade faz dele um excelente objeto para testar a
sobreposi¢do e os cruzamentos entre os planos de existéncia. Sua presenca no corpus ¢
justificada por sua densidade semidtica e pela variacao tensiva que propde ao sujeito-jogador.

Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019) ocupa uma posicdo intermediaria e
igualmente hibrida. Por um lado, a ambientagdo sombria e os efeitos de som promovem estados
de suspensdo e tensdo continua, ativando o plano atmosférico. Por outro, a necessidade de
exploragdo, resolu¢do de puzzles e enfrentamento de inimigos em situagdes de risco ativa o
plano fenoménico, a0 mesmo tempo em que elementos programaticos organizam a narrativa e
o progresso do jogo em missdes e segmentos estruturados. A constante oscilagdo entre susto,
estratégia e descoberta torna este jogo uma peca chave na verificacdo de como os planos se
alternam em jogos de narrativa intensiva e agdo contingente. Ele contribui para o corpus com
sua especificidade estética e tensiva, capaz de produzir uma experiéncia sensivel complexa e
articulada.

A constituicdo deste corpus ndo se limita a selecdo de jogos variados, mas a
organiza¢do de um campo de problematizagdo coerente com os objetivos teoricos da tese. Cada
obra escolhida representa uma manifestagdo distinta da experiéncia sensivel do sujeito-jogador
e tensiona, a sua maneira, os limites € os cruzamentos entre os planos de existéncia propostos.
Ao garantir a representatividade, a exaustividade e a homogeneidade por meio da diversidade
controlada e da articulagdo isotopica, este conjunto permite observar o funcionamento de cada
plano em sua singularidade e compreender os modos como eles se entrelacam, se intensificam

ou se apagam no curso do jogo. Trata-se, assim, de um corpus que nao busca abarcar toda a



146

variedade do fendmeno ludico, mas que, ao operar por condensagdo e contraste, oferece as
condi¢des metodoldgicas para descrever, com rigor e sensibilidade, a gramatica da presenga do

sujeito-jogador.
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5. ANALISES

Ha jogos que se oferecem como enigma, e outros jogos que se impdem como
destino. Em todos eles, o sujeito-jogador ndo entra apenas com os dedos ou com os olhos: entra
com sua atenc¢do dilatada, com seu corpo disposto ao risco, com seus afetos a flor da pele. A
paisagem pode ser lugubre ou luminosa, a a¢do rapida ou demorada, o cerne de tudo ¢ o modo
como 0 jogo o convoca, o prende, o desloca. Cada movimento ¢ uma dobra de presenga: ndo ha
gesto que nao arraste um sentido, nao ha siléncio que nao pese como uma escolha. No limiar
entre o visivel e o latente, o sujeito € feito e desfeito a cada decisdo, a cada desvio, a cada falha.
Ha jogos que sussurram, outros que gritam — mas todos produzem uma linguagem onde a
experiéncia sensivel € escrita com tensdo, com respiro, com suspensdo. Jogar ¢é, entdo,
atravessar uma dramaturgia do sentir: uma gramadtica do risco e da espera, da surpresa e do
cansaco. O que se descreve aqui ndo € o jogo enquanto maquina, nem o jogador enquanto
individuo, mas esse entre, essa figura que se compde de gestos programados e afetos
inesperados. E ali, nesse espaco movente, que emerge o sujeito-jogador — aquele que, ao jogar,
¢ jogado.

Nos jogos aqui reunidos, diferentes formas de presenca emergem conforme o
sujeito-jogador € convocado a agir, perceber, decidir ou hesitar. Cada jogo tensiona a existéncia
de um modo singular, fazendo aparecer corpos simbdlicos que enfrentam o risco, que projetam
trajetdrias, que se perdem na atmosfera ou que se entregam a imersao sensivel. Ao longo destas
analises, observam-se os modos como o sujeito-jogador € configurado por operacdes internas
ao discurso do jogo, que o fazem existir ora como executor, ora como sensorio, ora como figura
tensa entre ambos. Sao percursos em que o jogo acontece, mas acontece com e através de
alguém — uma presenca que se desenha na dobra entre o gesto e o sistema, entre a imagem e a

expectativa, entre o tempo do mundo e o tempo do corpo.

5.1. O LIMBO do sentido: suspensio e laténcia da presenca

LIMBO (Playdead, 2010) ¢ um jogo que rompe certas convengdes narrativas, a0 propor
uma jornada silenciosa, envolta em sombras e enigmas. Nele, o jogador ¢ lancado em um mundo
hostil e enigmatico, sem tutoriais, didlogos ou objetivos claros, sendo interpelado a construir
sentido a partir de um mundo aparentemente vazio. A auséncia de instrugdes explicitas, de
elementos textuais ou falas em L/IMBO evidencia uma forte dimensdo enunciativa, na qual o

sistema do jogo projeta um enunciatario sensivel. O sujeito-jogador ¢ chamado a ocupar uma
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posicao interpretativa, em que as formas sensiveis — luz, som, sombra, morte — operam como
modos de dizer. A interface minimalista, ilustrada na figura 1, ndo ¢ auséncia, mas saturacao
de sentido. O contrato enunciativo se estrutura na laténcia e na surpresa, modulando o

envolvimento pelo nao-dito.

Figura 1 — Ambiente de LIMBO (Playdead, 2010)

Fonte: Captura de tela do jogo LIMBO (Playdead, 2010) elaborada pelo autor.

Do ponto de vista semantico, 0 jogo se organiza em quatro extensos conjuntos
1sotopicos. Primeiramente, a presen¢a da morte acompanha a todo o momento o sujeito-
jogador. A cada passo em falso, o jogador vé o corpo infantil do avatar ser dilacerado por
armadilhas, afogado em 4guas escuras ou empalado por inimigos. Retinem-se, nesse conjunto,
figuras objetificantes: animais peconhentos, laminas, liquidos; € as cenas que engendram,
embora representadas com um grau de estilizacdo grafica, ndo deixam de produzir um forte
impacto afetivo. A repetigdo constante desses episddios inscreve a morte ndo como um fim
definitivo, mas como parte do processo de experimentacdo e aprendizado. Nesse contexto, a
morte torna-se uma figura recorrente que organiza a experiéncia, transformando-se em um
operador tematico que redefine a relacdo entre falha, memoria e persisténcia. A escuridao ¢
igualmente estruturante. Observa-se a recorréncia de um cromatismo em tons escuros que
contrastam com pontos de luz branca, o que gera zona de penumbra ao longo do jogo. Enquanto
recurso visual, a escuridao em LIMBO (Playdead, 2010) tematiza a ignorancia, o mistério e a

auséncia de saber. Ela figura o desconhecido e traduz uma condi¢do epistémica do sujeito-
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jogador, que precisa agir sem ver com nitidez, projetando sentido em meio ao nio-dito e ao
nao-visto. Ao mesmo tempo, essa isotopia figurativa instaura um tipo especifico de presenca:
hesitante, sensivel, tensa. As sombras, penumbras e contornos indistintos dificultam a
progressao, exigindo uma leitura mais atenta do ambiente. A auséncia de luz se torna, assim,
uma forma de convocag¢do do olhar, da escuta e do corpo — um modo de presenca no qual o
sensivel precede o inteligivel, organizando a significacdo por meio da tensdo perceptiva. Nota-
se também o conjunto isotopico da infancia vulneravel, figurada pelo corpo pequeno, fragil e
silencioso do protagonista. Esse conjunto de figuras tematiza uma presenca atona, quase diluida
no fundo tensivo do jogo. A auséncia de identidade definida, a falta de fala e a desprotegao
diante de um mundo hostil convergem para a producao de um efeito de sentido de abandono.
Esse corpo infantil, constantemente submetido ao fracasso, ao medo e a repeti¢ao, simboliza
uma figura de alteridade radical, cuja impoténcia contrasta com a exigéncia de acdo e decisdo.
Tal isotopia ¢ intensificada pelo confronto com outros corpos infantis — ora passivos, ora hostis
— que aparecem mortos, fugidios ou violentos, criando uma tematica em que a infancia ¢é
apresentada ndo como promessa ou pureza, mas como figura da perda, do risco e da errancia.
Isso pode ser mais bem visto na figura 2.

Fi

ra 2 — Figuras da morte

Fonte: Captura de tela do jogo LIMBO (Playdead, 2010) elaborada pelo autor.

A natureza hostil, por sua vez, aparece de forma recorrente como cenario € como

agente de perigo. Arvores que caem, troncos que esmagam, aguas que afogam, aranhas gigantes
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que cagcam o jogador — tudo nesse ambiente remete a uma natureza que ndo acolhe, mas repele.
Essa isotopia se realiza figurativamente em um mundo desprovido de cultura, de abrigo ou de
sociabilidade, onde a sobrevivéncia depende da leitura atenta dos sinais do ambiente e da
resposta imediata a seus perigos. A natureza em LIMBO (figura 3) nao ¢ decorativa: ela ¢ campo
de prova, de risco e de interpretagdo. Ao configurar-se como um mundo sem contrato simbolico,
essa natureza intensifica o papel do jogador como intérprete solitdrio de um universo opaco,

exigindo dele a construgdo de sentido a partir de uma experiéncia sensivel radical.

Figura 3 — A natureza hostil

Fonte: Captura de tela do jogo LIMBO (Playdead, 2010) elaborada pelo autor.

No tocante as operagdes enunciativas, LIMBO realiza um potente cambio de
debreagens e embreagens que reposiciona continuamente o sujeito-jogador. Ao projetar a cena
para o regime do “ele-la-entdo” — terceira pessoa, espaco distante, tempo indefinido — o jogo
confere ao avatar uma condi¢io de objeto de observagdo, nido de locutor. E o movimento tipico
que Greimas descreve como passagem da enunciagcdo aquilo que ¢ enunciado, marcando
distancia narrativa (Greimas; Courtés, 2016). A camera lateral, a paleta monocromatica e a
auséncia total de voz fazem com que o universo ficcional se apresente como um “l4”, num
“entdo” sem data, povoado por um “ele” sem rosto. Esse quadro configura o marco enuncivo
de distanciamento: o mundo se mostra como algo fechado em si, aparentemente indiferente ao
observador. Entretanto, cada ato de controle — o salto preciso, a decisao milimétrica de puxar

uma caixa, a tentativa frustrada que leva a morte — uma embreagem da pessoa, do tempo e do
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espaco, ligando o “eu-aqui-agora” do jogador ao corpo fragil do avatar. Nesse instante, o
distanciamento cede lugar a uma experiéncia de co-presenca paradoxal: o sujeito-jogador vé “o
outro” sofrer, mas sente esse sofrimento como seu. A fragilidade evidenciada pelo
distanciamento (“ele sofre 14”) converte-se em patemizac¢dao (“eu padego aqui”) gracas a
interatividade com o sistema do jogo, produzindo o que Fontanille qualificaria como um regime
de patos mediatizado (Fontanille, 2015). A acdo quase nunca altera o cenario de modo
duradouro, mas altera o corpo sensivel do jogador, que, ao observar a propria impoténcia,
reconhece o alcance limitado de sua agéncia. Nessa oscilagdo entre olhar e padecer, LIMBO
(Playdead, 2010) faz da distdncia um meio de por em perspectiva a vulnerabilidade do sujeito-
jogador, convidando-o a contemplar — e a sentir — o proprio sofrimento como forma de
sentido.

No quadro dos regimes de interacdo propostos por Landowski (2014), o jogo
desloca-se, a cada tentativa, da programacdo estrita para o ajustamento: o jogo fornece
obstaculos predeterminados, mas ndo prescreve explicitamente o modo exato de supera-los;
cabe ao sujeito-jogador captar em filigramas os indicios — o rangido de uma corda, a altura de
um salto, a velocidade de uma lamina — e recalibrar incessantemente seus gestos. Nesse
regime, sentido e agdo emergem num vaivém de sincronia corporal e sensorial: a cada morte do
avatar, o jogador recolhe pistas que lhe permitem refinar o tempo de acdo, a posi¢dao ou o ritmo
do préximo movimento. O sofrimento observado (“ele-14”") converte-se, assim, em informagao
pragmatica que impele o sujeito a ajustar-se numa fragdo de segundo, menos do calculo do que
do tato. Esse ajustamento continuo pde em cena uma ética da vulnerabilidade compartilhada.
Ao mesmo tempo em que reconhece a alteridade do avatar, o jogador sente no corpo a urgéncia
de protegé-lo — ndo porque o jogo ordene, mas porque a perda (a morte repetida) faz vibrar o
pacto afetivo que se estabelece na interagdo. O mundo, indiferente e letal, ndo se reconfigura
em funcdo do jogador; o que se transforma ¢ o padrdo de respostas gestuais do sujeito,
modulando uma tensao baixa, porém persistente. Desse modo, LIMBO (Playdead, 2010) mostra
que o regime de ajustamento ndo se limita a casos de liberdade total ou improviso: ele pode
coexistir com cenarios rigidamente programados, desde que haja espago para micro-
negociacdes sensiveis em que a vida (ou morte) do avatar depende de um sutil realinhamento
do gesto.

Do ponto de vista tensivo, LIMBO opera sob uma légica de baixa tensiva, o que
configura uma presenga rarefeita do sujeito-jogador. A intensidade, enquanto grau de
investimento afetivo ou de tensdo perceptiva, encontra-se modulada por tons baixos e

persistentes: ndo héa picos dramaticos de emog¢do, mas uma constante sensacao de alerta, de
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incerteza, de hesitagdo. Ao mesmo tempo, a extensidade — entendida como a abrangéncia ou
o alcance da significa¢do no espaco e no tempo — permanece reduzida: o mundo do jogo nao
se transforma substancialmente pela agao do jogador; ao contrario, resiste a ela, permanece
opaco, indiferente. Essa condi¢do configura um tipo de presenca que Zilberberg (2011)
chamaria de presenca fraca, uma forma de existéncia marcada mais pelo estar-ai do que pelo
agir sobre. Nessa configura¢do, o sujeito-jogador ndo atua como um herdi interventor, mas
como um presente deslocado, que atravessa um mundo sem altera-lo profundamente. Cada agao
— por mais precisa ou eficaz que seja — ndo reverbera de modo amplo, ndo gera grandes
consequéncias, nao projeta transformacao duradoura. Essa fraca agéncia ¢ sinal de uma estética
da suspensido, em que a experiéncia se constréi menos pelo acontecimento e mais pela
permanéncia. O jogador estd, mas o jogo permanece. Esse descompasso entre presenca e
eficacia produz um efeito estético potente: o da melancolia do agir, da presenga que se inscreve
sem deixar marcas visiveis, do sujeito que habita um mundo que nao o reconhece — e, ainda

assim, insiste. Esse efeito pode ser ilustrado na figura 4.

Figura 4 — Presencga atona do sujeito-jogador

Fonte: Captura de tela do jogo LIMBO (Playdead, 2010) elaborada pelo autor.

Acerca das operacdes intensivas, hd uma recorréncia das operacoes de atenuacio
e diminuicdo, que modulam de forma persistente a intensidade da experiéncia sensivel do
sujeito-jogador. Diferentemente de jogos em que a morte do avatar representa um apice

draméatico — um ponto de virada na narrativa ou uma perda significativa —, em LIMBO, trata-



153

se cada morte como uma ocorréncia banalizada, esvaziada de peso emocional acumulativo.
Essa banaliza¢do nao implica insensibilidade, mas sim uma diminui¢do progressiva da presenca
tensiva, pois o que se reduz ndo € apenas a vida do avatar, mas o valor cada tentativa. O sujeito-
jogador assiste a repeti¢ao de sua propria ineficicia em ciclos continuos de morte e retorno,
sem que esse retorno traga consigo uma transformacgao significativa no mundo do jogo. Essa
logica reiterativa ¢ reforcada pelos checkpoints automaticos que delimitam o espago e o tempo
da agdo. A cada falha, o recomeco imediato atua como um mecanismo de atenuacido da
frustragdo: o sofrimento da derrota ndo se cristaliza, pois ndo ha luto, nem pausa, nem reflexao.

Essa situagdo de falha pode ser visualizada na figura 5.

Figura 5 — Morte em LIMBO (Playdead, 2010

Fonte: Captura de tela do jogo LIMBO (Playdead, 2010) elaborada pelo autor.

Em vez disso, instaura-se um regime de reiteracdo continua que esvazia o
acontecimento — o que se apresenta como falha ndo se consuma como derrota, mas se dissolve
em tentativa. Essa dissolucao tem como efeito a dilui¢ao da intensidade: ndo se trata de grandes
tensdes acumuladas, mas de pequenas ondas de expectativa e desilusdo, sempre niveladas por
um presente que retorna idéntico a si mesmo. O jogador, assim, ndo avanga numa narrativa
linear e progressiva, mas circula em um campo de modulagdes leves e inacabadas, onde o
sentido ¢ sempre adiado ou suspenso. Tal circuito fechado impede a ampliacao do mundo e de
seus efeitos: ndo ha grandes revelagdes, mudancas de cenario abruptas, nem personagens que

desenvolvam arcos narrativos. A a¢do do jogador permanece confinada a espacos curtos e
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funcionais, ¢ o mundo do jogo — embora esteticamente denso — resiste a expansdo. Essa
resisténcia configura uma forma de diminui¢do extensiva, em que o campo do possivel ndo se
amplia com o progresso, mas permanece praticamente inalterado. Mesmo que o sujeito-jogador
avance no percurso espacial, o alcance de seu agir continua restrito, € a significacao do que se
vé ou se faz ndo se acumula em um sentido maior. E o caso dos obstaculos sensiveis (figura 6),
presente em todo o jogo. Assim, ele opera como um sistema tensivo de baixa variagcdo, em que
o acontecimento se reduz a insisténcia da presenca e a persisténcia do fracasso, gerando uma

experiéncia que mais evoca o cansago do existir do que a celebragdo da conquista.

Figura 6 — Obstaculos sensiveis

Fonte: Captura de tela do jogo LIMBO (Playdead, 2010) elaborada pelo autor.

Contudo, se a experiéncia do jogo ¢ marcada por uma redu¢do da intensidade e por
uma extensao contida, isso nao significa que ela seja estatica ou desmobilizadora. Ao contrario,
LIMBO sustenta o engajamento do sujeito-jogador ndo pela promessa de transformacao ou pela
expectativa de recompensa, mas pela necessidade constante de ajustamento. A cada novo
obstaculo, a logica do jogo exige do jogador um reposicionamento sensivel — nao basta repetir
uma ac¢do anterior, pois cada armadilha introduz uma pequena variacdo que requer atengao
renovada. Esse movimento de adaptacdo permanente — ainda que sutil — opera como uma
microdindmica da presenga: o sujeito-jogador ndo age sobre o mundo para transforma-lo, mas
modifica seu proprio gesto para sobreviver a ele. O engajamento, assim, desloca-se da eficacia

da acdo para a precisdo da percepgao. Nesse regime de interacdo, o que sustenta a presenca ¢
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menos a projecao programatica de um objetivo e mais a aten¢ao as modula¢des do ambiente. O
sujeito-jogador nao sabe o que o espera, mas aprende a pressentir os sinais do perigo: um
movimento de camera, uma pausa no som, uma sombra deslocada. Cada elemento pode ser
indicio de uma ameaga, ¢ essa vigilancia sensivel exige uma forma especifica de presenca —
aquela que se realiza no ajustamento continuo ao inesperado. Landowski (2014) define esse
regime como aquele em que o sentido emerge da reciprocidade entre o sensivel e o sensdrio,
entre 0 mundo € o corpo que o habita. No jogo, essa reciprocidade ndo gera cooperacao, mas
sobrevivéncia tensa, marcada por pequenos aprendizados e reagdes silenciosas. Por isso,
embora o mundo do jogo resista & expansdo e os acontecimentos nao reverberem, ha,
paradoxalmente, uma dindmica que mantém o jogador implicado: o reconhecimento de padrdes
instaveis, que exige do sujeito ndo a repeticdo exata, mas o desvio atento. Essa sutileza produz
um tipo de engajamento estético que ndo se baseia no espetdculo ou na recompensa, mas na
afinacdo da sensibilidade, na escuta dos siléncios, na observagao dos detalhes. Assim, mesmo
em um sistema tensivo de baixa variacao, LIMBO (Playdead, 2010) consegue mobilizar uma
forma singular de investimento afetivo — ndo pela intensidade do acontecimento, mas pela
exigéncia ética do cuidado com o gesto, com o corpo € com o instante.

Por conseguinte, ao se inserir no jogo, a experiéncia do sujeito-jogador ¢
configurada por uma articulagdo marcante entre o plano atmosférico e o plano fenoménico da
existéncia. Esses planos ndo se sucedem linearmente, mas se sobrepdoem e modulam-se
mutuamente ao longo da progressdo do jogo. O plano atmosférico, em especial, funciona como
uma camada continua de presencga latente: a escuriddo persistente, a auséncia quase total de
trilha sonora e o design visual monocromatico constroem um espago de tensdo suspensa. A
ambiéncia ndo € apenas pano de fundo, mas operador de sentido — ela condiciona o que pode
ser percebido, esperado ou temido. Trata-se de uma ambiéncia que potencializa o perigo sem
realizéd-lo plenamente, mantendo o jogador em estado de alerta amortecido, em que a
intensidade € baixa, mas constante. Essa laténcia perceptiva ¢ fundamental para a experiéncia
de LIMBO (Playdead, 2010), pois opera no registro do potencializado e do virtualizado,
modulando um estado de atencdo que ndo se converte imediatamente em acdo. O jogador, ao
caminhar por cenarios envoltos em neblina e siléncio, vive uma expectativa sem objeto
definido, uma espera sem garantias. A falta de linguagem verbal, a auséncia de instrucdes
explicitas e a rarefagdo dos elementos narrativos reforcam essa indefini¢ao. Nesse contexto, o
plano atmosférico se torna uma espécie de espago sensivel que antecede e atravessa toda agao,
conformando um ambiente de presenca suspensa e diluida. A experiéncia ¢ menos pautada por

eventos do que por intensidades ténues e persistentes, que instauram um modo de presenga mais
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proximo do “estar-ai” do que do “agir-sobre”.

Ja o plano fenoménico emerge pontualmente, sempre que o corpo do sujeito-
jogador ¢ chamado a reagir sensorialmente aos elementos do mundo do jogo. Trata-se de um
plano que envolve a atualizagdo da presenga, especialmente quando armadilhas ocultas ou
ameacas inesperadas surgem no caminho do avatar. No entanto, mesmo nesses momentos de
engajamento direto, a modulagdo permanece contida: ndo hé explosdes ou variagdes abruptas
de intensidade, mas pequenos picos sensoriais rapidamente neutralizados pelo recomeco
imediato apos a falha. Essa retomada circular — em que o jogador morre, recomega, morre
novamente — impede a consolidacdo de um climax ou de uma resolug¢do narrativa. O plano
fenoménico (figura 7), assim, ndo promove eclosdes, mas microacontecimentos sensiveis, que
retornam sempre em gradagdes de baixa intensidade e curta duragdo.

Figura 7 — Ilustracdo do plano fenoménico

Fonte: Captura de tela do jogo LIMBO (Playdead, 2010) elaborada pelo autor.

Esse tipo de articulag@o entre o atmosférico e o fenoménico produz uma estética do
iminente que nunca se cumpre. A tensdo vivida pelo jogador nao advém de grandes
acontecimentos ou revelagdes, mas da vigilia continua diante de um mundo opaco, onde
qualquer passo pode ser fatal, embora nunca espetacular. O corpo do jogador ¢ mantido em um

estado de prontiddo amortecida, em que o susto ¢ sempre previsto, mas raramente
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transformador. Essa composi¢do estética sustenta uma logica de presenga fraca, que contrasta
fortemente com jogos em que a agéncia do jogador desencadeia mudangas estruturais no
mundo. Em LIMBO (Playdead, 2010), ao contrario, o mundo permanece inospito e indiferente,
e a experiéncia sensivel do jogador se constréi na tensao entre o pressentimento € a
impossibilidade de efetivagao plena.

A espacialidade concentrada também contribui para essa estética contida. Os
espagos percorridos nao oferecem grande variedade, e os elementos interativos sao reduzidos a
mecanismos simples — alavancas, cordas, plataformas moveis. Mesmo 0s inimigos sao raros,
e sua aparicao ndo rompe o fluxo, mas o reitera: aparecem, ameagam, matam, desaparecem. O
sujeito-jogador, assim, ndao vive grandes deslocamentos discursivos, mas microtrajetos
saturados de hesitacdo e retorno. A paisagem muda pouco, o tempo parece estagnado, € a
progressao ¢ mais espacial do que narrativa. Isso reforca o carater limitado da agéncia e reduz
o alcance da significacdo, pois o que acontece tende a se esgotar no proprio instante, sem deixar
marcas duradouras nem projetar expectativas futuras.

Por fim, a justaposi¢do entre o plano atmosférico e o plano fenoménico dé forma a
uma experiéncia de presenga tensa, mas nao explosiva, em que a sensibilidade ¢ convocada
menos pelo que se vé e mais pelo que se pressente. O sujeito-jogador ¢, a0 mesmo tempo,
intérprete e testemunha de um mundo que se nega a clareza e a causalidade. Sua acao ¢ minima,
sua percepeao ¢ filtrada por sombras, e seu corpo € convocado a responder a ameagas que nunca
se anunciam plenamente. A experiéncia estética, nesse sentido, ¢ exemplar de uma configuracdo
tensiva baixa, em que os planos de existéncia operam como modos de presenca rarefeita,
sustentando um jogo cujo impacto reside justamente naquilo que nao explode, mas reverbera
em siléncio.

Também ¢ justamente a justaposicdo entre o plano atmosférico e o plano
fenoménico que torna eficaz a programagdo enunciativa do destinador-manipulador do jogo.
Em LIMBO (Playdead, 2010), ndo hé uma instancia discursiva explicitada que assuma o papel
de guia, narrador ou interlocutor. Ainda assim, o sujeito-jogador ¢ conduzido, interpelado e,
sobretudo, programado em sua experiéncia sensivel. Essa programag¢ao nao se da por comandos
explicitos, mas por meio de configuracdes do ambiente e do ritmo, que induzem
comportamentos sem jamais nomea-los. O siléncio, a ambiéncia opaca e a opressiva estética do
desconhecido fazem com que a experiéncia pareca natural, inevitavel, como se o proprio mundo
do jogo dissesse: “ndo ha outro modo de seguir sendo assim”. Trata-se de uma manipulagdo
latente, que se sustenta na ambiéncia e na fragilidade da percepgdo. Esse funcionamento tensivo

de baixa intensidade ¢, portanto, o0 meio de acao privilegiado do destinador implicito — um
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destinador que se faz sentir ndo por sua presenca discursiva, mas pela orquestragdo sensivel do
possivel. A suspensdo continua do sentido, os obstaculos subitos, a auséncia de orientacdo, tudo
1sso compoe uma estratégia de manipulacao que nao impde, mas circunscreve o agir. O sujeito-
jogador nao ¢ coagido, mas condicionado: ele age como se fosse livre, mas sua liberdade ¢
moldada pelas margens invisiveis de um percurso ja inscrito. A eficacia dessa manipulagdo esté
justamente em sua invisibilidade programada, que transforma o vazio em vetor, a hesitagdo em
método e a laténcia em forca diretiva. Nesse regime, o destinador se faz sentir na textura da
atmosfera e no peso do siléncio.

Além de instaurar o universo sensivel do jogo, esse entrelagamento dos planos
atmosférico e fenoménico opera transformagdes discretas e persistentes no proprio sujeito-
jogador. Trata-se de uma transfiguracdo do sensivel: ndo ¢ o mundo do jogo que muda
radicalmente, mas o modo como o jogador passa a percebé-lo e a reagir a ele. O sujeito-jogador
aprende a ver no escuro, a ouvir no siléncio, a agir no quase-nada. E nesse deslocamento
perceptivo, nessa sintonia fina com os microacontecimentos do jogo, que se constitui uma
forma singular de vinculo — uma aderéncia sensivel que ndo se impde com for¢a, mas se instala
com insisténcia. A prudéncia com que se pode atribuir esse engajamento advém justamente do
fato de que ele ndo se manifesta por adesdo consciente a um projeto, mas por uma transformagao

silenciosa da presenga: um estar-afetado que se confunde com um estar-em-jogo.

5.2. Nas margens do delirio: corpo, excesso e travessia em Hellblade

Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017)¢ um jogo de a¢do e aventura em
terceira pessoa que se destaca por articular de maneira intensa narrativa e jogabilidade em torno
da jornada subjetiva de Senua, uma guerreira celta que adentra as terras sombrias de Helheim
em busca da alma de seu amado. Ambientado em um universo mitoldgico inspirado na
cosmologia nordica, o jogo entrelaca a progressao narrativa ao estado psiquico da protagonista,
que sofre de psicose. Essa condi¢do ndo ¢ apenas tematizada, mas incorporada a jogabilidade
por meio de recursos sensoriais como o uso de dudio binaural — que simula vozes internas e
alucinagdes — e distorc¢des visuais que afetam diretamente a percepg¢ao do jogador. A estrutura
do jogo combina sequéncias de exploragdao atmosférica, resolugdo de enigmas baseados na
manipulag¢do do ponto de vista e combates ritmicos e intensos, compondo uma experiéncia em
que cada acdo da personagem se torna também um gesto narrativo. Ao fundir mecanicas de
jogo e expressividade afetiva, Hellblade constrdi uma narrativa imersiva em que a percepcao e

o corpo do jogador sdo convocados a compartilhar da angustia, da vulnerabilidade e da
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resisténcia da protagonista. Enquanto LIMBO (Playdead, 2010) se estrutura em torno de uma
estética da escassez — marcada por siléncios, auséncia de cor, economia de gestos e elisao
narrativa — Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017) opera segundo uma légica de
excesso semantico, em que o sentido se apresenta como saturado de vozes, ruidos, imagens e
afetos. No primeiro, o plano atmosférico se constroi pela rarefagdo: a ambiéncia sugere mais
do que mostra, instaurando uma tensdo pelo ndo-dito, pelo invisivel, pelo ausente. Ja4 no
segundo, o plano atmosférico recorre a sobreposicao de camadas sensoriais — audio binaural,
distor¢des visuais, filtros cromaticos, trilha musical densa — que produzem uma ambiéncia
carregada, quase opressiva, em que o sujeito ¢ atravessado por um fluxo continuo de
significagdes intensas. Essa diferenga se acentua também no plano fenoménico: LIMBO
convoca um corpo discreto, minimalista, enquanto Senua’s demanda um corpo
hiperestimulado, tenso, que responde a multiplos estimulos simultaneos. Assim, se em LIMBO
o sentido emerge da falta e do vazio, em Hellblade, ele se constitui como efeito de
transbordamento, como uma luta do sujeito para sustentar uma presenca sob o peso do excesso.

A experiéncia sensivel proporcionada por Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja
Theory, 2017) pode ser organizada figurativamente a partir de isotopias sonoras e visuais que
estruturam o universo discursivo do jogo. Essas recorréncias funcionam como tragos figurativos
que orientam a construcao do sentido em planos nao verbais, modulando a presenca do sujeito-
jogador e intensificando sua imersao afetiva. A isotopia, aqui, ndo se limita a repeti¢do tematica
ou simbolica, mas se manifesta como recorréncia sensivel — marcas que atravessam o espago,
o som e o corpo do jogador, dando coeréncia a instabilidade da experiéncia diegética. No plano
sonoro, destacam-se isotopias que envolvem vozes sussurradas, ruidos ambientes e variagoes
de intensidade musical. As vozes internas que ecoam ao redor de Senua configuram uma cena
auditiva marcada pela duplicagdo do sujeito e pela desorientagdo espacial, instaurando uma
escuta alterada que desestabiliza a separacao entre dentro e fora, entre mundo e mente. Os ruidos
de vento, agua e reverberagdes longinquas ativam uma isotopia do vazio, do deslocamento e da
perda. A musica, por sua vez, ora € dissonante e pulsante, ora ¢ substituida por siléncios
abruptos, criando efeitos de suspensdo e estranhamento. Essas isotopias sonoras operam como
dispositivos de afetacdo, materializando o delirio de Senua e envolvendo o jogador em um
espaco acustico densamente tensivo. Visualmente, o jogo se constrdi por meio de figuras
recorrentes que configuram uma isotopia da instabilidade perceptiva. Disturbios Opticos —
como tremores, duplicagdes e distor¢des da imagem — produzem uma visualidade inquieta,
marcada pela incerteza e pela alucinagdo. A relacdo entre luz e escuridao, a presenca constante

de névoas, brilhos filtrados, reflexos e sombras compdem um regime de visibilidade que
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expressa tanto a hesitagdo do olhar quanto o desequilibrio da personagem. Portais rinicos,
simbolos misticos, olhos e caveiras aparecem reiteradamente como marcas figurativas que
remetem a uma semantica ritual e a um imaginario da travessia ¢ do julgamento. Esses
elementos configuram um espago que € a0 mesmo tempo paisagem e projecao da psique.

A conjuncdo dessas isotopias sustenta o jogo como um discurso sensivel
atravessado pelo excesso e pela saturagdo. A densidade figurativa orienta o sujeito-jogador em
sua propria travessia perceptiva, fazendo com que cada gesto de escuta ou de visdo se converta
em uma operagao interpretativa e afetiva.

Do ponto de vista da enunciagdo, Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017)
encena uma experiéncia altamente marcada por um efeito de presenga, em que o "eu-aqui-
agora" do jogador ¢ convocado a ocupar uma posi¢ao de sensibilidade intensificada dentro do
universo ficcional. A configuracdo da camera proxima as costas da personagem, a escuta
binaural que envolve o jogador em vozes internas e alucinagdes auditivas, os estimulos visuais
que demandam uma percepc¢do atenta e sinestésica, ¢ todos esses elementos operam como
marcadores de atualiza¢do do discurso, produzindo uma simulagdo do aqui e agora corporal.
Trata-se, portanto, de um jogo em que o plano da enunciagcdo ndo s6 mostra um mundo, mas
também convoca o sujeito a incorpora-lo, instaurando um contrato enunciativo fundado na
vivéncia direta do sensivel. Contudo, essa mesma estratégia de imersao ndo dissolve
completamente a diferenca entre jogador e personagem: o jogo mantém uma tensao constante
entre proximidade sensorial e distancia figurativa. O jogador estd imerso nas percepcdes de
Senua, mas observa-a como figura enunciada, projetada no espago da tela. Essa ambiguidade
gera um efeito enunciativo singular: o sujeito-jogador €, a0 mesmo tempo, observador externo
e corpo enunciante. Ele vé Senua sofrer, cambalear, resistir e sente essas afetagdes como suas,
por meio de uma identificacdo sensivel mediada pela forma discursiva do jogo. Essa oscilagao
entre olhar e sentir, entre ver de fora e viver de dentro, estrutura uma enunciagao que sincretiza
dois papéis na posicao do sujeito: a do jogador e a de um observador, conforme se pode ver na

figura 8.

Figura 8 — Perspectiva de gameplay em Hellblade
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o =
Fonte: Captura de tela do jogo Hellblade: Senua’s sdcriﬁce (NinjaTh‘e'or'y, 2017) elaborada pelo autor.
Tal tensdo entre imersdo e observagdo permite ainda que o jogador ocupe uma
posicdo privilegiada de acesso diferencial ao saber. Enquanto Senua estd enredada em sua
psicose, tomada por vozes, visdes e delirios que a desorientam, o jogador — embora
sensorialmente afetado por esses mesmos elementos — mantém um nivel de consciéncia meta-
narrativa, capaz de perceber a estrutura do mundo, a recorréncia dos simbolos, o jogo de pistas
visuais e sonoras, ¢ até mesmo a dimensao tragica da personagem que ainda ndo se revelou a
ela propria. Essa assimetria entre o saber do jogador e o saber da personagem evidencia uma
duplicidade enunciativa fundamental: o sujeito-jogador ¢ simultaneamente corpo que sofre com
Senua e olhar que antecipa, interpreta e julga os eventos do enredo. Esse duplo posicionamento
reforca a densidade ética da experiéncia, pois o saber adicional do jogador ndo é neutro — ele
carrega consigo a tensdo da impoténcia, da empatia e da responsabilizac¢do diante do destino da
personagem. Trata-se, assim, de um jogo que solicita a a¢do e a identificagdo, forma de
cumplicidade sensivel e tragica, instaurada pelo descompasso entre os regimes de saber dentro
da enunciacao.

Esse desdobramento do sujeito enunciador, que atua simultaneamente como
instancia produtora de sentido e como suporte da percepcdo, pode ser descrito como um
mecanismo de delegacdo enunciativa sensivel. A personagem Senua funciona como um
operador intermediario entre o mundo do jogo e o jogador: ela d& corpo ao discurso, mas esse
corpo ¢ também canalizado para o sujeito que joga, que o atualiza com seus proprios gestos,

reacdes e interpretacdes. Trata-se de uma forma de enunciagdo que incorpora o sensivel como
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estratégia de enunciagdo, o que faz com que a significacdo aconteca na carne, no som, na visao,
no susto, na espera, na respiracao tensa.

Portanto, em Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017), realiza-se uma
complexa operacao enunciativa para construir uma presenga saturada, a0 mesmo tempo interna
e externa ao universo diegético. O jogador ¢ inserido no fluxo das vozes, na opressdo das
imagens e na dor dos combates, mas mantém um ponto de observacao que lhe permite perceber
0 jogo também como artefato e encenacgdo. Essa duplicidade funda um dos efeitos mais potentes
do jogo: a possibilidade de sentir sem dissolver-se, de incorporar sem perder a distancia critica,
de ser simultanecamente presenca afetiva e consciéncia observadora. E nesse espago
intermediario — nem completamente imerso, nem totalmente espectador — que o sujeito-
jogador € constituido como figura enunciante.

Nesse jogo, a experiéncia interacional ndo pode ser reduzida a uma tnica légica de
controle ou resposta previsivel. Ela oscila entre momentos de dominio técnico e de exposicao
afetiva. Essa multiplicidade de regimes dinamiza a experiéncia do jogador, refletindo e
intensificando a propria condicdo da personagem Senua, cuja travessia ¢ marcada por
instabilidade, risco e relagdes afetivas ambiguas. O jogo, assim, se constroi como um sistema
interacional ndo homogéneo, no qual o sujeito-jogador é convocado a agir, interpretar, sentir e
ajustar-se continuamente. O regime da programag¢ao manifesta-se nas sequéncias de combate
(figura 9) e na resolucao de enigmas, onde ha uma regularidade de procedimentos que permite

ao jogador antecipar e aprender padrdes.
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Figura 9 — Embate entre Senua ¢ Valravn

Fonte: Captura de tela do jogo Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017) elaborada pelo autor.

No entanto, essa previsibilidade ¢ frequentemente desestabilizada por elementos
sensoriais e narrativos que operam sob o regime do acontecimento — como distor¢des visuais
repentinas, colapsos temporais ou a irrup¢do de vozes que desorientam a escuta. Esses
momentos quebram a linearidade funcional e reinstauram o risco, criando experiéncias de
fragilidade e vulnerabilidade que fogem ao controle racional. Essa oscilagdo entre saber-fazer
e ndo-poder-fazer ¢ central para a encena¢do do sofrimento psiquico de Senua, e afeta
diretamente a posicdo do jogador, que se vé partilhando essa instabilidade como condigdo
interacional. O regime da manipulacio atua de forma mais sutil, especialmente por meio da
dramaturgia sonora e da organizagdo dos ambientes. As vozes que cercam Senua — as vezes
encorajando, outras vezes ameagcando — operam como instancias de influéncia que nao
impdem, mas sugerem caminhos, decisoes e leituras. Do mesmo modo, o jogo manipula a
percepcao do jogador por meio de efeitos de luz, de foco ou de mudanga de escala que induzem
estados emocionais e afetivos sem prescricdo direta. Essa manipulagdo sensivel cria uma
experiéncia em que o jogador se percebe envolvido por for¢cas que operam a margem da sua
vontade — uma relagdo de sugestdo continua que desloca a logica tradicional de agéncia para
uma zona de ambiguidade e coagdo simbélica. E no regime do ajustamento que o jogo encontra
sua dimensdo mais densa e ética. Diferentemente da manipulagdo, o ajustamento ndo visa
convencer ou induzir, mas implica uma afinidade sensivel entre o jogador e a personagem. A
fragilidade de Senua, sua dor, seu medo e sua determinacdo pedem do jogador destreza técnica,

escuta, cuidado, paciéncia. Jogar Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017) exige
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controlar, acompanhar, afinar-se com o outro, compartilhar sua oscilacdo afetiva. Emerge,
entdo, a tensao particularmente significativa entre o modo de movimentacao de Senua e o tempo
de acdo do jogador, revelando a fric¢ao entre corpo real e corpo figurado. Embora o regime de
ajustamento pareca fundado na empatia sensivel e na afinagdo ritmica com a personagem, ¢
preciso lembrar que Senua nio ¢ um ser humano, mas um avatar projetado na tela — uma figura
composta, enunciada, que carrega uma temporalidade propria. Seus gestos sdo mais lentos,
pesados, carregados de esforco dramatico, e, muitas vezes, resistem a responsividade imediata
tipica de jogos de acdo. Essa defasagem entre o tempo da ac¢ao do jogador e o tempo encenado
por Senua implica uma ruptura da temporalidade linear, caracteristica de muitos jogos
orientados pela logica do fazer e da eficiéncia. O tempo aqui ndo flui como sucessdo homogénea
de eventos, mas como campo de tensdes, marcado por desaceleragdes abruptas, momentos de
espera, dilatacdes subjetivas e irrupgdes inesperadas. Essa fratura do tempo se manifesta tanto
no plano narrativo — com sobreposi¢do de lembrangas, delirios e proje¢des — quanto no plano
da enunciagdo, em que o jogador ¢ forcado a abandonar sua temporalidade operatoria para
adentrar o ritmo da personagem. Esse deslocamento instaura uma temporalidade afetiva,
modulada pelo corpo, pela escuta, pela hesitagdo e pela dor. O jogo exige do jogador que ele
acompanhe a personagem e que ele sinta com ela o tempo, o que implica uma experiéncia de
descompasso voluntario, de perda do ritmo, que transforma a propria pratica do jogar em um
gesto de escuta e de coabitagdo enunciativa. Essa ruptura temporal, longe de ser uma falha, € o
proprio motor da presenga estética e ética que o jogo propde.

E nesse regime, o do ajustamento, que a interagio atinge um grau de presenca plena,
em que o sujeito-jogador se constitui como alguém que age ou observa, mas, sobretudo,
coexiste sensivelmente com a alteridade tragica da protagonista. Essa experiéncia de
ajustamento, conjugada aos demais regimes, torna Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory,
2017) um encontro tensivo entre sujeitos atravessados pela linguagem, pelo sensivel e pelo
tempo.

Do ponto de vista tensivo, Hellblade constrdi uma experiéncia que ndo se organiza
em picos localizados, mas em uma forma de saturacdo continua. O jogo produz um campo de
presenca no qual tudo parece igualmente carregado de valor sensivel e afetivo — do ambiente
ao corpo da personagem, das vozes a trilha sonora, das texturas aos inimigos. Essa saturagao
nao conduz a emergéncia de figuras singulares, mas ao contrario: promove uma dilui¢cao do
contorno figurativo, dificultando a individuagdo plena de presencas. As figuras aparecem
como sombras, espectros ou vestigios — sempre envoltas em brumas, ruidos, distor¢des. Nao

ha picos nitidos, mas uma espécie de planicie intensiva (figura 10), onde o sentido se distribui
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de forma difusa.

Fonte: Captura de tela do jogo Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017) elaborada pelo autor.

Essa difusdo da presenca tem implicagdes diretas para a experiéncia tensiva do
jogador. Ao invés de uma narrativa marcada por climax e repousos, o que se apresenta é uma
modulacdo constante, um estado de semi-alerta, em que o jogador precisa sustentar a atengao
sem que haja promessas claras de resolucdo ou de 4pice dramatico. A tensdo, nesse caso, nao
se organiza por contrastes de alta e baixa intensidade, mas por microvariagdes, por oscilagdes
ténues de tom, luz, ruido e ritmo. Mesmo os confrontos com os chamados “chefes” (bosses) do
jogo ndo instauram verdadeiras inflexdes tensivas, pois essas figuras, longe de condensarem
uma forca narrativa, surgem como prolongamentos da atmosfera, como manifestacdes pouco
delineadas de um mal mais difuso e irreconhecivel. Por conseguinte, tal articulagao tensiva gera
um efeito de presenga nao explosiva, mas imersiva. A presenca, aqui, ndo ¢ o surgimento
abrupto de algo que rasga o continuo da experiéncia — como ocorre em jogos pautados por
eventos climax —, mas sim uma presenca imersa e prolongada, que exige do jogador uma forma
de atencdo afetiva sustentada. A densidade perceptiva do jogo solicita uma permanéncia no
sensivel, um estar junto a personagem, acompanhando seus ritmos e hesitacdes, sem jamais
alcangar uma resolugdo catartica. Trata-se de uma estética da tensdo dilatada, em que a

tonicidade da presenca se mantém média, e a espago-temporalidade se estende, o que produz
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uma espécie de travessia afetiva por um universo saturado.

Ao descrevermos essa configuragdo em termos tensivos, Hellblade: Senua’s
sacrifice (Ninja Theory, 2017) pode ser compreendido como um jogo que opera nao pela logica
do climax, do contraste ou da ruptura, mas pela manuten¢ao de uma espessura afetiva continua,
construida principalmente na interse¢do entre temporalidade dilatada e espacialidade saturada.
O tempo do jogo, que se organiza em sucessoes lineares ou em eventos com valor episddico, €
percebido como um fluxo denso, sem inflexdes marcadas, em que a duragdo se prolonga sob a
forma de uma modulacao disforica constante — uma temporalidade ampliada na extensao. Ao
mesmo tempo, o espago enunciado se apresenta como um ambiente de alta saturagdo tensiva,
onde os elementos figurativos, em vez de se destacarem como pontos focais, se distribuem de
modo difuso, borrado, sem hierarquia evidente. Essa espacialidade (figura 11) marcada pela
difusdo dificulta a emergéncia de figuras nitidas e reforga o efeito de indistingdo, produzindo
uma presenca que nao ¢ pontual, mas atmosférica e envolvente.

Figura 11 — A sobreposi¢ao ima‘ética de Senua sobre o mundo do jogo

ls"»‘ S

Fonte: Captura de tela do jogo Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017) elaborada pelo autor.

Além disso, a experiéncia do sujeito-jogador nesse jogo nao se configura
prioritariamente como poténcia transformadora do mundo, mas como ato de sustentacao de uma
narrativa pré-inscrita, em que a agéncia se da ndo pela alteracdo do curso dos eventos, mas pela

manuten¢do da travessia. Diferentemente de jogos que conferem ao jogador o poder de moldar
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ambientes ou reescrever trajetdrias, aqui a acdo se aproxima de uma programacio narrativa
interna, que o jogador acompanha mais do que determina. Trata-se de um fazer que se da apesar
do mundo, e ndo com ele: os ambientes ndo se abrem, mas resistem; os combates nao liberam,
mas apenas adiam a opressao; os enigmas nao revelam, mas apenas prolongam o encobrimento.
A enunciacdo, nesse caso, convoca o sujeito ndo como projetista de futuros, mas como aquele
que resiste a inércia do mundo, sustentando sua presenca em uma ambiéncia densa, saturada e
hostil. O gesto enunciativo de Hellblade convoca o sujeito-jogador a aderir a uma programagao
nao explicitada, guiado nao por comandos ou metas claras, mas por indicios sensiveis, por
marcas dispersas que operam como vetores tensivos de continuidade. A narragdo, aqui, ndo se
organiza como discurso explicito, mas como fluxo difuso, atmosférico, quase silencioso —
presente nas vozes murmuradas, nas paisagens diluidas, nos gestos lentos da personagem, nos
microeventos que apenas insinuam uma progressao. A adesao do jogador a essa ldgica narrativa
nao ¢ fruto de uma obrigagdo técnica, mas de uma modulacdo afetiva, em que a percepcao de
que "ha algo que se desenrola" o impele a continuar. Trata-se de um sujeito enunciativo que, ao
perceber a persisténcia da narrativa como uma corrente subterranea, passa a sustentar o percurso
como forma de escuta, mesmo sem saber claramente o que vird. E uma adesdo silenciosa, quase
contemplativa, marcada menos pela agdo e mais pela copresenga com um sentido que se revela
por saturacdo, € ndo por explicitagdo. O sujeito-jogador, logo, torna-se cumplice de uma
narrativa que nao se anuncia, mas se insinua, € sua a¢do configura-se como um modo de
acompanbhar, de suportar, de manter em tensdo o que permanece inacabado.

Tal adesdo silenciosa do sujeito-jogador a narrativa subterranea se da pela ativagao
combinada dos planos de existéncia atmosférico e fenoménico. O plano atmosférico se impoe
pela saturacdo sensivel do mundo: paisagens encobertas por brumas, sons reverberantes,
texturas ambiguas, distor¢des visuais que afetam a percepgdo e suspendem a inteligibilidade
imediata dos espagos. Trata-se de uma espacialidade densa, difusa, onde os limites entre figura
e fundo se dissolvem, impedindo a constitui¢do de objetos nitidos ou centros de sentido fixos.
Esse mundo saturado ndo acolhe o jogador, mas o envolve — ou mesmo o engole — numa
ambiéncia tensa e abafada. A atmosfera ndo ¢ pano de fundo, ela é propria da constituicdo do
sujeito do discurso: € ela que comanda o ritmo, que regula a tensdo e que define os modos de
presenca possiveis. Essa ambiéncia saturada atua diretamente sobre o corpo do sujeito-jogador,
por meio do plano fenoménico, que se realiza na experiéncia tatil e perceptiva da travessia. Em
Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017), ndo se joga apenas com comandos — joga-
se com o corpo: com a escuta dilatada que precisa captar vozes quase imperceptiveis; com 0s

olhos que devem decifrar formas escondidas no cendrio; com o ritmo dos passos, das
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respiragoes, dos combates. O corpo da personagem, figurado com lentiddo, hesitagdo e esforco,
¢ um operador enunciativo, na medida que convoca o jogador a ajustar sua propria
temporalidade e modo de presenca ao ritmo da travessia. A movimentacao pesada, os impactos
dos golpes, o tempo suspenso entre uma agao e sua resposta, tudo exige uma atengao que € tanto
fisica quanto afetiva. O plano fenoménico, assim, intensifica a imersdo ndo pelo
empoderamento, mas pela resisténcia — nao pelo dominio do mundo, mas pela necessidade de
suporta-lo.

E nessa conjuncao entre ambiéncia opressiva e corporeidade sensivel que o excesso
semantico do jogo se manifesta como vetor central da experiéncia. O excesso, aqui, nao ¢é
exuberdncia visual ou narrativa, mas uma sobrecarga afetiva e perceptiva que impede a
emergéncia de figuras nitidas e dilui as diferencgas entre eventos. As presengas — inimigos,
memdrias, paisagens — nao se impdem como picos de intensidade, mas como ocorréncias
amortecidas, envoltas em ruido e densidade. Mesmo os chefes, que em outros jogos
funcionariam como marcos figurativos destacados, aparecem aqui como prolongamentos do
mundo, sem contorno claro, sem identidade distinta, como se fossem variagdes de um mesmo
trauma. O excesso ndo permite o repouso da significacdo nem a estabilidade da acdo: tudo vibra,
tudo pesa, ¢ o jogador deve, continuamente, encontrar maneiras de permanecer em meio a
indistingao.

Essa configuracao produz um tipo especifico de travessia: ndo uma jornada €pica
pautada pela superag@o de obstaculos e pela conquista de recompensas, mas um deslocamento
por dentro da angustia, em que o sentido ndo se conquista, mas se sustenta. A travessia em
Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017) € uma forma de existéncia tensiva, modulada
entre saturagdo e suspensao, entre resisténcia e continuidade. O sujeito-jogador, inserido nesse
percurso, deve aprender a habitar o incerto, a conviver com a dor e a hesitagdo, a manter o
movimento mesmo sem horizonte definido. O percurso ¢, nesse sentido, menos uma progressao
e mais uma intensifica¢do da presenga, em que o valor estd na permanéncia, nao no sobressalto.
O valor estd em continuar apesar do peso, do medo, do cansago. O jogo propde, assim, uma
estética da insisténcia, uma ética da atencdo prolongada, uma poética da travessia em estado de
crise.

Tal articulagdo dos planos de existéncia atmosférico e fenoménico sob a chave do
excesso, do corpo e da travessia inaugura um modelo de experiéncia em que o sujeito-jogador
ndo ¢ projetado como hero6i, nem como gestor de possibilidades, mas como alguém que coexiste
com o mundo em tensdo. Essa coexisténcia se realiza numa espacialidade saturada e numa

temporalidade dilatada, onde o fazer se d4 por acompanhamento ¢ ndo por ruptura. E nesse
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regime que a enunciagdo se completa: pela presenga modulada de um sujeito que sente mais do
que age, que escuta mais do que fala, que mantém viva uma narrativa que nao se anuncia, mas
se insinua no corpo e na atmosfera. A agéncia, nesse modelo, ndo ¢ poténcia de transformagao,
mas capacidade de sustentacdo — de sustentar a travessia, ilustrada simbolicamente na figura

12, como forma de sentido.

Fonte: Captura de tela do jogo Hellblade: Senua’s sacrifice (Ninja Theory, 2017) elaborada pelo autor.

Como consequéncia disso, em “Hellblade”, a nogao tradicional de protagonismo —
entendida, conforme Propp (1983), como centralidade, poténcia transformadora e lideranca
narrativa — ¢€ significativamente atenuada. Senua ndo protagoniza o mundo no sentido de
molda-lo, mas de sustentar-se dentro dele, num gesto enunciativo de resisténcia que desafia as
convengdes do agir heroico. A narrativa ndo se organiza em torno de escolhas determinantes
ou conquistas espetaculares, mas em torno de sobrevivéncia psiquica, de travessia de um mundo
cuja légica escapa tanto a personagem quanto ao jogador. Essa atenuacdo do protagonismo
redireciona a agéncia para o plano afetivo e perceptivo: ser protagonista, aqui, ¢ ndo desistir, &
manter o corpo em movimento mesmo sob o peso do colapso, € escutar quando nao ha clareza,
¢ ver quando tudo est4 encoberto. O sujeito-jogador, ao aderir a esse regime de presenca fragil,
assume também uma forma de protagonismo descentrado e sensivel, marcada nao pela forga,
mas pela vulnerabilidade; ndo pela imposigdo de sentido, mas pela sua sustentagdo silenciosa.

Nesse contexto, a enunciacdo do jogo faz da fragilidade um modo de existéncia, e da
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persisténcia, uma forma ética de protagonizar.

Por fim, protagonizar ¢ persistir sem promessa, ¢ caminhar na névoa com o corpo
em tensao e o sentido em suspenso. A jornada nao aponta para um fim glorioso, mas para a
dignidade silenciosa de quem sustenta o passo em meio ao colapso. Ali, onde o mundo nao se
abre, o sujeito-jogador aprende a habitar o peso — e a fazer do estar, ainda que ferido, uma
forma de dizer. Nas margens do delirio, onde o sentido se desfaz em brumas e o gesto ja ndo
transforma, Senua, nds, inscreve o sujeito-jogador em uma travessia feita de peso, hesitagao e
excesso. Corpo e mundo ndo se opdem, mas vibram juntos numa presenga em tensdo, onde
protagonizar € resistir, ndo comandar. Nesse limiar, o sujeito-jogador oscila entre escuta e
afundamento, entre presenca densa e apagamento. Sua agéncia se curva ao ritmo do peso: nao
age para vencer, mas para permanecer. S3o as metamorfoses de quem joga nao para dominar,
mas para suportar. Ali, nas bordas do narrdvel, a acdo ja ndo busca conquista, mas sustenta uma

existéncia fragil que persiste — mesmo sem horizonte, mesmo sem resposta.

5.3. Do gesto contido a explosao tatica: a dramaturgia tensiva na mesa de Magic

No cruzamento entre estratégia e imaginagdo, Magic: The Gathering (Wizards of
the coast, 1993) ergue-se como um dos artefatos ludicos mais notaveis da modernidade. E um
jogo de cartas que se constitui como um campo de forgas em que os jogadores — investidos do
papel de planeswalkers — invocam criaturas, manipulam o tempo e reorganizam o destino com
o simples virar de uma carta. Desde sua criacdo, o jogo ndo apenas fundou um novo género —
o dos jogos de cartas colecionaveis —, mas também inaugurou um modo préprio de
significacdo e presencga, sustentado pela combinacdo entre planejamento estratégico,
aleatoriedade controlada e interagao simbolica.

A complexidade de suas mecanicas decorre da justaposicao entre a constru¢ao dos
baralhos (deckbuilding), a economia de mana extraida dos terrenos e uma pilha de efeitos que
se resolve em camadas, como se cada jogada condensasse uma narrativa paralela. A cada nova
cole¢do, o jogo se reinventa: estratégias emergem, arquétipos retornam, e o campo de batalha
se transforma em palco de criatividade, célculo e intuicdo. Magic consolidou-se como um dos
jogos mais influentes e longevos da histéria, com milhdes de jogadores, um circuito competitivo
robusto e um universo ficcional vasto, que entrelaca fantasia, mitologia, filosofia e politica.

No entanto, ¢ sobretudo na mesa de jogo (figura 13) — diante de decisdes minimas,
como virar uma carta, manter uma ilha em pé ou sacrificar um recurso — que Magic revela sua

poética singular: o jogo como linguagem, a jogada como enunciacdo, o embate como
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dramaturgia de presenca.

Figura 13 — Partida de Magic: The Gathering (Wizards of the coast, 1993

Fonte: Portal Proxy King (acessado em 11 de junho de 2025).

Nele, ha situagdes em que o gesto mais expressivo €, paradoxalmente, aquele que
se recusa a acontecer. Na mesa silenciosa, duas ilhas permanecem desviradas ao fim do turno
— imoveis, visiveis, latentes — como uma promessa suspensa. Nada se move, mas tudo vibra.
O jogo, entdo, ultrapassa o embate entre criaturas € nimeros para tornar-se uma dramaturgia da
expectativa, em que a inagdo carrega o0 mesmo peso simbolico da acdo. O oponente hesita,
calcula, reconsidera — ndo diante de uma ameaca concreta, mas do que pode estar oculto. Duas
ilhas em pé ndo sdo apenas recursos: sdo signo, ameaga, enuncia¢ao de controle. Elas instauram
uma pausa carregada de virtualidade, em que a laténcia tatica se alia a forga programatica de
uma estratégia cuidadosamente velada. E nesse ponto de inflexio — onde presenga e siléncio
se entrelacam — que o jogo revela seu poder semidtico mais sutil: permitir que a permanéncia
de uma carta desvirada convoque mundos inteiros de possibilidade.

Para compreender esse mecanismo, € preciso deter-se nas regras que o sustentam.
Em Magic: The Gathering (Wizards of the coast, 1993), os jogadores assumem o papel de
magos capazes de conjurar criaturas, langar feitigos e manipular o campo de batalha. Cada
jogador comeca com um baralho (ou grimdrio, na terminologia do jogo), uma mao inicial de
sete cartas e pontos de vida variaveis (20, 30 ou 40), utilizando manas — recursos gerados pelos

terrenos — para pagar o custo das magicas. O jogo se estrutura em turnos com fases distintas e
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segue uma logica sistémica que articula tempo, prioridade e efeitos encadeados em uma pilha
(stack).

As cartas dividem-se em tipos como terrenos, criaturas, feiticos, magicas
instantaneas, encantamentos, artefatos e planewalkers. Os terrenos sdo a principal fonte de
mana. Cada carta apresenta, no canto superior direito, um custo de conjuracdo, indicando a
quantidade e o tipo de mana exigido. As cinco cores do jogo — azul, vermelho, verde, preto e
branco — correspondem a estilos estratégicos distintos. A ilha, por exemplo, € o terreno basico
associado a cor azul, cuja identidade estratégica privilegia o controle, a negacdo e a
manipula¢do. Quando virada (fapped), uma ilha gera um mana azul; quando desvirada
(untapped), permanece como recurso disponivel. A mecanica de virar a carta consiste em gira-
la 90° para indicar seu uso naquele turno - gesto minimo que transforma o estado de laténcia
em a¢do. Duas ilhas desviradas representam dois manas azuis ainda disponiveis — uma reserva
de poténcia a espera de ativagdo. “Counterspell” (figura 14) ¢ uma magica instantanea classica,
com custo de dois manas azuis, que permite anular outra magica no momento em que ela ¢
langada. Como madgicas instantdneas podem ser jogadas a qualquer instante, inclusive no turno
do oponente, elas sdo instrumentos essenciais para estratégias de controle e reagdo. O
funcionamento do jogo ¢ mediado por um sistema conhecido como pilha (stack), regido pela
l6gica LIFO (last in, first out)*': quando uma magica é jogada, ela entra na pilha e aguarda
resolucdo. Enquanto isso, os jogadores podem responder com outras magicas ou habilidades,

desde que tenham prioridade.

21 Cf. Wizards of The Coast (2024): "A pilha é uma zona. E uma 4rea do jogo onde magicas e habilidades aguardam
para serem resolvidos. A pilha segue uma ordem do tipo ultimo a entrar, primeiro a sair (LIFO): o ultimo feitico
ou habilidade colocado na pilha sera o primeiro a ser resolvido". Tradugdo de "The stack is a zone. It's a game area
where spells and abilities wait to resolve. The stack follows a last-in, first-out (LIFO) order: the last spell or ability
that was put onto the stack will be the first one to resolve".
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Figura 14 — Da carta de “Magic”
“Contramagica” ou “Counterspell”

Magica Instantanea

Anule a magica alvo,

267/303 v
MH2 « T w Lack STOUA

Fonte: Portal Liga Magic (acessado em 11 de junho
de 2025).

Um jogador com duas ilhas desviradas pode, ao ver uma magica inimiga entrar na
pilha, conjurar uma “Counterspell”, pagando seu custo e anulando a magica do oponente. Se
nao for ele mesmo anulado, ela resolve primeiro e impede a magica-alvo de se concretizar.
Manter duas ilhas em pé, portanto, ¢ mais do que manter recursos: ¢ performar uma ameaga. O
simples gesto de ndo as usar ja configura uma enunciagdo estratégica. Jogadores experientes
hesitam em lancar cartas decisivas diante de um oponente azul com mana disponivel. Essa
hesitacdao revela uma dimensao tatica e simbolica: a laténcia passa a operar como discurso,
instaurando um regime de presenca suspensa e vigilante. Nesse jogo, o adiamento da acdo ¢
uma forma de acdo — e o gesto contido, um vetor de sentido.

Nos discursos tradicionais, como o literario ou o cinematografico, a enunciagdo
costuma se dissociar da acao direta por meio de operagdes de debragem: o sujeito que enuncia
¢ deslocado para outra instancia, mediado por personagens, vozes narrativas ou dispositivos
ficcionais que organizam o dizer a partir de um ele-la-entdo. Essa separacdo instaura uma cena
representacional, em que o sujeito da enunciagdo e o sujeito do enunciado nao coincidem. O
dizer se afasta do fazer. J4 nos jogos — e de modo exemplar em Magic: The Gathering (Wizards
of the coast, 1993) —, essa distancia tende a se dissolver por operagdes de embreagem, que

restituem a continuidade entre quem enuncia e quem age. Aqui, o tempo da decisdo coincide
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com o tempo da agdo, € o0 espaco do jogo ndo ¢ uma metafora, mas um campo operativo efetivo.
O campo de batalha, portanto, ndo representa: ele convoca. A interface mostra, solicita, exige,
impde decisdes. Nao ha um herdi que funcione como porta-voz do jogador: o proprio jogador
ocupa a instancia enunciativa, assumindo diretamente os papéis de destinador, destinatario,
manipulador ou paciente. Ao manter dois terrenos desvirados, o jogador ndo delega sua agéncia
— ele a encena com gestos minimos, cujo valor estratégico e simbolico excede a dimensao
puramente funcional. A laténcia deixa de ser intervalo e torna-se linguagem: ela performa a
expectativa, dramatiza o controle e instala um contrato enunciativo silencioso com o outro.
Nesse sentido, a embreagem enunciativa que ocorre em Magic: The Gathering (Wizards of the
coast, 1993) ndo ¢ apenas uma coincidéncia formal entre tempos e espacgos: ela ¢ uma operacao
que qualifica a experiéncia do sujeito-jogador como presenca plena. O sujeito que joga ¢
também o sujeito que diz — e, ao dizer, transforma o jogo em discurso. Essa coincidéncia
reconfigura a posicao do jogador: ele deixa de ser mero operador de regras e passa a ocupar um
lugar de enunciagao estratégica, onde cada gesto € a0 mesmo tempo uma a¢do e um enunciado.
A espera ndo € suspensdo: € tatica. O siléncio ndo ¢ vazio: ¢ forma de linguagem. O jogador
age como quem escreve, sO que com manas, criaturas e laténcias.

E nesse entrelagamento entre a¢do e enunciagdo que se funda a singularidade
semiotica de jogos como Magic: The Gathering (Wizards of the coast, 1993). Ao converter o
gesto em dizer, e o tempo da hesitacdo em modalidade discursiva, o jogo dissolve a mediacao
figurativa e restitui ao sujeito sua condi¢cao de enunciador encarnado. Ele ndo representa: ele
estd. Tal configuragdo instaura uma forma de enunciagdo incorporada, em que o sujeito-jogador
participa da cena como corpo atuante. A continuidade entre o sujeito da enunciagdo e o sujeito
da acdo restituem a unidade entre quem joga, quem decide e quem significa. O gesto contido
— como o de ndo virar as ilhas — &, assim, plena enunciagdo: o siléncio se transforma em signo
e a inagdo em discurso tatico. Se jogar ¢ a forma de inser¢do do sujeito no jogo, entdo cada
jogada ¢ também um gesto enunciativo fundamental, por meio do qual o sujeito assume regras,
papéis e compromissos. A partir desse gesto, evidenciam-se condi¢des modais — saber, poder,
dever, querer — que definem as possibilidades de a¢do. Essas sdo encenadas no e pelo jogo.
Ao jogar com um baralho vermelho, por exemplo, o sujeito se inscreve em um regime de agao
impetuosa, em que negar o fazer compromete a propria estratégia. Ao mesmo tempo, deve
vigiar e calcular, pois cada jogada convoca um saber técnico situado.

Essa organizagdo modal é sustenta o agenciamento de um saber entre destinador e
destinatario. Jogar implica modular o saber, distribui-lo estrategicamente. Manter duas ilhas

desviradas ¢ dizer sem dizer: “eu posso anular sua magica”. O gesto nao ¢ verbal, mas
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performativo — projeta um saber implicito, que o oponente deve interpretar. A jogada so se
realiza quando o destinatario responde a essa enunciagdo silenciosa, seja recuando, seja
arriscando. Esse contrato, no entanto, nao ¢ estdvel nem univoco. Ele ¢ regulado por formas de
confianca desconfiada: o destinatario aceita a possibilidade do saber do outro, mesmo sem
confirmagdo. A interpretacdo do gesto do oponente — virar ou ndo virar cartas, responder ou
esperar — torna-se o eixo da interacdo. Ao mesmo tempo, o destinador projeta sobre o
destinatario uma expectativa de leitura: joga com o que o outro sabe, ou acredita saber. A
eficacia da jogada esté, assim, menos na acao realizada do que no modo como ela ¢ enunciada
e recebida.

E em tal circuito que se instala o blefe, ndo como falsidade pontual, mas como
estado discursivo sustentado no tempo do jogo. Nessa relagdo, ele adquire outra dimensao,
como modalidade de presenga tensa e como forma de negociacdo do contrato enunciativo. O
jogador blefa ndo s6 ao parecer possuir algo que nao tem, mas ao manipular a confianga que o
outro deposita no visivel. A cena se transforma em uma disputa de crenga e interpretacdo —
um espaco onde se testa o pacto entre aparéncia e possibilidade, onde o jogo se faz linguagem.
O contrato enunciativo, nesse caso, ndo ¢ apenas condicdo de comunicagdo: ¢ campo de
conflito, onde o saber se arma como estratégia e o siléncio se transforma em tatica discursiva.
Esse mesmo sujeito ocupa, entdo, uma posi¢ado estratégica entre o parecer e o ser, manipulando
expectativas e crencas. O blefe ndo precisa se atualizar para ser eficaz: basta que seja verossimil.
Nesse intervalo entre o que se mostra e o que se oculta, entre o que se € e o que se faz parecer
ser, instala-se a dimensao fiducidria do jogo. A crenca do adversario — ou sua divida — € o
que move a partida. O blefe ¢, portanto, uma dramaturgia modal: ele tensiona o crer e o fazer,
fazendo da aparéncia um vetor de verdade possivel. O sujeito-jogador torna-se, nesse processo,
modulador de expectativas, estrategista de presencas, operador de veridiccoes.

A eficéacia do blefe em Magic: The Gathering (Wizards of the coast, 1993) revela
uma articulagdo profunda entre planos de existéncia distintos. No plano programadtico, que
projeta percursos de agdo ainda ndo atualizados, o jogador constrdéi uma promessa performativa:
manter recursos disponiveis ja € instaurar um programa de resposta latente. O blefe, nesse
registro, opera como vetor discursivo sustentado na credibilidade da ameaca — seu efeito nao
reside na realizagdo do ato, mas na manutenc¢ado de sua possibilidade. J& no plano tatico, o blefe
se encarna na presenca sensivel do jogador: gestos minimos, siléncios expressivos, ritmos
calculados. Aqui, o parecer ganha corpo. Simular seguranga, evitar sinais, controlar o tempo,
tudo se transforma em técnica perceptiva. A sensibilidade do jogador ¢ atravessada por

variagoes de intensidade: o risco de ser desmascarado, a tensdo de sustentar a ilusdo, a
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expectativa de induzir o erro do outro. Nesse plano, o blefe se torna uma pratica de
microssignificagdo, onde o corpo e o olhar tatico sustentam a encenacgdo. A poténcia do blefe
emerge justamente da tensao entre esses dois planos. O programatico estrutura a expectativa; o
tatico a atualiza em forma sensivel. O blefe ¢, assim, uma forma de presencga que nao se realiza
plenamente, mas que atua no intervalo, no quase, no suspenso. O ndo-fazer torna-se a¢ao, o ndo
dizer converte-se em discurso. Essa forma de presenca ndo ¢ estatica, mas tensiva: modulada
por intensidades, afetos e céalculos, ela constitui o sujeito-jogador como corpo atravessado por
linguagem.

Contudo, cartas como “Pacto da Negagdo” e “Forca de Vontade” (figura 15) — que
podem ser conjuradas mesmo sem mana disponivel e estdo associadas a cor azul — introduzem
uma inflex@o crucial na dinamica modal e tensiva do jogo. Quando tudo parece indicar um
esvaziamento de recursos, essas cartas instauram uma reversao inesperada: o que se apresentava
como vulnerabilidade transforma-se em ameaga latente. Nessa 1dgica, a vulnerabilidade ndo ¢
negada, mas recodificada. Ela se converte em vetor estratégico, ndo por sua negagao direta, mas
por sua mobilizacdo como cendrio de inducdo. O adversario, ao perceber a auséncia de manas
desviradas, projeta uma janela de a¢do segura — € precisamente essa leitura que ¢ explorada.
A ameaga, entdo, ndo irrompe como forca bruta, mas como desmentido: a cena até entdo

decifrada revela-se um equivoco interpretativo cuidadosamente cultivado.
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Fonte: Site LigaMagic (acessado em 11 de junho de 2025).

Trata-se, portanto, de uma forma de recrudescimento, em que a intensidade da
presenca — aparentemente em declinio — volta a subir abruptamente, reativando o campo de
possibilidades estratégicas e reconfigurando a percepcdo do oponente. Essa subita retomada
rompe a progressao esperada do jogo, operando como uma inflexdo sintatica que converte a
diminui¢do presumida (do poder de resposta) em uma presenca renovada, mas ainda nao
plenamente atualizada — uma forma de reestabelecimento tensivo que frustra a leitura anterior
da situacdo. A presenga do jogador ndo ¢ apenas restaurada: ela ressurge com maior intensidade,
deslocando o foco da cena e obrigando o adversario a reavaliar todo o programa em curso. Esse
fendomeno intensifica o campo da laténcia: o blefe, que antes operava como jogo de aparéncia
sobre a posse de uma “Counterspell ”, agora se duplica — surge o blefe mais blefe, uma
armadilha tatica que subverte os vetores da confianca. A expectativa do oponente, sustentada
por sinais de passividade, ¢ redobrada em sua tensao: o gesto de atacar pode ser, de fato, o passo
que ativa a contraofensiva. O campo de jogo, assim, se recalibra em tempo real — o que parecia
um intervalo de passividade se converte em zona de risco e reinvestimento modal. Do ponto de
vista da sintaxe intensiva, o efeito dessas cartas ndo estd apenas na acdo que realizam, mas no
movimento que instauram: elas recrudescem a intensidade do presente, reestabelecem a
poténcia do sujeito e interrompem qualquer tendéncia a atenuacao do conflito. A estrutura do

jogo, momentaneamente estabilizada, ¢ sacudida por uma for¢a que restaura a ameaga. Nesse
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gesto, 0 jogador se reinscreve no jogo com autoridade estratégica: nao por dominar visivelmente
o tabuleiro, mas por operar a linguagem tensa do possivel.

Esse mecanismo instaura um recrudescimento da presenga: a tensdo, que parecia
esgotada pela auséncia de recursos, ressurge abrupta e intensificada. O que estava latente
retorna como forga disruptiva, reconfigurando a situacao estratégica. Do ponto de vista tensivo,
ha uma subita elevacao de intensidade que redefine o campo modal. O jogo se desestabiliza —
nao pelo caos, mas por uma nova valéncia que irrompe e impde reposicionamentos. No plano
programatico, o recrudescimento rompe a expectativa de continuidade linear. O percurso, que
até entdo se organizava em torno de sinais visiveis e recursos disponiveis, ¢ subitamente
interrompido por uma presenca que retorna quando ja havia sido descartada. Esse retorno ndo
¢ mera retomada, mas reconfiguracdo da trajetdria estratégica: uma nova poténcia discursiva
emerge, deslocando o jogador de uma posi¢do passiva para um ponto de inflexdo narrativa. A
estrutura do programa se rearticula: aquilo que era interpretado como encerrado se revela,
retrospectivamente, como laténcia calculada. No plano tatico, a irrup¢do de uma magica sem
custos aparentes reorganiza o campo sensivel de forma imediata. O gesto altera o andamento
da jogada, atingindo o nivel da percepc¢ao corporal e da atencdo partilhada entre os jogadores.
O sujeito que age reocupa a cena com intensidade redobrada, e o adversario, pego de surpresa,
vé-se compelido a revisar seus critérios de leitura. Os indicios outrora tidos como estaveis —
terrenos virados, auséncia de mana — perdem validade como garantias de passividade. O jogo
passa a operar sob nova gramatica, em que o potencializado, antes latente, ¢ atualizado de modo
fulminante e com efeitos dramaticos sobre a interpretagdo do momento. Essa inflexdo
transforma o sentido em curso e desestabiliza o ritmo previamente instaurado. O jogador
executa uma jogada eficaz, introduzindo uma nova topologia de presenca. Sua agao reordena o
tempo e requalifica o espago da partida. O recrudescimento, assim, ndo € apenas um aumento
de intensidade, mas uma operacdo que incide diretamente sobre a estrutura tensiva da
experiéncia — fazendo com que o jogo deixe de ser apenas sequéncia para se tornar
acontecimento.

Por outro lado, o grau de familiaridade do sujeito-jogador com o sistema do jogo
modula a forma como o recrudescimento se inscreve em sua experiéncia sensivel. Jogadores
experientes, cujas trajetdrias os posicionam entre o potencializado e o realizado, isto ¢, no plano
programatico, tendem a reconhecer a possibilidade latente de cartas como “For¢a de Vontade”,
mesmo na auséncia de manas visiveis. Para esses sujeitos, o acontecimento ja se encontra
antecipado como hipdtese — e, por isso, sua irrup¢ao produz menor deslocamento intensivo: a

tensao se atualiza, mas ndo irrompe. Em contrapartida, jogadores iniciantes ou menos versados,



179

que habitam predominantemente os modos atualizado e virtualizado, ou seja, o plano tatico, sao
mais suscetiveis a experimentar esse tipo de jogada como quebra de contrato ludico. Para eles,
o inesperado ndo se manifesta como variagao previsivel, mas como descontinuidade abrupta —
gerando nao raro a surpresa, a hesitacao, ou até mesmo a negacao da validade da agdo (“isso
ndo pode!”). A mesma jogada, assim, ndo possui um efeito uniforme: sua poténcia deriva do
diferencial de competéncia tensiva entre os sujeitos envolvidos. Esse contraste evidencia que o
recrudescimento ndo opera apenas no plano das agdes, mas também no plano da leitura — ele
afeta ndo apenas o que se faz, mas também o modo como se compreende o que esta sendo feito.
A forga disruptiva de uma carta de uma “magica gratuita” ndo reside apenas em seu efeito
técnico, mas na perturbagio semidtica que causa no contrato enunciativo entre jogadores. E
essa perturbagdo que transforma um simples gesto em acontecimento: um ponto de inflexdo
que reconfigura o tempo, a confianga e a propria arquitetura da presenga.

E por essa via que muitos jogadores recorrem ao conceito de metagame: um saber
que ndo estd inscrito nas regras explicitas, mas que se constitui na pratica acumulada, nos
repertorios estratégicos partilhados e na memoria de experiéncias anteriores. Esse saber
sedimentado permite antecipar possibilidades, desconfiar de siléncios e ler gestos minimos
como sinais complexos. No contexto do recrudescimento, o metagame funciona como matriz
interpretativa que reduz a surpresa e atenua o impacto afetivo da ruptura — transformando o
inusitado em calculo, e a irrupcdo em expectativa modelada. Esse sujeito-jogador, situado no
metagame, a0 mesmo tempo em que joga as cartas visiveis, joga com um campo de saberes
implicitos, compartilhados entre aqueles que reconhecem o jogo como linguagem. O blefe, a
laténcia e o proprio recrudescimento sdo, nesse nivel, formas de discurso previsiveis — ndo por
sua frequéncia, mas por sua inteligibilidade dentro de um sistema maior de crencga e
antecipagao.

Essa logica expande o campo de atuacdo do sujeito na tensdo entre os planos de
existéncia. O jogador que blefa ndo opera apenas com as cartas que tem, mas com as presengas
que simula, os vazios que dramatiza e os siléncios que tensiona. Seu gesto enunciativo habita a
fronteira entre o visivel e o latente, entre o possivel e o provavel — e € nesse intervalo que sua
presenca se intensifica. Ao sustentar o blefe, ele modula a expectativa do outro, tornando-se
sujeito sensivel e calculante. O valor ndo esta no que faz, mas no que faz parecer que fard. O
blefe ¢, assim, uma modaliza¢dao da presenca: o poder ndo reside na a¢ao consumada, mas na
eficacia da suspensdo. Esse sujeito-jogador ndo se reduz a um avatar nem se resume a um
executor de comandos. Ele é operador de regimes de verdade, modulador de crencas,

estrategista de aparéncias. Sua agdo consiste menos em mover pecas do que em construir uma
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linguagem entre o dito e o insinuado, entre o gesto e o siléncio. Jogar, nesse nivel, ¢ articular
signos, afetos e discursos — € performar uma presenca sensivel entre o ser e o parecer.

Por isso, a forca de Magic: The Gathering (Wizards of the coast, 1993) ndo esta
apenas no que acontece, mas em como e com que intensidade acontece. A variagao tensiva € o
que qualifica a experiéncia: uma dramaturgia em que o sujeito transita entre manipular e ser
manipulado, entre projetar ameaca e viver a vulnerabilidade. A cada inflexdo — uma carta
inesperada, um blefe sustentado, um recrudescimento subito — o jogador reinscreve sua
presenca no jogo e reconfigura os vetores de sentido da partida. Nesse percurso, ele se
transforma. E, mesmo tempo, agente de jogadas e enunciador pleno, que negocia com o visivel,
o oculto e o intensamente possivel. Jogar Magic ¢ habitar um campo onde o presente € saturado
de passados imediatos — como a ultima carta jogada — e longinquos — como memorias de
partidas anteriores. Cada gesto ¢ atravessado por experiéncias sedimentadas. O campo
perceptivo do jogador ndo ¢ apenas visual ou logico: ¢ também afetivo, saturado por flutuagdes
de confianga, suspeita e urgéncia. Jogar, enfim, € viver a varia¢ao continua da presenca em um
tempo denso, em que o passado ressoa no presente e redefine 0 modo como o jogo se deixa
jogar. Nessa tensdo persistente, o sujeito emerge como corpo afetado, olhar tatico e presenca
discursiva. Ele ndo joga apenas cartas, ele joga com o tempo, com 0s signos e com o outro. E

nesse entrelagamento que o jogo revela sua verdadeira linguagem.

5.4. Cartografia da presenca: zonas de afetaciio e urgéncia em Age of Empires

Em Age of Empires (Ensemble Studios, 1997), o sujeito-jogador ¢ langado em um
territorio onde o mapa, além de cenario, ¢ um campo de dispersdao da propria presenca.
Diferentemente de jogos em que a ag@o se condensa em torno de um corpo central ou de um
avatar Unico, aqui o jogador ¢ chamado a habitar multiplos pontos a0 mesmo tempo, como se
seu olhar se desdobrasse em dire¢des divergentes, sua mao se estendesse por diferentes por¢des
do mundo, e sua atengdo oscilasse entre o aqui € o 14. A aldeia floresce enquanto um exército
marcha. Um vilarejo remoto ¢ atacado enquanto monges cruzam o rio. Um novo centro urbano
se ergue enquanto camponeses, no limite do visivel, colhem madeira sob risco. Tudo pulsa, mas
ndo no mesmo compasso. Cada canto do mapa guarda uma tensao latente, e o jogador ¢
convocado a escuta-las todas — ainda que sO possa atender a algumas. Trata-se de uma
cartografia fraturada da presenca, em que cada gesto de controle ¢ também um gesto de
renlincia: ao focar uma parte, o jogador abandona momentaneamente todas as outras. A

presenca do jogador, assim, ndo se da como unidade coesa, mas como constelacdo errante: um
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enunciador que salta de cena em cena, como se cada fragmento do mapa exigisse uma inscri¢ao
propria, um novo contrato de vigilancia e decisdo. A camera (figura 16) ¢ seu corpo em transito,
0 cursor sua mao ansiosa, o som dos alarmes um chamado a reordenar prioridades. O mapa,
enfim, ndo ¢ chao: ¢ superficie de inquietagdo. E o sujeito, para sobreviver, precisa aprender a
flutuar entre os focos, a modular sua presenga como ambula entre o previsto e o imprevisto —

entre o que se quer construir € o que se precisa defender.

Fonte: site do Xbox (acessado em 12 de junho de 2025).

Nesse jogo, 0 espaco, a primeira vista, emerge como o cenario onde se desenrolam
os acontecimentos do jogo. Contudo, um olhar com intensdes mais profundas captard um
fendmeno: ele constitui, em si, uma instancia fundamental da enunciagdo, capaz de configurar
modos especificos de subjetivacdo. Por esta via, o espaco ¢ sempre uma forma de dizer, uma
marca do contrato enunciativo que organiza a relagdo entre enunciador e enunciatirio — neste
caso, entre o jogo enquanto dispositivo e o sujeito-jogador enquanto instancia de presenga. O
espaco ¢ aquilo que se mostra ao sujeito e aquilo que o constitui: a medida em que se revela —
parcial, fragmentado, coberto pela névoa da guerra, ocupado por aliados ou inimigos — ele
instala um modo de ser no mundo, uma posicao de sujeito. A espacialidade, assim, ndo se limita
a disposicdo topologica de objetos e unidades, mas funciona como um regime de visibilidade e
de legibilidade, no qual o jogador se reconhece como agente, estrategista, vigilante, gestor ou
sobrevivente.

Para tanto, a constitui¢do do espaco em Age of Empires (Ensemble Studios, 1997)
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se engendra, primeiramente, por meio de debreagens espaciais, que posicionam o sujeito-
jogador em um ponto de vista exterior a0 mundo diegético. Esse distanciamento projeta o
jogador como uma instancia de comando, um olhar cartografico que observa o territorio desde
fora, instaurando uma posicao de exterioridade estratégica. O mapa, enquanto superficie visivel,
¢ uma forma de discurso que diz ao jogador: “vocé estéd fora, mas age dentro”. Tal exterioridade
ndo ¢ neutra, ela carrega um valor modal: ela institui o sujeito como detentor de um poder de
ordenacao, como operador de um saber territorial. Assim, o espago produz um sujeito
cognitivamente investido na organizacao, na expansdo e no controle. E a propria arquitetura do
visivel que enuncia essa posi¢do — uma posi¢do que ndo preexiste, mas € atualizada na medida
em que o espaco se revela como campo de leitura e de acdo remota. No entanto, o espaco
também ¢ gerado por embreagens pontuais que convocam o sujeito para zonas especificas da
acdo, ativando um regime de presenca mais localizado e afetivo. Quando uma unidade ¢
atacada, uma construgdo ¢ finalizada ou uma nova area do mapa ¢ descoberta, o olhar do jogador
¢ forgado a abandonar a distancia estratégica e a mergulhar na imediatez de um ponto do
territorio. Nesses momentos, a embreagem espacial atualiza a presenca do sujeito de forma
intensa e responsiva: o jogador ndo apenas v€, mas também esta naquele espago, por meio de
sua atengao, sua decisdo e sua urgéncia. O espago, aqui, deixa de ser apenas uma superficie de
leitura e passa a ser uma superficie de afetagdo — ele convoca, exige resposta, implica risco.
Ao produzir essas embreagens, o jogo reconfigura momentaneamente o contrato enunciativo,
deslocando o jogador de uma posi¢do panoramica para uma posi¢do implicada, sensivel, onde
a cognicao se alia a emog¢do. Além disso, entre essas operagdes extremas — debreagem
englobante e embreagem englobada — o jogo desenvolve uma série de modulagdes
intermedidrias, nas quais o espago atua como um operador de subjetivagdo por gradagdo. A
névoa da guerra, por exemplo, constitui uma forma de espago virtualizado: ela mostra a0 mesmo
tempo em que oculta, criando um campo de incerteza que representa o desconhecido e inscreve
0 sujeito em uma economia da expectativa. O que esta além do visivel € sentido antes de ser
visto; o espago, entdo, ¢ vivido como promessa ou ameaga. Também as bordas do territério
revelado, os caminhos de patrulha e as zonas de fronteira funcionam como enunciados espaciais
que implicam o sujeito em regimes de atencdo, antecipagdo e controle. O espago age sobre o
jogador, solicita acdes, inscreve afetos — tornando-se assim enunciante de um modo de ser-
sujeito: aquele que vigia, projeta, teme e administra. Nao hd, portanto, espago neutro: todo
espaco em Age of Empires (Ensemble Studios, 1997) ¢ uma forma de enunciagdo que, ao
mesmo tempo em que se oferece a leitura, modela o proprio sujeito que o 1€.

Dessa maneira, € cabivel afirma que a categoria enunciativa do espaco concretiza
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no discurso o proprio campo de presenga do sujeito-jogador. Isso é reconhecer que ele ndo ¢
apenas um dado do mundo representado, mas a propria subjetivacdo do sujeito espacializada.
No regime enunciativo de Age of Empires (Ensemble Studios, 1997), o espago organiza a
presenca como um campo tensivo, ora dispersando o sujeito em multiplos pontos do mapa, ora
concentrando-o em zonas criticas de acdo.A variagdo entre as posi¢des, ora de estratégica e
panoramica, ora de intensidade e urgéncia mediada por efeitos de visibilidade, ocultamento e
virtualizagdo, constréi modos distintos de ser-no-jogo. O espago, assim, além de expressar o
estado da partida, estrutura o modo como o sujeito ¢ afetado, age e se reconhece como tal. Ele
¢ o territorio onde se inscreve a experiéncia € o operador que a configura um mediador
enunciativo que atualiza, em cada instante, o campo de presenca do sujeito-jogador.

Diante disso, se a categoria enunciativa do espaco ¢ o modo de inser¢do do sujeito-
jogador no jogo, ela o faz conforme a interacao entre os planos de existéncia — sobretudo entre
o0 programatico e o fenoménico.

No plano programatico, o espago em Age of Empires (Ensemble Studios, 1997) ¢
configurado como projeto, trajetoria e previsdo. Trata-se de um espaco que organiza os objetos
do mundo (recursos, zonas de constru¢do, caminhos, fronteiras) como elementos de um
percurso de sentido a ser realizado, instaurando um contrato modal que envolve valores como
dever fazer, poder fazer e querer fazer. Cada porcao do territorio carrega uma promessa — seja
de expansdo econdmica, de fortalecimento militar ou de vantagem posicional. O sujeito-
jogador, ao explorar o mapa, ndo vé apenas geografia: ele 1€ oportunidades, traga caminhos,
antecipa aliangas ou confrontos. Esse espago programatico € sustentado, do ponto de vista dos
modos de existéncia, pela articulagdo entre o potencializado e o realizado. O mundo ¢
apresentado como uma série de virtualidades viaveis, passiveis de atualizagcdo por meio da agao
estratégica. A construcdo de um centro urbano em uma planicie fértil, a delimitacdo de um
perimetro defensivo ou a escolha de um local de travessia fluvial sdo decisdes que ocorrem sob
o regime de uma espacialidade ordenavel: ela j& esta 14, mas sua significacdo emerge na
projecao do que podera acontecer ali. O espago, assim, atua como uma superficie de inscri¢ao
de projetos, instaurando o plano programdatico como uma rede de vetores que organizam o
futuro possivel do jogador. Essa dimensdo programadtica estd profundamente relacionada a
operagdo de debreagem espacial, que coloca o jogador fora da cena, em posi¢ao de sobrevoo.
A visdo ampla do territdrio permite a construcao de uma logica de longo prazo, com agdes

planejadas, coordenadas e racionalizadas. Nessa configuracdo, a presenga do sujeito ¢

Qo

distendida, menos afetiva que estratégica, mais voltada a manipulacdo de varidveis que

resposta direta ao evento. O espago programatico, portanto, rege o espago-tempo do jogo — ¢
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nele que se desenha a duragdo, o percurso, a sequéncia de realizacdes que compdem a narrativa
tatica posterior.

Em contraste, o plano tatico emerge quando o espaco deixa de ser promessa e passa
a ser urgéncia. Esse plano ndo organiza o tempo, ele o comprime, ele o acelera. O espago tatico
¢ o territério do imprevisto, da reacdo, da atencdo concentrada. Ele se atualiza quando um
ataque inimigo interrompe o curso planejado, quando uma unidade ¢ pega desprevenida, quando
um recurso escasso exige uma acao imediata. Nesses momentos, como 0 cerco a uma base
(figura 17), a espacialidade deixa de ser continua e se torna descontinua: o mapa ja ndo ¢ lido

como totalidade cartografica, mas como zonas pulsantes de conflito.

Fi

Fonte: captura de tela elaborada pelo autor

Do ponto de vista dos modos de existéncia, o plano tatico resulta da combinagao
entre o atualizado (o que esta acontecendo aqui e agora) e o potencializado (o que pode ser feito
em resposta). A presenga do sujeito ¢ intensificada: ndo hd mais distanciamento, mas
proximidade corporal e sensivel, mesmo que o avatar do jogador ndo esteja representado no
espaco. A embreagem espacial torna-se central: ela fixa o olhar e a acdo do jogador em uma

porg¢do especifica do mundo, exigindo resposta imediata. Trata-se de uma reconfiguracdo da
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enunciagdo, em que o jogador deixa de ser um estrategista panoramico e passa a atuar como
executor reativo, vulneravel, muitas vezes sob pressdo. O espago tatico, por isso, dilacera a
continuidade programatica. Ele introduz rupturas no percurso, cria desvios, exige improviso.
Um plano de ataque bem estruturado pode falhar por causa de um flanco desprotegido; um
acumulo de recursos pode se perder por falta de reagdo rapida. Esse plano de existéncia revela
o0 espago como um campo de forcas, onde o sentido ndo ¢ construido progressivamente, mas
atualizado sob tensao, em decisdes que arriscam ou salvam a partida. O sujeito-jogador, nesse
regime, vive uma presen¢a marcada por altas intensidades em baixa extensidade — ou seja,
grande carga de significacdo em um ponto estreito do espago-tempo discursivo. Ambos os
planos — o programatico e o tatico — sdo instaurados ¢ modulados pelo proprio espaco do
jogo. O que os diferencia ¢ menos a natureza do mundo representado e mais a forma como o
sujeito-jogador ¢ implicado nele, em termos enunciativos e tensivos. O espaco, assim, ndo ¢
apenas cendario para a agdo: ele opera como mediador entre o tempo do projeto e o tempo do
risco, entre a distancia do comando e a proximidade da urgéncia, entre o calculo e o improviso.

Pode-se, portanto, propor uma espécie de hierarquia sensivel dos espagos, a partir
da qual se implicam procedimentos de veridic¢do. Ela sustentada por uma interagdo dinamica
entre o plano programatico e o plano tatico, cada qual modulando o grau de verossimilhanga
dos territorios em funcao da presenca do sujeito-jogador. No plano programatico, o espago ¢
projetado como um campo de possibilidades organizadas: cada por¢ao do mapa, ainda que nao
acessada, ¢ inscrita no horizonte estratégico do jogador como algo a ser ocupado, explorado ou
protegido. Esse espaco potencializado e parcialmente realizado funciona como antecipagdo
veridictoria: ele ainda ndo € inteiramente verdadeiro, mas se apresenta como uma promessa de
verdade, uma pré-existéncia discursiva cuja veracidade dependera da atualizagdo de sua fungdo
no jogo. A cartografia programatica, nesse sentido, traga uma topologia modal — o mundo se
estrutura como o que poderd vir a ser verdadeiro, e a veridi¢ao se inscreve no futuro, como uma
meta a ser verificada pela agdo. Contudo, essa verdade projetada ndo se sustenta sem o
engajamento do plano tatico, que a valida por meio da presenga sensivel e da atualizagdo
contingente. Quando o jogador adentra uma zona do mapa, envolve-se em combate, defende
uma constru¢do ou lida com o imprevisto, aquela por¢do de espago deixa de ser apenas
projetada e se torna vivida. A atualizagdo tética realiza a veridigdao programatica: ela confirma
a realidade do espaco ao afetar o sujeito, ao converté-lo de estrategista distante em corpo
implicado. Nessa passagem, o espaco progride de um grau inferior de veracidade, como
suposi¢cdo, para um grau superior, como verdade sentida. A veridi¢do, portanto, ¢ um efeito da

acdo e da atenc¢do do sujeito. O espago onde algo acontece, onde o sujeito age, sente, perde ou
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vence, torna-se mais verdadeiro do que aquele que permanece apenas como projecdo. Esse
movimento revela uma logica de veridi¢cao tensiva, na qual o grau de verdade de um espago
varia conforme a intensidade e a extensidade da presenca do sujeito. Um territorio pode ser
altamente verdadeiro por sua frequéncia de uso — por exemplo, uma base central com grande
concentragdo de recursos — ou por sua carga afetiva e estratégica — como uma fronteira
vulneravel marcada por constantes ataques. Inversamente, areas negligenciadas, pouco
acessadas ou esquecidas tornam-se opacas, latentes, menos integradas a experiéncia narrativa
do jogo. Essa oscilacdo entre clareza e obscuridade, presenca e auséncia, ndo ¢ apenas
perceptiva, mas discursiva: ela constroi o espaco como texto no qual o sujeito 1€ e escreve sua
trajetéria. O espago, assim, organiza a a¢do, hierarquizando o mundo do jogo em camadas de
verdade, que variam conforme a conjugacdo entre o que se promete (programatico) € o que se
realiza (tatico). Essa intera¢do que sustenta uma forma singular de fiducia no universo de Age
of Empires (Ensemble Studios, 1997): a credibilidade situada, propria dos jogos em tempo
real, onde o mundo s6 ¢ plenamente mundo se for vivido, percorrido, ativado pela presenga. O
sujeito-jogador, ao navegar entre promessas € urgéncias, entre projetos e respostas, atualiza
continuamente o campo de crenca do jogo —no que v€ e no que habita. Assim, o espago
condiciona sua existéncia, pois aquilo que ndo ¢ investido por alguma forma de presenga tende
a decair na hierarquia sensivel do jogo, tornando-se apenas residuo ou expectativa. O espago,
portanto, ndo ¢ apenas forma de veridic¢do, mas mecanismo produtor do mundo crivel, aquilo
que permite ao jogo ser, em cada instante, mais do que uma simulagdo: uma experiéncia
habitada, modulada por aquilo que se atualiza no olhar, no gesto e na aten¢ao do sujeito-jogador.

Para além desses efeitos, observa-se o efeito da interagdo entre planos sobre a
presenca. A presenca distendida e estratégica ¢ uma forma de inscri¢do do sujeito-jogador no
discurso do jogo que privilegia o distanciamento, a proje¢do e o planejamento. Esse tipo de
presenca se manifesta quando o jogador adota uma postura panoramica diante do mundo
representado, assumindo o controle da camera para percorrer amplamente o territorio, visualizar
o progresso das constru¢des, monitorar o acimulo de recursos e planejar agdes futuras. O
sujeito, assim, ndo participa diretamente dos acontecimentos sensiveis e urgentes do jogo, mas
organiza os elementos do mundo como vetores de um percurso logico, orientado por metas e
projecdes modais. Essa forma de presenca estda profundamente relacionada ao plano
programatico, pois € nele que o espaco adquire sua funcdo de campo de possibilidades. O
jogador 1€ o territério ndo como paisagem, mas como mapa modalizado: cada floresta,
montanha ou curso d’agua nao ¢ um dado passivo, mas um operador de sentido. O que estd em

jogo nessa leitura € a capacidade de converter a espacialidade em promessas estratégicas — um
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vale pode se tornar um local defensavel, uma rota aberta pode viabilizar um ataque, uma
elevagdo pode garantir visibilidade. O espaco, assim, projeta futuros, configurando uma cadeia
de agdes encadeadas logicamente. Essa temporalidade dilatada — da ordem do ainda nao, do
em breve — vincula-se aos modos de presenga potencializado e realizado, pois o jogador
organiza o mundo com base em possibilidades que podem ou ndo se concretizar, e em agoes ja
iniciadas que precisam ser acompanhadas e otimizadas. Do ponto de vista da enunciagdo, essa
presenca distendida depende de uma organizagdo do olhar ¢ do saber. A debreagem nao ¢
apenas espacial, mas também temporal: o jogador ndo se inscreve no agora, mas em uma
perspectiva alongada, que lhe permite antecipar consequéncias, prevenir ataques, estabilizar
cadeias produtivas. Esse regime constroi o jogador como uma instancia cartografica, um leitor
de vetores e ritmos, que ndo reage, mas orquestra. A aten¢do ¢ difusa e distributiva, voltada a
manuten¢do de equilibrios, a gestdo de multiplos pontos de interesse, ao redesenho continuo de
rotas e prioridades. O sujeito, portanto, ¢ modelado como um agente da organizacdo — menos
um corpo no campo de batalha e mais uma consciéncia sobrevoando o mundo, cujas decisdes
ndo sdo imediatas, mas estrategicamente encadeadas no tempo e no espago. Por fim, a funcao
discursiva desse tipo de presencga ¢ estruturar o mundo como campo de inteligibilidade, em que
as acdes nao emergem do acaso, mas de um ordenamento racional. O espaco nao € vivido aqui
em sua materialidade sensivel, mas como estrutura 16gica de leitura e proje¢do, um tabuleiro
dindmico onde as pecas estdo em movimento, mas obedecem a regras previsiveis. Essa € a
presenca dominante nos momentos de constru¢do, expansdo e preparacdo — antes que o
inesperado irrompa. Ela sustenta o jogo como promessa e planejamento, como potencial
narrativo ainda ndo atualizado. Ao dar forma ao tempo da espera e da elaboragdo, essa presenca
distendida cria o chdo sobre o qual os choques taticos virdo a se inscrever. E a presenca da
razdo, do calculo, do saber panoramico — forma de presenga essencial para que o espaco seja,
antes de tudo, projeto habitavel.

Por outro lado, hé a presenga concentrada e tensa emerge quando o sujeito-jogador
¢ abruptamente deslocado de sua posi¢ao panoramica e projetiva para uma posi¢ao implicada e
responsiva, focalizada em um ponto especifico do espaco e do tempo. Tal transicdo ocorre
diante de eventos que exigem reagdo imediata: um ataque inimigo, uma construg¢ao que precisa
ser concluida com urgéncia, uma unidade ameacada em um territorio instavel. Nesses
momentos, o espaco deixa de ser campo de organizacgao e se torna espaco de impacto. A atengao
do jogador se estreita, a camera se aproxima, os comandos tornam-se mais frequentes e mais
precisos. O sujeito € reconvocado a cena, agora ndo mais como estrategista a distdncia, mas

como executor tatico, presente no cerne da urgéncia. Essa forma de presenca corresponde ao
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que se pode chamar de plano tatico, sustentado pela articulacdo entre os modos de presenga
atualizado e potencializado. O que esta em jogo aqui ndo € mais o projeto de longo prazo, mas
a resposta imediata ao presente em crise. A atualizacdo do evento — o ataque, o colapso, a
descoberta inesperada — convoca o sujeito a uma reconfiguragao instantanea de sua postura.
O potencializado, por sua vez, ndo atua mais como horizonte de realizagdo futura, mas como
campo de possiveis que devem ser ativados agora. A presenca ¢ densa e localizada: cada
segundo conta, cada movimento pode significar perda ou vitoria. O espago, nesse regime, se
contrai em torno de uma zona de tensao maxima, concentrando ali o tempo, o gesto e o sentido.
A operacao enunciativa dominante nesse tipo de presenca ¢ a embreagem espacial, que prende
0 sujeito a uma regido especifica do mapa e o torna sensivelmente implicado no que ocorre ali.
Ha uma intensificagdo do vinculo corpo-espacgo: o jogador sente que “esta 14”, ainda que sua
presencga seja apenas atencional e operatoria. O tempo, nesse regime, também se altera: a logica
da duragdo da lugar a logica do instante, da acelerag@o. O espaco, que antes era legivel como
cartografia, torna-se agora campo de afetagcdo, onde cada comando se inscreve como tentativa
de reversdo do risco. A a¢do ndo ¢ mais planejada, mas ajustada, improvisada, reagida. O
sujeito-jogador, portanto, ndo ¢ mais uma instancia de saber e controle, mas uma instancia de
escuta, de vulnerabilidade, de urgéncia. A funcdo discursiva dessa presenca € romper a
estabilidade da narrativa programatica, introduzindo nela a for¢a do imprevisto. O espaco tatico
¢ descontinuo, pulsante, e sua logica ¢ de fragmentacdo: ele surge como mancha de crise no
continuo estratégico, como zona de ruptura onde o sentido se redefine a cada instante. O sujeito
que age nesse espagco nao tem mais garantias — ele lida com o acaso, com o erro, com a
possibilidade da perda. Por isso, a presenca tensa € também presenca dramatica: ela introduz
acontecimento no percurso, desestabilizando o mundo como plano e reconduzindo-o a condigao
de acontecimento vivido. Ao condensar a presenca e contrair a espago-temporalidade , essa
presenca atualiza o jogo como experiéncia sensivel — ndo mais como previsao, mas como
urgéncia. E no calor do tatico que o jogo ganha corpo, e é nessa contragdo da presenca que o
sujeito se transforma, tocado pelo inesperado que exige saber e exige estar.

Por ultimo, uma terceira forma de presenca ¢ gerada na organizagdo dos conjuntos
isotopicos de Age of Empires (Ensemble Studios, 1997). Ao passo que o espago conhecido pelo
sujeito panoramico ¢ revestido de clores clares e vibrantes, a zona desconhecida pelo jogador
recebe tons escuros. Desse modo, instaura-se a presenga suspensa e espectral em um espaco
que ndo se mostra plenamente. Diferentemente das presencas distendida e tensa — marcadas,
respectivamente, pela observagdo panordmica e pela agdo localizada —, essa presenca se

estrutura a partir da auséncia de visibilidade, da laténcia e do ndo saber. Nesse jogo, isso ocorre
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nas zonas cobertas pela névoa da guerra, nos territorios ainda ndo explorados ou naqueles que
foram esquecidos com o avango da partida, como se pode ver na figura 18. Essas regides nao
sdo neutras: sua invisibilidade ndo anula sua significacdo, mas a potencializa como campo de
ameaca ou promessa. O espaco aqui ndo € o que se v€, mas o que se sente, o que se supde, o
que pode emergir. O sujeito-jogador, mesmo a distancia, ¢ afetado por esses lugares — ele
projeta unidades, constroi torres de vigia, envia batedores. Trata-se de uma presenga que nao é

corporal, nem atencional direta, mas modal, modulada pela expectativa e pelo risco.

Figura 18 — Interface do jogador e mapa incompleto
™ ‘

A Setn
Fonte: captura de tela elaborada pelo autor

Essa presenca esta ligada a articulacdo entre os modos de presenca virtualizado e
potencializado, isto ¢, ao plano fenoménico. O virtualizado representa aquilo que ndo esta
presente, mas poderia vir a estar, enquanto o potencializado sustenta a expectativa de que uma
acdo possa ser feita ali — caso algo se revele. Essa dupla configuragdo da ao espaco um traco
espera do inesperado: ele ¢ vazio, mas carregado de sentido latente. H4, nesse tipo de presenca,
uma suspensao da embreagem espacial, pois o sujeito ndo estd ainda inserido naquele ponto do
mundo, mas j& € por ele afetado. O espago, portanto, age como campo de convocagdo
fantasmatica: ele chama o jogador ndo pelo que mostra, mas pelo que pode conter. A borda do
mapa, a trilha abandonada, o vale encoberto — todos esses lugares operam como signos da
auséncia que pressiona, lugares onde o sujeito se projeta sem ainda se inserir, instaurando uma

forma de presenca espectral e ansiosa, situada entre o ndo mais e o ainda ndo. A funcdo
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discursiva desse tipo de presenca ¢ instaurar um campo modal de incerteza, onde a a¢do ndo ¢
possivel de imediato, mas onde o sujeito ¢ permanentemente chamado a decidir, a escolher
entre investir ou esperar, entre aproximar-se ou manter a distancia. O espago espectral, assim,
¢ operador de desejo e de duvida: ele tensiona o percurso programatico e retarda a agao tatica,
impondo ao jogador uma economia da espera. Ele ¢ um espaco de ficcdo dentro do proprio
jogo, pois sua significagdo nao advém do que foi vivido, mas do que se imagina, do que se teme
ou do que se deseja. Essa espacialidade virtualizada e latente ¢ essencial para a construcao do
mundo crivel de Age of Empires (Ensemble Studios, 1997), pois ¢ ela que introduz a dimensao
do incerto como fundamento do real — uma zona onde o sujeito ¢ presente por proje¢do, onde
sua presenca ¢ menos corporal que narrativa, antecipando o que vird, compondo, no vazio, a
espessura do jogo.

No conjunto dessas formulagdes, demonstrou-se que o espaco em Age of Empires
(Ensemble Studios, 1997) ndo é apenas o pano de fundo onde as agdes se desenrolam, mas um
operador fundamental da enunciacdo e da experiéncia sensivel do sujeito-jogador. Cada por¢ao
do territorio mapeado — ou nao mapeado — participa ativamente da constitui¢ao da presenca,
ndo como elemento neutro, mas como dispositivo produtor de afetos, decisdes e formas de
subjetivacdo. O espaco age, interpela, convoca; ele modula a agdo, organizando o modo como
o sujeito ¢ distribuido, tensionado ou implicado no discurso do jogo. Nesse sentido, o espago €
texto e territorio, € superficie visivel e forca discursiva, instaurando uma cartografia da presenca
que se redesenha a cada movimento do jogador.

Essa cartografia ¢ organizada por planos de presenca que se articulam ao espago
segundo formas especificas de engajamento. No plano programatico, o espaco funciona como
campo de possibilidades e promessas, ordenando-se como uma superficie de projecao
estratégica — presenga distendida, modulada por debreagens e sustentada pela articulagio entre
o potencializado e o realizado. No plano tatico, o espago se contrai em zonas de urgéncia, onde
0 presente irrompe como risco e decisdo — presenca intensificada, enraizada na embreagem e
resultante da combinagdo entre o atualizado e o potencializado. J4 no plano fenoménico, o
espago ndo € nem estrutura nem evento, mas laténcia — ele vibra na auséncia, insinuando o que
pode vir a acontecer. A presenca ai € suspensa, espectral, suspensa, latente e emerge da
articulacdo entre o virtualizado e o potencializado. Assim, cada plano redesenha o espago e,
com ele, reformula o modo de estar do sujeito no jogo.

Essa variacdo de presenca configura o que se pode chamar de dramaturgia tensiva
do espaco, na qual o jogo alterna momentos de pausa e explosdo, organizando regimes distintos

de aten¢do, expectativa e engajamento. O espago, nesse modelo, distribui as zonas de afetagao
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conforme sua visibilidade, sua atualizac¢do e sua intensidade: hé espagos acessiveis e neutros,
espacos disputados e densos, € espagos latentes e invisiveis — cada qual modulando de forma
especifica o vinculo entre jogador e mundo. Tal organizagdao nao ¢ apenas estratégica, mas
sensivel: ela atravessa o sujeito-jogador com variagdes de presenga que o constituem como
estrategista, executor ou vigia. A cartografia que o jogador constrdi, portanto, ndo ¢ so
geografica, mas afetiva e modal, definida menos por coordenadas absolutas e mais por zonas
de sentido.

Além disso, ao alternar entre o calculo e a urgéncia, entre a panoramica e o foco,
entre a certeza e a laténcia, o espago também instaura mecanismos de veridic¢ao que organizam
a credibilidade do mundo representado. O que ¢ vivido torna-se mais verdadeiro; o que
permanece na sombra € menos atestado, mas talvez mais ameagador. Essa hierarquia sensivel
dos espacos reforca a ideia de que a verdade do jogo ndo esta no que ¢ mostrado, mas no que ¢
vivido, atualizado e habitado. A presenga do sujeito ndo sé responde ao mundo, mas também
ela define o que ¢ o mundo dentro do jogo, modulando os regimes de verdade com base na
intensidade da experiéncia espacial.

Conclui-se, portanto, que Age of Empires (Ensemble Studios, 1997) constroi sua
espacialidade como uma gramatica da presenca, na qual o sujeito-jogador ¢ menos um ponto
fixo de controle e mais uma instancia modulavel, constantemente redistribuida pelas forgas do
espaco. Os planos programatico, tatico e fenoménico configuram formas de estar, de perceber
e de ser afetado. A cartografia da presenca, assim, ndo ¢ s6 uma descri¢ao do territorio do jogo,
mas um mapeamento das formas de presenca possiveis ao sujeito — presenga que, ao ser
jogada, ¢ também experimentada em sua dimensdo mais concreta: a de um corpo sensivel em
variagdo continua. E nesse vaivém que se joga Age of Empires, e é nesse vaivém que o sujeito-

jogador se constitui.

5.5. Quando o mundo se estreita: o percurso da dispersao a intensidade em Elden Ring

Em um territorio de excessos sensiveis e lacunas narrativas, Elden Ring
(FromSoftware, 2022) se estende em todas as direcdes como um convite ambiguo a errancia.
Ao invés de oferecer caminhos tragados, ele apresenta rastros, sugestoes de rotas, promessas
suspensas no horizonte. Cada ruina, cada arvore retorcida ou criatura isolada compde um
mundo saturado de vestigios, em que o jogador aprende a decifrar o que ndo foi dito. A
experiéncia inicial € caracterizada por uma ampla dispersao do olhar e da atengdo: a geografia

¢ aberta, o sentido ¢ rarefeito, e a presenca do jogador se dissolve em um tempo dilatado, onde
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tudo parece possivel, mas pouco se deixa alcangar de imediato. Essa ldgica da dispersao nao ¢
gratuita: ela reverbera a propria fratura do Anel Pristino, cuja destruicdo deu origem ao mundo
fragmentado das Terras Intermédias. O mundo-jogo (figura 19), assim como o artefato mitico
que lhe da nome, ¢ feito de pedacos, ecos e restos — e € nesse cenario de descontinuidade que
o jogador deve reconstituir sua trajetoria e sua forma de estar. Ao longo da jornada, porém, o
jogo sugere um percurso intensivo: reunir os fragmentos do mundo até chegar a um ponto de
condensacdo absoluta, onde se decide o destino. Encontros ganham espessura dramatica,
batalhas convocam o corpo a precisdo e certos lugares tornam-se irredutiveis a qualquer
cartografia. Nessa progressiva mudanca de regime, Elden Ring (FromSoftware, 2022) desloca
o sujeito de uma logica de dispersao para uma logica de acontecimento — cada gesto carrega o

peso do agora, cada presenga se torna potencialmente definitiva.
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Figura 19 — Encontro do sujeito-jo

Fonte: captura de tela do jogo Elden Ring (FromSoftware, 2022) elaborada pelo autor.

A entrada do sujeito-jogador nesse jogo ¢ mediada por uma debreagem enunciva.
Por meio dela, o sujeito € posicionado a partir de um ponto externo a diegese, embora habite
aquele espago, assumindo inicialmente o papel de observador de um mundo que ainda nao lhe
pertence plenamente. O jogo se abre com a evocacdo de um passado mitologico, um mundo ja
em fratura, povoado por nomes e eventos que excedem a compreensdo imediata do jogador.
Essa operacao introduz o sujeito em um espago outro — o das Terras Intermédias —, como
também delimita uma posi¢do de saber rarefeito, em que o enunciatario ¢ informado de forma
enigmatica, incompleta e evocativa. O sujeito €, portanto, inserido na enunciag¢ao sob a forma
de um ele, situado 14 e em um entdo distante, o que ativa uma posi¢ao interpretativa, mais do
que propriamente ativa, nos primeiros contatos com o universo do jogo. A partir desse ponto
de vista inicial, instaurado pela debreagem, o mundo das Terras Intermédias se apresenta como
um espago disperso, tanto do ponto de vista geografico quanto simbdlico. O sujeito-jogador &
convocado a contemplar esse mundo, a observa-lo e a intervir imediatamente, instaurando uma
forma de presenca marcada pela dilagdo e pela laténcia. A dispersao do cenario — vasto,
fragmentado, cujas orientacdes se diluem — corresponde a propria condi¢ao do jogador nesse
estagio inicial: alguém que v€ muito, mas compreende pouco; que percebe a densidade
simbdlica dos signos do mundo, mas ainda ndo dispde de um repertdrio para decodifica-los.

Do ponto de vista da temporalidade, ha um “entdao” indefinido, marcado por uma
sucessdo de ruinas e ciclos miticos, no qual o presente é apenas um resquicio de acontecimentos

maiores, ora esquecidos, ora deformados. Essa estrutura temporal ndo se organiza como uma
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linearidade progressiva, mas como uma camada densa de passado acumulado, em que os
eventos ja ocorreram e seus rastros permanecem sob a forma de vestigios enigmaticos. A
inteligibilidade desse tempo ¢ parcial, contingente e sempre provisoria, exigindo do sujeito-
jogador uma postura hermenéutica sustentada por inferéncia, associagdo e reconstrugdo
hipotética. Essa configuracdo temporal ¢ reforcada pela presenga recorrente de figuras
simbdlicas que reiteram a isotopia da ruina e da descontinuidade: castelos abandonados, igrejas
em colapso, campos de batalha silenciosos, estatuas quebradas, corpos fossilizados e
construgdes parcialmente devoradas pela natureza. Esses elementos performam visualmente a
erosao da historia, instaurando um ambiente discursivo em que a memoria coletiva se encontra
em processo de apagamento ou distor¢ao.

Desse modo, o mundo das Terras Intermédias se organiza, assim, como uma
arqueologia narrativa, em que o sujeito ¢ instado a recompor, a partir de signos materiais
fragmentarios, o contorno de um tempo que insiste em ndo se deixar inteiramente narrar. E no
nivel enunciativo da narracdo que a isotopia da fragmentagao se articula com maior evidéncia
em Elden Ring (FromSoftware, 2022). Desde as primeiras sequéncias, o jogo mobiliza uma
narrativa marcada por disjungdes, elipses e multiplicidade de vozes, sem oferecer um percurso
discursivo continuo ou inteiramente coeso. A fragmentacdo ndo € apenas tematica — presente
no mundo despedagado pelas consequéncias da quebra do Anel Pristino —, mas também
estrutural, afetando a maneira como os conteidos narrativos sdo distribuidos, acessados e
rememorados. O sujeito-jogador encontra, ao longo de sua trajetoria, restos de enunciados:
ruinas de textos, personagens que falam em enigmas, descricdes ambiguas de itens e sequéncias
narrativas que nao se encaixam em uma ordem linear. Essa composicdo heterogénea da forma
a uma isotopia dominante: a do mundo cindido, cujos sentidos devem ser buscados entre
vestigios descontinuos. Tal isotopia atua como um principio organizador da significagdo ao
longo do jogo. Sua forga reside justamente na repeticdo de tracos semanticos correlatos —
ruina, perda, esquecimento, cisma, memoria falha, corpos despedagados — que produzem uma
coeréncia discursiva no interior da propria dispersdo. No plano enunciativo, isso implica um
tipo de narracdo que abdica da autoridade totalizante: o enunciador, longe de oferecer um saber
absoluto, restringe-se a sugerir, evocar, multiplicar pontos de vista. O resultado ¢ uma
experiéncia em que o sujeito-jogador se torna co-responsavel pela producao de sentido, uma
vez que a construgdo narrativa depende de sua capacidade de articular os fragmentos e de
estabilizar, ainda que provisoriamente, trajetorias de sentido dentro de um mundo
narrativamente desestruturado. A isotopia da fragmentacdo, nesse sentido, a institui como

regime de significagdo e como modo de presenca enunciativa.
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Do ponto de vista espacial, a debreagem enunciativa desloca o sujeito para um “la”
indefinido e instavel, um territorio extenso e descontinuo, marcado pela auséncia de centro fixo
e pela fluidez dos marcos de orientagdo. Diferentemente de mundos configurados por mapas
hierarquizados ou trajetorias lineares, as Terras Intermédias se apresentam como um espago
descentrado, em que os pontos de referéncia sdo moveis, obliquos, imprecisos. Como
consequéncia dessa organizagdo espacial, a presenga do destinador — entendido enquanto
instancia que orienta, manipula ou organiza o percurso do sujeito — sofre uma atenuagao
significativa. Em vez de comandos diretos, instru¢des claras ou objetivos explicitos, o jogo
oferece sinais t€nues, fragmentos de indicacdo, diregdes apenas sugeridas. Tal configuragao
discursiva compromete a estabilidade do contrato narrativo e desloca o sujeito para uma posi¢ao
em que a acdo ndo se inscreve em um programa evidente, mas se estrutura em funcdo da
exploracdo sensivel, da atencdao ao detalhe, da tentativa e erro. O efeito de dire¢do torna-se
difuso e discreto, e a presenga do jogador ¢ modulada por um regime de incerteza e abertura.

Contudo, a medida que a exploragdo avanga, o jogo se transforma em termos
enunciativos e modais: o mundo que antes se apresentava como disperso e rarefeito comega a
organizar-se em torno de um saber progressivo. O sujeito-jogador, inicialmente convocado a
decifrar vestigios, passa a dispor de elementos estabilizadores do sentido, como marcagao de
localizagdes no mapa, descoberta de vinculos genealdgicos entre os Semideuses, compreensao
do papel do Imaculado, o avatar do sujeito-jogador, na ordem do mundo e reconhecimento das
logicas politicas e miticas que estruturam o universo narrativo. Essa aquisi¢do de saber ndo
anula o enigma de base — que permanece como isotopia dominante —, mas introduz uma
forma de programacao interpretativa que confere lastro e coesdo a experiéncia, configurando a
entrada gradual no plano programatico. Em paralelo a esse saber, o sujeito também se dota de
poderes operacionais: o aprimoramento de armas, a aquisicdo de magias e encantamentos, a
ampliacdo de atributos e a construgdo de percursos estratégicos. Com isso, a presenca do
jogador se intensifica e se territorializa. As decisdes deixam de ser exclusivamente reativas e
passam a ser projetivas, planejadas com base em um repertdrio consolidado. Nesse ponto do
jogo, as embreagens da pessoa, do tempo e do espaco convocam o jogador a habitar
efetivamente o mundo, o que implica um deslocamento do sujeito de uma posicao passiva-
contemplativa para uma posi¢ao de agenciamento estratégico, em que as agdes sao sustentadas
por um calculo, uma leitura do ambiente e uma previsdo das consequéncias.

Diante, disso, uma vez que experiéncia do sujeito-jogador em FElden Ring
(FromSoftware, 2022) pode ser compreendida como uma modulacdo tensiva da presenca,

diferentes formas de estar no mundo se sucedem, sobrepdems-se e se transformam ao longo do
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jogo. Tal modulagdo se d4& como uma dindmica intensiva, marcada por variacdes de grau e
alternancias de regimes sensiveis. Nesse percurso, os planos de presenca — atmosférico,
programatico, fenoménico e tatico — ndo operam como compartimentos estanques, mas como
configuragdes transitorias, que articulam modos de presenca distintos (virtualizado,
potencializado, atualizado, realizado) para produzir efeitos de sentido situados. O que se
observa, portanto, ¢ uma travessia: o sujeito-jogador emerge inicialmente em um estado de
suspensdo e laténcia, sustentado pelo plano atmosférico, e, progressivamente, ativa outras
formas de presen¢a a medida que adquire saber, assume objetivos, age no mundo e ¢ afetado
por ele. A analise que segue descreve essa travessia como um ritmo tensivo, que da forma a
dramaturgia sensivel da experiéncia ludica em Elden Ring.

O plano atmosférico, articulado pelos modos de presenca virtualizado e
potencializado, sustenta o regime inicial de presenca do sujeito-jogador no jogo. Trata-se de
um modo de inser¢ao no mundo em que o sentido ainda nao se atualizou e tampouco se realizou;
ele se apresenta como uma possibilidade latente, perceptivel apenas por indicios esparsos. A
estrutura enunciativa do jogo favorece esse plano ao evitar explicitagdes: ha raros tutoriais
diretos, a interface ¢ minimalista, os objetivos sdo vagos, e a ambiéncia sonora atua mais como
fundo evocativo do que como guia funcional. Nesse contexto, o sujeito-jogador encontra-se em
estado de expectativa dilatada, uma presenga sustentada por disposi¢des sensiveis, ndo por
instrucoes. Essa forma de presenca atona € reforgcada por diversos operadores figurativos: a
névoa leve que recobre o horizonte, os cendrios silenciosos e desertos, os inimigos que
observam a distancia e os sons ambientais indistintos funcionam como marcadores de
suspensdo, em que 0 acontecimento parece sempre prestes a ocorrer, sem hunca se anunciar
plenamente. O efeito ¢ o de uma presenca descentrada, em que o corpo do sujeito € convocado
a permanecer em alerta diante de um mundo cuja logica ¢ menos de agdo e mais de
pressentimento. Ao invés de cumprir trajetorias, o jogador percorre atmosferas. Ao invés de
confrontar, ele antecipa. O plano atmosférico, portanto, institui uma forma de envolvimento
baseada no ndo saber e no ndo poder ainda — e € esse regime de sensibilidade que prepara o
terreno para a posterior transicdo aos demais planos, onde o saber se organiza € o poder se
atualiza.

O plano fenoménico, por sua vez, pode ser compreendido como o ponto de inflexao
da presenca: nele, o sujeito-jogador deixa de apenas interpretar o mundo como uma superficie
de leitura (programatica) ou pressentir seus sentidos em estado de suspensdo (atmosférica), e
passa a habitar e participar do mundo como corpo sensivel e afetado. O mundo, entdo, deixa de

ser apenas latente ou potencial, e passa a atualizar-se sensivelmente diante do sujeito-jogador,
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sem, contudo, oferecer-se plenamente a acdo ou a compreensdo estratégica. A atualizagdo
repentina de eventos — sustos subitos, a aparéncia de inimigos inesperados, os efeitos
climéaticos abruptos, as mudancgas bruscas de luminosidade e as paisagens que impressionam ou
desorientam — transforma a paisagem em fendmeno, isto ¢, em algo que se impde a percepgao
e convoca uma resposta subjetiva. Esse plano configura uma presenga afetiva, em que o sujeito
v€ ou sabe, mas experiencia diretamente as qualidades do mundo. Nesse sentido, o plano
fenoménico funciona como um convite a imersdo plena: ao contrario do plano programatico,
em que o sujeito projeta e organiza sua ac¢ao, no plano fenoménico a a¢ao ainda ndo € possivel
— ou ¢ desestabilizada por uma presenca extensamente englobante e impositiva do mundo. O
sujeito se vé atravessado por forcas que excedem sua vontade ou sua previsibilidade. Encontros
com entidades como Estrelas da Ruina, lichdragons ou deuses ancestrais ativam esse tipo de
presenca, em que o corpo do jogador ¢ convocado menos a agir do que a sentir, resistir,
absorver. A presenca, aqui, ¢ densa, afetiva, marcada por uma suspensao ativa: algo irrompe no
mundo, sem que o jogador tenha ainda condi¢des de responder a altura. Esse plano ¢
fundamental para compreender a qualidade estética da experiéncia em Elden Ring
(FromSoftware, 2022), pois produz uma percepcdo em que o sentido ndo ¢ dado por uma
trajetoria ou fungio, mas pela intensidade do impacto sensivel. E nesse regime que o sujeito se
constitui como corpo afetado, antes de tornar-se plenamente agente. E por meio dele que o
mundo das Terras Intermédias se torna mais que um cenario, € espaco vivido, em que o sujeito
se constitui como presenga atravessada por intensidades.

Nessa primeira fase do percurso, chamam atenc¢ao os encontros com o Sentinela da
Arvore e com os NPCs invasores de mundo. No primeiro caso, visivel logo nos primeiros
momentos em que o jogador emerge no mundo aberto (figura 20), a figura de um gigantesco
cavaleiro dourado, armado de um robusto escudo e uma alabarada igualmente intimidadora,
circula em siléncio, patrulhando uma trilha que se sobrepde ao eixo inicial de progressao do
jogador. Ele ndo ¢ apresentado como um objetivo explicito, tampouco como um inimigo
contextualizado: ele apenas esté ali, monumental e imperturbavel, sinalizando, por sua escala e
iconografia, que algo estd em jogo — sem que o jogo o explicite. A aparéncia visual massiva,
o som dos cascos € o ritmo lento de sua movimentacdo funcionam como operadores de laténcia
sensivel, em que a ameaca ¢ potencializada, mas ndo se atualiza de imediato. Isso se reforca
ainda mais pelo estdgio da aventura, pois o sujeito-jogador se projeta na atonia de suas
competéncias modais: ele sabe pouco sobre o mundo; em um momento quase imediatamente
anterior, aprendeu os comandos bésico de correr, rolar, atacar e outros gestos; seus recursos sao

escassos — um unico golpe da Sentinela pode mata-lo.
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Figura 20 — Luta entre o Imaculado ¢ o Sentinela da Arvore
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-

Fonte: captura de tela do jogo Elden Ring (FromSoftware, 2022) elaborada pelo autor.

Tal encontro frequentemente se dd sem preparagdo. O jogador, guiado por sua
atencdo dispersa ou pela exploracdo ingénua, pode acionar involuntariamente a sua presenga
agressiva. Nesse momento, a tensdo atmosférica da lugar a uma intensificacao subita: o som da
carga, o impacto do golpe, a magnitude do dano, o corpo langado no ar. Trata-se de uma
atualiza¢do imediata da ameaca — agora ndo mais latente, mas fenoménica. O sujeito-jogador
ndo tem, nesse momento, agenciamento real: seu gesto ¢ erratico, defensivo, sensorial. A
presenga do Sentinela deixa de ser apenas figura de contemplagdo e passa a ser fendmeno que
abala, exigindo que o sujeito reconheca sua fragilidade. Esse primeiro abalo fenoménico nao
tem fung¢do punitiva, mas configuradora: ele estabelece que o mundo ndo serd subordinado ao
progresso do sujeito, e sim que o sujeito serd submetido a sua ldgica propria. A morte ou fuga
no encontro com o Sentinela da Arvore nio interrompe o0 jogo, mas o reconfigura tensivamente.
O espago passa a ser percebido com outro valor modal: mais do que possibilidade, ¢ agora risco
em estado sensivel. O plano fenoménico opera aqui como inflexdo da relagdo com o mundo,
marcando a transicdo da errancia para a vigilancia — um gesto que reverbera nos proximos
movimentos do jogador, agora mais atento aos signos do terreno e a virtualidade das ameacas.

Outro caso dessa transicdo € o das invasdes por NPCs hostis, exemplificado na
figura 21. Estas sdo precedidas por uma expectativa silenciosa. Em determinadas regides, em
um estagio relativamente avangado do jogo, o jogador sente uma subita mudanga na ambiéncia:
a musica cessa, a iluminagdo altera-se sutilmente, ¢ o espago torna-se desconfortavelmente

calmo. Nao ha comandos, icones ou alertas evidentes — apenas uma modulagdo atmosférica
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que suspende a aten¢do do jogador e cria a sensacdo de que “algo estd para acontecer”. Esse ¢
o plano atmosférico em operacdo plena: a virtualidade da ameaga estd potencializada ao

maximo, sem se atualizar ainda.

Figura 21 — NPC invasor

Fonte: captura de tela do jogo Elden Ring (FromSoftware, 2022) elaborada pelo autor.

A entrada do NPC invasor se da como acontecimento sibito: um nome em
vermelho aparece na tela, o corpo do invasor se materializa no mundo, e a agressdo ¢ iminente.
Isso intensifica a presenca enunciativa do destinador-manipulador do jogo. Nesse instante, ha
uma ruptura do plano atmosférico e instauracdo do plano fenoménico. O jogador ¢ confrontado
com uma presenc¢a que, embora codificada pelo sistema do jogo, impde-se sensorialmente como
uma figura de alteridade ameagadora. A percepcdo se intensifica: o som do impacto, a
movimenta¢do veloz do inimigo, a imprevisibilidade da luta. O jogador ¢ agora afetado,
compelido a sentir e reagir, mesmo sem ainda estar estrategicamente posicionado. Ao longo de
multiplas invasdes, o jogador passa a reconhecer os sinais atmosféricos que precedem o
fendmeno. Esse reconhecimento nao ¢ aprendido por instru¢do, mas por experiéncia tensiva
acumulada: o corpo do sujeito-jogador se ajusta, tornando-se sensivel as variagdes minimas do
ambiente. O plano fenoménico, nesse caso, ¢, além de um ponto de inflexdo, um modo
recorrente de formagdo perceptiva. O sujeito torna-se, aos poucos, capaz de habitar o mundo
como alguém que sente intensivamente, antecipando e absorvendo a variagao sensivel do jogo
como parte essencial de sua presenca.

No plano programatico, o sujeito-jogador passa a integrar o mundo como agente

projetivo, capaz de estabelecer trajetorias, metas e estratégias de realiza¢do. Essa forma de
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presenca ¢ articulada pelos modos de presenca potencializado (que projeta virtualidades
possiveis) e realizado (que estabiliza percursos ja inscritos no mundo), resultando em uma
experiéncia orientada pela construgdo de um projeto de acdo. A partir da descoberta de mapas,
da compreensao das relagdes entre chefes e regides, da coleta de fragmentos narrativos e do
fortalecimento gradual do personagem, o jogador passa a operar em um regime em que saber
poder convergem: ele sabe o que quer fazer e pode, ao menos parcialmente, realizar essas
intencdes. O mundo passa a ser lido como territério de agao dirigida, no qual os signos deixam
de ser apenas vestigios e se tornam indicag¢des funcionais: diregoes, atalhos, riscos calculaveis.
Essa entrada no plano programatico nao elimina a tensao, mas a reorganiza. O risco
permanece, mas ¢ agora circunscrito por uma logica de planejamento: a preparagdo para
enfrentar uma area dominada por inimigos especificos, a escolha deliberada de rotas e
equipamentos, o retorno a areas anteriormente indspitas para realizar objetivos antes inviaveis.
O sujeito-jogador age sob um contrato modal de competéncia — ele se reconhece como capaz
de agir e transformar o mundo, mesmo diante da resisténcia que o mundo ainda oferece. Esse
plano € crucial para a dinamica ritmica do jogo, pois permite a alternancia entre o disperso € o
condensado, entre o imprevisto e o calculado. Em termos tensivos, a presenga se torna mais
estavel e extensiva, sustentada por uma progressao que, embora aberta, assume forma e direcao,
delineando um tipo de presenga menos reativa e mais engajada com o devir do mundo.
Constituindo-se na conjuncao entre os modos atualizado (aquilo que se impde no
instante) e realizado (aquilo que ja estd em curso e exige continuidade ou reorienta¢do), o plano
tatico se trata de uma forma de presenca orientada pelo tempo curto, pela decisdo situada e pela
responsividade corporal. Nos momentos de combate, de esquiva precisa, de escolha rapida de
item ou feitico, o sujeito-jogador age, se ajusta ao presente em variagdo. Nao ha espago para
planejamento, nem para contemplagdo: o mundo exige uma resposta imediata, e 0 sucesso ou
fracasso dessa resposta se define em milissegundos. Essa presenca ¢ intensiva, condensada,
marcada por uma alta tensdo local, em que o gesto tem valor absoluto e o risco € integralmente
assumido. Do ponto de vista tensivo, a presenga se tonifica, a0 passo que a espago-
temporalidade se concentram sobre o sujeito-jogador. A experiéncia tatica, nesses termos,
produz um efeito de imersdo cinestésica, em que o corpo do sujeito se torna plenamente
incorporado ao mundo do jogo. O que estd em jogo ja ndo ¢ o saber ou a leitura, mas a execugao
precisa, a percep¢dao do ritmo, a coordenagdo entre movimento € ameaga. Em termos
semioticos, o plano tatico suspende a projecdo programatica e a virtualizagao do sentido: tudo
acontece aqui e agora, e cada acdo transforma efetivamente o estado do mundo. Lutas contra

chefes, fugas de emboscadas, manobras de reposicionamento em areas restritas — todas essas
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situacdes ativam esse plano, em que o sujeito ¢ convocado a agir sem garantias, no limite do
controle. Essa forma de presencga, altamente intensiva e de curta duracdo, inscreve no discurso
do jogo uma camada de urgéncia dramatica, responsavel por compor sua dramaturgia tensiva
mais aguda.

Para efeito de exemplo desses planos, a dinamica de combate contra chefes (figura
22) em Elden Ring (FromSoftware, 2022) ativa a articulagdo entre os planos programatico e
tatico. Antes do confronto direto, o sujeito-jogador se engaja em um processo de projecao e
preparacgdo: escolhe armas, ajusta armaduras, organiza feiti¢os, aprimora atributos e refaz rotas
de acesso ao campo de batalha. Essa etapa inicial, marcada por um investimento em
planejamento, ¢ estruturada pelo plano programatico, no qual a presenga do jogador se ancora
em um projeto de acdo com base em um saber acumulado. A configuragdo estratégica da
build*?, o estudo prévio dos padrdes do inimigo e a escolha do momento da investida compdem

um percurso orientado por intencdo, previsao e expectativa de realizagdo.

22 Termo para designar o conjunto de armas, itens e atributos pensando em efeitos estrategicamente combinados.
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Figura 22 — Batalha contra Radahn, Consorte

prometido de Miquella

Fonte: captura de tela do jogo Elden Ring (FromSoftware, 2022) elaborada pelo autor.

No entanto, esse programa entra imediatamente em tensdo no instante em que o
combate se inicia. A légica do plano programatico é posta a prova por uma realidade sensivel
que se impde com intensidade: a imprevisibilidade do comportamento do chefe, os tempos de
ataque, as variagdes no ritmo, as reacgdes as agdes do jogador. Nesse momento, emerge o plano
tatico, em que o sujeito ja ndo age segundo um plano abstrato, mas segundo um regime de
resposta localizada, moldado pela urgéncia e pelo risco. A presenga, que era projetiva, torna-se
reativa, situacional, e cada gesto — esquiva, ataque, defesa — deve ser atualizado em fung¢ao
do instante, e ndo da intencdo prévia.

Essa alternancia entre planos gera uma tensdo constitutiva da experiéncia de
combate. O que foi planejado no plano programatico nem sempre se confirma no plano tético;
e o que ¢ aprendido taticamente, por meio do erro e da morte, € reincorporado a posteriori como
novo elemento programatico. A repeticdo do combate — a tentativa e o erro — configura uma
forma de dramaturgia tensiva, em que o sujeito vai refinando progressivamente a articulagao
entre os dois planos. Cada morte ndo ¢ apenas falha, mas reconfiguracao de expectativa; cada
retomada € a inscri¢do de um saber tatico no programa da proxima tentativa. O jogo, assim,
opera como um sistema que modula a presenga pelo fracasso — mas um fracasso produtivo,
que reposiciona o sujeito e reformula o sentido da ag@o. Tal dindmica também intensifica o
vinculo entre o jogador e o mundo, pois compromete o saber € o poder do sujeito com sua
propria eficacia pratica. O planejamento ndo garante sucesso; o reflexo, isoladamente,

tampouco. E na inser¢ao progressiva do saber no corpo — e na inscrig@o da experiéncia sensivel
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no programa — que o sujeito-jogador transforma sua presenca. Esse aprendizado nio € apenas
cognitivo, mas cinestésico e afetivo: ele envolve tensdo muscular, expectativa visual,
modulagdo do tempo subjetivo. O jogador se torna, nesse processo, um corpo que pensa € sente
em tempo real, ¢ o mundo do jogo responde a essa presenga com uma logica de variagao, ndo
de repetigao.

Assim, a articulacdo entre os planos programdtico e tatico em Elden Ring
(FromSoftware, 2022) nao configura uma simples relacdo entre planejamento e execugdo, mas
uma dialética intensiva entre projeto e acontecimento, entre intencao e urgéncia. A tentativa e
o erro, longe de ser uma falha do sistema, sdo o proprio mecanismo poético da experiéncia, no
qual o sentido da presenga ¢ continuamente reconfigurado. Essa oscilagdo entre planos € o que
produz o engajamento sensivel tdo caracteristico do jogo: o sujeito-jogador €, a todo instante,
desafiado a reconduzir sua agao a altura das for¢as do mundo — um mundo que resiste € ao
mesmo tempo se modula e transforma o modo como o sujeito se inscreve nele.

Por fim, podemos acreditar mesmo que a eficacia do engajamento em Elden Ring
(FromSoftware, 2022) reside justamente na sua capacidade de articular, tensionar e transitar
entre os diferentes planos de presenca. O jogo nao fixa o sujeito-jogador em uma tnica forma
de presenga, mas propde uma experiéncia que se constrdi como trajetoria sensivel entre modos
diversos de estar no mundo. Ao evitar estruturas narrativas lineares, tutoriais intrusivos ou
objetivos rigidamente prescritos,0 jogo convoca o jogador a se situar constantemente em
relagio a um mundo que ora se mostra, ora se oculta, ora se impde, ora se esquiva. E essa
variabilidade de regimes de presenga que funda o vinculo durdvel entre jogador e jogo.

O percurso inicia-se no plano atmosférico, onde o sujeito ¢ posicionado diante de
um mundo que ainda ndo se atualizou plenamente. A presenca ¢ rarefeita, sustentada por
laténcia e expectativa. O jogador contempla, pressente, e aprende a escutar os signos discretos
do ambiente. Nesse estagio, o engajamento nao se da pela agao, mas pela atencdo dilatada, pela
constru¢do de uma disponibilidade afetiva ao que pode vir a acontecer. A incerteza, longe de
ser uma barreira, € o primeiro motor da imersao: ela estimula a curiosidade, a errancia e o desejo
de decifrar. Com o tempo, esse sujeito que vagava sem direcdo comega a construir trajetorias
programaticas. A medida que descobre padrdes, mapas, vinculos narrativos e relagdes de forga
entre os semideuses, o jogador projeta intengdes, estabelece metas e organiza percursos. No
plano programatico, o engajamento se sustenta na construcao de um saber pratico e estratégico.
O mundo passa a ser ndo apenas pressentido, como também lido, interpretado, esquematizado.
A presenga se torna projetiva, orientada por expectativas de realizacdo, e o sujeito passa a agir

sobre o mundo com base em objetivos cada vez mais consistentes. Contudo, a realizagdo plena



204

dessas intengodes ¢ frequentemente suspensa ou desestabilizada por eventos que irrompem sem
aviso. Quando o mundo se impde de forma sensivel — como fendmeno, como excesso ou como
colapso da expectativa —, o sujeito ingressa no plano fenoménico. Aqui, ele ja ndo projeta nem
controla, mas ¢ afetado: experimenta o espanto, a queda, o abalo perceptivo. A eficacia do
engajamento passa entdo pela capacidade de absorver essas varia¢des, de sustentar uma forma
de presenca que €, antes de tudo, sensivel. A estética do jogo se afirma com for¢a nesse plano:
o mundo ndo ¢ apenas jogavel, mas vivido. Esse corpo afetado se transforma, progressivamente,
em corpo atuante. No plano tatico, o sujeito ja ndo contempla nem projeta, mas age — ¢ age
sob a pressdo do instante, da urgéncia e do risco. Combates, esquivas, execugdes precisas €
respostas situadas ativam uma forma de engajamento em que a presenca se torna intensa e
localizada. O jogo exige aqui uma resposta imediata, € a experiéncia ¢ atravessada por um
regime de urgéncia corporal. A eficécia estd na afinagdo entre percep¢do e gesto, no ajuste fino
ao presente em variagao.

Portanto, o que confere singularidade a Elden Ring (FromSoftware, 2022) ¢ que
esses planos nao se sucedem de maneira linear, mas se revezam, se sobrepdem, se tensionam.
O jogador pode estar em pleno combate tatico enquanto ¢ afetado por um abalo fenoménico;
pode projetar um percurso programatico em meio a uma atmosfera carregada de laténcia. E essa
modulac¢do tensiva continua, essa composicao ritmica entre regimes, que sustenta a experiéncia
como um campo dindmico de sentido. O sujeito-jogador €, nesse contexto, tanto intérprete
quanto estrategista, tanto corpo afetado quanto agente decisivo. Essa eficacia decorre da propria
arquitetura variacional da presenga, que se move entre suspensdo, proje¢do, abalo e ag¢do. O
jogo simula um mundo aberto, construindo um universo sensivel que exige do sujeito um
investimento continuo, uma afinacao constante de sua forma de estar. Ao articular os planos de
presenca como dispositivos dinamicos de presenca, Elden Ring realiza uma das expressoes mais
refinadas daquilo que se pode chamar de dramaturgia tensiva da experiéncia ludica — uma
estética do engajamento fundada ndo em certezas, mas em variagoes.

E nesse movimento entre dispersio e condensacio que Elden Ring realiza sua forga
estética e existencial: o jogo reune os fragmentos de um mundo quebrado e de um sujeito
disperso em dire¢do a um ponto critico, onde a presenca deixa de ser apenas possivel e se torna
necessaria, definitiva, transformadora. Ao final da travessia, ndo hé apenas vitéria ou derrota:
ha a emergéncia de uma presenga que, tendo atravessado a laténcia, a projecao, o impacto € o
risco, reconstitui sua forma a partir das intensidades que a afetaram. O ponto critico, assim, ndo
¢ apenas narrativo ou mecanico, € tensivo, e define a realizacdo plena de uma experiéncia que,

sendo jogo, ¢ também metamorfose sensivel do sujeito.
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5.6. Entre o gesto e 0 assomo: a anatomia tensiva do medo em Resident Evil

Lancado originalmente em 1998 e reimaginado com nova roupagem grafica e
mecanica em 2019, Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019) ¢ um exemplar emblematico da
estética do medo nos jogos eletronicos. Ambientado em um espaco fechado, labirintico e
saturado por uma ameaca viral que dissolve as fronteiras entre humano ¢ monstruoso, o jogo
propde uma experiéncia tensiva articulada pela oscilagdo constante entre agéncia tensa e
paralisacdo sensivel. Suas mecanicas — mira manual, inventdrio limitado, ritmo lento de
movimentagao, recursos escassos € inimigos que persistem mesmo apos feridos — organizam
um campo interativo em que o sujeito-jogador ¢ continuamente desafiado a sobreviver sob
pressdao. A presenga nesse universo ¢ modulada por duas forgas distintas: um que convoca o
jogador a reacdo, a fuga, ao calculo; e outra for¢a que o interrompe, o assombra ¢ o aliena de
suas competéncias. Esta se¢do propde analisar como o jogo articula essas duas dimensdes do
medo como formas de presenca, afetando diretamente a relagdo entre o sujeito-jogador e o
mundo do jogo.

Para tanto, serdo descritas as variagdes tensivas da experiéncia, com base nos planos
de presenga que organizam essa anatomia sensivel do medo. Antes, ¢ necessario compreender
os procedimentos por que o discurso ludico se efetiva. Do ponto de vista enunciativo, a
operacdo inaugural debreagem actorial enunciva é responsdvel por instaurar um efeito
especifico de presenga: o da camera em terceira pessoa sobre o0 ombro, que projeta o sujeito-
jogador em uma posicao de coextensdo parcial com o avatar (figura 23). Diferentemente da
visdo em primeira pessoa, que tende a fusdo entre jogador e corpo diegético, ou da terceira
pessoa classica, que opera um distanciamento mais amplo, o enquadramento “sobre o ombro”
cria uma presenga enunciativa tensa: o jogador vé o corpo do personagem a sua frente,
parcialmente, enquanto mantém o controle sobre suas acdes. Essa posi¢do gera um efeito de
deslocamento tatico do olhar — o sujeito esta com o personagem, mas ndo totalmente nele; age
sobre ele, mas ndo o controla integralmente. Essa operacdo de debreagem reforga a sensagdo de
vigilancia constante e de campo visual limitado, pois o angulo fechado da cdmera compromete
a percepcao total do espago e intensifica a ameaca latente. O que nao se v€ torna-se tdo
ameacador quanto o que se vé. Assim, a debreagem enunciativa projeta o sujeito no mundo do
jogo, estruturando a sua forma de perceber e de temer, modulando a experiéncia sensivel desde

o nivel da enunciac¢io.
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Figura 23 — Efeito de camera sobre o ombro

Fonte: captura de tela do jogo Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019) elaborada pelo autor.

A partir dessa coordenada actorial, o sujeito-jogador ¢ inserido na posicdo de
alguém em deslocamento precério e desinformado. Seja encarnando Leon Kennedy em seu
primeiro dia de trabalho, seja Claire Redfield em busca do irmdo desaparecido, o jogador ¢é
situado como um corpo humano diante de uma ameaca que ja se instalou — mas cujas
proporc¢oes e logicas ainda sdo desconhecidas. Essa introducdo enunciativa estabelece uma
relagdo assimétrica entre o sujeito € 0 mundo: 0 jogo ja esta em curso, a catastrofe ja aconteceu,
os sinais da ruptura estdo por toda parte, mas o jogador chega depois do acontecimento,
convocado a sobreviver em meio aos restos. Ele €, portanto, lancado em um universo cuja
ordem foi desfeita, ocupando uma posicao fragil, ndo apenas em termos narrativos, mas também
modais e sensiveis: seu saber € parcial, seu poder € instavel, sua presenga ¢ vacilante. Esse
efeito de desestabilizagdo se manifesta igualmente no nivel figurativo, por meio da
configuracdo visual e espacial dos cendrios que o sujeito-jogador encontra. O ambiente em que
a narrativa se desenrola — delegacia abandonada, becos inundados, corredores sem luz, salas
trancadas e locais consumidos pela decadéncia — opera como figuragdo material da ruptura.
Cada espacgo comunica a ideia de um mundo que j& foi ordenado, mas que agora se encontra
em colapso. Moveis revirados, luzes falhando, sangue nas paredes, corpos caidos e portas
arrombadas funcionam como indices figurativos da catastrofe j4 consumada, refor¢ando o fato
de que o jogador chega tarde demais. Essa ambientagado, além de sustentar a isotopia do medo,

funciona como extensdo sensivel da debreagem: o espaco nao acolhe o sujeito, mas o repele e
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o confunde, confirmando, a cada passo, sua condi¢ao de estrangeiro fragil em um mundo pos-
acontecimento. Assim, a desorientag@o inicial compde um regime de presenga marcado pela
incerteza, pelo assombro e pela vulnerabilidade.

As operagoes de instalacdo do espago e do tempo, por sua vez, ao posicionar o
sujeito-jogador em um “l14” claustrofobico e em um “entdo” indefinido, inserem-no em um
espaco diegético outro, lancando-o em um regime de experiéncia precaria, em que as
coordenadas da agdo e da percepcdo sdao constantemente tensionadas. O “1a” da delegacia de
policia e seus arredores ndo € um espaco que se abre a exploracao livre, mas um territorio
obstruido, saturado por barreiras, bloqueios ¢ zonas de acesso condicional. Cada progresso
espacial exige deciframento, chave, item ou combinagcdo — mesmo quando acessado, o espago
raramente oferece seguranca. Trata-se de um espaco discursivo de regressao, onde o avango
nunca ¢ definitivo e o territorio ja percorrido pode se tornar novamente ameagador. O efeito
discursivo dessa espacialidade ¢ o de uma presenga circular e vigilante, que jamais se estabiliza.
O conjunto de barreiras fisicas, restrigdes de acesso, enigmas ambientais e revisitagdes tensivas
configura uma forma de presenga difusa, porém eficaz, do destinador-manipulador do jogo.
Ainda que ndo haja uma figura enunciada explicitamente como tal, 0 modo como o espago
resiste ao avango, exige solucdo, recodifica-se apds a passagem e reativa zonas ja atravessadas
inscreve, no discurso do jogo, uma instancia de manipulag¢do. Essa manipulacdo ndo atua por
comando direto, mas por condicionamento da acdo e recalibragem constante da expectativa:
toda projecdo de movimento ¢ interrompida por um novo obstaculo, toda zona aparentemente
dominada pode ser reativada como ameaga. Trata-se, portanto, de uma tonificacio do
destinador, ndo por presenca narrativa ou discursiva visivel, mas por sua forca configuradora
latente — um destinador que organiza o mundo como armadilha, e que interpela o sujeito ndo
com promessas, mas com resisténcia. O efeito ¢ a produgdo de uma presenga manipulada em
estado de alerta constante, marcada por uma rela¢do instavel com o espago e com o proprio
saber modal.

No eixo temporal, o “entdo” em que o jogo se situa ndo corresponde a uma nao-
concomitancia fechada em si mesma, mas a um presente impregnado de trauma recorrente. Em
Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019), observam-se repeti¢des perturbadoras: zumbis mortos
que retornam a vida, inimigos que surgem nos mesmos pontos, ambientes conhecidos que sao
redesenhados pelo susto. Essa recorréncia gera uma ruptura da previsibilidade: o tempo nao
estabiliza o mundo, mas o intensifica como ameaga constante. Narrativamente, o passado (a
infeccdo, o colapso da cidade, o experimento da Umbrella) j& ocorreu, mas seus efeitos ndo

cessam de retornar sob novas formas. O tempo, assim, funciona como um vetor de laténcia
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traumadtica, e o jogador é posicionado dentro de um presente que ¢ continuamente ameacado
por ecos do que ndo foi resolvido.

Essa configuragdo espaciotemporal encontra reforco nos revestimentos figurativos
do ambiente, que encarnam materialmente a debreagem. Os corredores apertados, o tilintar de
lampadas quebradas, os espelhos sujos, as persianas entreabertas, os sons indistintos que
emanam de locais fora de quadro — tudo isso compde um discurso figurativo da ameaga latente.
A arquitetura da delegacia, com sua estrutura de museu adaptado, produz uma espacialidade
estranha ao seu proprio proposito: o lugar que deveria proteger tornou-se um labirinto opaco e
indiferente. O mobilidrio antigo, os quadros, os emblemas, os vitrais — todos elementos
anacronicos ¢ deslocados — reforgam a ideia de um tempo fora de lugar, como se o espago
estivesse em suspensao, prisioneiro de uma memoria deformada.

Além disso, os figurantes — corpos de policiais mortos, funcionarios transformados
em monstros, criaturas hibridas ou deformadas — funcionam como marcadores semiéticos da
faléncia da ordem. Eles indicam que a autoridade, a linguagem, o contrato social foram
desativados. O sujeito-jogador, portanto, ndo pode confiar no mundo, nem nos signos que ele
oferece. A delegacia deixa de ser mapa e torna-se enigma. Essa instabilidade radical da leitura
e da agdo configura um posicionamento enunciativo que sustenta o medo como estrutura
discursiva: ndo apenas o susto, mas a alienacao do sujeito diante de um mundo que perdeu a
logica e os marcos de orientacao confiavel.

Esse medo se configura como um estado modal paradoxal, em que o sujeito-jogador
¢ atravessado por uma tensao entre o querer nao crer € o ndo poder crer. O primeiro €ixo — o
querer ndo crer — expressa o desejo de recusar a realidade que se impde: o jogador prefere ndao
acreditar no que vé, tenta sustentar a ilusdo de que o pior ainda ndo aconteceu, ou que 0 corpo
que jaz no chao permanecerd inerte. Ja o segundo eixo — o ndo poder crer — indica uma forma
de incrédula submissdo ao insuportavel, quando aquilo que se atualiza excede o quadro da
experiéncia habitual e paralisa a competéncia interpretativa e operatdria do sujeito. Essa
oscilagdo modal, sustentada por uma tensdo entre negagao voluntaria e assombro imposto, €
constitutiva da estética do medo: ela suspende a agéncia plena e instala um regime de presenga
em que o mundo ameaga e nega ao sujeito a estabilidade do sentido e do saber. O medo, assim,
¢ o efeito de uma modulagdo da crenca — uma crise do acreditar — que mina o contrato entre
o sujeito e a realidade que se lhe apresenta. Além de estruturas modais opostas, o querer nao
crer e o ndo poder crer devem ser compreendidos como variagdes do medo, moduladas dentro
de um mesmo regime tensivo de presenga. O medo, em Resident Evil 2 Remake (Capcom,

2019), ndo se apresenta como afeto estdvel ou homogéneo, mas como um campo dindmico, no
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qual o sujeito oscila entre tentativas de recusa e estados de submissdo sensivel. O querer ndo
crer corresponde a uma forma de resisténcia cognitiva, em que o sujeito tenta manter o mundo
dentro de limites interpretaveis — ele escolhe ndo acreditar como forma de autoprotegdo. Ja o
ndo poder crer emerge quando o acontecimento rompe esses limites, impondo-se com tal
intensidade que a competéncia do sujeito entra em colapso. ele ndo consegue mais sustentar
sua propria descrenga.

Portanto, o medo, em sua dindmica variacional, com a modulacao de graus de
intensidade da presenca, encontra duas formas privilegiadas de manifestagdo: o terror,
articulado ao querer ndo acreditar, e o horror, associado ao poder ndo acreditar. No primeiro
caso, o sujeito-jogador ainda preserva uma margem de agéncia: o terror, a0 mesmo tempo em
que abala, mobiliza a reacdo, convoca o gesto, apela a fuga ou ao ataque como forma de
sobrevivéncia. No segundo, o horror suspende essa capacidade de agir: a intensidade do
fendmeno excede os limites do crivel, e o sujeito entra em um regime de paralisia modal, no
qual j& ndo ¢ possivel projetar uma resposta — resta apenas suportar ou esperar. Enquanto o
terror coloca o jogador diante da urgéncia da vida, o horror o situa no limite da despossessao,
em que o acaso ou a sorte passam a mediar a experiéncia. Essa distin¢do, longe de ser
meramente tematica, estrutura os modos de presencga sensivel que se alternam ao longo do jogo,
conferindo a experiéncia ludica sua forga afetiva e estética: Resident Evil 2 Remake (Capcom,
2019) o dramatiza o medo como variagdo tensiva, deslocando continuamente o sujeito entre os
extremos do controle e da submissao.

Diante disso, o medo se constrdi como uma estrutura moduladora da presencga, que
se desdobra em diferentes graus de engajamento sensivel: ele ndo se manifesta de forma
uniforme, mas segundo diferentes graus de presenga, que se articulam e se modulam de acordo
com os planos de presenca ativados ao longo da experiéncia.

No plano atmosférico, o medo ¢ instaurado antes mesmo que algo aconteca — ou,
mais precisamente, justamente porque nada acontece. A ameaca nao se atualiza, mas permanece
virtualmente presente, sempre a beira de se realizar. Essa laténcia ¢ sustentada por uma série de
dispositivos discursivos que operam sobre a sensibilidade perceptiva do jogador. O som
ambiente, por exemplo, ¢ um elemento fundamental: rangidos vagos, passos abafados, gemidos
distantes e batidas surdas criam uma paisagem sonora carregada de significAncia, mesmo sem
referéncia visivel. O siléncio, frequentemente quebrado por ruidos sem fonte identificavel, age
como operador de potencializagdo da ameaga, instaurando uma expectativa constante que nao
se resolve em evento. Visualmente, o jogo opera com obstrugdes do campo de visdo, como

corredores escuros, cantos fechados, cameras em angulo limitado e uso de lanterna, que
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impedem o jogador de captar plenamente o espaco. A iluminagdo instdvel — muitas vezes
tremulante ou direcional — ndo revela, mas sugere, contribuindo para um regime de percepgao
parcial e tensa. Esses elementos ndo funcionam como obstaculos aleatorios, mas como recursos
de enunciagdo sensivel, que organizam uma experiéncia em que o ver nao ¢ garantia de saber,
e o saber ndo oferece controle. Cada canto escuro ¢ um vetor de virtualidade, cada porta fechada
¢ um ponto de tensdo latente. A ameaga ndo precisa se atualizar para que o medo exista — ele
se instala na expectativa da atualizagdo. Espacialmente, a delegacia e outros cenarios do jogo
sao construidos como espagos opacos, em que a progressao nao ¢ linear, mas condicional e
reversivel. O retorno a zonas ja visitadas sob a possibilidade de reativagdo do perigo refor¢a o
carater potencializado do medo: nada estd garantido, e toda seguranca ¢ provisoria. A
disposi¢do dos ambientes, somada a trilha sonora intermitente, a0 mapeamento fragmentado e
a restricdo de recursos, cria um regime de presenca em que o sujeito-jogador ndo age
plenamente, mas vigia, escuta, antecipa. Ele estd em constante estado de disposi¢ao sensivel,
atravessado por um medo que ndo se realiza — e que, por isso mesmo, ¢ mais eficaz.

O plano fenoménico em Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019) marca o momento
em que o medo, até entdo sustentado pela laténcia e pela expectativa, se atualiza sensivelmente,
sem ainda permitir o pleno dominio da situagcdo. A ameaca que antes era apenas pressentida
irrompe no campo da percepcao, e o mundo, de repente, se impde ao sujeito-jogador com uma
intensidade que desorganiza suas estratégias. Essa atualizagdo ¢ muitas vezes inesperada e
inassimilavel, o que confere ao plano fenomeénico uma qualidade de assombro: trata-se de uma
forma de presenga em que o sujeito ¢ afetado antes de poder reagir. O corpo do jogador — sua
escuta, sua visdo, sua atencdo — torna-se o alvo direto da experiéncia. Ele ndo interpreta; ele
sente. Esses momentos sdo gerados por mecanismos discursivos precisos: sustos encenados
(jump scares), invasdes de criaturas por janelas ou aberturas, sons violentos que rompem o

siléncio, ou a subita apari¢cao de inimigos como os lickers (figura 23).
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Figura 24 — Licker em ataque

Fonte: captura de tela do jogo Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019) elaborada pelo autor.

Essas figuras surgem no espaco, interrompendo o regime sensivel anterior,
for¢ando o jogador a refazer sua posi¢ao diante do mundo. O horror se apresenta como excesso
do sensivel, e ndo como célculo. A iluminag¢do explode, o som se intensifica, a camera se
desloca ou balanca com o impacto — tudo ¢ organizado para que o corpo perceptivo do jogador
seja desestabilizado. Aqui, 0 medo ndo ¢ mais o que pode vir a acontecer, mas aquilo que
acontece de forma violenta, incontrolavel, e ainda assim enigmatica. No plano fenoménico, o
jogador ndo age — ele sofre o mundo. A agéncia € suspensa nao porque o jogo a retira
mecanicamente, mas porque o sujeito perde a capacidade de se posicionar no acontecimento. O
que se atualiza, nesse regime, ndo ¢ apenas a ameaga, mas a propria fragilidade do contrato
sensivel com o jogo: aquilo que o jogador pensava saber ou prever ja ndo vale. A repeti¢ao de
espacos conhecidos sob nova ameaga, ou a subita reconfiguracdo do que parecia estavel,
contribuem para essa desorganizagdo da presenca. A experiéncia, nesse ponto, ¢ marcada por
uma presenca descentrada, em que o sujeito ¢ mais corpo afetado que agente racional. O medo
se realiza como experiéncia intensiva, que coloca em crise o dominio, o saber e o proprio tempo
de reacao.

No plano programatico, o sujeito-jogador, mesmo imerso em um ambiente hostil e
instavel, comeca a estruturar sua presenca com base em projetos de agdo, objetivos

intermediarios e formas de controle simbodlico do espaco e do tempo. A experiéncia, que antes
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era dominada pela laténcia (atmosférica) ou pelo assombro (fenoménica), passa a ser modelada
por trajetérias e decisdes, mesmo que frageis e constantemente ameagadas. O jogador aprende
a mapear rotas seguras, memorizar atalhos, administrar inventario, economizar muni¢ao €
priorizar itens — todas essas escolhas operam como formas de estabilizacdo do sentido no
mundo, por meio de um saber construido progressivamente. A presenca deixa de ser puramente
reativa e passa a ser projetiva: o sujeito age com base em previsdes, mesmo dentro de uma
logica de risco constante. Esse plano ¢ ativado discursivamente por sistemas que impdem
condigdes e recompensas a progressao: portas que exigem chaves especificas, quebra-cabegas
ambientais, documentos que oferecem pistas, zonas de save escassas, baus de armazenamento
limitado e a propria construcdo labirintica dos mapas. Essas estruturas sdo formas de
potencializacdo da a¢do: o sujeito sabe o que deve fazer, mas precisa reunir condi¢cdes para
realizar seu projeto. O mundo ndo estd plenamente acessivel, mas promete acesso mediante
competéncia, e essa promessa constitui o lago modal fundamental do plano programatico. O
medo, nesse regime, ndo desaparece, mas € estruturado pela légica do planejamento: o jogador
teme, mas age; sente-se vulneravel, mas calcula. Trata-se de um medo modulado pela estratégia,
que transforma a angustia da incerteza em atencao racionalizada. A tensdo caracteristica desse
plano decorre do fato de que, em Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019), nenhum programa
¢ garantido. A escassez de recursos, o risco de errar e ter que reiniciar, a impossibilidade de
prever todos os encontros e o espago que se recodifica continuamente produzem uma forma de
programacao instavel, sempre exposta ao colapso. A presenca do jogador, portanto, ¢é
programatica ndo por controle absoluto, mas por administragdo provisoria do risco. Essa
instabilidade programatica € parte constitutiva da estética do jogo: o que se promete pode falhar,
0 que se organiza pode se desfazer. O plano programatico, assim, nao dissolve o medo — ele o
reconfigura como variavel do planejamento, conferindo ao terror uma dimensao cognitiva que
tensiona o tempo da escolha e o peso da decisdo.

O plano tatico, por sua vez, emerge nos momentos em que o sujeito-jogador, diante
de uma ameaca atualizada, ndo tem mais tempo para projetar ou interpretar — ele precisa agir
sob risco imediato. Trata-se de um regime de presenca articulado pelos modos atualizado (o
que se impde no presente) e realizado (o que ja estd em curso e exige continuidade). Aqui, o
jogador ndo mais contempla, organiza ou prevé: ele responde. Combates com zumbis em
espagos estreitos, esquivas de ataques imprevisiveis, decisdes rapidas sobre usar um item ou
fugir, recargas feitas sob pressdo e confrontos com inimigos sao situagdes tipicas desse plano.
Cada escolha feita no calor do instante transforma o estado do mundo e do corpo do jogador —

e qualquer hesitagao pode ser fatal. Esse regime ¢ sustentado por mecanicas que intensificam a
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urgéncia: a mira manual e lenta, o tempo de recarga longo, a falta de automacao de defesa, a
escassez de municdo e o campo de visdao limitado. Tudo € organizado para que o sujeito seja
compelido a agir com méxima concentragao e controle fino, mesmo sob pressao. O medo, nesse
contexto, ndo paralisa — ele acelera o corpo, condensa o tempo ¢ eleva a tensao tensiva ao
maximo. A presenca tatica ¢ marcada por uma concentragdo extrema de intensidade e baixa
extensdo temporal: o jogador estd absolutamente presente, mas essa presenga nao € estavel —
ela ¢ constantemente posta a prova pelo imprevisivel. Esse plano evidencia que a experiéncia
do medo em Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019) ndo ¢ apenas passiva ou contemplativa:
ela se desdobra como resposta corporal a uma exigéncia do mundo. O corpo do sujeito-jogador
torna-se o lugar de inscri¢do do jogo, onde decisdes, reflexos e falhas se condensam em agdo
significativa. Cada enfrentamento, cada esquiva bem-sucedida ou erro fatal produz um ritmo,
uma dramaturgia intensiva da sobrevivéncia. E justamente na repeti¢ao desses episodios — nas
sucessivas falhas e retomadas — que o jogador aprimora sua competéncia tatica, ndo como
dominio total, mas como aperfeicoamento progressivo de sua presenga em risco.

No andamento do jogo, os afetos do terror e do horror ndo se distribuem de maneira
aleatoria, mas se alocam estruturalmente nos diferentes planos de presenca, modulando a
experiéncia do sujeito-jogador em graus variaveis de presenga e agéncia. O terror, como forma
de medo que ainda convoca a agdo, inscreve-se sobretudo nos planos atmosférico e
programatico: no primeiro, como expectativa vigilante diante de um perigo latente; no segundo,
como tensdo projetiva que exige estratégias de sobrevivéncia sob risco. O terror, portanto,
mobiliza o sujeito, mantendo-o ativo mesmo sob ameaca. J4 o horror se manifesta com mais
intensidade nos planos fenoménico e tatico, mas de modos distintos: no fenoménico, como
abalo sensivel que paralisa, suspende o crer e aliena o sujeito de sua competéncia; no tatico,
como pressdo extrema que, mesmo permitindo a agdo, o faz sob a logica do colapso iminente,
onde cada gesto € absoluto e qualquer erro, terminal. Assim, Resident Evil 2 Remake (Capcom,
2019) ndo somente apresenta o0 medo como tema, como também o estrutura como sistema
variacional de presenca, no qual terror e horror sdo formas moduladas de uma mesma
experiéncia afetiva, distribuidas conforme a articulagdo entre virtualidade, atualizacdo, poténcia
e realizagdo. O medo, aqui, ndo ¢ ruido nem excesso — ¢ forma dramatica do sensivel, inscrita
no proprio corpo do sujeito em jogo. Alem disso, anatomia do medo nao se reduz a identificacdo
de seus modos — terror e horror — ou a sua alocagao nos planos de presenga. Para compreendé-
lo em sua plenitude tensiva, ¢ preciso considerar também sua sintaxe intensiva, ou seja, 0s
movimentos de variacdo que modulam a presenca do sujeito-jogador ao longo do jogo. O medo

nao € constante: ele oscila entre picos e repousos, entre tensoes latentes e descargas intensas.
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Operagdes como a atenuacao (em que a ameaca recua, mas ndo desaparece) ¢ a reestabilizagao
(em que o sujeito retoma temporariamente sua competéncia) permitem pausas respiratorias e
reorganizacdo das estratégias. J& a diminui¢do (quando o medo se dissolve, ainda que
provisoriamente) e o recrudescimento (quando ele retorna com maior intensidade) configuram
os arcos dramaticos que estruturam a experiéncia. Esses movimentos ndo sdo decorativos, mas
constitutivos: sdo eles que sustentam o ritmo afetivo da presenga, conferindo ao medo seu
carater dinamico, irregular e vivido. Nesse sentido, 0 medo o organiza como uma dramaturgia
tensiva, na qual o sujeito ¢ exposto, conduzido e transformado por variagdes ritmicas que
envolvem percepgao, acdo, crenga e corporeidade. O medo, aqui, € a propria forma do jogo.

A titulo de exemplo dessa articulagdo, a entrada do Mr. X (figura 25) na cena de
Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019) representa um ponto de inflexdo na experiéncia do
sujeito-jogador: até entdo habituado a ciclos de exploragdo e combate controlados, o jogador se
vé diante de uma presenga que ndo se limita a zonas especificas nem segue padrdes previsiveis.
A ameaga, que antes era localizada e circunscrita, adquire agora uma dimensao invasiva e
persistente, modulando todos os aspectos da presenca no jogo. Sua apari¢do transforma o
mundo em um espaco que ndo pode mais ser cartografado com seguranca, pois cada sala, cada
corredor, cada siléncio pode ser reativado como perigo. Essa transforma¢ao marca a passagem
de um regime de presenga programatico, orientado por objetivos e trajetos, para uma presenga

atmosférica e fenoménica, marcada pela vigilancia e pelo impacto sensivel.

Figura 25 — Confronto com o Mr. X

Fonte: captura de tela do jogo Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019) elaborada pelo autor.
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Antes mesmo de ser visualizado, Mr. X ja se faz sentir por meio do som: passos
pesados e ritmicos, que ressoam pelos corredores da delegacia mesmo quando ele esta fora do
campo de visdo. Esses sons, modulados de forma inteligente pelo sistema enunciativo, ndo
informam sua posi¢do exata, mas saturam o ambiente de expectativa, ativando o plano
atmosférico. Nesse plano, o0 medo opera como potencialidade latente: o jogador pressente a
ameaga sem poder localizé-la ou atualiza-la. O efeito ¢ a producdo de uma presenga em estado
de suspensao, em que o sujeito € mobilizado nao pelo que vé, mas pelo que imagina estar a
espreita. Essa forma de ameaca virtualizada ¢ intensificada pela auséncia de musica, pela
opacidade dos espagos e pela repeticdo dos passos — que operam a atenuagdo da agdo, mas o
recrudescimento da atengdo. O momento em que Mr. X finalmente irrompe no campo de visao
marca a ativacao do plano fenoménico. Sua entrada ndo segue scripts visuais dramaticos — ele
simplesmente atravessa uma porta, dobra um corredor, surge onde antes havia vazio. Esse tipo
de aparecimento provoca um abalo perceptivo: o corpo do jogador ¢ imediatamente afetado
pela atualizagdo sensivel da ameaga, sem aviso prévio. A resposta, nesse plano, ndo ¢
estratégica, mas corporal: susto, hesitacdo, corrida. O medo aqui se transforma em horror, pois
o0 sujeito ndo tem tempo de crer plenamente no que vé , ele apenas sente, submisso a intensidade
do acontecimento. A presenca de Mr. X, nesse regime, ndo ¢ uma cena: ¢ um evento que colapsa
a competéncia do sujeito.

A perseguicdo continua que se segue compromete o plano programatico, ja que
rotas antes seguras se tornam instaveis, e cada tentativa de completar um objetivo deve agora
levar em conta a mobilidade autbnoma da ameaca. O jogador precisa redesenhar suas decisdes
constantemente, lidando com a impossibilidade de pausar, explorar ou planejar sem considerar
a presenca do inimigo. O que antes era um jogo de decifragdo e progressao torna-se uma logica
de improviso e contingéncia. Mr. X desestabiliza a fun¢do projetiva da acdo, instaurando um
regime de presenga em que o saber ¢ sempre insuficiente e a realiza¢do, sempre parcial. A
competéncia do sujeito, aqui, ndo desaparece, ela € posta a prova em estado de crise continua.
Nos momentos de confronto direto — quando fugir ndo € possivel ou quando o espaco € estreito
demais para manobra —, o jogador ¢ langado ao plano tatico. Nesse regime, o medo assume
sua forma mais condensada, o horror: ¢ necessario agir sob maxima pressao, onde cada gesto
(atirar, esquivar, recarregar, correr) ¢ decisivo. O tempo da decisdo € minimo, € o erro tem
consequéncia imediata. A presenca do sujeito torna-se intensiva e localizada, focada
inteiramente na sobrevivéncia corporal. Mr. X, nesse plano, ¢ o catalisador de uma presenga
total: ndo ha distracdo, ndo ha contemplagio — s6 o presente absoluto da agdo. E nesse ponto

que o terror se converte em urgéncia fisica, em que o medo deixa de ser estado psicologico e
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passa a ser sintaxe do gesto. Ainda a intermiténcia da presenga de Mr. X — sua alternancia
entre persegui¢do direta e auséncia sonora — ativa as operagdes da sintaxe intensiva do medo:
recrudescimento (quando retorna com forga total), atenuagdo (quando seus passos cessam),
reestabilizacdo (quando o jogador reorganiza momentaneamente seu plano de agdo) e
diminuicdo (quando ele desaparece da narrativa temporariamente). Esses movimentos
produzem o ritmo afetivo da experiéncia, organizando o engajamento como uma variacao
continua entre exposic¢ao, fuga e reorganizacao. Mr. X, assim, nao ¢ apenas um inimigo
poderoso, mas uma estrutura dramatargica moduladora da presenca, que atravessa os quatro
planos de presenca e sustenta o medo como sistema variacional, inscrito no corpo, na atengao
e na narrativa do sujeito-jogador.

No nucleo da experiéncia de Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019), o medo ndo
¢ apenas um afeto, mas uma linguagem que molda o mundo e transforma o sujeito. Ele ndo
reside apenas no susto, no grito ou na fuga, mas na forma como o tempo se torce, o espaco se
estreita e a presencga se recalibra a cada instante. O medo ¢ o operador de uma dramaturgia
sensivel, que nao se repete, mas se reinventa em cada esquina escura, em cada corredor
trancado, em cada siléncio tenso. Viver esse medo € atravessar uma cartografia de intensidades,
em que o sujeito-jogador oscila entre saber e ignorar, agir e hesitar, crer e ndo crer. O medo,
aqui, ¢ um percurso — e cada susto ¢ um marco no trajeto da sensibilidade.

Ao longo desse percurso, o sujeito se transmuta. Ora vigilante e antecipador, ora
abalado e sem chao, ora estrategista atento, ora corpo em urgéncia — sdo suas metamorfoses
tensivas, que redesenham continuamente sua forma de estar no mundo do jogo. Essas
transformagdes nao sdo lineares, mas moduladas, ritmicas, intensamente situadas entre os
planos atmosférico, programatico, fenoménico e tatico. A experiéncia do medo, nesse sentido,
¢ a propria cena da variacdo: € no vaivém entre crenca e descrenca, controle e faléncia, que o
sujeito se torna jogador — ndo como identidade estavel, mas como figura passageira,
atravessada pelas for¢as do sensivel.

Portanto, o jogo nos oferece além de zumbis, sustos ou puzzles. Ele oferece uma
pedagogia da vulnerabilidade, em que o medo nos ensina a ler o mundo por seus vazios e suas
dissonancias. Constréi um palco para que a presenca se desestabilize, para que o sujeito se
fragmente e se reconstrua a cada nova ameaga. E nessa travessia de si mesmo, entre o terror
que mobiliza e o horror que paralisa, entre o saber que projeta € o gesto que arrisca, que o
sujeito-jogador se descobre como corpo sensivel em variagdo. Uma presenga tensa, vivida,

moldada menos pela certeza do que pelo ritmo de seus proprios estremecimentos.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desta tese, partimos da hipotese principal de que a experiéncia do sujeito-
jogador, sejam digitais, sejam analdgicos, ndo pode ser plenamente compreendida apenas pelos
modelos tradicionais de interagdo, agéncia ou representacdo. Propds-se, em lugar disso, uma
abordagem tensiva da presenca, segundo a qual jogar ¢ atravessar regimes variaveis de
presenca, nos quais o sentido se produz como variagao de intensidade, extensdo e crenga. A
partir do conjunto destas reflexdes, reitera-se que a experiéncia sensivel nos jogos se configura
como uma constru¢do discursiva modulével, diretamente vinculada as transformagdes do
sujeito-jogador. Sob orientagdo dos aportes tedricos aqui convocados, especialmente os de
Greimas, Fontanille e Zilberberg, compreende-se que o jogo opera como um dispositivo
enunciativo que articula regimes de sentido, praticas de mediagdo e percursos de modalizacao,
afetando profundamente o sujeito que joga — ou, em termos mais precisos, o seu simulacro,
instalado no e pelo discurso. Jogar, nesse sentido, ¢ habitar um mundo que solicita o corpo,
ativa a crenga e reconfigura o valor. No centro dessa articulacdo, o sujeito-jogador ¢
compreendido ndo como uma entidade substancial ou psicoldgica, mas como uma fung¢do
discursiva situada, cujos modos de presenca sdo atualizados a cada ato de jogo. Sua presenga ¢
continuamente reposicionada, sua acdo, modulada; ele ndo permanece, ele transita. E essa
transitividade — essa metamorfose tensiva — que permite descrever a experiéncia sensivel
como uma variagdo de estados afetivos. A cada jogada, o sujeito ¢ afetado, surpreendido,
realocado: sua forma de estar é constantemente reorganizada. E nesse entrelacamento entre
acdo, percep¢do e valoracdo que a hipotese central desta tese encontra seu fundamento: a
experiéncia de jogar ¢ uma pratica sensivel que se estrutura como variagdo modulada da
presenga.

Essa modulacdo da presenca se desenha, primeiramente, pela articulacdo tensiva
dos modos de presenca: potencializado, atualizado, realizado e virtualizado. Cada um desses
modos organiza a temporalidade da acao e a qualidade afetiva da experiéncia. Uma jogada ainda
por vir, carregada de expectativa e desejo, convoca um sujeito potencializado; uma agdo ja
inscrita no mundo, com suas consequéncias narrativas e sensiveis, configura um sujeito
realizado. A movimentagao entre esses modos constitui um regime dindmico de presenga, cujas
inflexdes determinam a intensidade da fruicdo, a hesitagao da escolha ou o entusiasmo do gesto.
Jogar, sob esse viés, ¢ habitar uma sintaxe do sentir, em que a variagdo modal define o
engajamento, o investimento e o ritmo da experiéncia ludica. Esses modos de presenca, por sua

vez, sdo atravessados por modalidades fundamentais que organizam o percurso do sujeito:



218

querer, poder, saber, dever e crer. Tais modalidades regulam tanto a competéncia narrativa
quanto a disposi¢do afetiva do jogador diante das provas que o jogo propde. O sujeito joga,
deseja jogar, aprende a jogar, acredita na eficacia de suas agdes e assume responsabilidades
implicitas ou explicitas no universo do jogo. O jogo, assim, ¢ mais que uma sequéncia de
comandos — ¢ um percurso de transformacdo modal, em que o sujeito ¢ continuamente
reconfigurado em sua identidade sensivel e narrativa. Cada virada na jogabilidade ¢ também
uma inflexdo no modo de ser: jogar €, nesse sentido, existir sob variagdes de intensidade, de
crenga e de poténcia. Contudo, essa transformacao do sujeito ndo se inscreve apenas no plano
abstrato da competéncia modal. Ela se corporifica. O corpo do sujeito-jogador, conforme
proposto pela semiotica tensiva, € o lugar onde os valores se figurativizam, onde os modos de
presenca ganham expressao sensivel. A interface gestual — acionar um comando, a perda de
pontos de saude, a distribui¢ao de atributos — atua como vetor de mediacao entre o plano das
formas e o plano das forcas. Nesse sentido, o jogo ndo se limita a representar um mundo, mas
solicita a inscri¢do do corpo nesse mundo. A sensibilidade é, logo, performada. O corpo do
jogador ndo assiste ao jogo; ele responde, vibra, hesita. E nesse registro que o jogo se atualiza
como experiéncia estética e politica, em que se reinscrevem valores, afetos e ideologias.

Essa experiéncia sensivel também ¢ regulada pelos regimes de interagdo descritos
por Landowski — programacdo, manipulagdo, ajustamento e acidente — os quais modulam a
relagdo entre o sujeito e o sistema do jogo. Cada regime instala um modo diferente de
expectativa, de controle e de surpresa. A programagdo organiza uma sequéncia previsivel; a
manipulacdo introduz o outro como forga persuasiva; o ajustamento convoca o sujeito a sintonia
afetiva e interpretativa com o ambiente; e o acidente instala a irrupcao do aleatdrio,
desestabilizando qualquer contrato prévio. O engajamento do sujeito-jogador se modula de
acordo com esses regimes, que ora lhe garantem agéncia, ora lhe exigem escuta, ora o paralisam
em incerteza. O sentido, nesses casos, ndo ¢ simplesmente produzido: ele é vivido. A
experiéncia do jogo, assim, se torna uma economia do sentir — uma dramaturgia em que o
valor se mede menos por sua logica do que por sua intensidade vivida.

Dessa forma, ao conceber o sujeito-jogador como uma entidade modulavel e
situada, e ao entender o jogo como um espago discursivo e sensivel, pode-se afirmar que a
experiéncia de jogar €, acima de tudo, um processo semiotico de transformacgdo. Jogar € existir
de forma variavel; ¢ ser afetado por um universo simbodlico que reconfigura o corpo, o desejo e
o valor. Nessa perspectiva, o jogo ndo ¢ apenas um artefato técnico ou narrativo, mas um
dispositivo de subjetivacdo: ele molda a forma como o sujeito sente, pensa e age no mundo. Ao

conjugar formas e forgas, o jogo se revela como um campo privilegiado para o estudo das
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metamorfoses da presenca — uma presenca intensamente atravessada pela tensdo entre o
sensivel e o inteligivel. Com base nesse modelo, analisamos jogos cuja diversidade estética e
mecanica permitiu cartografar distintas formas de sensibilidade em jogo. Em LIMBO
(Playdead, 2010), explorou-se uma presenca rarefeita, de baixa intensidade e acdo minima,
estruturada pela justaposi¢do entre os planos atmosférico e fenoménico. Em “Hellblade:
Senua’s Sacrifice”, foi descrita uma presenca em colapso, marcada por vozes internas,
alucinac¢des e uma experiéncia de travessia por dentro do delirio, onde o plano fenoménico ¢
tensionado até o limiar da inteligibilidade. Em Magic: The Gathering (Wizards of the coast,
1993), o foco recaiu sobre o campo de manobra tatico e programatico, em que o jogo opera uma
dramaturgia da previsao, da ocultagdo e da manipulagao tensiva. Em Age of Empires (Ensemble
Studios, 1997), analisou-se a distribuicdo da aten¢@o e o deslocamento estratégico do olhar,
evidenciando as dindmicas espaciais entre planos. Elden Ring (FromSoftware, 2022) revelou a
passagem de um mundo fragmentado a um ponto critico de condensag¢ao, exigindo do sujeito
uma travessia gradual por todos os planos. Por fim, Resident Evil 2 Remake (Capcom, 2019)
mostrou como o medo pode ser entendido como uma sintaxe intensiva modulada pelos planos
de presenca, em que o terror € o horror sao formas variaveis da presenga sensivel. Em todos
esses casos, o sujeito-jogador ndo ¢ um ponto fixo, mas uma figura em metamorfose — uma
presenga que se move conforme as forcas do mundo e seus ritmos de afetacao.

Essa abordagem também permite propor critérios alternativos para a classificagdo
dos jogos, que ultrapassem as categorias de género, tematica ou mecanica. Se o sujeito-jogador
¢ afetado por diferentes regimes de presenca, entdo os jogos podem ser distinguidos conforme
os modos de presenca e os planos tensivos que privilegiam. H4 jogos que exigem atencao
atmosférica e escuta sensivel (como LIMBO), outros que ativam a estratégia e o calculo
programatico (como Magic: The Gathering), jogos que se sustentam na imersdo corporal e
perceptiva (como Hellblade) e ainda aqueles que exploram intensamente a alterndncia tatica
entre tentativa e erro (como Elden Ring). Tal proposta classificatoria, fundada nos modos de
sensibilidade convocados, permite mapear familias de jogos conforme os regimes afetivos e
cognitivos que instauram. Uma tipologia tensiva dos jogos parte da hipotese de que o que
distingue os géneros e estilos ludicos ndo sdo apenas suas mecanicas ou estruturas tematicas,
mas os modos como modulam a presenga do sujeito-jogador e os planos de presenca que
privilegiam. Em lugar de categorias fixas, propde-se aqui uma cartografia sensivel, capaz de
identificar familias de jogos conforme a predominancia de certas intensidades, ritmos e regimes
de presenca. Essa abordagem permite observar o que o jogo propde e como ele convoca o sujeito

a habitar o mundo ludico — e com que corpo, com que crenga, com que afetacdo. Conforme tal



220

perspectiva, as categorias de Caillois — agon (competicdo), alea (sorte), mimicry (simulagio)
e ilinx (vertigem) — podem ser reinterpretadas como regimes de presenca tensiva. O agon, por
exemplo, costuma intensificar o plano programatico, pois exige projecao estratégica e avaliagao
continua de forgas e objetivos. No entanto, em sua forma mais intensa, também ativa o plano
tatico, especialmente quando o jogo exige improvisagdo e reacdo rapida. O alea, por sua vez,
tensiona a relagdo entre o virtualizado e o realizado, produzindo um tipo de engajamento
sensivel fundado na expectativa e no acaso, que desloca o controle do jogador e inscreve sua
experiéncia em um ritmo oscilante, vulneravel a irrup¢ao do inesperado. O mimicry pode ser
lido como a ativagdo predominante do plano fenoménico: o sujeito-jogador representa um
papel, deixando-se atravessar por ele, participando corporal e afetivamente de uma dramaturgia
simulada. Nesse caso, a variagdo tensiva reside menos na conquista de objetivos e mais na
modulacdo da presenca e na adesdo ao mundo simbdlico do jogo. J4 o ilinx, com sua vocacao
para o desequilibrio, rompe com a linearidade dos demais regimes, provocando alteragdes
subitas nos estados de percep¢ao e orientagdo do sujeito. Ele intensifica os planos atmosférico
e tatico, oferecendo uma experiéncia marcada por rupturas, vertigens e suspensoes, onde o
sentido se dissolve momentaneamente em favor da sensagdo pura. Essa releitura tensiva das
categorias de Caillois permite propor uma classificacdo dos jogos ndo baseada em géneros
tradicionais, mas em regimes de experiéncia. Assim, jogos podem ser agrupados conforme as
variacdes que provocam no sujeito: ha jogos que estimulam o engajamento estratégico e
sequencial (programaticos), outros que favorecem a improvisagdo e a presenca imediata
(taticos), outros ainda que apostam na atmosfera, no suspense e na laténcia (atmosféricos), e,
por fim, aqueles que intensificam a experiéncia corporal e afetiva do mundo simulado
(fenoménicos). Tal tipologia ndo exclui as categorias classicas, mas as reinscreve em um campo
ritmico e sensivel, onde o jogo ¢ menos um sistema fechado e mais uma forma de fazer variar
a presenca do sujeito em relagdo ao mundo que se abre diante dele.

Por outro lado, ainda que o jogo imponha regras, trajetos e estruturas pré-
programadas, a experiéncia sensivel do sujeito-jogador ndo se esgota nesses limites. Pelo
contrario, ¢ na tensdo entre o sistema e a liberdade interpretativa que se inscreve uma das
poténcias expressivas do jogar: a possibilidade de ativar e reorganizar os planos de presenga
conforme escolhas estéticas, éticas ou performativas. Jogadores que buscam completar o jogo
no menor tempo possivel (speedrunners), que se impoem desafios como nado sofrer dano, nao
utilizar determinadas armas ou evitar matar inimigos, reiteram a plasticidade da experiéncia
ludica e deslocam a configuragdo tensiva dos planos. Um percurso mais cauteloso, por exemplo,

intensifica o plano programatico; ja uma abordagem impulsiva e experimental pode acionar
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com mais for¢a os planos tatico e fenoménico. Mesmo em jogos fortemente estruturados, o
sujeito-jogador pode reconfigurar o valor de sua presenca, explorando variagdes de intensidade
e extensdao que tornam sua trajetoria unica. A experiéncia sensivel, assim, ndo ¢ apenas uma
resposta ao jogo, mas uma forma singular de inscrigdo no mundo discursivo que o jogo instaura
— uma dramatizacdo modulavel do estar, sentir e agir em presenca. Além disso, o sujeito-
jogador se movimenta entre os planos de presenga, mas o faz encarnando diferentes identidades
sensiveis, que modulam sua forma de estar no jogo. Ha jogadores mais ou menos prudentes,
mais ou menos descuidados; jogadores que se recusam a avangar em certas diregdes ou que
abandonam o jogo diante do excesso; jogadores altamente competitivos, que investem na
superacdo e na conquista de metas, e jogadores contemplativos, que exploram o mundo por
curiosidade, afeto ou prazer estético. Entre o ludus e a paidia, entre a regra e a improvisagao,
entre o gesto técnico e o devaneio, a identidade do sujeito-jogador se constrdi como um
gradiente — uma posicao provisoria em um campo de intensidades. Essas variagdes ndo sio
meros estilos de jogo, mas modos distintos de habitar os planos de presenca: o jogador
competitivo tensiona o plano programatico; o contemplativo se estende no atmosférico; o tatico
¢ ativado pelo improvisador; e o fenoménico, pelo sujeito que sente 0 mundo a flor da pele. O
jogo, nesse sentido, ndo apenas molda o sujeito: ele permite que o sujeito se invente a cada
jogada.

No tocante a oposi¢ao entre o sensivel e o inteligivel, a suposta oposi¢cdo entre
estratégia e afetacdo — frequentemente mobilizada para separar razdo e emogdo, célculo e
sensibilidade — mostra-se, a luz das analises aqui empreendidas, conceitualmente limitada e
empiricamente imprecisa. A experiéncia de jogo demonstra que tais dominios ndo operam em
1solamento. O sujeito-jogador, ao interagir com os sistemas do jogo, articula decisdes que nao
sd0 apenas racionais, mas sensivelmente orientadas. A presenca no jogo, modulada pelos planos
de presenga, evidencia que a agdo estratégica € atravessada por intensidades afetivas, enquanto
a experiéncia sensivel se organiza discursivamente, projetando expectativas, hipoteses e
antecipacoes. Assim, sensivel e inteligivel ndo se excluem, mas constituem polos de uma
mesma tensdo. Postos em variagdo, esses polos convocam transformagdes mutuas: a estratégia
se corporifica, tornando-se gesto, ritmo, hesitagcdo, urgéncia; o corpo, por sua vez, se molda
estrategicamente, ajustando-se as demandas do espago ludico, antecipando padrdes e
metabolizando o imprevisto. Essa reciprocidade entre calculo e afeto se manifesta nos
diferentes planos de presenga: no plano programatico, o sujeito antecipa percursos e distribui
seus recursos com método; no plano tatico, ele improvisa, sente e reage, muitas vezes antes

mesmo de compreender plenamente. Essa circulagdo entre os planos revela que jogar ndo ¢
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apenas executar um plano nem somente se deixar afetar: ¢ habitar uma dramaturgia tensiva,
onde cada gesto vale por sua poténcia de sentido e intensidade de presencga. Jogar, nesse sentido,
¢ operar no entremeio: entre previsao € surpresa, entre mapa e travessia, entre estrutura e
variacdo. E nessa zona de tensdo, em que o valor se encarna e o afeto se organiza, que a
experiéncia ludica atinge sua maxima densidade. O sujeito-jogador, ao transitar entre os modos
de presenca — potencializado, atualizado, realizado e virtualizado — reconfigura continuamente
sua posi¢ao no discurso € no mundo do jogo. Ele ndo ¢ um ponto fixo, mas uma forma de devir,
uma figura em metamorfose. Ao final, € nesse campo modulavel da experiéncia que se afirma
sua presenca como um ser-em-variagdo: sensivel ao mundo, inteligente na sensibilidade,
estratégico na emocao, e afetivamente implicado naquilo que faz do jogo uma travessia estética
e subjetiva.

O ritmo, por sua vez, tal como compreendido pela semidtica tensiva, ndo ¢ mero
andamento cronologico ou sucessao previsivel de eventos, mas uma forma de organizagdo do
tempo sensivel que incide diretamente na experiéncia do sujeito-jogador. Ele constitui o0 modo
como as intensidades se distribuem e como os valores se encarnam no corpo € na percepgao.
No jogo, isso significa que o engajamento ndo se d4 de modo linear, mas oscila segundo
alternancias de aceleracao e desaceleracdo, de expansao e condensacdo. A experiéncia de jogo
se sustenta na variacao dessas pulsacdes: ndo se joga sempre no mesmo ritmo, mas conforme
um regime de presenca que se ajusta a configuracdo dos acontecimentos, das ameagas e das
pausas. Jogar, nesse sentido, € entrar em uma sintonia variavel com o mundo ludico, adaptando
o proprio gesto a musica muda do sistema. Essa variagdo ritmica ndo € imposta exclusivamente
pelo jogo, mas resulta da articulacao entre os elementos do sistema e a disposi¢ao do sujeito.
Ha jogos que propdem uma cadéncia quase ritualistica, com ciclos lentos e atmosferas
contemplativas; outros operam sob ritmo acelerado, com alta demanda de resposta e aten¢do
constante. Mas, em todos os casos, ¢ o sujeito-jogador quem constréi a medida de seu
engajamento, ajustando seu modo de jogar a pulsagdo que o jogo oferece ou exige. Esse ajuste
pode ser intuitivo ou calculado, disciplinado ou erratico, mas sempre envolve uma dimensao de
afinacdo corporal e interpretativa. O ritmo, entdo, opera como uma mediacdo entre o
programado e o vivido: entre a estrutura oferecida pelo jogo e a maneira como o sujeito a
percorre, ressignificando-a com sua prépria intensidade e presenga. Por essa razdo, os planos
de presenca podem ser compreendidos também como planos ritmicos: cada um instaura uma
qualidade temporal propria, uma textura de presenga distinta. O plano atmosférico se marca por
suspensodes e laténcias, configurando um ritmo expectante, que dilata o tempo da decisdo. O

programatico organiza o tempo em sequéncia e projecao, estabelecendo um compasso orientado
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pela finalidade. O plano fenoménico se manifesta na sincronia entre corpo € evento, instaurando
um ritmo corporalizado e imediato. Ja& o plano tatico rompe com qualquer regularidade,
introduzindo inflexdes, sobressaltos e descontinuidades que desestabilizam o fluxo e exigem
reacomodacao constante. Reconhecer essas variagdes ritmicas € reconhecer que o engajamento
do sujeito nao depende apenas do que o jogo propde, mas da maneira como o jogador se coloca
em relacdo as forcas que o atravessam — e de como ele modula, com seu corpo e sua atengdo, a
propria experiéncia de estar em jogo.

Outro caminho pode ser seguido. A elaboragao dos planos de presenga permite
compreender que a tensdo entre ludus e paidia ndo configura uma oposicao rigida entre
estrutura e liberdade, mas uma variacdo organizavel da presen¢a do sujeito-jogador. O ludus,
com suas regras definidas, metas claras e logicas de progressdo, privilegia o plano
programatico, onde o potencializado e o realizado se articulam em trajetorias previsiveis e agdes
orientadas por objetivos. Mas o ludus também ativa o plano tatico, especialmente quando a
execucao da estratégia requer improvisagdo, ajuste fino e tomada de decisdo sob pressdo. Ja a
paidia, associada ao jogo espontaneo, a experimentagdo e a criagdo livre, encontra ressonancia
no plano atmosférico, onde o mundo ainda ndao se mostra totalmente definido e a presencga ¢
suspensa, exploratoria, aberta a deriva; e no plano fenoménico, onde o sujeito se deixa
atravessar por afetos, sensacdes e experiéncias que nao se subordinam a uma finalidade externa.
Dessa forma, os planos de presenca coexistem com ludus e paidia e modulam a transi¢do entre
esses polos, permitindo que um mesmo jogo oscile entre estrutura e fluxo, entre norma e
improvisagdo, entre projeto e acontecimento. Jogos que parecem eminentemente /udus podem
abrir margens para experiéncias paidiacas quando o jogador decide experimentar o mundo fora
dos objetivos principais; do mesmo modo, jogos paidiacos ganham densidade programatica
quando o sujeito projeta intencionalmente suas acdes ou impde regras proprias. A articulagao
entre os planos revela que essa tensdo ndo ¢ um dilema a ser resolvido, mas uma condig¢do
produtiva da experiéncia sensivel: € no transito entre o estruturado e o imprevisto, entre o corpo
que sente € a mente que organiza, que o0 jogo encontra sua poténcia estética e subjetiva.

Diante do exposto, jogar se revela como um ato profundamente modulavel, em que
o0 sujeito ndo somente participa de um sistema de regras, mas também experimenta intensamente
modos de estar e de sentir. O jogo, enquanto discurso, ndo organiza apenas significados, mas
experiéncias — atravessadas por ritmos, intensidades e afetos que reposicionam o sujeito-
jogador a cada instante. Ao conjugar os modos de presenca com os planos de presenca e 0s
regimes de interagdo, esta tese procurou mostrar que o engajamento lidico ndo se reduz a

adesdo de uma mecanica: ¢ variacdo de mundo e variacao de si. Nessa travessia, o sujeito nao
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emerge pronto, mas se configura em movimento, Como um ser-em-variagdo que encontra no
jogo um lugar para sentir, agir ¢ pensar em tensao. Assim, as metamorfoses tensivas do sujeito-
jogador nao sdo apenas um traco empirico da pratica ludica, mas o centro conceitual de uma
teoria semiotica da experiéncia sensivel nos jogos. Ao transitar entre o ludus € a paidia, entre o
calculo e o assombro, entre a presenca intensa € o esvaziamento subito, o jogador compde sua
propria curva afetiva — singular, ritmica, sempre em devir.

Se esta tese pdde contribuir para a compreensao dessa experiéncia, foi por
reconhecer que o jogoé¢ uma forma viva de significacdo: uma dramaturgia do sentir, em que o
sujeito ¢ o mundo se reconfiguram mutuamente em cada gesto, em cada siléncio, em cada
instante jogado. Talvez os planos de presencga, ao cartografarem os modos de presenga, digam
mais do que imaginamos: talvez revelem a propria condi¢do pela qual o sujeito se transforma.
Jogar ¢ fragmentar-se e, a0 mesmo tempo, reunir-se. E ser muitos — hesitante, audaz, sensivel,
estratégico — até encontrar, entre pulsos e pausas, um trago que nos atravessa e nos refaz.
Jogamos, quem sabe, para experimentar essas variagdes de ser, para nos perdermos em mundos
outros e voltarmos, ndo iguais, mas afetados por eles. Jogamos, enfim, porque cada jogo nos
oferece a chance de reunir esses muitos em um sé gesto, um s6 acontecimento — um instante de
clareza precaria que, mesmo sem resolver o enigma, nos aproxima da pergunta essencial: quem
somos quando jogamos? As metamorfoses tensivas aqui cartografadas revelam que jogar ¢, ao
mesmo tempo, atravessar e ser atravessado por forcas. O sujeito que joga emerge dessa travessia

nao como um mesmo, mas como um outro — refeito, temporario, intensamente sensivel.
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