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RESUMO: Este artigo destina-se a identificar as marcacfes no enunciado do jogo de
videogame Super Mario World, de 1990, que permitam enxergar o fluxo da acdo de
controle operada pelo jogador visado pela enunciagédo. Para tanto, deve-se estabelecer a
distingdo entre a instancia enunciada do enunciatério, o narratario, a quem o narrador
instrui e comanda, e a instancia do enunciado enunciado, em que se localiza o herdi
Mario, aquele comandado pelo narratario. As categorias narrativas e discursivas ora sao
comuns, ora diversas para esses sujeitos, estruturando graus de sincretismo de suas
identidades e de seus percursos. E no percurso do narratario em que séo encontradas as
dindmicas sensiveis que demarcam o ritmo do processo de jogo, 0 tempo necessario para
se tornar habil e vencer.

PALAVRAS-CHAVE: semidtica; videogames; narratividade.

ABSTRACT: In this article, our goal is to identify the syntax of control which a video game
player plays, in the game Super Mario World, from Nintendo (1990), basing our notes on
the many marks left in the audiovisual text, in the form of figures and narrative programs.
Therefore, two levels must be distinguished: one concerning the player, referred in the text
as a naratee, and another concerning the enounced hero, Mario. The discursive
categories and narrative patterns are sometimes the same and sometimes different for
each actor, proposing syncretism degrees for their identities and their syntaxes. It is in the
course of the naratee that the sensitive dynamics that mark the rhythm of the game
process are found, besides the time needed to become skilled and to win.

KEYWORDS: semiotics; video games; narrativity.

1 Introducao

Em publicacdo recente, Jacques Fontanille reviu a posicdo da semidtica entre as
ciéncias humanas do século XXI e suas contribuicdes para a vida social. Ele cita 0 meio
ambiente, a sustentabilidade, a manutencéo do patrimonio cultural, o empreendedorismo,
a seguranca publica e a saude como possiveis campos de averiguacdo do sentido das
estruturas das praticas e das formas de vida. S8o esses campos com 0S quais a
semidtica contribui estudando textos, objetos, atos e instituicdes, por “sua capacidade de
transformar a médio e longo prazos a nossa relacdo com nés mesmos, com a sociedade,
com a vida e com a natureza.” (FONTANILLE, 2016a, p. 1).

Assim, em direcdo ao desenvolvimento da semidtica no campo da enunciacdo em
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ato e das identidades sociais, reservarmo-nos ao estudo da integracdo dos textos as
praticas semibticas, ressaltando as qualidades sensoriais ai envolvidas e seu papel na
significacdo. Os games sdo uma midia sobre a qual qualquer estudo pode tanto contribuir
com aplicacdes imediatas nos perfis mercadoldgicos quanto abrir um dos caminhos
possiveis de compreenséo do perfil interacional e ético da atual e da futura geracéo (Cf.
CALLIARI; MORRA, 2012), por serem praticas que permitem aos Seus uUSUarios
interagirem entre si, compartilharem suas conquistas do jogo online, policiarem seu
proprio agir e se inserirem em um ciclo de mercado que esta sempre a lancar novos
titulos, consoles e controles, aprimorando constantemente sua tecnologia.

Trabalhos nessa direcdo jaA ocorrem, mas com enfoques diferentes do que
pretendemos aqui, reservando-se a semionarratividade, a interacdo na Comunicacéo, a
aplicacdo didatica ou a consequéncias a saude (Cf. ANGELO, 2015, ERNICA, 2014,
OLIVEIRA; MARINHO, 2010 e SOUZA JUNIOR, 2009, 2015). O que visamos neste
projeto é compreender o contato sensorial entre o jogador o videogame e como o sentido
gerado a partir dai integra-se nos niveis de textos, de objetos e de cenas predicativas.

Neste artigo, o ponto especifico que iremos abordar € o desenvolvimento da acao
de operacao do jogo, o tempo e qualidade que o jogador investe nos diversos momentos
da sintaxe, mas observados em sua prefiguracdo textual, isto €, na maneira como
também a acdo do herdi enunciado do videogame consegue determinar coer¢des sobre o
andamento do ato de jogar.

2 Material e método

Como material de andlise, elegemos o jogo Super Mario World, de 1990,
desenvolvido pela Nintendo para o Super Nintendo Entertainment (SuperNES), ou Super
Nintendo, como também é conhecido. Trata-se do quarto titulo de uma franquia
envolvendo o protagonista Mario e outras personagens regulares. O primeiro jogo foi
Super Mario Bros, de 1985, para o console antecessor do SuperNES (ver Figura 1).

Figura 1: a esquerda, o console Super Nintendo e, a direita, o cartucho de Super Mario World.
Fonte: Super Mario Wiki. Disponivel em: https://www.mariowiki.com/. Acesso em: 18 jan. 2019.

No jogo, Mario faz parte de um mundo habitado por vegetais e animais falantes, em
gue a missao do heroi, assim como em outros titulos da franquia, é resgatar a princesa
Toadstool (cogumelo), governante do Reino dos cogumelos, do vilao Bowser, rei dos
Koopa, uma raca de tartarugas (ver Anexos). A fantasia e a politica emaranham-se em
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uma jornada que consiste, via de regra, na exploracdo de terras desconhecidas, no
descobrimento de novas espécies e no reconhecimento da légica funcional desse outro
mundo. Constitui-se um percurso que vai de conhecer as coisas e regimes desse lugar de
fantasia a cumprir as determinacfes narrativas e a tornar-se o salvador do dia.

Concomitante a esse enunciado relativo ao ator Mario e a sua jornada, ha um fazer
persuasivo entre enunciador e enunciatario. Nessa relacdo actorial residem as questdes
corporais, narrativas e aspectuais que permitem enxergar o transito do jogador pelo jogo.
Assim, a andlise do percurso narrativo de Mario, levando em conta as categorias
discursivas que lhe ddo concretude, levara a analise e as consideracdes sobre o0 percurso
narrativo do jogador de Super Mario World (SMW) e a modulagdo do andamento do ato
de jogar.

Por se tratar de um jogo com consideravel extensédo temporal, recortamos apenas
a jogada da primeira area que o heréi explora, os primeiros niveis, até o primeiro “chefe”,
o primeiro grande oponente, que ele derrota. E possivel conferir esse primeiro momento
do jogo em diversas gravacdes disponiveis online’. Apesar de observar uma jogada
realizada, o objetivo ndo € identificar o perfil de jogo de um determinado jogador; afinal, o
escopo € a interatividade e a fecundidade do ato da leitura do texto em produzir alguns
sentidos possiveis para ele. Logo, é preciso enxergar os elementos figurativos e marcos
narrativos — as mortes, as falhas, a conquista de objetos modais, as vitdrias, etc. — como
pequenos sintagmas que podem se alocar ao longo da sintaxe do game, a partir de um
conjunto conciso de possibilidades, com coeréncia em torno do projeto enunciativo.

3 Posicionamentos teoéricos

A seguir, expdem-se trés breves discussodes tedricas que direcionam nosso modo
de apreender o jogo: primeiramente, ha apontamentos acerca do corpo como dimensédo
interativa no videogame; apés, outra secao para tratar da pertinéncia de trazer a uma area
cientifica dedicada a instancia semidtica, que nao se ocupa primordialmente dos sujeitos
ontolégicos, reflexdes sobre o uso, que implicam tais sujeitos reais; e, por fim, uma
reflexdo relativa a técnica de segmentacdo do conteido do enunciado, que acaba por
corroborar o modo como o0 uso interativo se anuncia sob uma forma textual.

Sao0 apenas trés esbocos de discusséo, e, ao longo da pratica de analise, outros
tépicos tedricos e técnicos da literatura semiotica serdo suscitados conforme necessidade
e pertinéncia, como as propostas de Landowski acerca dos regimes de interacao
(LANDOWSKI, 2014).

3.1 O corpo como competéncia sensivel

E certo que o termo corpo esta sendo usado longe de seu contetdo na vida real,
aquele biologicamente responsavel pela sobrevivéncia e, simbolicamente, motivado e

1 Cf. https://www.youtube.com/watch?v=j8YFxB6rYlo, acesso em: 28 fev. 2019. Os arquivos de gravacao
prépria foram adicionados a submissdo como documentos suplementares.
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atravessado pela mais diversa e ampla sorte de valores. Na verdade, essa palavra entra
em nossa metalinguagem por influéncia da literatura semiotica, da qual vale citar o uso de
Jacques Fontanille e o de Norma Discini, cujas obras Corps et sens (FONTANILLE,
2016b) e Corpo e estilo (DISCINI, 2015) sdo determinantes nas configuracdes
contemporaneas de nossa area.

Nessa perspectiva, grosso modo, o corpo € uma dimensao relativa a subjetividade,
imbricado na significacdo por sua capacidade relacional. Na semiose, seu papel relacional
€ a atribuicdo de valor ao mundo e o agenciamento de outros cOrpos em percursos
narrativos. No contato intersubjetivo, o corpo tem funcdo de se modificar e de modificar o
outro, a0 mesmo tempo em que cria para si uma identidade propria e, para o outro, uma
identidade mais ou menos dispar.

Para melhorar a precisédo terminolégica, deve-se entender “corpo do jogador” como
“competéncias corporais do enunciatario”. Trata-se do sentir, da competéncia estésica,
conforme aponta Landowski (2014, p. 50). Ela permite ao enunciatario do texto de um
videogame cumprir sua acgéao, junto ao conhecimento adquirido (o saber) e aos poderes
acumulados (o poder). A estesia como competéncia age no amago da capacidade do
sujeito de ser vitorioso ou perdedor, compondo a identidade do jogador.

No reconhecimento da extensdo dessa competencializacdo estésica, € possivel
circunscrever as diferentes duracbes delegadas a cada outros estagios de acédo do
jogador.

3.2 O sujeito da enunciacao e o jogador

Enunciatario e jogador sao termos distintos, mas, por sofrerem sincretismos ao
longo da experiéncia de jogar, é possivel, as vezes, permutar suas designacdes; aquele é
discursivo, este, o sujeito cultural, mas ndo uma pessoa especifica, e sim um estereétipo,
um prototipo de pessoa. Suas distincdes especificas sé@o relativas aos niveis de
pertinéncia em que eles figuram, tendo em mente a proposta de Fontanille sobre as
expressdes da experiéncia semidtica (FONTANILLE, 2008a, 2008b).

Se, por um lado, nosso escopo € discursivo, por outro, ndo se pode negar,
justamente por esse escopo, 0s impactos do discurso sobre o mundo social. E no
discurso em que circulam as ideologias, € nele em que o ser humano convence a Si
mesmo das verdades que dissemina e, a partir dele, encontra forcas para fazer a
manutencgdo ou transformar as estruturas sociais.

O modo como um videogame enuncia suas possibilidades sensiveis de interacdo
para seu destinatario € o ponto de ligacdo do objetivo de minha pesquisa com outras
compreensdes possiveis em torno desse mesmo objeto. O lugar até onde é possivel
chegar pela semidtica — a competéncia sensivel do enunciatario — € o lugar de onde
propostas mais ligadas a sociedade e ao mercado dos games podem ganhar
contribuicdes para suas proprias compreensdes teoricas e técnicas dessa midia.

Isso ocorre porque o discurso visa a uma pessoa real. Quando um game é
utilizado propriamente — adentrando um terreno que nédo é especificidade das ciéncias da
linguagem, mas das ciéncias sociais, da publicidade, do design, do desenvolvimento de
produtos, etc. — o utilitario ira atualizar a identidade do enunciatario, converter-se em um
sujeito igualmente avalidvel (premiavel ou punivel), e gerar consciéncia e valoracdes
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sobre aquelas competéncias de seu corpo. O enunciador, atualizado como a empresa do
jogo, sera igualmente validado pela amplitude de seu julgamento e na quantidade de
atores (sociais) que se sujeitam a ele.

Essa correlagdo ndo é livre e sim baseada na compreensdo fontanilliana da
semidtica discursiva. Ao balizar nosso campo tedrico por meio de probleméticas dos
fendmenos do sentido na vida social, o autor francés concatena as diferentes
experiéncias materiais e sensiveis que um sujeito estabelece com uma semidtica-objeto,
cujo sentido é uma unidade concisa e englobante dos niveis pressupostos e
pressuponentes (FONTANILLE, 2008b) (ver Figura 2).

+ desdobramento
do sentido
F N

CULTURA
(identidade espago-temporal coletiva)

FORMA DE VIDA
(ethos e comportamento)

ESTRATEGIA
(conjuntura)
CENA PREDICATIVA
(pratica)
OBJETO-SUPORTE
(corporeidade)
TEXTO-ENUNCIADO
(interpretagdo)

SIGNO
(figuratividade)

\/ ; INSTANCIA FORMAL
+ condensagéo (tipo de experiéncia)
do sentido

Figura 2: os niveis de expressao da experiéncia, de Jacques Fontanille.
Fonte: Adaptado de Portela (2008a, p. 110).

Para dar conta da complexidade do videogame como um produto social, é preciso
apreendé-lo como um texto-enunciado (0 jogo audiovisual), também como um objeto-
suporte (os aparatos fisicos) e como uma cena-predicativa (0 processo de jogar), pois
eles articulam as materialidades e os sentidos que localizam o corpo do sujeito como
vortice sensivel e perceptivo, que interpreta o texto, sente o objeto e conduz a pratica.
Ainda, € inegavel a importancia da estratégia resultante do conjunto — a motivacao, que
revela a volicdo como competéncia e 0 ambiente ideoldgico na manipulacdo do sujeito — e
da forma de vida que € incorporada ou que se tenta incorporar — a corroboracao da
ideologia em um ethos reconhecivel como comportamento sociohistoricamente marcado.

Na verdade, pensar em uma semiotica da experiéncia consiste muito mais em
integrar a completude do sentido e torna-la visivel a analise que segmentar niveis a serem
apreendidos isoladamente. A experiéncia € uma globalidade que ndo é tomada
parcialmente pelo receptor do discurso, mas em uma toada so.
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Mas esse esboco de tipologia das experiéncias é por si mesmo enganoso, porque
antes de sua declinacdo em “semidticas-objeto” e em niveis de pertinéncia, a
propria experiéncia € indivisivel e holistica e, assim, é a hierarquia dos planos de
imanéncia que induz retroativamente a uma hierarquizacdo e a uma segmentagéo
da experiéncia (FONTANILLE, 2008b, p. 27).

Nessa dire¢do, toda a extensdo da cadeia de expressdes da experiéncia semiodtica
€ apreensivel qualquer seja o nivel elegido didaticamente para a redacdo da analise.
Logo, estudar o enunciatario de um videogame é estudar a faceta textual de um
jogador. Qualquer uso particular parte das mesmas condi¢des discursivas do enunciado
a ser analisado aqui.

3.3 O sujeito da enunciacao e o sujeito enunciado

O enunciatario tem uma faceta implicita, que corresponde mais proximamente a um
sujeito culturalmente marcado que a enunciagao imagina operando o videogame, mas
possui também uma faceta enunciada. Na semibtica standard, distinguem-se quatro
instancias que nivelam implicitos pressupostos e explicitos enunciados:

i. o0 enunciado, que é a completude do dito e do expresso. E o texto, com seu
conteudo e expressao;

ii. a enunciacdo, que é a instancia pressuposta pelo texto, responsavel pelo gesto de
inscrigdo, pela textualizagéo e pela organizagdo do conteudo. E o ato comunicativo,
do qual o texto é componente;

iili. a enunciacdo enunciada, a parte desse ato comunicativo que se deixa textualizar,
gue se deixa materializar no texto, dando expresséo ao sujeito da enunciacao;

iv. e 0 enunciado enunciado, aquilo que é textual, mas ndo compete a representacao
do sujeito da enunciacao, sendo apenas a, ho caso selecionado, Mario, a princesa,
a Bowser, etc.

Por isso, quando o destinatario estd explicitamente instalado no enunciado (a
enunciacdo enunciada), ele sera chamado de narratario — e 0 mesmo vale para o
destinador do discurso, que, enquanto enunciado, nomeia-se de narrador.

Actantes da enunciacdo enunciada, sdo eles diretamente delegados do
enunciador e do enunciatario, e podem encontrar-se em sincretismo com um dos
actantes do enunciado (ou da narragdo), tal como o sujeito do fazer pragmatico ou
0 sujeito cognitivo [...] (GREIMAS; COURTES, 2013, p. 327).

O enunciatario, como sujeito pressuposto a destinacdo do texto-enunciado, é a
interface com a cena predicativa. Dessa maneira, o operador da pratica, aquele que
realiza a agédo de jogar em um mundo real, esta prescrito, no texto, como narratério; eles
se sincretizam em maior ou menor grau. Por sua vez, o narratario também se confunde,
mais ou menos, com a personagem protagonista.

Segmentando esses sujeitos em niveis de pertinéncia, intratextuais e extratextuais,
homologa-se o0 ato de jogar ao enunciado do jogo, homologa-se o jogador (operador) ao
sujeito Mario, com a intermediacao da figura do enunciatario em sua forma enunciada, o
narratério: JOGADOR <> ENUNCIATARIO <> NARRATARIO <> MARIO.
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Logo, € no desenvolvimento narrativo do narratario e em sua duracdo que €
possivel falar em aspecto do ato de jogar, sem de fato de adentrar instancias ontologicas
de um sujeito encarnado, mas mantendo-se em principios semiéticos de um sujeito
discursivo. E também no percurso do narratario que se da a competencializacéo estésica.
Esse percurso d& o ritmo mais préximo da cena predicativa, d4 o tempo e a ordem com
gue se joga. Enquanto o destino da personagem é bastante linear — ela anda sempre em
frente na sua histéria —, o andar do narratario é sinuoso — ele apreende, erra, retorna,
treina, tenta novamente, erra, ou acerta, e assim por diante.

4 O percurso narrativo de Mario

Ao iniciar o jogo, ap0s o logotipo da Nintendo, surge uma tela em que se pode
optar por continuar uma partida ja salva ou iniciar uma nova, e a quantidade de jogadores
que irdo participar. Até que se pressione qualquer botdo no joystick, uma animacao se
repete, mostrando Mario em plena acdo, com o dinossauro Yoshi, derrotando algumas
tartarugas koopa. A trilha sonora, por sua vez, é bastante agitada e também é ciclica.

Ao iniciar novo o jogo, Mario aparece em frente a um cenario com grama e terra
sendo mostrados na parte inferior da tela, e constru¢des altas, que se assemelham a
montanhas meio a bruma, figurando bem ao fundo. A seguinte mensagem surge em um
guadrado preto centralizado: “Welcome! This is Dinosaur Land. In this strange land we
find that Princess Toadstool is missing again! Looks like Bowser is at it again!™.
Novamente, a trilha comeca intensa, mas dessa vez com notas mais longas, fazendo o
som se prolongar, como se ele anunciasse o inicio da jornada, vide também o timbre
metalico tal qual se tratasse de trompetes, como 0s que anunciam a entrada de um
importante ator em situagdes oficiais e formais da realeza (ver Figura 3).
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Looks 1ike
is ar it agai

Figura 3: acima, a tela de selecdo do jogo. Abaixo, o texto de introdu¢édo do novo jogo.

2 Bem-vindo! Essa é a Terra Dinossauro. Nesse pais estranho, descobrimos que a Princesa Cogumelo
desapareceu de novo! Parece que Bowser esta por trds disso novamente! (Tradugdo nossa).
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Entdo, a tela sofre um esmaecimento para a cor preta e Mario, miniaturizado,
posiciona-se sobre um mapa que possui regides ligadas por um caminho, uma rota
desenhada em cor clara, e regides e caminhos ainda nao ligados, mas com o esboc¢o da
rota ja feito, em tons mais escuros. Mario fica posicionado, inicialmente, sobre o lugar que
se chama Casa do Yoshi (Yoshi’s house), como aparece no topo da tela do mapa, onde
também se vé outra miniatura do herdi e um numero disposto logo em frente a ele, a
quantidade de Marios, que reflete a quantidade de vidas disponiveis. O som é de flautas e
assobios, acelerado e ciclico.

Assim, a casa do Yoshi € o primeiro nivel ou fase de SMW, mas, quando Mario a
adentra, ndo ha inimigos, ndo ha princesa, ndao ha Bowser, apenas a casa, com uma
lareira acesa, passaros sobre as arvores, que fazem inclusive a vez de telhado da
residéncia, uma caixa de correio, 0 nome do morador e um alto-falante quadrado,
pequeno, logo acima da cabeca de Mario. Quando ele pula, surge um aviso em preto
centralizado e grande: “Hello! Sorry I'm not home, but | have gone to rescue my friends
who were captured by Bowser. — Yoshi"™®. Quando a personagem direciona-se para
qualquer dos lados do cenario, ela deixa o nivel (ver Figura 4).

Figura 4: 0 mapa e a mensagem na casa de Yoshi.

De volta a tela do mapa, o mini-Mario pode mover-se para esquerda ou para
direita, e jogar ja dois niveis diferentes. A esquerda, esta a fase chamada llha do Yoshi 1
(Yoshi’s Island 1), aquela a direita € a llha do Yoshi 2 e assim sucessivamente, até o
namero 4.

Até esse momento, o tema do resgate esta bem colocado no nivel discursivo, tal
como o tema do exético, anunciado pela “strange land”. Mario é o ator destinado a
cumprir o resgate da princesa e desbravar a terra estranha, mas, na mesma investida
esta Yoshi e, também capturados estdo seus amigos. Objeto-valor (princesa), oponente
(Bowser) e adjuvante (Yoshi) definidos, é controverso tentar esclarecer a manipulagéo que
leva Mario a cumprir a a¢do destinada com base em sua subjetividade, isto €, o querer da

personagem € nebuloso a analise principalmente porque o herdi nao fala, ndo se

3 “Ola! Lamento que eu nao esteja em casa, mas fui resgatar meus amigos que foram capturados pelo
Bowser”. — Yoshi (Traduc&o nossa).
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manifesta, tampouco surgem baldes com texto escrito que demonstrem sua volicdo e sua
sensibilidade. Em geral, € possivel inferir que Mario cumpre seu destino porque deve, ele
€ 0 herdi e a esperanca final da princesa Toadstool, e ndo o faz de maneira forgosa, pelo
contrario, seu esforco, como se demonstrara, € constante e seu empenho, forte.

Na fase 1 (considerando entdo a casa do Yoshi como fase 0), Mario ja se depara
com um koopa que vai ao seu encontro, uma bala gigante (Bullet Bill) e um Rex, o
dinossauro, tendo que derrotar todos pulando sobre eles. Também se depara com uma
moeda gigante estampada com a cara de Yoshi e um bloco quadrado com um sinal de
interrogacao grafado, voando e que, quando atingido, solta um cogumelo que faz Mario
dobrar de tamanho. Séo todas essas figuras realizacbes da estranheza temética da Terra
Dinossauro, que se estende mostrada como uma por¢cdo de montanhas enevoadas ao
fundo.

Nessa fase, ha ainda dois alto-falantes que explicam a possibilidade de guardar um
cogumelo de crescimento em um campo acima na tela, e instruem a como segurar cascos
de koopas e arremessa-los em direcdes especificas.

Aos 99 segundos restantes no cronémetro, a musica € acelerada e um aviso
sonoro extra € tocado, coagindo Mario a finalizar logo o nivel cruzando as hastes que
marcam o final.

Acado cumprida, o caminho esmaecido no mapa € atualizado para uma cor clara e o
mini-Mario ruma para o topo de uma montanha, de onde ele pode ver todo o restante da
Terra Dinossauro, e onde ele inicia a fase Palacio do interruptor amarelo (Yellow switch
palace). Nela, sem inimigos, mas com tempo limite, o herdi pula sobre um grande bot&o
amarelo com um ponto de interrogacdo e surge uma mensagem explicando que
contornos de blocos amarelos agora serdo blocos amarelos sélidos, sobre os quais é
possivel andar e pular, ganhando poderes como o do cogumelo, que da a estatura
grande, o da flor de fogo, que permite langar bolinhas incendiadas em direcdo aos
inimigos, e a pena de voo, que concede uma capa usada para atingir alturas extras e
planar (ver Figura 5).

: Cape Mario
Fire Mario

Figura 5: os poderes adquiriveis por Mario ao longo das fases.
Fonte: Super Mario Wiki. Disponivel em: https://www.mariowiki.com, acesso em: 18 jan. 2019.

Seguindo o mapa, Mario inicia a fase 2, que tem o fundo completamente verde,
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como se aquela agédo se passasse no interior de uma densa floresta. Ali, mais koopas
aparecem, agora com coloracdes diferentes, além das toupeiras (monty moles), 0s
Chucks, que séo koopas mais resistentes, vestidos com uniforme de jogador de futebol
americano, e as plantas-piranha (Piranha plants), que ja apareceram no nivel 1, alias. Por
outro lado, para balancear a numerosidade de adverséarios, o adjuvante Yoshi surge
guando Mario acerta um bloco de interrogacdo. Nessa vez, o dinossauro fala a seguinte
mensagem, lida em um texto no quadrado preto centralizado: “Hooray! Thank you for
rescuing me. My name is Yoshi. On my way to rescue my friends, Bowser trapped me in
that egg.™. Ao longo das fases, Mario pode reencontrar e reobter Yoshi diversas outras
vezes.

Ha, nesse nivel, mais dois alto-falantes informativos, que ensinam a Mario como
realizar um pulo com giro (spin jump) e avisam que duas hastes ligadas por uma fita,
assim como a linha de chegada dos finais das fases, mas bem menor, marcam a metade
do percurso e servem de ponto de reinicio caso Mario venha a morrer. O heréi também
aprende a como usar as trepadeiras que crescem a partir de determinados blocos, para
gue escale e chegue a plataformas mais altas, a como usar 0os canos para chegar a
lugares subterraneos e a utilidade do interruptor azul com um “P” grafado, que transforma
moedas em blocos sélidos e vice-versa, permitindo a criacdo de plataformas extras e
outras facilidades (ver Figura 6).

4 Eba! Obrigado por me resgatar. Meu nome é Yoshi. No meu caminho para salvar meus amigos, Bowser
me prendeu nesse ovo. (Tradugao nossa).
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Figura 6: os informativos dos alto-falantes. Acima a esquerda, captura retlrada da fase 1. Acima a dlrelta da
fase 2. Abaixo a esquerda, da fase 3 e, finalmente, um aviso da fase 1 da segunda area da Terra
Dinossauro.

Na fase 3, as montanhas que eram apenas fundo tornam-se frontais, e o desafio de
Mario é escala-las até a linha de chegada. Logo de inicio, um alto-falante ensina que,
coletadas cinco moedas dragdo (Dragon coins), aquelas que tem o rosto de Yoshi
estampado, dentro de uma mesma fase, o heroi receberd um vida a mais. Mais dois
avisos sdo dados nesse nivel: a possibilidade de pular mais alto quando se acaba de
matar um inimigo e como sair da agua rasa para a plataforma de terra.

Os novos desafios que Mario encontra, as vezes anunciados por esse avisos Uteis,
as vezes ndo, podem fazer com que ele perca o controle de sua agéo, tocando os
inimigos ou despencando em abismos. Naquele caso, a estatura de Mario lhe permite
levar dois golpes, levar dano duas vezes, antes de ser obrigado a reiniciar a fase. No
altimo, o reinicio € automatico, e o herdi ja retorna sem nenhum poder adicional; e sem o
Yoshi (ver Figura 7).
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Figura 7: Mario despenca de um precipicio e retorna ao jogo, a partir das hastes do meio da fase, mas sem
o poder de fogo e sem o Yoshi, em sua forma minima, com desconto de 1 vida no contador no canto
esquerdo ao alto da tela.

Na fase 4, a dica de como emergir da agua faz sentido, pois se trata de um
percurso anfibio, com peixes e ouricos gigantes como principais inimigos, além de frutas
espinhosas e empilhadas como totens, que seguem Mario aonde ele for; mas ha uma
estrela, obtida a partir dos blocos de interrogacéo, que fornece ao heréis imunidade a
qualquer ataque por alguns segundos.

Os avisos dos alto-falantes informam como sair de um nivel que ja foi completado
caso Mario decida rejogé-lo, e como conquistar pontos bdnus que permitem acesso a um
mini-jogo, quando se totalizam 100 pontos a depender da altura da fita da linha de
chegada quando Mario a cruza no final.

Por fim, a ultima fase é o castelo de Iggy Koopa, que, conforme avisado por um
alto-falante, prendeu um dos amigos de Yoshi e, para Mario efetuar o resgate, € preciso
lancar a tartaruga no fosso de lava. A lava, alids, € um adversario espacial que surge
nesse nivel, assim como o enquadramento em movimento, que obriga o herdi a seguir em
frente, ndo lhe dando tempo de ficar parado e observar os arredores, e 0s enormes
pilares de madeira que esmagam quem estiver embaixo deles.

Cumprido o resgate, uma sequéncia filmica mostra Mario retirando o ovo de dentro
do Castelo e destruindo a construgdo, sobre a mensagem escrita: “Mario has defeated the
demented Iggy Koopa in castle #1 and rescued Yoshi’s friend who is still trapped in an
egg. Together, they now travel to Donut Land.™. O jogo entdo é salvo, o que significa que
morra quantas vezes quiser, Mario ndo precisa cumprir 0os seus feitos atuais novamente.

Na fase 1 do Pais da Rosquinha, as tartarugas voadoras, varios Chucks
arremessam bolas letais de baseball de varias direcdes e plantas cuspidoras de fogo
configuram nossas ameacas. Para conseguir sobreviver a todos esses ataques, Mario
pode obter penas de voo, que o permitem navegar aereamente longas distancias. No final
do nivel, um aviso de alto-falante informa a existéncia de saidas secretas das fases.

Assim, o percurso de Mario continua se desenvolvendo ao longo de 7 areas
diferentes. A primeira foi a llha do Yoshi, e a segunda, o Pais da Rosquinha. Apenas com

5 Mario derrotou 0 maniaco Iggy Koopa no primeiro castelo e resgatou o amigo de Yoshi, que ainda esta
preso em um ovo. Juntos, agora eles viajam para o Pais da Rosquinha. (Tradu¢&o nossa).
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todas as éreas da Terra Dinossauro finalizadas, Mario pode reaver a princesa Toadstool;
exceto pela facilidade de diversas passagens secretas, que lhe poupam parte da jornada.

De forma geral, percebe-se a tematizacdo dramatica do sequestro conotada tanto
pelo humor de uma trilha sonora animada e veloz, quanto por inimigos que sorriem,
guanto por mortes que ndo sdo definitivas, etc. As préprias cores propdéem uma
diversidade na expressao visual que termina por diluir o peso da missao central do heroi.
Em outras palavras, a pluralidade da expressao visual e sonora e dos atores enunciados
e 0 exotismo do contetdo compdem um tema que torna o discurso muito mais complexo
gue apenas uma tarefa de resgaste, que apenas uma luta do bem contra o mal encarnada
por Mario e Bowser.

Bowser, alias, s6 surge ao final, na area 7, chamada de Vale do Bowser. Os
oponentes de Mario, vassalos da tartaruga-mor, sdo quem encenam as batalhas em sua
esmagadora maioria. Cada area possui um chefe, como Iggy Koopa, e cada fase de cada
area possui uma infinidade de koopas e outros adversarios. Estes sdo derrotados mais
facilmente que aqueles, e Bowser requer, por sua vez e por seu status, uma briga muito
mais longa antes de ser subjugado.

Logo, do ponto de vista do nivel discursivo,

i. 0 espaco é exotico e diverso, indo de montanhas a planicies, de cavernas a rios,
de nuvens a lava, etc.;

ii. 0s atores também mantém o exotismo vivido, apresentando-se também de forma
plural, animando objetos, animais e plantas de maneiras inusitadas (Mario e a
princesa sdo os Unicos humanos de fato);

iii. e 0 tempo é figurativizado como um empecilho, porque € limitado e letal, mas a
repeticdo, a recursividade de se poder jogar e rejogar faz com que Mario néo se
preocupe se perder e falhar, colocando a énfase sobre o “tentar”.

Do ponto de vista do nivel narrativo, o programa de base requer uma série extensa
de programas de uso, dispostos em uma ordem especifica, mas que cooperam com a
competencializacdo do heroi, dando a ele poderes eficazes, porém pereciveis e rotativos,
no caso de competéncias pragmaticas (cogumelo, flor e pena), e definitivos, no caso de
competéncias cognitivas (informativos de técnicas e macetes).

Na logica figurativa ha uma misséo crucial de resgaste real, mas um lugar novo e
estranho, com cores e sons diferentes a cada canto; na l6gica agentiva, ha uma missao
central, mas muitas missdes requeridas antes da primeira. Logo, se, por um lado, a
enunciacdo colocou o ator Mario frente a adjuvantes e oponentes cada qual com sua
identidade, sua cor e seu barulho, o her6i ndo pode explorar e contemplar essas
construcdes estéticas porque sua constituicdo ética o coage a seguir em frente e fazer
tudo o que tenha que fazer o mais rapido possivel.

A oposicdo entre a estesia e a ética da a esta Ultima papel mandatorio até que se
derrote Bowser. Aquela primeira passa a ser mais determinante apenas ap6s Mario
completar o finalissimo nivel, Funky, de uma area extra e secreta, quando toda a Terra
Dinossauro ganha tons outonais e Mario ganha uma motivacéo extra pra vivenciar todo o
exotismo (ver Figura 8).
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Certamente, a estesia compete com a ética nesse sentido apresentado, no
enunciado enunciado, mas, do ponto de vista enunciativo, ela é determinante na
argumentacgédo estabelecida entre destinador e destinatério do discurso. Isto é, para Mario,
apesar de ele ndo dar opinido propria, o dever de salvar o dia o deixa tenso, refém do
tempo e do espaco entre ele e a princesa, e a beleza estética fica em segundo plano.

Mas, para o jogador, a missdo de Mario s6 é gratificante, sé € desejavel, porque o
caminho até Bowser é repleto de estimulos plasticos e sonoros da expressdo. O
enunciatario é, em sua capacidade corporal, um ente de limites carnais sensiveis, movido
por uma volicdo que se corrobora na estesia; jogar para vencer é necessario, para se
conquistar um estatuto no enunciado e, externamente, na sociedade, mas, a0 mesmo
tempo, jogar é divertido porque move o corpo, vibra a carne e da a sensacéo intensa de

autonomia e poder.

N&o se deve crer ser essa a verdade absoluta sobre essa midia. E uma definicdo
que dou ao corpus em um gesto consciente e direcionado de analista, que formaliza a
semibtica-objeto.
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5 Das competéncias do herdi as competéncias do jogador

Admitindo certa primazia do enunciatario sobre a personagem enunciado e,
consequentemente, do narratario sobre Mario, alguns elementos que considerei ha pouco,
na perspectiva do enunciado enunciado, dizem respeito mais intimamente ao percurso do
narratario, da enunciacao enunciada.

Os avisos, por exemplo, aqueles que saem dos alto-falantes, ndo séo vistos por
Mario de fato, porque a personagem nao esboca nenhuma reacdo quando eles surgem,
pelo contrario, o jogo fica suspenso, o cronébmetro é pausado. Quem |é o escrito da tela é
0 jogador. A impressao de Mario estar implicado no enunciado instrutivo dos alto-falantes
€ porque ele e o jogador encontram-se sincretizados fortemente nesses momentos. Isto €,
a competencializacdo cognitiva fornecida ali € comum aos dois, da 0 mesmo saber a
ambos.

O mesmo cabe dizer da competéncia pragmatica de Mario, do correr, do pular, do
matar, do lancar fogo, do voar, etc. Como a personagem depende do controlador para
obter os objetos modais que Ihe ddo essas competéncias e também depende dele para se
mover de qualquer forma, € porque o narratario também tem a necessidade de adquiri-las
e de colocar o ator Mario em movimento.

Saber e poder sdo entdo conquistados pelo ator sincrético Mario-jogador. Para
além dessa dimensao cognitivo-pragmatica, esses sujeitos comecam a se distinguir com
mais nitidez. Por exemplo, o querer de Mario € demasiado atono, a ponto de
compreendermos suas motivagdes como meras coer¢des cristalizadas socioletais do seu
mundo imaginario, relativas, certamente, as nossas proprias coercdes sociais — afinal, o
mundo natural serve de base cultural para qualquer producao discursiva que se efetue
nele.

O querer do jogador, por outro lado, é a vitdria, é isso que o0 enunciatario busca.
Novamente, essas caracteristicas volitivas desse sujeito remetem a um cenario cultural,
em que se reconhece um estereétipo de jogador, um sujeito social que deseja ser
valorizado por conquistar méritos proprios em videogames. A enunciacado constroi seu
enunciatario a partir desse estereétipo. Isto é, ela oferece o valor da vitdria a um sujeito
que ja esta disposto a conquista-la, oferece um jogo a um sujeito ja-jogador.

Essa oferenda comunicativa estabelece-se no contato actorial entre enunciador e
enunciatario, em que aquele se coloca frente a este a partir de uma “roupagem”
especifica, a partir de uma maneira de ser, de ver, de dizer, etc. Seja qual for sua intencéo
com o destinatario (incitar, capacitar, sensibilizar, ordenar, julgar), o enunciador sempre
adota uma posicdo em relacdo a acdo que se cobra. Isto é, antes de toda a coacdo do
destinador do enunciado sobre o destinatario, h4, na base, o estabelecimento de um
paradigma valorativo, com o0 qual aquele primeiro ator pretende que o0 segundo
comungue.

A pretensao de convencer o outro a adotar seu sistema de valores esquematiza-se
em um fazer persuasivo. O enunciador diz algo no qual ele espera que o enunciatario
acredite. Naturalmente, € o contrato fiduciario que garante a efetividade dessa adeséo
(GREIMAS; COURTES, 2013, p. 208-209). Tudo o que €é expresso pelo texto é
apreendido como verdadeiro pelo enunciatario.

No game, a vitoria s6 € conquistada se o jogador acredita que ela vale a pena a
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principio; esse valor quem dé é a enunciagao, pelo esfor¢co argumentativo do enunciador.
Esse paradigma valorativo é a expressao da conduta do sujeito da enunciacdo e de sua
visdo de mundo. A investida mais profunda do enunciador € precisamente “vestir” o
enunciatario de sua mesma conduta, convencendo-0 a isso pelos meios necessarios.

No videogame, basta esclarecer que a vitéria s se alcanca por meio dessa
vestimenta, e por nenhuma outra. O Unico caminho € o0 enunciatario se adaptar a tal
maneira de ser e de fazer para cumprir seu papel no jogo.

Dessa maneira, 0 enunciatario é determinado pelo objeto-valor que o motiva, pelo

ethos do enunciador, imprescindivel a conquista, e por um passado estereotipado,
recuperado do circuito sociohistorico mais ou menos difuso no qual se insere o texto.

A vitéria conquistada valida a habilidade do jogador. Essa habilidade, no caso de
SMW, é relativa tanto ao patamar cognitivo — o jogador soube bem compreender as
dindmicas dos obstaculos do enunciado —, quanto ao patamar pragmatico — o jogador foi
capaz de controlar bem a personagem.

Ai, necessita-se distinguir essa competéncia pragmatica do controle daquela dos
poderes adquiridos no enunciado enunciado. Estes sdo poderes técnicos, sao
passageiros, rotativos, basta tocar o cogumelo, a flor e a pena, e objetivamente
conquistou-se o0 poder. Ja aquela competéncia do jogador ndo € apenas técnica, mas
subjetiva. Ela é tdo crucial para a premiacdo do jogador como vencedor, que a ter € uma
questdo de moldar a propria identidade. Mais especificamente, de moldar suas
habilidades motoras, corporais.

Assim, a volicdo do jogador é um dos constituintes de sua subjetividade e o lanca
ao ato de jogar, a operacao pratica. O outro ponto que sustenta o sujeito € sua
capacidade sensivel, a estesia, 0 modo como ele, construido pela enunciacéo, afeta-se

pelos elementos sensibilizantes.

O grau de sensibilidade foi observado por Landowski como uma competéncia (Cf.
LANDOWSKI, 2014, p. 50). Para o autor, a competéncia estésica difere-se das
competéncias modais da semiética standard (querer, dever, poder e saber), porque nao
se engendraria em um percurso narrativo programatico, isto €, um caminho da acéo
prescrito para ser cumprido sem desvios nenhum. O fato é que, olhando videogames, a
capacidade sensivel, o corpo-competéncia, € uma modalidade sim para o cumprimento da
acdo. Quanto mais competente for o corpo do enunciatario, mais chances de sucesso ele

tem. A diferenca reside na flexibilidade da sang&o.

Caso esse sujeito, no momento de controle das personagens, ndo saiba o que
deve fazer, ndo tenha adquirido os poderes necessarios ou nao queira, simplesmente,
cumprir nenhuma destinacdo, a acdo sequer avanca, 0 jogo ndo se finda, o timer
“estoura” ou o console entra em stand-by.

Caso o sujeito tenha o querer, o saber e o poder, mas ainda falhe em controlar o
joystick, em responder rapido o suficiente aos perigos do enunciado, colocando-se nas
corridas de fuga ou nos contra-ataques, 0 jogo avancara narrativamente, dando a sancao
negativa do fracasso o eufemismo da tentativa, do aprendizado, ja que ela configura uma
nova chance para o jogador.

Logo, a competéncia estésica € modal, porque € uma extensdo da competéncia
pragmatica, € a constituicdo de habilidades do sujeito, forjadas no treino. Mas justamente
por ser sensivel, ndo pode ser tratada, simplesmente, como dimensdo pragmatica. Nao
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h& facilidade na sua aquisicdo, ela ndo estd acabada, pronta para ser “colhida” pelo
enunciatario, tal como o cogumelo que faz crescer. E preciso, no controle interativo do
videogame, saber usa-la, além de té-la. Em suma, ela ndo é um elemento de ordem
extensa, mas de ordem intensa, hdo é um componente do mundo integrado pelo sujeito,
mas um componente do sujeito lancado para transformar o mundo, é uma forca interior,
pessoal e intransferivel, que conjuga poderes e saberes de maneira subjetiva.

Essa complexidade de classificacdo € interessante por revelar uma hierarquia de
nivel de amplitude das competéncias. H4 competéncias cognitivas e pragmaticas que sdo
unicamente objetivas; o caso do cogumelo apanhado, do caminho descoberto, do mapa
conquistado, do segredo desvendado, etc. Estas sdo habilidades, sobretudo ligadas a
personagem do enunciado enunciado, e ditam o ritmo segundo o qual a narrativa desse
ator se desenvolve.

A estesia € uma competéncia subjetiva, porque durativa e néo interfere no ritmo da
histéria da personagem, apenas no ritmo narrativo do enunciatario. O jogador pode
fracassar independentemente se Mario estd com a capa de voo ou a flor de fogo.
Suponhamos a morte do herdi ao longo de uma fase de jogo. Mario ir4 retornar sem
problema algum a mesma fase logo em seguida ao fracasso do jogador. Desconta-se,
dele, apenas uma vida, registrada numericamente no alto da tela. Inclusive, a vida néo é
referida pelo texto como “vida”, mas como “um Mario extra” (ver Figura 9).

=POINT OF ADVICE-
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Figura 9: o alto-falante avisa que, coletadas cinco moedas dragdo em uma mesma fase, o jogador obtera
um Mario extra.

6 O percurso narrativo do jogador de Super Mario World

Quanto ao percurso narrativo, o jogador chega a mesma tela inicial em que Mario
foi apresentado, e visualiza 0 comportamento exemplar do herdi na sequéncia animada.
Aquela cena do principio € um discurso instrutivo, a fim de competencializar o jogador,
fazendo-o ciente das possibilidades articulatorias de Mario, a fim de que ele inicie o jogo
guiando os controles para realizar aqueles movimentos ja anunciados.

Entdo, como mais uma competéncia cognitiva, o jogador € informado sobre a
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“estranha terra” a que o herdi chega e na qual ele ird resgatar a princesa de Bowser.

O mapa apresenta-se com a casa do Yoshi no centro e os dois primeiros niveis.
Nesse ponto, € necessario observar o controle joystick do Super NES, assim como da
nova versao Super NES Classics, que possui dois botdes centrais, estreitos e pequenos,
e duas areas laterais, uma contendo quatro botdes direcionais organizados em forma de
cruz e a outra, quatro botdes alfabéticos, além de dois gatilhos frontais para cada lado,
localizados na curva do joystick (ver Figura 10).

Figura 10: o controle do console Super Nintendo.

Levar em conta o objeto-suporte é imprescindivel para a compreensao do corpo do
enunciatario, pois sua contraparte, o enunciador também possui um corpo e que também
pode ser tratado como um conjunto ndo de competéncias especificamente, mas de
coercOes corporais. Falar em “corpo do jogo” ou em “corporeidade do objeto-suporte”, é
se referir & dimensdo material dos aparatos fisicos com os quais 0 jogador entra em
contato. Sendo esses aparatos previstos pela enunciacdo, ja que sdo o lugar em que o
proprio texto se inscreve, ndo sendo facultativos & comunicacdo dos videogames, suas
dimensdes sdo controladas também pelo mesmo ato enunciativo. O tipo de toque e
pegada que o joystick tem € determinante na apreensao sensivel do jogador.

Em outras palavras, as coercdes corporais do enunciador, que sdo manipulacoes
sensiveis, determinam o ganho de competéncias corporais pelo enunciatario. A
manipulacdo objetal inicial do jogo € o pressionamento dos botdes direcionais, que se
corrobora pela representacdo plastica de setas para a esquerda e para a direita, que
levam aos niveis 1 e 2 (ver Figura 11).

»
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Figura 11: as setas corroboram a manipulacéo para o jogador pressionar os direcionais no joystick.
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Entretanto, tentado a pressionar os botdes redondos alfabéticos, o jogador coloca o
narratario na fase 0, onde ele 1€ a carta de Yoshi. O Unico caminho apds isso é selecionar
direcionalmente qual o proximo nivel a ser iniciado.

Entdo, na tela de dentro das fases, a quantidade de informacdes enunciadas sobre
o estado do jogo é ampla e localizada superiormente. H4 uma contagem de Marios
disponiveis, um contador de moedas dragdo coletadas na mesma fase, a quantidade de
pontos bonus, a caixa de power-up extra, o crondmetro e o contador de moedas comuns
(ver Figura 12).

653

29500

Figura 12: os monitores do estado do jogador.

Esses monitores de estado auxiliam no controle do progresso do jogo, contribuindo,
sobretudo, com o gerenciamento que o jogador tem sobre a quantidade de vezes que
pode morrer antes de atingir o game over, o reinicio da jogada.

Os alto-falantes também configuram ndo um mero informativo, mas o ganho dos
saberes necessarios, que, como apontado, sdo comuns entre Mario e 0 narratario; eles
s&o a voz do narrador sendo enunciado. E gracas a esses informativos que se pode, de
fato, falar em um sujeito da enunciacdo enunciado, eles sdo a explicitacdo, a
figurativizacéo, da presenca do sujeito da enunciac@o na propria matéria narrada.

Todo o resto do progresso ao longo da llha do Yoshi é aquele ja descrito, mas a
peculiaridade em analisa-lo do ponto de vista do narratario € observar como essa primeira
area serve para sensibilizar o corpo do enunciatario. Além de corroborar com a
exploracdo de diversas figurativizacdes espaciais, revestimento do tema exotico, a
diversidade de inimigos apresentados e de espacos adversos oferece uma paleta de
controles do jogador sobre a articulagdo motora de Mario:

i. 0 primeiro nivel tem os tons bem mais pastéis e explora uma sorte de inimigos
especificos: os dragbes Rexes, as plantas piranha, as balas gigantes e os koopa,
em suas versfes com casco, sem casco e Chuck;

iil. o primeiro palacio do interruptor, o amarelo, mostra-se como um nivel naturalmente
conquistado apds o cumprimeiro do primeiro, mas, nas outras areas da Terra
Dinossauros, todos os interruptores de blocos séo alcancados apenas por meio de
passagens/saidas secretas. Isto €, 0 jogo instrui a existéncia de um lugar que
preenche os blocos contornados nos niveis, e oferece o primeiro “de graca”;

iii. a fase dois conta com as toupeiras, com as trepadeiras, com as alas subterraneas
e com o Yoshi;

iv. aterceira explora as quedas verticais e as plataformas moveis de diversos tipos;

V. a quarta adentra o espac¢o aquatico, introduzindo os inimigos marinhos e a estrela
de imunidade;

vi. 0 castelo de Iggy, por sua vez, introduz a lava e as colunas de madeira gigantes,
além de sediar o primeiro embate contra um chefe.
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Do ponto de vista interno & llha do Yoshi, esses niveis possuem diversidade mais
por uma questdo de fazer manutencdo do tema exoético do que competencializar
estesicamente. As competéncias ofertadas sao, na realidade, mais do tipo cognitivo. Se é
possivel elencar uma modulacdo do corpo do enunciatario, ela tem a ver com a musica
acelerada quando o tempo restante € menor que 100 segundos, que promove a
aceleracdo do andamento.

Mas, quando comparado ao primeiro nivel da segunda area, percebe-se como a
densidade de inimigos aumenta. Na area 1, os niveis apresentam inimigos de maneira
esparsa, distantes, permitindo ao narratério enfrenta-los individualmente. No Pais da
Rosquinha, tudo que é danoso surge muito mais préximo, inimigos e adversidades
espaciais (ver Figura 13).
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Figura 13: a densidade de obstaculos e adversidades nas fase 1 e 2 da area 1 (a esquerda), e na fase 1 da
area 2 (a direita).

A complexificacdo gradual da dificuldade que esses inimigos configuram é uma
estratégia de competencializacdo estésica. Superar essas adversidades depende das
reacOes do narratario, medidas em duracéo, de ordem extensa, e em poténcia, de ordem
intensa, pensando na perspectiva tensiva da semiética do discurso. Trata-se do quao
rapidamente ele corre, foge, desvia, ataca, etc. E preciso ajustar-se as oscilacbes
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interativas que os perigos configuram, também medidas em extensidade e em
intensidade.

Por ajustamento, Eric Landowski refere-se a um tipo de interagdo entre dois atores
gue se adaptam mutuamente ao fazer um do outro, compondo uma acdo conjunta, ndo
manipulada unilateralmente, mas motivada dos dois lados (Cf. LANDOWSKI, 2014, p. 47-
60). Um desses atores € o narratario e, por extensao, a personagem controlada. O outro
corresponde seja ao inimigo de inteligéncia artificial, seja a um adjuvante, também
artificial, seja ao proprio espaco, actorializado em seus aspectos danosos ou benéficos a
saude do ator enunciado.

E fino o limite entre um regime de ajustamento e um regime de programac&o, em
que ndo hd margem de adequacdo, apenas de resposta a um roteiro previamente dado
(Cf. LANDOWSKI, 2014, p. 21-25, 52). Nas situagOes isoladas dos niveis analisados de
SMW, a programacdao vigora, pois a logica causal é explicita, € informada pelo alto-falante
ou faz parte dos ataques que a sequéncia da tela inicial demonstrou. Pode ainda ser o
caso de uma légica causal semelhante a do mundo natural, referéncia basica para um
enunciado culturalmente marcado.

Pode-se compreender como uma logica bastante causal os seguintes predicados
gue surgem ao longo da llha do Yoshi:

e Mario mata um inimigo pulando sobre ele.
e Mario ndo pode ser atingido por inimigos ou projéteis lancados por
inimigos, sendo morre.

e Mario néo pode tocar na lava, sendao morre.

e Mario ndo pode despencar de um precipicio, sendo morre.
Gradualmente, alguns inimigos com funcionamento distintos sdo apresentados:

¢ Os Rexes precisam de dois golpes para ser derrotados.

¢ Os Chucks precisam de um golpe com giro para ser derrotados.

e |ggy precisa ser empurrado contra a lava para ser derrotado.
Mas, no Pais da Rosquinha, nada avisou Mario que:

¢ Quatro koopas voadres vém na diregdao de Mario a0 mesmo tempo
em que dois Chucks langcam bolas de baseball.

Certamente, ndo é possivel derrotar todos esses inimigos, entdo é preciso decidir
quem atacar e de quem desviar. E necessario ainda, como de praxe para Mario, calcular o
impulso e a distancia tomada para poder saltar, golpear, ou quando cessar a aceleragéo e
esperar 0 perigo passar. E preciso saber quando realizar o movimento, se é possivel
correr antes do ataque ou se o0 Unico caminho é a retensao do salto.

Os termos “quando”, “impulso”, “distancia”, “antes” e “se” revelam as variacdes
tensivas do momento propicio da acdo, do acontecimento, conforme a acepcado de
Zilberberg (Cf. ZILBERBERG, 2011). O problema, para o narratario, € que as dimensodes
do acontecimento ndo sédo ensinadas no tutorial; nem poderiam, ja que

O acontecimento, na qualidade de grandeza tensiva, deve ser apreendido como
uma inversdo das valéncias respectivas do sensivel e do inteligivel. Marcado por
um andamento rapido demais para o0 sujeito, o acontecimento leva o sensivel a
incandescéncia e o inteligivel a nulidade. (ZILBERBERG, 2011, p. 190).
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De um possivel ponto de vista da analise, nessa inversdo entre sensivel e
inteligivel, ndo ha nada de muito inusitado, pois a combinacdo entre extensidade e
intensidade ndo gera uma infinidade de perfis tensivos. Pelo contrario, todas as
realizacdes estédo potencializadas no algoritmo, no roteiro de um game.

O efeito de sentido para o narratario inexperiente, porém, € o da concesséao, de que
ele foi pego de surpresa pelo programa narrativo que se desenrola e que seu ajustamento
pode agir como regente, como destinador mesmo, de cada acao efetuada, tal como se o
destino absoluto do restante do game dependesse de sua atuacao.

Esse efeito de sentido provém do estilo veredictorio colocado pelo videogame, que
nao se “vende” como um filme a ser assistido, mas como uma acéo a ser interpretada, no
sentido teatral. O ineditismo aparente da acéo, o inusitado, o aleatorio, etc., s&o modos de
presentificacdo do acontecimento, se tomado o enunciatario como vortice do campo de
presenca. A garantia da estratégia enunciativa é a confianca do enuncitario na ideia de o
enunciador lhe delegar autonomia sobre sua propria percepgao no desenvolvimento da
acao.

Em uma metéfora com o teatro, 0 game é uma interpretacdo advinda de um texto
apenas parcialmente ensaiado pelo ator, tal qual o tutorial parcial dado ao jogador. O
improviso é a palavra-chave, e se reconhece o sucesso do sujeito pela medida em que
seu improviso assemelha-se a um texto pensado, escrito e revisto. No teatro, o
enunciador é a figura do discurso encarnada no ator, e o julgador da acéo € o destinatario,
a plateia. No videogame, ao contrario, o enunciador também julgador ndo se mostra
sendo pelas instrucdes deixadas na tela, e o destinatario do discurso e portador do
ajustamento de improviso € o jogador.

Mas este é um “jogo sujo”, porque o jogador é iludido a crer em uma autonomia
gue ndo tem. No espaco fiduciario, essa ilusdo transforma-se em certeza, a medida que o
videogame abandona o inicio da sintaxe de sua experiéncia e segue adiante,
despreocupando-se com a tutoria oferecida ao jogador, e ele ganha a plena capacidade
de sentir as oscilagbes tensivas de um acontecimento e de se sobressair as adversidades
mediante o pleno controle sobre a personagem e sobre o0 joystick.

Ultimo ponto da metafora: como o ator tem o palco lhe limitando a ac&o, o jogador
tem o texto objetal. Os ineditismos, inusitados e aleatérios sensiveis desse texto fazem o
sujeito sentir-se responsavel absoluto pelas respostas que ele precisa dar por meio do
controle. Quando ele alinha essa resposta aquela que a enunciacdo jA esperava e
descobre quase todas (se nao todas) as interagcdes que devem ser estabelecidas com o
espaco sensivel para se chegar a vitoria, ele descobre os limites do horizonte sensivel, os
limites do “palco” da interacéo.

7 A duracao do ajustamento e a duracao da programacao

Quando completamente competente, o jogador, agora soberano, apenas cumpre
todo o conhecimento e sensibilidade acumulados, e encerra a agéo, vai em frente, sem
perder, sem retornar, sem hesitar. Parte desse conhecimento, desse saber do que Mario é
capaz, encontra-se na cena inicial, da primeirissima tela do jogo. O aspecto da
performance que bem se sanciona é terminativo.
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Ao contrario, até que se chegue ai, o jogador d4 a competencializagdo o aspecto
durativo, porgue ela ndo se encerra rapidamente, ndo € certa em seu destino, é sinuosa,
recursiva, até confusa. Por ser da ordem do sensivel, do acontecimento, seu tempo néo é
regrado, impoténcia do sujeito frente a “ferocidade” das adversidades enunciadas ndo tem
prazo para se encerratr.

Ndo obstante, € do interesse do projeto enunciativo que o jogador se detenha
exaustivamente nesse estagio, para que ele ndo se frustre muito adiante no jogo,
achando que o videogame é injusto.

Via de regra, a performance, de programacao terminativa, figura mais ao final do
jogo e a competencializacdo, de ajustamento durativo, figura mais ao inicio do jogo. Mas
as duas nao existem em regime de exclusividade, e sim de dominancia. A todo o
momento, a toda a area e a toda a fase, a cada pequeno programa de uso, o jogador
sente 0 corpo do jogo e assume a responsabilidade da ag&o, dando fim a duratividade
sensivel em prol da finalidade inteligivel.

E ao longo das fases e das areas, conforme elas avangcam, que menos o jogador
necessita ainda aprender coisas sobre SMW. E esse momento de estabilidade e de
seguranca entre as rea¢cdes motoras, os estimulos materiais, os valores figurativos e os
afetos, aquele em que os limites do “palco” sdo reconhecidos.

E quando o regime do ajustamento atenua-se ao seu minimo e o regime da
programacao retorna, com a certeza e a confianca plena no enunciador e no enunciado. E
uma programacdo que nao foi apenas dita e delegada, mas experienciada. O efeito de
sentido € o sujeito té-la conquistado sozinho, independente de um narrador o instruindo e
o deixando sentir 0 jogo.

Esse sujeito que obtém a compreensao da légica causal do mundo enunciado e da
cena predicativa, da enunciagdo em ato, por meio de sua “autonomia” e de sua
competéncia estésica, ndo apenas assume o papel tematico de jogador com incontestavel
propriedade, deixando irrevogavelmente de ser inexperiente, mas esta no caminho para
incorporar um ethos, uma figura da cultura, um comportamento socialmente reconhecido:
0 competidor.

8 Consideracodes finais

Do que se pode observar nas reflexdes anteriores, ha muita produtividade para a
semigtica discursiva partir do texto-enunciado para a reconstrucdo da cena predicativa
prototipica de uso desse texto. Mantemos o escopo discursivo, a predilecao textual, mas
adentramos um terreno da usabilidade, da vida pratica, como nos convida os desafios da
contemporaneidade, no intuito de avancar nosso campo ao mesmo tempo em que
refinamos e revemos nossa propria metalinguagem, sem perder as configuracdes
linguisticas da nossa base.

Para dar mais acabamento ao trabalho apresentado, ainda caberiam
consideracfes mais profundas acerca da semidtica tensiva, integrando, de fato, os
conceitos zilberberguianos ao objeto de analise, considerando, além do andamento e da
percepcao sensivel do sujeito como vértices da significacédo, o fazer missivo que se opera,
contraponto as caracteristicas de Mario e do jogador.
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Ainda mais, € preciso investigar o jogo SMW como um todo, mesmo que um artigo
ndo traga todas as areas jogadas, pois, ainda que por consideracfes breves de sua
completude, € possivel atingir maior precisdo para apontar, por exemplo, a atenuacao dos
ajustamentos em detrimento da fixagdo de programacdes. Deve haver um momento ao
longo das 96 fases do jogo, em que as dinamicas de ataques deixam de ser inovadoras e
passem a se repetir consideravelmente.

No mais, evidenciou-se a relacdo intima das fases do programa narrativo candnico
as questdes de operacdo pratica, aliando-se ainda apontamentos de Landowski, sobre o
gue ele, em sua visdo, chamou de outros regimes de acdo que ndo o da programacao,
este de que se ocupou a semiotica standard. Na verdade, justamente por essa relacao
intima apontada, 0 ajustamento e a estesia ndo sO “cabem” no nivel narrativo como o
conhecemos, como €&, no caso dos videogames, responsavel por fazé-lo andar.
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ANEXOS

W ES s 4

So much for a leisurely vacation...
The time to rescue Princess Toadstool and Yoshi's pals is at hand!
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< thehouse sesemptyoscnbe.  hiceout for Bowser o guore. To save the pofs, you'l have o 3
= <irvive myiod tiops and frious oitec's. e
e R T s 7{#*7*4*A- g r_*-—-"' *4——L~~~—-—
Rl e : e i
Es=n h__q-ﬁé* A B e ——

Fonte: Super Mario Wiki. Dlsponlvel em: https //WWW.maI’IOWIkI com/ acesso em 18/01/2019. Ambos os
encartes sdo da verséo de Super Mario World para o console Game Boy Advance, de 2001.0 primeiro,
mostra a Terra Dinossauro, o segundo, os inimigos de Mario.
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2, Need fo cross some woter? Cotch
,,{.J.f.b o the backs of these helpful
s oquofic speedsters. I's good 1o

&
ove friends.

" These ghostly dinosour spooks roam abaut in the Hount-
ed House. They're ghostly pale, ond they chose after ol
nterlopers. Creepy! =

N ,

Boo Buddies and the Big Boo

The infamous Boos ravel in packs, ond fhere's o giont Boo
called the Big Bos, foo. They ook fiece, but they're acuk
Iy guite shy ond easiy embarrossed. They're cute, but stoy
alert—they con be dangerous ollthe same.

These giont sea urchins dif clong
i set pattems. Theyre naf very

fust, 50 you should be able o ovoid o
the husiness ends of heir spines.

\
These Koopas don magic copes und take fo \

the skies fo chollenge Mario in cerial combat.
If you jump on the ones wearing floshing

capes, you'l gt Cope Feathers.

Koopa Troopas

The Koopos ore back in force! When you jump on fop
of them, they shoot ight out of heir shel. f you
leave them olone fora bit, eyl clmb bock in and
come.after you again. Koopas thet cimb info yellow
shells become imincble, so wotch out. There ore four
diferent colowrs of Koo shells

Koy

Monty Moles

These pesky vermints burst unex-
pectedy out of the ground to terro-
126 the Mario brothers. Rumor hes
T that there are giont ones lving in
e moles” underground cy.

I ~

ot

Goombas

Stomp Goombas once to fip them
over, then pick them up ond bss
them.

Sumo Brothers

Whenever these guys stomp

their fe, lightning stikes

and tms whoteer thitsin-
o 0 sea of flames. They ore
0l skiled cf kerate end

attack with mighty blows

when provoked.

If there's o goal in sight, you're bound to
meet up with o Chargin® Chuck. These tough
brutes will ry fo bar your woy with o variety
of atfocks, and they e persistent, foo.

y %vCo,

e /’/

You'll find these cute coterpilrs i the Forest

" of lusion. Whie they ore nomally dodle:

creatures, they become quite angry ond fum
brght red if they cre jumped on. If possible,
you should oy fo sty on ther good sde.

A\ LS.

The Big Boo

Magikoopas

These sorcerous tutles wield powerful
vends, which emit fontastic bursts
of light that fronsfom blocks info
eneies. 0 fop of thet, Magikoopes
disoppear and reappear of wil.
Theyre tough customers!

Bowser

The mighty king of he Koopos.
He is behind ol of the schemes

 that frouble Morio and fis frends.

To defeat Rexes, you need to bounce
on their noggins fice. Although they |

hove wings, it doesn't appear thot
they can fly. /
L. ‘E
K2 /
'
A

Beware of these comivorous plonfs
when you're near pipes. They come
‘whifing up, feeth gnashing, to stop
you. They somefimes spitseeds, foo!

Even though these lite guys are
o chiays napping, they wake up
< “whenever Maro or Luigi comes near
and set off in hot pursuit, Whatever
you do, don't et them cotch you!

Bob-ombs

Explocing after o set agriod of fime and

scottering damage-denling stors oll around
them, these lively bombs are o blust. Keep
your eyes openr—somefimes the
dangerous ltfle roopers use
parachutes to drop in uninvited.
« A

The Koopalings

9 Bowser's ordered these wicked young-
stefs fo guard over the frapped Yoshis.
They each hove fheir own special affocks,
and devising ways to defeat them n fheir
cosfles is  foll order.

Bowser has ploced these stone
quardians oround his cosfes ond
fortrasses to top ond crush Mario
and his fiends. They/ll drop dowm
if you get foo cose, r appiogch

HintRhino

them cautipushy.

Dino Rhina
Mini-Rhinos/Dino Rhinos

Chocolote Isand is 1ome fo these:
dinosaurs. Dino Rhinos change into Mink
Rhinos when stomped on, but fhe litte
ones breathe fir, 52 be coreful.

;Z;Zﬂf\iéi

Fonte: Super Mario Wiki. Disponivel em: https://www.mariowiki.com/, acesso em 18/01/2019.
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