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Abstract. Introduction: This article proposes to analyze the video game as a
cultural and technological manifestation, as well as a syncretic text, through
the lens of the Semiotic Machine—a concept grounded in the pragmaticism of
Charles S. Peirce. Within the text, this concept is closely articulated with the
narrative aspect of games, justifying a complementary integration with the
Greimasian strand of French Semiotics theory for the dissection of the
production of meaning. Objective: The central objective is to demonstrate that
the complexity and semiotic depth of these artifacts qualify them to generate
logical interpretants and, consequently, genuine semiosis. Methodology: The
methodology employs a qualitative and hybrid approach, beginning with the
application of Peircean concepts to identify the conditions of meaningful ludic
interaction, followed by an analysis of Greimasian Semiotics and its
Generative Trajectory of Meaning to provide a foundation for narrative and
intertextual structures. Results: It is attested that the video game operates as a
semiotic machine by generating meaning in a continuous and emergent
process through gameplay, consolidating itself as an artistically and culturally
relevant object of study by expanding human cognitive capacities.
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Resumo. Introducdo: Este artigo propde analisar o videogame enquanto
manifestacdo cultural, tecnolégica e texto sincrético sob a otica da Mdquina
Semidtica, conceito fundamentado no pragmaticismo de Charles S. Peirce. No
texto, esse conceito é articulado intimamente ao aspecto narrativo dos jogos, o
que justifica a integracdo complementar com a vertente Greimasiana da
Semiotica Francesa para a dissecacdo da producdo de sentido. Objetivo: O
objetivo central é demonstrar que a complexidade e a profundidade semiotica
desses artefatos os qualificam para gerar interpretantes logicos e,
consequentemente, semiose genuina. Metodologia: A metodologia emprega
uma abordagem qualitativa e hibrida, iniciando com a aplicacdo dos
conceitos de Peirce para identificar as condicoes da interacdo lidica
significativa, seguida da andlise da Semiotica Greimasiana e seu Percurso
Gerativo de Sentido para embasamento da estrutura narrativa e intertextual.
Resultados: Atesta-se que o videogame opera como mdquina semidtica ao
gerar sentido em um processo continuo e emergente através do gameplay,
consolidando-se como um objeto de estudo relevante artisticamente e
culturalmente ao expandir as capacidades cognitivas humanas.

Palavras-chave: Videogames. Mdquina Semidtica. Peirce. Greimas. Semiose.
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1. Introducao

Os videogames, enquanto manifestacdes culturais e tecnoldgicas, transcenderam
o estatuto de mero lazer para se consolidarem como textos interativos complexos.
Bruchansky (2011) define o videogame como um modelo mental que imerge o jogador
em um ambiente simultaneamente espacial, textual, actstico e visual, onde o sentido é
construido pela consisténcia entre essas diversas modalidades e as regras (algoritmos)
do jogo, caracterizando-o como texto sincrético. Diante dessa complexidade,
investiga-se a profundidade dos signos atrelados a esses artefatos, particularmente a
forma como a narrativa dos videogames se articula e gera sentido.

Este artigo propde analisar o videogame, em sua dimensao textual e interativa,
sob a 6tica da Maquina Semidtica, conceito fundamentado no pragmaticismo de Charles
S. Peirce. Segundo Bittencourt (2022), Maquinas Semidticas sdo definidas como
aquelas capazes de gerar interpretantes genuinos, um processo que, no contexto dos
jogos eletronicos, se manifesta como a semiose emergente do ato de jogar (o gameplay).
O pré-requisito para que essa semiose seja genuina € a ocorréncia da interacdo lidica
significativa [Bittencourt, 2022]. Maletska et al. (2022) corroboram essa visdo ao
descrever o gameplay como um processo de atribuicio e leitura de significados, onde a
interpretacdo de signos in-game € o que permite a comunicacdo entre o humano e o
sistema digital.

Para tal investigacdo, a estrutura tedrica serd composta pela jun¢do da Semidtica
Peirceana, essencial para a compreensdo da semiose genuina e da maquina semidtica, e
da Semidtica Francesa, especificamente, a corrente Greimasiana, que oferece
ferramentas robustas para a andlise estrutural da narrativa. Conforme adotada por
Franco (2020), essa vertente permitird a dissecacdo do texto do videogame em seus
niveis fundamental, narrativo e discursivo, além de possibilitar a identificacdo e
categorizagdo de relacdes intertextuais, um recurso que, conforme observado em titulos
do género RPG, enriquece significativamente a producdo de sentido e a complexidade
cognitiva do artefato.

A integragdo dessas teorias fundamenta-se na compreensdo do videogame como
um texto sincrético. A costura tedrica ocorre ao posicionar a estrutura greimasiana (nos
niveis fundamental, narrativo e discursivo) como o Objeto da triade peirceana, que o
jogador, ao interpretar e agir, transforma em semiose genuina. Assim, a Semidtica
Francesa de Greimas serve como base para destrinchar a produ¢do de sentido no texto,
enquanto a Peirceana explica como esse sentido se consolida como hébito na mente do
jogador.

O objetivo central deste trabalho é, portanto, demonstrar como a complexidade
narrativa e a profundidade semidtica dos videogames - entendidos como textos
sincréticos (verbal, visual e sonoro) - os qualificam como méquinas semidticas capazes
de gerar interpretantes 16gicos e, consequentemente, semiose genuina.
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2. Trabalhos Relacionados

A relevancia académica do estudo dos jogos eletronicos consolidou-se a medida
que esses artefatos transcenderam o lazer para serem compreendidos como sistemas de
signos capazes de gerar semiose genuina. De acordo com Bittencourt (2022), o
videogame opera como um artefato exossomdtico que amplia as capacidades cognitivas
humanas através do sinequismo proposto por Charles Sanders Peirce, integrando a
mente a um processo compartilhado com o objeto digital.

Complementarmente, a andlise do videogame enquanto texto sincrético demanda
ferramentas que expliquem a fusdo das linguagens verbal, visual e sonora em um todo.
Angelo (2015) destaca a importancia da Semidtica Francesa ao utilizar o Percurso
Gerativo de Sentido para investigar como elementos sensiveis e inteligiveis das obras
articulam o engajamento e a fidelizacio do interpretante. Essa teoria permite
compreender o jogo como uma estrutura de transformagdo e manipulacao sensorial que,
por meio de debreagens enunciativas e revestimentos figurativos, constréi mundos
imagindrios apoiados em regras reais e coerentes. Considera-se, ainda, a pesquisa de
Mazlan e Roslan (2025), que aplica a triade peirceana para decifrar como icones, indices
e simbolos operam nas camadas profundas das narrativas interativas.

Sob essa ética, este trabalho busca consolidar novos conhecimentos a tematica
por meio da harmonizacdo das perspectivas de Peirce e Greimas, objetivando, inclusive,
oferecer contribuicdes tedricas que se alinham aos Grandes Desafios da area de Jogos
(propostos pelo Forum on Grand Research Challenges in Games and Entertainment
Computing in Brazil) ao analisar o videogame como uma manifestacdo cultural e
tecnologica de alta complexidade. A pesquisa responde ao desafio de Cognicdo e
Fatores Humanos ao definir o videogame como um artefato exossomadtico que atua
como uma extensdo das capacidades cognitivas humanas através do sinequismo. No
ambito da Interatividade e Design de Experiéncia, o estudo demonstra que a interacao
ludica significativa (meaningful play) é o motor para a semiose genuina, elevando o ato
de jogar ao nivel da Terceiridade peirceana e permitindo a criacdo de novos habitos e
interpretantes l6gicos. Por fim, contribui para os desafios de Sistemas Sincréticos e
Complexidade Narrativa ao utilizar o Percurso Gerativo de Sentido para explicar como o
texto sincrético do jogo articula linguagens verbal, visual e sonora para sustentar
narrativas emergentes e didlogos sofisticados com o canone cultural.

3. Referencial Teorico

Neste capitulo, pretende-se elucidar os elementos que qualificam os videogames
como mdaquinas semiodticas, inicialmente, sob a Gtica Peirceana e, entdo, sob a dtica
Greimasiana.

3.1. O Videogame sob a Otica da Semidtica Peirceana

A investigacdo sobre a natureza signica dos videogames encontra na semidtica
de Charles S. Peirce o conceito de Méaquinas Semidticas. Para Bittencourt (2022), essas
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maquinas sdo aquelas capazes de gerar interpretantes genuinos, um processo que, se nao
for exclusivo da mente humana, implica que objetos e artefatos também possuem
aspectos mentais.

Ainda segundo Bittencourt (2022), a mente ndo estd restrita a caixa craniana,
mas estd dispersa nos artefatos exossomédticos (como o computador e a internet, ou seja,
objetos ou ferramentas externas ao corpo que ampliam ou estendem as capacidades
cognitivas e fisicas humanas) que a compdem. A continuidade entre mente e matéria é
explicada pela doutrina do Sinequismo, onde essa continuidade ocorre através da
semiose. Portanto, um videogame, como um artefato digital, participa deste processo
mental compartilhado [Bittencourt, 2022].

Essa perspectiva encontra um didlogo produtivo com a teoria da mediagdo
tecnologica, proposta por Verbeek (2005). Ao considerar que a mente se dispersa em
artefatos exossomdticos, a mediacdo tecnoldgica reforca que o videogame ndao € um
canal neutro, mas um mediador ativo que molda a percep¢do e a agéncia do jogador.
Assim, o artefato digital deixa de ser apenas um objeto externo para se tornar 0 meio
pelo qual ocorre a semiose, transformando a interacdo técnica em uma extensdao da
capacidade cognitiva humana.

Ademais, a definicdo dos videogames como artefatos exossomdticos, conforme
estabelecido por Bittencourt (2022), corrobora um complemento tedrico relevante na
no¢do de aparelho estabelecida na Filosofia da Caixa Preta de Flusser (2002). Ao
considerar o videogame como uma 'caixa preta' programada, entende-se que o objeto
digital abrange uma gama de possibilidades que o jogador deve explorar. Dessa forma, a
semiose genuina ndo ocorre de forma passiva, mas através do engajamento intencional
do jogador com o sistema de regras do jogo, transformando o ato de jogar em uma
interacdo ladica significativa, que implica em semiose.

z

A semiose genuina € o motor para que o videogame seja considerado uma
maquina semidtica. No contexto do ato de jogar (gameplay), a semiose emerge da
relacdo triddica fundamental de Peirce: o signo (o estado do jogo), o objeto (as regras) e
o(s) interpretante(s) (a compreensdo do jogador sobre o que pode ou deve ser feito).

Essa semiose € genuina se produzir interpretantes ldgicos, que se relacionam
com o fendmeno da Terceiridade, nivel de cogni¢cdo e complexidade caracterizado pelo
pensamento 16gico e pela generalidade. Nesse nivel, conectam-se a Primeiridade (estado
abstrato, das ideias e qualidades puras, como uma cor que gera apenas interpretantes
emocionais) e a Secundidade (nivel das agdes e reacdes, que se manifestam como
estimulos mecénicos fisicos a algum fato ou evento). Para Aristov (2017), a interagcdo
ludica significativa (meaningful play) é andloga a semiose genuina, ocorrendo apenas se
as acodes do jogador forem discerniveis e significativas, culminando na criacdo de
habitos ou leis.

3.2. A Estrutura do Texto e a Intertextualidade na Semioética Greimasiana

Conforme estabelecido por Franco (2020), a vertente Greimasiana da Semiética
Francesa fornece as ferramentas conceituais para analisar o videogame como texto
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narrativo, possibilitando a apreensdo da produgcdo de sentido através do Percurso
Gerativo de Sentido (PGS).

O PGS estrutura a analise em trés niveis:

1. O Nivel Fundamental, onde definem-se os valores bdsicos que o texto quer
transmitir por meio de contrastes simples, como "vida vs. morte" ou "amor vs.
6dio". Utiliza-se o quadrado semidtico como um polarizador de oposi¢gdes para
garantir que a mensagem faca sentido légico.

2. O Nivel Narrativo, concentrado na estrutura candnica da narrativa, envolvendo
os actantes (sujeito, objeto de valor, destinador, etc.) € o programa narrativo, que
se desdobra em fases de manipulacdo, aquisi¢do de competéncia (saber-fazer,
poder-fazer), performance e resultado.

3. O Nivel Discursivo, mais superficial e concreto, onde a histéria recebe o
revestimento figurativo, se materializando em didlogos, imagens e sons e
transformando a estrutura abstrata em uma experiéncia real.

Ademais, a Semidtica Francesa de Greimas transcende a estrutura ldgica para
contemplar a dimensdo emocional do sujeito, crucial em narrativas complexas. Segundo
Franco (2020), uma das ferramentas desse contexto é a intertextualidade, entendida
como a retomada consciente e intencional da palavra de outrem. A andlise intertextual
permite classificar a relacdo da variante (a narrativa do jogo) com o texto-base em
categorias como estilizacao (transfiguracdo do texto-base), parddia (inversao dos valores
do texto-base, gerando comicidade), ou polémica (negacdo do texto-base em todos os
niveis, gerando critica).

4. Metodologia

O presente estudo adota uma abordagem qualitativa baseada na andlise semidtica
de textos narrativos de videogames, considerados artefatos que manifestam um texto
sincrético. A metodologia de andlise € hibrida, combinando as perspectivas da
Semidtica Peirceana e da Semidtica Francesa.

Inicialmente, sdo aplicados os conceitos peirceanos para determinar as condi¢des
sob as quais o videogame atua como Maquina Semidtica, focando na identificacido da
semiose genuina por meio da interacdo ludica significativa. Isto envolve a investigacao
de como a agdo intencional do jogador (signo) em face das regras do jogo (objeto) gera
um interpretante 16gico (fendmeno da Terceiridade).

Em seguida, a Semiética Francesa é empregada para a andlise narratoldgica das
instancias de intertextualidade e estrutura na narrativa do jogo. O Percurso Gerativo de
Sentido € utilizado para desconstruir os episddios narrativos, examinando-se: 1) o nivel
fundamental das oposicdes semanticas; 2) o nivel narrativo dos programas e percursos
dos actantes; e 3) o nivel discursivo, com atencdo especial ao revestimento figurativo e a
manifestacdo emocional do sujeito.

Para o procedimento analitico, aplica-se a teoria em um produto publicado, o
jogo “Red Dead Redemption 27, de 2018, que foi selecionado por apresentar
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complexidade sincrética notdvel ao integrar recursos verbal, sonoro, visual e interativo e
também por se tratar de um Role-Playing Game (RPG). Os RPGs, que estimulam a
elaboracdo continua de narrativas baseadas nas escolhas dos jogadores, representam um
ambiente promissor para o estudo da agéncia do intérprete e da semiose genuina.

z

Sob essa oOtica, o texto sincrético de “Red Dead Redemption 2 é colocado em
evidéncia em um processo com dois pilares principais: primeiro, a analise da gameplay
com base na metodologia peirceana para verificar se hd interacao lidica significativa; e
entdo, a aplicacio do Percurso Gerativo de Sentido (PGS) em seus trés niveis
(fundamental, narrativo e discursivo) para decompor a missdo escolhida, “A rota do
verdadeiro amor”. Nesse sentido, o instrumento € o aparato tedrico das semidticas de
Peirce e Greimas aplicado ao artefato digital.

5. Resultados e Discussao

No capitulo a seguir, objetiva-se explorar o fendmeno da semiosidade genuina
em textos narrativos de videogames seguindo a logica Peirceana e, em seguida, aplicar
esses aspectos em uma narrativa comercial da indudstria, para que, com apoio da
Semidtica Greimasiana, seja possivel conceber uma obra materializada como Méquina
Semidtica ao identificar nela os recursos semidticos que a caracterizam como tal.

5.1. Semiose Genuina de Peirce em Artefatos Digitais

A andlise sob a perspectiva peirceana revela que o texto narrativo do videogame
constitui uma maquina semidtica quando o ato de jogar gera semiose genuina. A mera
execucdo de comandos aleatérios (acdo-reacdo mecanica, Secundidade) resulta em
quase-semiose (interpretantes emocionais ou energéticos). Contudo, quando o jogador
se engaja de forma intencional e as suas acOes sdo discerniveis e significativas, a
interagdo ludica significativa ocorre, estabelecendo uma relacdo triddica entre estado do
jogo, regras e compreensdo do jogador que atinge o nivel da Terceiridade (interpretante
16gico).

Este processo € reforcado pelo conceito de Sinequismo, pois a inteligéncia
humana se estende aos artefatos exossomaticos. A complexidade e imprevisibilidade das
interacdes entre o jogador e o mundo do jogo, que é composto por diversos signos
simbolicos e iconicos, garantem a continuidade e o crescimento dos signos, um sinal da
semiose infinita.

Nesse prisma, os videogames do género RPG (Role-Playing Game) - simulam
jogos de mesa e se caracterizam por dar aos jogadores o controle sobre um personagem
que evolui em um mundo ficticio, com foco em histéria, desenvolvimento de habilidades
e equipamentos - sdo ambientes férteis para a andlise semidtica, dada a sua natureza
hibrida e a capacidade de proporcionar agéncia ao jogador (capacidade de realizar acdes
significativas). A participag@o ativa do jogador é, assim, crucial para a emergéncia de
sentido.
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5.2. Complexidade Narrativa Concebida a Partir da Semiética Francesa

A anélise da complexidade narrativa sob a 6tica da Semidtica Francesa permite
compreender o videogame como um texto sincrético que articula linguagens verbal,
visual, sonora e interativa para a producdo de sentido. Esta abordagem, fundamentada
na teoria Greimasiana, foca na estrutura da narrativa e na apreensdo do significado
através do Percurso Gerativo de Sentido (PGS), além de investigar a dimensdo passional
do sujeito, elemento crucial em obras com densidade dramética.

Um recurso central nessa construcdo € a intertextualidade, entendida como a
retomada consciente da palavra de outrem, que permite ao jogo dialogar criticamente
com o canone cultural e enriquecer a experiéncia cognitiva do jogador. O jogo Red
Dead Redemption 2 - RPG de acdo publicado pela Rockstar Games em 2018 -
exemplifica essa sofisticacdo, especialmente na missdo “A rota do verdadeiro amor”, que
estabelece uma relacdo direta com o texto-base Romeu e Julieta, de Shakespeare. No
nivel discursivo, essa relacdo intertextual € classificada como estilizac¢ao, pois envolve a
transfiguracio e recriacdo do tema do amor proibido no contexto do declinio do Velho
Oeste.

Com base nos conceitos da Semidtica Francesa apresentados, a missao pode ser
estruturada através do PGS em seus trés niveis:

1. Nivel Fundamental: Define os valores basicos em conflito. Na missdo
mencionada, o nivel fundamental repousa sobre a dicotomia entre o amor (unido
entre amantes) e o ddio (rivalidade entre familias). A base l6gica da missdo € o

conflito entre o desejo de unido de dois individuos e as barreiras impostas
por suas familias rivais, espelhando a estrutura logica da obra original de
Shakespeare.

I cannot let you go through with this...

Figura 1. Beau e Penélope, personagens amantes de Red Dead Redemption 2,
seguram as maos em meio a uma multidao. Reproducao: IGN.
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2. Nivel Narrativo: Organiza os valores do nivel anterior em termos de agdo e
transformagdo, focando nos actantes e no Programa Narrativo. Neste caso,
temos: Arthur Morgan, o protagonista de Red Dead Redemption 2, assumindo o
papel de sujeito da ag@o; a unido do casal formado por membros de familias
rivais como objeto de valor; as acdes da gameplay realizadas pelo jogador, como
entregar cartas ou proteger o casal, como performance; e o resultado,
representado pela sobrevivéncia e fuga dos amantes, o que representa uma
subversao dos codigos narrativos tradicionais da tragédia original.

|

I'm sorry, I, I didn't mean to laugh. He's a lot of things, b

Meet Beau

Figura 2. Momento de Red Dead Redemption 2 onde Arthur, controlado pelo
jogador, deve movimentar a personagem Penélope pelo mapa. Um texto no
inferior da tela indica o objetivo da missao. Reproducao: IGN.

3. Nivel Discursivo: A narrativa recebe um revestimento figurativo e projegoes de
tempo e espaco. Em Red Dead Redemption 2, o amor proibido € materializado
por personagens especificos, didlogos, roupas da época e as paisagens do mundo
aberto. O sentido € gerado pela combinacdo de linguagens. A utilizagdo da
camera em terceira pessoa € o sistema de honra (honor rating) colocam o
jogador dentro do drama. O sistema de honra funciona como uma san¢do
cognitiva (avaliacdes éticas) sobre o protagonista, tornando as escolhas do
jogador tangiveis e afetando a percepg¢do sobre o drama interativo.
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Figura 3. Arthur, personagem de Red Dead Redemption 2, se despede de uma
carruagem em um cendrio caracteristico da época do declinio do Velho Oeste
americano. Reproducéo: IGN.

Em suma, enquanto o nivel fundamental estabelece o conflito “amor vs. 6dio”, o
narrativo define a missdo de Arthur, e o discursivo reveste tudo isso com a estética e a
interatividade do RPG. Essa estrutura confirma que a complexidade narrativa de Red
Dead Redemption 2 é intrinsecamente ligada a agéncia do jogador, permitindo que ele
se sinta parte do drama e que suas decisdes afetem o universo ficcional, consolidando o
videogame como uma maquina semiotica capaz de gerar semiose genuina. Embora a
missdo tenha um percurso de escolta relativamente linear, a semiose genuina emerge da
conexao emocional e da interatividade do sistema de honra (honor rating). Nesse
sentido, as pequenas escolhas de como Arthur se comporta e a execugdo técnica do
gameplay pelo jogador geram interpretantes 1légicos e novos hdébitos,
independentemente da ramifica¢do da trama principal.

6. Consideracoes Finais

A investigacdo sobre a natureza do videogame como texto narrativo € miquina
semidtica demonstrou que a interatividade e a complexidade estrutural das narrativas
eletronicas suportam a emergéncia de semiose genuina. Fundamentado na Semiética
Peirceana, o videogame sé atinge o estatuto de maquina semiética quando o jogador se
engaja na interacdo lidica significativa, gerando interpretantes 16gicos.

A andlise, apoiada na Semidtica Francesa, confirmou a riqueza do texto do
videogame, capaz de manipular estados passionais e utilizar a intertextualidade de
maneira sofisticada. A identificacdo de mecanismos como o Percurso Gerativo de
Sentido atesta que a narrativa dos videogames dialoga criticamente com o canone
cultural, indo além da mera reproducgdo e exigindo uma complexa apreensdo cognitiva
por parte do jogador-interpretante.
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Conclui-se, portanto, que o videogame, enquanto artefato exossomatico e texto
sincrético, possui um valor académico significativo, operando efetivamente como uma
maquina semidtica ao gerar sentido em um processo continuo e emergente. A
consolidacdo dos videogames como objetos de estudo de alto nivel intelectual e valor
artistico € evidenciada por sua transicdo de simples entretenimento para textos
interativos complexos. A sofisticagdo com que essas obras utilizam a intertextualidade
para dialogar com o canone cultural e a complexidade estrutural de seu texto sincrético
conferem ao meio uma artisticidade tinica. Nesse sentido, reconhecer o valor académico
significativo desses artefatos € fundamental para compreender as novas formas de
producdo de sentido na contemporaneidade.
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