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Resumo

Esta investigacdo observa os ambientes do jogo eletrénico
e do cinema como ambientes essencialmente de representacao,
com a manipulacdo de signos visuais reproduzindo e gerando
sentidos. No cinema as representacbes estao relacionadas ao
arranjo de signos pré-existentes de maneira significativa, ao pas-
so que no ambiente do jogo eletrdnico a construcao da signifi-
cagao da-se inclusive na construcao formal dos objetos; nota-se
um tipo de hibridacdo em que um meio beneficia-se do outro
por meio da apropriacao de tradicdes estabelecidas (de uso de
signos, géneros narrativos, composicao formal), ou por meio da
absorcdo do ritmo narrativo, estando ai envolvido o papel de-
sempenhado pelo observador no circuito da promocao do sig-
nificado. Os objetos da pesquisa relacionam-se a construcao
de significado na area do género narrativo através da identifi-
cacdo de caracteristicas estruturais e significativas comuns em
um e no outro meio, estando assim observada a dita hibridacao
das linguagens. Géneros pressupdem elementos visuais que en-
derecam a obra a publicos que possuem expectativas no que
tange a presenca de determinados elementos que identifiquem
0 objeto como passivel desta classificacdo. A proposta envolve
analise de pecas de um e de outro meio que tragam em si as-
pectos formais e significantes de um mesmo género, que serao
confrontados em busca desta interseccdo que permita o tipo de
leitura proposto pelo emissor, considerando-se ai as diferencas
nas maneiras de olhar e na conformagéao destes objetos no am-
bito da cultura. A identificacdo de elementos visuais comuns a
estes (e a outros) meios, que permitam leituras e significacdes
especificas, permitira sua posterior aplicacdo num jogo eletréni-
co, observando assim sua utilizacao em prol de uma poética que
pressuponha um objeto conformado em determinado género.
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