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Resumo: Atualmente, os videogames constituem-se como objeto de crescente relevancia no
meio académico. Assim, faz-se necessaria uma metodologia acerca das construcdes de sentido
nesses textos. Neste artigo, propdem-se categorias de analise visual e discursiva de jogos
bidimensionais por meio do quadro tedrico da semidtica social. Partindo da natureza
multimodal e interativa dos videogames, analisar-se-4 como a modalidade visual em si e em
suas interfaces constroi significados por meio de estratégias ludossemioticas. Para tal, explorar-
se-a 0 estagio amazoénico no jogo Ducktales (CAPCOM, 1989) de modo a descrever como as
escolhas semidticas empregadas constroem significados e (re)produzem discursos a respeito do
espaco representado.

Palavras-chave: semiotica social; analise visual; videogames; jogos bidimensionais; floresta
amazonica.

Abstract: Currently, video games are becoming increasingly relevant in academic research.
Therefore, it is necessary to develop a focused methodology to study the meaning making
processes in these texts. This article proposes visual and discursive categories, based on the
socio-semiotic framework, for the analysis of two-dimensional games. Considering the
multimodal and interactive nature of video games, we discuss how the visual mode, as well as
its interfaces, create meanings through ludo-semiotic strategies. To ground the exposition, we
analyze the Amazon stage from the game Ducktales (CAPCOM, 1989) to investigate how the
semiotic choices create meaning and re(produce) discourses regarding the represented space.

Keywords: social semiotics; visual analysis; video games; two-dimensional games; amazon
forest.

Introducéo

Atualmente, o espaco ocupado pelos videogames é observavel por diversos vieses:
como produto, a industria, em 2020, lucrou 180 bilhdes de délares (WITKOWSKI, 2021),
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tornando-se, assim, mais rentavel que a industria cinematografica; do ponto de vista cultural,
0s jogos — desde os consoles® até os smartphones — sd0 uma midia que se manifesta em uma
diversidade de espacos, virtuais ou ndo, desde foruns de internet, como o site GameFags, até
eventos, como a Brasil Game Show (BGS), que ocorre anualmente em Séo Paulo. Deste modo,
do ponto de vista académico, sdo um objeto multiplo, passivel de analise e aplicacdo em campos
diversos, por exemplo, nas artes, no design e na educagéo.

Dentre as abordagens possiveis, 0 presente artigo prop0e categorias para a analise
semi6tica de jogos bidimensionais®. A semi6tica social (HODGE; KRESS, 1988), teoria basilar
desta proposta, constitui-se em uma abordagem que busca compreender e examinar 0S
processos de construcao de significados tomados em seus contextos socio-histéricos, de modo
a investigar como as modalidades e 0s recursos semioticos sdao empregados para atender a
determinados interesses dos criadores de signos (JEWITT; BEZEMER; O’HALLORAN, 2016,
p. 160) em face das préticas sociais em que se encontram envolvidos. Além do estudo da criacéo
de significados e da observacdo da dimensdo social dos artefatos comunicativos, a
multimodalidade € um dos objetos centrais da teoria sociossemiotica (KRESS; VAN
LEEUWEN, 2001). A abordagem multimodal utiliza métodos de anélise fortemente ancorados
na Teoria Sistémico-Funcional de Halliday (2004 [1985]), que contemplam a natureza multipla
dos objetos — modalidades visual, verbal, sonora e afins —, visando a compreender como essas
modalidades semioticas se relacionam e criam significados.

Voltando-se para os trabalhos de multimodalidade no Brasil, Gualberto e Santos (2019)
apresentam as principais tendéncias da area dentre os anos de 2013 e 2017: a educa¢do mostra-
se 0 campo prevalente®, enquanto videos e materiais didaticos sdo os objetos mais analisados®.
Apesar de os videogames ndo estarem presentes entre as tendéncias da area, nota-se que, no
Brasil, quando sdo o objeto de analise, eles se encontram inseridos no contexto educacional. A
titulo de exemplo, na plataforma Google Académico, ao se realizar a pesquisa pelos termos
“multimodalidade videogames”’, obtém-se dez resultados na primeira pagina; destes, oito

dizem respeito a utilizacdo dos videogames com fins educacionais.

3 Console é um termo genérico para se referir a microcomputadores destinados especificamente para jogos. Deles,
podem-se citar o Playstation 5, 0 Xbox Series X e o Nintendo Switch, todos da nova geragéo de consoles.

4 Para outra discusséo e aplicacdo das categorias presentes neste trabalho, Cf. Matumoto e Gongalves-Segundo (no
prelo).

5 A educacdo corresponde a 68% dos temas em dissertacdes, 42% em teses e 69% em artigos (GUALBERTO;
SANTOS, 2019, p. 22-5).

® Os videos correspondem a 12% dos materiais em dissertaces, 27% em teses e 13% em artigos; por sua vez, 0s
materiais didaticos estdo presentes em 19% das dissertagdes, 19% das teses e 12% dos artigos.

7 Os resultados das pesquisas no Google Académico foram filtrados por “Pesquisar paginas em Portugués”,
“Classificar por relevancia” e “A gualquer momento”.
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Dos trabalhos a respeito dos videogames fora do escopo educacional, pode-se citar a
tese de Souza (2021), que propde a andlise do jogo Overwatch (BLIZZARD
ENTERTAINMENT, 2016) por meio da perspectiva sociossemiotica. Fora do pais, podem-se
citar, também, o artigo de Pérez-Latorre, Oliva e Besalu (2016), que propfe categorias
sociossemioticas para a analise de videogames, ¢ o capitulo “Computer and videogames”,
presente no livro Multimodality — foundations, research and analysis, de Bateman, Wildfeuer
e Hiippala (2017). Esses trés trabalhos evidenciam um processo recente de apropriacdo do
videogame como objeto apto para analise sociossemidtica e multimodal.

Isto posto, € relevante apontar em que medida o presente artigo afasta-se dos trabalhos
citados em proposta e escopo. Primeiramente, selecionou-se, neste trabalho, um jogo
bidimensional, em oposicao aos jogos tridimensionais analisados pelos autores. Destaca-se que
o termo bidimensional (2D), nos videogames, pode apresentar ao menos duas acepg¢des: na
primeira, o termo refere-se a jogos cujos gréaficos baseiam-se em sprites (em oposicdo aos
graficos poligonais); na segunda, o termo refere-se a jogos que se valem de apenas duas
dimensbes (x e y) (WOLF; 2008, p. 314-5; 2021 [2012], p. 41). Aqui, o termo refere-se a
segunda acepcao, abarcando, portanto, 0s jogos que se passam em duas dimensdes, sejam em
pixels ou poligonos. Ainda que mais restrita, a presente proposta visa analisar um objeto menos
contemplado pelos estudos em semidtica social. Para mais, ainda que a analise esteja
concentrada na modalidade visual, o jogo proporciona um trabalho com outras modalidades —
notadamente a verbal e a sonora — e com a interacao lidica, central para essas midias como um
todo. Assim, a analise procurara depreender, sempre que relevante, os significados resultantes

dessas interfaces.
1. Categorias de analise e aplicagédo

Ducktales (CAPCOM, 1989) é um jogo do género Acdo, subgénero side-scroller
platformer, desenvolvido e publicado pela empresa Capcom em 1989 para o Nintendo
Entertainment System (doravante NES). O jogo, baseado no desenho animado homdnimo
(DISNEY TELEVISION ANIMATION, 1987), envolve o personagem Scrooge McDuck (Tio
Patinhas/Patinhas McPatinhas no Brasil) viajando por cinco localidades em busca de tesouros
perdidos para aumentar sua fortuna.

Utiliza-se a classificagdo Acdo com base em Egenfeldt-Nielsen, Smith e Tosca (2020
[2013], p. 55-6)8. Para os autores, tal género enfatiza a coordenagdo oculomotora e a fisicalidade

8 A classificacdo de géneros em jogos ¢ bastante controversa. Um problema fundamental para a construcdo de uma
tipologia deve-se ao fato de que ndo se tendem a utilizar os mesmos critérios para distinguir um género de outro.
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(2020 [2013], p. 55-6). Entretanto, ainda se faz relevante a utilizagdo do rétulo side-scroller
platformer, mais reconhecivel, para se referir ao jogo: este subgénero abarca 0s jogos nos quais
0 jogador, em um plano bidimensional, deve avancar por meio de plataformas, enfatizando a
horizontalidade do estagio a ser vencido. Dentre as localidades enfrentadas pelo jogador,
encontra-se o estagio intitulado The Amazon (A Amazodnia), que serd foco da andlise aqui
realizada.

A proposta, entdo, organiza-se conforme a Figura 1, que sistematiza as categorias de

analise e as relacOes que elas estabelecem entre si:

Assim, a titulo de exemplo, os jogos classificados como Beat ‘em up (‘bata neles’, em tradugio livre) valem-se do
gameplay como traco definidor (derrotar varios inimigos), enquanto os jogos classificados como Third Person
Shooter (‘Tiro em terceira pessoa’) valem-se do estilo de cdmera para defini-los.
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Figura 1 — Estruturacdo do artigo
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Fonte: Elaboracdo dos autores.
2. Cor

Cor € uma modalidade semidtica visual que se vale de uma gama de recursos semiéticos
para veicular significados. Dentre eles, priorizam-se, aqui, 0 Matiz, a Saturacéo, a Modulagao
e a Articulagdo tonal (VAN LEEUWEN, 2005, p. 167), cujas descricies e exemplos

encontram-se no Quadro 1:
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Quadro 1 — Categorias da modalidade Cor

Exemplo Descricao

Matiz refere-se a um trago distintivo das cores, que
varia em uma escala RGB (Red, Green e Blue:
Vermelho, Verde e Azul). Deste modo, as cores
podem ser descritas em termos da quantificacdo de
Vermelho, Verde e Azul, que varia dos valores zero a
255 para cada parametro.

Analisando-se 0s matizes empregados no jogo,
podem-se propor relagbes de harmonia ou
dissonancia ® entre eles. Por exemplo, o estagio
amazOnico vale-se, na porcdo de floresta, de matizes
verdes, azuis e marrons; das harmonias existentes,

"5; pode-se tracar que essas trés cores se encontram em
i : b uma Harmonia Diadica (que também inclui o
;‘ﬁ"r'ﬁﬂ-';ﬁ'ﬁ-';‘ﬂ";'E":-';‘E-':-'Pﬂ-';‘.',-'v;ﬁ-’z";ﬂ-;.',-':-';‘ﬁ-':";‘f',-':"?ﬂ-';‘f'i-':-'ﬁ'ﬁ magenta) (RHYNE, 2017, p. 95): esse tipo de

harmonia envolve quatro cores equidistantes na Roda
de Cores (abaixo). Assim, pode-se interpretar que 0s
diferentes referentes — arvores, grama, céu etc. —
apresentam alguma relacdo de similaridade entre si;
por exemplo, que se trata de elementos da natureza.
Saturacdo refere-se a variacdo entre a auséncia de
cores (monocromatico) até as cores mais saturadas e
puras (VAN LEEUWEN, 2005, p. 167; RHYNE,
2017, p. 61-2).

Na Roda de Cores, as cores mais puras encontram-se
nas regides externas do circulo, enquanto as cores
internas sdo misturadas com branco, cinza e preto,
respectivamente (RHYNE, 2017, p. 83-5)%°.
Tomando a imagem acima, nota-se que 0s tocos de
arvore e grama no primeiro plano sdo levemente mais
vibrantes do que as copas das arvores e 0 matagal, ao
fundo. Nos jogos, ndo é incomum a utilizagdo de cores
mais vibrantes como significantes de elementos
interativos; em Ducktales, a grama e 0s tocos sdo
elementos com os quais o jogador interage — ele pode
andar e pular neles —, enquanto o fundo é néo
interativo.

Modulacéo refere-se a variagéo entre cores chapadas
(menos moduladas) e a utilizagdo de todas as
possibilidades de cores dentro de um mesmo matiz
(mais moduladas) (VAN LEEUWEN, 2005, p. 167).
O NES apresentava uma paleta de cores extremamente
limitada, especialmente quando comparado aos
videogames atuais; portanto, a modulagdo de cores é
limitada por questbes técnicas. No estdgio, tanto a
floresta quanto as ruinas apresentam cores verdes;
porém, enquanto na floresta essas cores sdo vibrantes,
o0s verdes nas ruinas sdo chapados. Pode-se afirmar
que as cores refletem o carater vivo da floresta e o
carater esquecido/delapidado das construcoes.

® Rhyne (2017, p. 86-97) apresenta uma discusséo concisa das possibilidades de harmonias de cores e de suas
aplicacfes em midias digitais.

10 Na Roda de cores, um matiz ¢ dividido a depender de sua composigdo: hues sdo as cores mais puras e encontram-
se na parte externa da roda (RHYNE, 2017, p. 83); tints sdo a mistura de hues com branco (2017, p. 83-4); tones
sdo a mistura dos hues com cinza (2017, p. 84); os shades, por fim, sdo a mistura dos hues com preto (2017, p. 84-
5). Para fins de simplificagdo, utilizar-se-a o termo “tom” para se referir a todas essas subcategorizagoes.
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Articulagdo tonal, também conhecida como brilho,
refere-se a variagdo entre cores monocromaticas até
tonalidades mais claras e escuras dentro de um mesmo
matiz (VAN LEEUWEN, 2005, p. 167). Em
Ducktales, a articulacdo tonal de cores mais claras e
escuras é utilizada geralmente para construir sombras
e/ou luzes em quase todos os referentes, como se pode
observar na imagem do Tio Patinhas, ao lado, cujos
detalhes em branco na cartola e no bot&o representam
reflexos de luz .

<

Fonte: Elaboracéo dos autores.

3. Conotadores

Os conotadores remetem aos conhecidos conceitos de denotacdo e conotacdo. Os
significados denotativos de uma determinada imagem referem-se ao que se representa
efetivamente (MACHIN, 2007, p. 23). Note-se, porém, que as escolhas semidticas empregadas
pelos criadores de signos podem constranger os significados potenciais da imagem, por
exemplo, ao escolher a angulacdo e o nivel de iluminacdo (2007, p. 23). Por sua vez, 0s
significados conotativos referem-se as associacdes que determinados participantes!! e escolhas
semidticas podem evocar (MACHIN; MAYR, 2012, p. 219).

Um exemplo simples de construcdo de significados conotativos e denotativos nos
videogames encontra-se em Ms. Pac-Man (MIDWAY, 1982), esposa de Pac-man. A
personagem, assim como seu parceiro, € um ser amarelo esférico com bracgos e pernas. Para
mais, a construcao da personagem, na primeira versao, também se utilizou de salto-alto, laco,
cilios grandes, batom e blush. Todos esses elementos corroboram uma imagem estereotipada
de feminilidade, baseada em acessdrios e cosméticos que sdo tomados como representativos do
género feminino socialmente.

Isto posto, os conotadores sdo imagens pré-estabelecidas que sdo tomadas como aptas
para veicular o significado escolhido, isto é, sdo portadores de conota¢fes (MACHIN; MAYR,
2012, p. 51). O que torna alguma imagem “apta” para representar algo sdo seus usos inseridos
em um contexto socio-historico. Assim, no caso de Ducktales, nota-se que a primeira parte do
estagio é uma floresta, enquanto a segunda é uma ruina. A época, 0s estagios geralmente no

eram indexados a espacos reais devido as limitagdes técnicas. Portanto, geralmente utilizavam-

11 “Participante”, na semidtica social, é um termo genérico que pode se referir a pessoas, objetos ou espagos.
Dividem-se os participantes entre representados — aqueles realizados semioticamente — e interativos — aqueles
externos a representacdo, mas que interagem com e por meio da modalidade semiética (KRESS; VAN LEEUWEN,
2020 [1996], p. 47-8, 113).
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se rotulos genéricos como “floresta” ou “deserto”. Ducktales indexa cendrios florestais e ruinas
de povos antigos da Amazonia, logo, toma-a como apta a representé-los.
O mesmo acontece com 0s demais estagios, que podem ser mapeados da seguinte

maneira:

Transilvania — Mansio mal-assombrada.
Minas africanas — Caverna.

Himalaia — Montanhas/Neve.

Eal A

Lua — Espaco sideral.

Nisto, é relevante analisar os conotadores que se coadunam de modo a construir esse
espago “amazonico”. Primeiramente, tomando-se 0 manual do jogo, é informado que o estagio
se passa nas “ruinas do império Inca” (CAPCOM, 1989a, p. 16). A indexacdo ao povo Inca
gera problemas, visto que, como demonstra D’Altroy (2015, p. 3) (Figura 2), o império Inca

localizava-se nas regides anteriores aos Andes:

Figura 2 — As quatro partes do reino Inca Figura 3 — Cordilheira dos Andes

Chinchaysuyu

Kollasuyu

v

Fonte: D’ Altroy (2015, p. 3).

Por sua vez, no estagio em si, podem-se destacar trés conotadores para discutir a
indexacdo: o gorila, o “nativo” e as estatuas. Os dois primeiros sdo inimigos que,
respectivamente, sdo enfrentados na primeira e na segunda parte do estagio, enguanto as

estatuas sdo decoragdes encontradas em diversas partes do estagio amazonico.
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Figura 4— Gorila Figura 5— “Nativo”

===

Fonte: Capcom (1989).

Os gorilas sdo hominideos encontrados na regido centro-equatorial do continente
africano (THALMANN et al., 2011, p. 2), logo, ndo s&o nativos da Floresta Amazonica. Ja o
inimigo identificado como Nativo €, a primeira vista, uma representacdo estereotipica de um
indigena sul-americano ou mesoamericano portando um toucado e langas. Cabe notar, aqui, que
ambos séo animais, contudo, o nativo — um ser canino — € antropomorfizado, enquanto o gorila
ndo o é. O mesmo acontece com Tio Patinhas, um pato com tragos humanos. Para fins de
simplificacéo, entdo, utilizar-se-a o termo “humano” para se referir aos seres antropomorfizados
da representacdo. Dito isso, a indexacdo do nativo é evidenciada por meio da estatua (Figura 6),

que, devido a resolucdo maior, € representada com maior detalhamento:

Figura 6 — Estatua
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Fonte: Capcom (1989).

A parte superior da estadtua assemelha-se ao toucado do nativo, portanto, € possivel
propor que derivem da mesma origem. Especifico a estatua, esse “toucado” e espécie de
“peitoral” retangular logo abaixo da cabeca assemelham-se aos das Figuras Atlantes (Figura 7),
quatro estatuas construidas pelos Toltecas, povo da Mesoamérica pré-colombiana. Ha de se
notar que os Maias e 0s Astecas construiram figuras similares, entretanto, as estatuas do estagio
mais proximamente se associam as figuras toltecas, especialmente pela parte retangular
diretamente abaixo da cabeca, que é saliente nesses monumentos (Figura 6) (AGUILAR-
MORENO, 2006, p. 17, p. 202; EVANS, 2008, p. 42; p. 400).

Figura 7 — Figuras Atlantes em Tula, sitio arqueolégico em Hidalgo, México

Fonte: Luidger (2005).

Por meio desses trés exemplos, verifica-se que, apesar de nominalmente indexado a
Amazonia, o estagio é construido mediante uma gama de referentes externos. 1sso posto, pode-
se analisar quais sdo as constelacdes de significados compartilhadas por essas referéncias e
quais as possiveis motivacdes para selecionar estas e ndo outras imagens. Em relacdo aos Incas
e Toltecas, hé a aproximacdo geogréfica, enquanto, no caso do Gorila, trata-se de um ser “da
floresta” inserido fora de seu habitat. Seja como for, a Amaz06nia, neste caso, torna-se espaco

que aporta essas diversas imagens de modo a significar o florestal e o primitivo. Nesse ponto é
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importante destacar que ndo se trata de buscar inferir “o que” os criadores compreendiam como
Amazonia, mas de analisar criticamente a aplicacdo desses referentes e quais séo as relagoes

possiveis de se depreender entre eles.
4. Coesdo multimodal

O termo coesdo multimodal refere-se as maneiras pelas quais as modalidades semioticas
podem ser utilizadas para construir textos multimodais (VAN LEEUWEN, 2005, p. 179). Aqui,
enfatizar-se-a a relacdo entre a modalidade visual e as modalidades sonora e verbal, bem como

as intersecces entre o visual e a interacdo ludica.
4.1.  Vinculagdo informacional

A vinculacdo informacional (Information linking) diz respeito as formas por meio das
quais os recursos semiodticos “podem ser ligados a outros elementos de maneira significativa”
(VAN LEEUWEN, 2005, p. 219, traducio minha'?). Dentre as diversas possibilidades de
vinculacdo, destacam-se a de natureza cronoldgica — por exemplo, em uma narrativa linear — e
l6gica — causa e consequéncia.

Para representar as vinculages realizadas em um texto multimodal, van Leeuwen (2005,
p. 219-47) propde um esquema visual no qual se intersectam as modalidades em foco, de modo

a sistematizar a relagédo que elas estabelecem entre si. No

Quadro 2, propde-se como as modalidades visual e sonora intersectam entre si € com a

interacéo ludica:

2 No original: “can be and are meaningfully linked to other items of information” (VAN LEEUWEN, 2005, p.
219).
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Quadro 2 — Vinculagéo informacional no estagio amazonico®®

13 Chefe, Chefdo ou Boss (Chefe em inglés) sdo termos utilizados pelos jogadores para se referir a inimigos mais
fortes que geralmente se encontram ao final do estagio e/ou guardam algum elemento importante para que se possa
progredir no jogo.
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Quadro 1 ombate ¢ Muisica
movimento
Floresta Espaqg aberto Tema m}.ls_lC'dl
o enfatizando do estagio
amazdnica . . P
horizontalidade amazonico
Préoximo
evento ' v
Quadro 2 Movimento
Espago fechado
Cipo enfatizando
verticalidade
Préximo 1 1
evento
Quadro 3 Movimento
Espago aberto
Parte externa enfatizando
das ruinas horizontalidade e
verticalidade
Proximo 1 1
evento
t A -
Quadro 4 Conjha ee Efeito sonoro Didlogo
movimento
Um efeito Uma estatua
. Espago fechado Sonoro e exige 300.000
Parte interna . utilizado para dolares para
. enfatizando . .
das ruinas . . simular a voz que o jogador
horizontalidade
durante o possa
didlogo prosseguir
Proximo ! 1 !
evento
Combate e ot
Quadro 5 . para outra
movimento . .
musica
Espago fechado Tema dos
Sala do Chefao enfatizando chefdes do
verticalidade jogo

Fonte: Elaboracdo dos autores.

O rétulo “proximo evento” aponta sequéncias temporais (VAN LEEUWEN, 2005, p.
225), isto €, a passagem para cada uma das partes do estagio é realizada cronologicamente. A
respeito da modalidade visual, o termo “Quadro” baseia-se no conceito de Canvas (tela ou
quadro em inglés), proposto por Bateman, Wildfeuer e Hiippala (2017). Segundo os autores, 0s

Quadros seriam o “local da atividade semidtica”!?,

a “interface provida pelo suporte para os
intérpretes das mensagens que o suporte carrega”’® (2017, 101, tradugBes minhas). Esses
Quadros, entdo, podem se articular em Subquadros (Subcanvases), o que pode incluir outras
modalidades além da visual. Para os propdsitos deste artigo, porém, o conceito sera aplicado

especificamente a esta modalidade. Para mais, utiliza-se a tradug¢ao “Quadro” a fim de evitar

14 No original: “the locus of semiotic activity” (BATEMAN; WILDFEUER; HIIPPALA, 2017, p. 101).
15 No original: “the interface that a medium provides for the interpreters of the ‘messages’ that the medium carries”
(BATEMAN; WILDFEUER; HIIPPALA, 2017, p. 101).
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ambiguidades com o termo “tela”, que pode ser interpretado como “o que o jogador v€ naquele
momento na TV ou monitor”. Portanto, um “Quadro” pode ser composto por diversas telas e,
assim, pode abarcar diversos microeventos (Subquadros) que, a depender da situacdo, podem
ser agrupados em um macroevento (Quadro). Por exemplo, no Quadro 2, o jogador subird um
cipo e devera se esquivar de algumas abelhas inimigas; cada evento de subir e se esquivar pode
ser agrupado em um evento maior de escalada.

Quanto a interacdo ladica, propde-se um sistema com trés variaveis para descrever o
estagio:

Quadro 3 — Sistemas ludicos

Sistema Variaveis Descricdo

Derrotar inimigos e se movimentar so, geralmente,
elementos realizados conjuntamente, porém, utiliza-se a
separacédo para demarcar qual dos dois é enfatizado naquele
Acéo Combate ou Movimento determinado momento. Por exemplo, 0 jogo pode apresentar
segmentos sem inimigos nos quais o jogador deve vencer
um obstaculo correndo e pulando (o que se pode chamar de
platforming).

Diz respeito as restri¢des de movimento oferecidas pelo
jogo. Note-se que um espaco pode ou ndo ser representado
como aberto ou fechado sem que isso implique alteragdes na
interacdo ludica.

O tipo de movimento que o0 jogo enfatiza no trecho
enfocado. Assim, uma pista, por exemplo, pode ser
trafegada correndo ou pulando — um movimento com
componente vertical —, mas esses movimentos devem

Orientacéo Horizontal ou Vertical propulsionar o jogador horizontalmente para que possa
prosseguir. A mesma ldgica aplica-se a orientacdo vertical,
mas de maneira mais restrita, visto que geralmente o jogador
deverd trafegar por esses espagos por meio de pulos ou
escalando algo.

Espaco Aberto ou Fechado

Fonte: Elaboracdo dos autores.

A modalidade sonora é aplicada na musica do estagio e na tela do cheféo, na qual o tema
é substituido pelo tema dos chefdes. Com isso, cria-se, a0 mesmo tempo, a singularidade dos
estagios — cada um tem uma musica propria — e a regularidade no jogo como um todo — todo
chefdo é acompanhado por um tema compartilhado. O jogo também se vale de efeitos sonoros
diversos, tais como o som para “voz” dos personagens, que, neste caso, entrecorta a musica.
Outros efeitos sonoros serdo explorados com maior vagar na se¢éo Ritmo.

O esquema de vinculacdo informacional apresentado acima é aplicavel a uma gama
consideravel de jogos bidimensionais, porém, ao se analisar o estdgio amazénico por completo

(Figura 8), nota-se que ele ndo necessariamente reflete o que o jogador pode experienciar:
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Figura 8— Layout do estadgio amaz6nico

Fonte: Capcom (1989), com alteraces.

Nota-se, por exemplo, que, no esquema anterior, a area da caverna foi omitida, visto que
pode ser ignorada pelo jogador. Ignoram-se também as entradas secretas, nas quais o jogador
pode encontrar itens. Por fim, proximo & entrada das ruinas, o personagem Capitdo Boing
(Launchpad McQuack) oferece uma “carona” para o jogador, permitindo que ele possa
selecionar outro estagio. Caso o jogador tenha um nimero sete no total coletado de dinheiro na
casa da dezena de milhar (75 000 por exemplo), tera acesso a um curto estagio bonus antes de
retornar a tela de selecdo de estagio.

Van Leeuwen (2005, p. 237) propde, também, modos de se analisar a interacdo no
processo de vinculagdo informacional, porém, voltado para midias que constroem a interacéo
por meio de links, tais como sites. Desse modo, na Figura 9, propde-se um esquema que busca
levar em consideracdo essas diferentes possibilidades por parte do jogador. Para fins de
simplificacdo, consideraram-se apenas as possibilidades de progressdo, ou seja, ndo se
considerou a possibilidade de o jogador sair da caverna e retornar pela superficie a fim de

coletar mais dinheiro.

Figura 9 — Esquema de vinculacdo informacional reformulado
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Retornar ao estagio
amazdonico

Caverna
Sem<l>)6nus Sem génus
N , .
(— ’7 [ — O Outro estagio
| o | o)
Tesouro bonus Parte Tesouro bonus
interna da
ruina
[ Pontos de intersec¢io
5 Sem bonus  Atalho
Sem gonus —— o— <> Pontos de escolha
Pagar Y ~ Inicios e
( M 'n) ] e 2 — ) ) . L.
g a estatua \_/ = finais do estdgio
& Parte L s &
Superficie Tesouro bonus Cipo e"‘:;“a Tesouro bonus ~ Pular Chefiao
ruina

Lidic Combate-movimento Movimento Movimento Combate-Movimento Combate

udico Aberto Fechado Aberto Aberto Fechado

Horizontal Vertical Horizontal-Vertical Horizontal Horizontal

Movimento Movimento

Fechado b
Horizontal i

Horizontal-Vertical

Musical

Tema musical

Tema musical do estagio amazonico ~
dos chefoes

“ Pagara estda

Fonte: Elaboracédo dos autores.

Esse esquema, mais complexo, mapeia os caminhos que o jogador podera escolher, mas
ndo os modos de alcancé-los, dada a variabilidade de op¢des possiveis: por exemplo, ele derrota
0s oponentes? Esquiva-se? Quais ele derrota? E assim sucessivamente.

Apesar dessa limitacdo, a visdao mais geral permite ndo s6 0 mapeamento direto do
estagio (Figura 11) como também realizar inferéncias sobre as construcdes de significado do
jogo ao se averiguar constantes e variaveis nas escolhas ludossemid6ticas. Por exemplo, em
Ducktales, o jogador deve viajar por diversas localidades em busca de tesouros; portanto, 0s
criadores constroem o estagio de modo a incitar o jogador a desbrava-lo em busca do maior
namero possivel de riquezas. Nisso, as escolhas de uma floresta e de ruinas de um povo antigo
parecem coerentes, em especial ao se considerar 0 uso de uma bola gigante de pedra (Figura
10), uma homenagem aos filmes do personagem Indiana Jones, especificamente Os cacadores
da Arca Perdida (Raiders of the Lost Ark, PARAMOUNT PICTURES, 1981), que também
envolvem a busca por objetos perdidos. Por fim, a estatua que exige um pagamento para que 0
jogador prossiga pode ser analisada nessa chave: o jogador pode utilizar parte das riquezas
obtidas no estagio ou se valer da habilidade de quicar para alcancar a parte superior sem a ajuda
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da estdtua. Tanto o uso dos recursos obtidos quanto o uso inventivo das habilidades

disponibilizadas abrem espaco para a capacidade exploratoria suscitada pelo jogo.

Figura 10 — Bola gigante rolando atras de Tio Patinhas (esq.) e Indiana Jones (dir.)

= I B i T (]
g il ‘

Fonte: Capcom (1989) e Lucasfilm (1981).

Figura 11 — Layout do estagio amaz6nico mapeado

Fonte: Capcom (1989), com alteraces.
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Ritmo

O ritmo, por sua vez, “prové coeréncia e estrutura significativa para eventos que se
desenvolvem no tempo” (VAN LEEUWEN, 2005, p. 179), caracterizando-se por alternancia
entre dois estados opositivos (2005, p. 182).

Das modalidades semidticas aqui analisadas, a sonora é a que melhor se adapta a anélise
ritmica, porém, a interacdo suscitada pelo jogo também pode ser analisada em termos dessa
categoria, visto que se estabelece um “fluxo” ludico alternado por meio das escolhas do jogador.
Retomando o sistema proposto anteriormente, analisa-se, baseado em van Leeuwen (2005, p.
187-8), como o jogo oscila entre movimento e combate, e como esse fluxo interage com as

modalidades visual e sonora;

Quadro 4 — Ritmo e imagem

Movimento Combate Movimento
Exemplo .
i !
"(""‘!'1ﬂ”r"t'l"f"tvf‘*l’-vr'l‘m’jf’w“ MMM AL M
Visual Animac&o de andar Animagcdo de quicar Animagcéo de andar
Comando de movimento
para frente (direita no Comando de pulo + quicar Comando de movimento
Interacao Directional pad, D-pad ou | (Botdo A seguido do botdo B para frente (direita na
“setinha” popularmente no + baixo na “setinha”) “setinha”)
Brasil)
Mdsica + efeito sonoros de:
Sonoro Musica (1) pulo, (2) inimigo Mdsica
derrotado

Fonte: Elaboracdo dos autores.

Nota-se, neste breve exemplo, que a interacdo suscita as alteracBes nas duas outras
modalidades. Podem-se analisar as interfaces entre essas modalidades por meio de algumas
perguntas norteadoras:

e Visual: quais sdo as mudancas nas alteracfes entre um modo de agir e outro? O personagem-
avatar altera a expressédo facial? Qual o tipo de ataque? Como o inimigo reage?

e Interagdo: quais 0s comandos possiveis de se realizarem? Qual a complexidade de cada um?
Quando eles sdo mais ou menos adequados?

e Sonoro: existem sons associados a determinadas ac6es e determinados resultados? Quais sdo?

H4 padrdes entre esses diferentes sons? A musica interage com eles?
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No caso de Ducktales, pode-se responder a essas perguntas da seguinte maneira:

Quadro 5 — Interacdo ludossemidtica

Aspecto

Descricdo

Visual

Tio Patinhas aparece sempre com uma bengala em méos que, ao quicar, ¢ utilizada como um
pula-pula. Os inimigos, ao serem atingidos na cabega, aparecem com uma expressao de dor:
no caso do Gorila, com os olhos esbugalhados e boca aberta.

Interacdo

O jogador pode andar para a direita e para a esquerda; também pode pular, quicar (uma ou
diversas vezes caso segure 0 botdo B) e pode usar a bengala como um taco de golfe em alguns
objetos, tais como pedras. Um jogador iniciante provavelmente andard e utilizara o pulo/quicar
apenas para evitar/derrotar inimigos e ultrapassar obstaculos. Um jogador mais habilidoso
podera usar o0 movimento de quicar sucessivamente, percorrendo 0 estagio rapidamente e
evitando perigo. Assim, pode haver ao menos dois tipos de ritmo lidico: na “qualidade” da

interacdo — combate ou movimento— e na complexidade. Entenda-se por complexidade a
dificuldade de execugdo dos movimentos. Assim, enquanto 0 movimento de andar é realizado
apenas pelo pressionar da seta esquerda ou direita, 0 movimento de quicar é realizado por um
pulo seguido da seta para baixo. isto é, se 0 jogador se vale de comandos simples ou complexos
para ultrapassar os obstaculos. Pode-se apontar, também, que, exteriormente ao jogo, 0
jogador insere-se em diferentes “disposi¢des de jogo” quando decide alternar entre movimento
puro e movimento intencionado ao combate.

Sonoro

O jogo indexa determinados sons as diversas agdes e aos diversos resultados com os quais 0
jogador é confrontado. Assim, a titulo de exemplo, podem-se citar 0 som de derrotar um
inimigo e o som de coletar dinheiro na forma de diamantes: no primeiro, um som agudo se
estende brevemente, enquanto o segundo é um som “pontual”. Pode-se interpretar que a
extensdo do som emula um grito do inimigo, logo, um som de “dor” acompanha tanto a
mudanca na expressdo facial quanto a interacdo de combate. Por fim, em se tratando de um
jogo com diversas limitagdes técnicas, os efeitos sonoros nao interagem com a masica.

4.2.

Fonte: Elaboracédo dos autores.

Composicao

Anéloga ao ritmo, a composi¢do € um principio coesivo e estruturante para modalidades

que se desenvolvem no espaco. Os significados composicionais sdo organizados a partir de trés

sistemas interrelacionados: o valor informacional, a saliéncia e o enquadramento (VAN
LEEUWEN, 2005, p. 179; 198-217; 274), discutidos a seguir:

4.2.1. Valor informacional

Este conceito versa sobre a capacidade de significacdo que se imbui a um referente a

depender de onde ele se posiciona. Essas possibilidades, ou “zonas”, sdo: esquerda-direita,
superior-inferior e centro-margens (KRESS; VAN LEEUWEN, 2020 [1996], p. 181-2). No

Quadro 6, utilizar-se-4 uma captura de uma secdo do estadgio amazoénico para se discutir 0s

potenciais de significado que a disposicao visual do jogo promove:

Quadro 6 — Valor informacional no estagio amazonico
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Zonas esquerda e direita: em jogos bidimensionais, ndo incomumente o jogador se move da esquerda para a
direita. Van Leeuwen (2005, p. 201-2) aponta a possibilidade de que essas duas zonas construam uma dicotomia
entre o que ¢ “dado” e o que € “novo”, similar ao que ocorre em diversas linguas, como o inglés ou o portugués,
nas quais o registro escrito flui da esquerda para a direita. Esse mesmo principio pode ser aplicado nos jogos,
uma vez que, a esquerda, ha a por¢do “dada” do estagio, enquanto a direita projeta-se a por¢ao “nova”. Dito
isso, é importante enfatizar que esses significados ndo séo inerentes a essas zonas, mas que elas podem ser
utilizadas para realizar tais potenciais de significado e que, para mais, existe uma tradicao representacional na
qual o jogador se projeta para a direita. A mesma possibilidade — dado e novo — poderia ser proposta para um
jogo que flui da direita para a esquerda.

Zonas superior e inferior: sobre este arranjo, van Leeuwen (2005, p. 204) propde os conceitos de ideal e real:
na regido superior projetam-se imagens e referentes abstratos, elevados, enquanto na regido inferior projetam-
se imagens e referentes perceptiveis, comuns ou baixos. No caso de Ducktales, verifica-se que a HUD (heads
up display) — espaco no qual o jogo veicula visualmente informacdes lGdicas importantes, tais como pontos,
tempo, vida restante, dinheiro etc., ou seja, elementos que influenciam diretamente o jogar — projeta-se na parte
superior, enquanto o restante do jogo — os acontecimentos “de fato” — projetam-se na parte inferior; logo,
mostra-se em consonancia com a proposta da dicotomia Real-Ideal. Porém, assim como no caso das zonas
esquerda e direita, os jogos podem inverter essa légica, como é o caso de Super Mario Bros. 3 (NINTENDO
R&D4, 1988), no qual a HUD aparece na regido inferior. Portanto, ainda que geralmente os jogos realizem a
divisdo entre informacdo-acdo por meio das regibes superior e inferior, a escolha por uma e outra pode variar.

Zonas central e marginal: por fim, as zonas central e marginal estabelecem uma dicotomia entre o que se
projeta no meio da tela e o que circunda essa regido medial. De acordo com Kress e van Leeuwen (2020 [1996],
p. 199), os elementos que se encontram ao centro projetam-se como mais proeminentes em relagdo aos que 0s
margeiam. No caso de Ducktales, Tio Patinhas é sempre o elemento centralizador da imagem: tirando raras
excecdes, a imagem se move sem que 0 personagem-avatar se torne um elemento marginal. Em se tratando do
participante representado que o jogador ativamente controla, é crucial que ele esteja sempre num ponto fixo e,
para mais, que este ponto seja equidistante de todo o resto, de modo a evitar sobreposi¢des com outros elementos
e/ou dificuldade ndo intencional, caso, por exemplo, 0 jogador ndo tenha tempo de reagir contra um inimigo
que surge na tela.

Fonte: Elaboracdo dos autores.

4.2.2. Saliéncia

O conceito de saliéncia associa-se ao de peso visual: um determinado referente da
imagem pode ser enfatizado ou acobertado; quanto mais destacado, maior seu “peso” visual,
pois, para que isso ocorra, geralmente os criadores de signos se valem de uma gama de escolhas
visuais que, juntas, salientam esse referente. Delas, destacam-se o tamanho relativo, o
detalhamento, o contraste tonal, o posicionamento e a perspectiva (KRESS; VAN LEEUWEN,
2020 [1996], p. 181-2; VAN LEEUWEN, 2005, p. 198).
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No Quadro 7, valendo-se da imagem no quadro anterior, aponta-se COmo esses recursos

se efetivam:

Quadro 7 — Construcdo de saliéncia em Tio Patinhas

Recurso Descricdo

Patinhas, por estar em primeiro plano, projeta-se maior do que de fato é. Logo, a titulo de

Tamanho relativo ; i . -
exemplo, o personagem projeta-se mais alto que a grama que domina o fundo do estagio.

Tio Patinhas ¢ detalhado especialmente pelo uso de cores, que destacam as partes do corpo
e vestimentas. Compare, por exemplo, com o gorila ou a planta carnivora, ambos
Detalhamento construidos com dois matizes, excetuado o branco para representar luz e preto no contorno,
Ou com as arvores, que apresentam trés matizes no tronco e um na copa, novamente,
excetuando o branco e o preto.

Ligado ao ponto anterior, os tons utilizados na construcdo de Tio Patinhas — branco,
amarelo, azul (olhos) e vermelho — contrastam-se com 0s tons verdes e azuis que cobrem
Contraste tonal | a maior parte do estagio, seja por se tratar de uma oposi¢do entre cores quentes, no
personagem, e frias, no estagio, seja pelo personagem apresentar cores mais claras,
enquanto o estagio é construido com cores mais escuras.

Como discutido, 0 personagem-avatar projeta-se sempre ao centro, tornando-se, portanto,

Posicionamento . . -
o elemento mais saliente quanto ao posicionamento.

Por fim, a perspectiva diz respeito aos planos que a composi¢do emprega para gerar, por
exemplo, efeitos de profundidade. No caso do estagio amazonico, as arvores projetam-se
Perspectiva no plano de fundo, contextualizando as agfes, enquanto 0 personagem e inimigos se
projetam no plano de frente, onde as a¢es acontecem. Ou seja, do ponto de vista visual,
os elementos mais relevantes do jogo estdo no plano mais saliente.

Fonte: Elaboracdo dos autores.

4.2.3. Enquadramento

O conceito de enquadramento refere-se as separacdes dos participantes por meio de
recursos semioticos diversos, tais como desconexdes, espacos vazios e divisdes explicitas —
linhas, por exemplo. Ao mesmo tempo, o enguadramento pode construir relacdes de
similaridade entre os referentes ao enquadra-los proximamente ou por meio dos mesmos
recursos semioticos (VAN LEEUWEN, 2005, p. 277).

Os videogames sao sempre enquadrados pela tela na qual as imagens se projetam, porem,
enguanto alguns jogos sdo compostos apenas de uma tela, como € o caso de Pac-man (NAMCO,
1980), outros sdo construidos por um numero variado de telas, como é o caso de Ducktales.
N&o incomum, também, € o enquadramento da HUD, por meio do qual se dividem as regides
de “informacgao” e “agdo”. No caso de Ducktales, ocorrem dois enquadramentos: o primeiro é
uma caixa preta que contém a HUD, enquanto o segundo sdo contornos cinzas grossos que
concentram a quantidade de vida (life) que o jogador ainda tem, a quantidade de dinheiro e o

tempo restante para finalizar o estagio.
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Nisso, € importante destacar os modos de transicdo entre esses enquadramentos. Na
progressdo do estagio, as telas sucedem-se suavemente, acompanhando o movimento do
jogador. Ha, porém, algumas transi¢cdes bruscas, nas quais a “camera” se move enquanto o
restante do jogo é pausado momentaneamente. Essas transicdes mais explicitas encontram-se
nos cip6s, que promovem 0 movimento vertical. Assim, as transi¢des mais perceptiveis pelos
jogadores geralmente se projetam nas passagens de um local e outro — da floresta para a caverna,

por exemplo — e implicam, mesmo que brevemente, uma mudanca nas formas de interacéo.
5. Analise discursiva

A parte final dessa proposta metodoldgica traz meios de se analisar a construgdo
discursiva do jogo, mediada pelas escolhas semioticas investigadas. Para tal, baseou-se na
anatomia dos discursos proposta por van Leeuwen (2005, p. 110, 2008, p. 3-22; 105 et seq.),
gue pode ser aplicada tanto a modalidade estudada quanto ao texto como um todo (discursos

multimodais). A seguir, no Quadro 8, analisa-se brevemente a construcdo discursiva de

Ducktales:
Quadro 8 — Analise discursiva
Conceito Descricdo
Mudancas que uma prética social ou uma representacdo podem sofrer ao serem
~ realizadas em uma modalidade semiética. Deste modo, podem-se expressar
Transformacgéo

discursos como: prética social/evento + ideias e atitudes a respeito do que se
representa (VAN LEEUWEN, 2005, p. 94).

Participantes: adicdo de qualquer participante & representacdo (VAN
LEEUWEN, 2005, p. 111).

e Em Ducktales, podem-se citar as adi¢Bes do gorila, das ruinas Incas e das
estatuas Toltecas: esses trés referentes sdo externos a Amazdnia, mas
estdo presentes na representagdo por serem percebidos como
pertencentes a uma mesma constelacdo de significados, por exemplo,
imagens que remetem a espacos selvagens, antigos. Cabe apontar,
novamente, que ndo se trata de buscar “o que ¢ a Amazdnia para os
criadores”, mas de se analisar como, ao utilizar essas trés imagens, 0S
criadores constroem uma imagem estereotipada da Amazonia.

Transformagoes aditivas | Legitimac&o: refere-se as razdes pelas quais uma determinada pratica deve ser

feita de uma determinada forma, ou uma dada representacdo deve (ou ndo) ser

realizada de uma determinada maneira (VAN LEEUWEN, 2008, p. 105). Abaixo,
apresentam-se brevemente os tipos de legitimagao®®:

e Autorizacdo: baseia-se nas tradigdes, leis e recomendacgdes, ou seja,
tipos de autoridades socialmente reconhecidas, sejam elas pessoalizadas
(especialistas) ou nédo (leis) (VAN LEEUWEN, 2008, p. 105).

e Legitimacdo moral: “baseada em valores, ao invés de imposta por
algum tipo de autoridade sem justificativa adicional. Em alguns casos, o
valor moral é simplesmente afirmado por palavras problematicas como
‘bom’ e ‘mau’, que trafegam livremente entre dominios morais, estéticos

16 Para uma discussao aprofundada das categorias de legitimacéo e propositos, cf. van Leeuwen (2008, p. 105-123;
124-135). Ademais, dadas as limitacBes deste artigo, discutir-se-d0 apenas as categorias principais, ndo os
subsistemas propostos pelo autor.
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e hedonistas, e muitas vezes combinam-se com legitimacGes de
autoridade [...]. Mas, na maioria dos casos, a avaliacdo moral esté ligada
a discursos especificos de valor moral. No entanto, esses discursos ndo
sdo explicitados e discutiveis. Eles sdo apenas sugeridos por meio de
adjetivos como ‘saudavel’, ‘normal’, ‘natural’, “util’ e assim por diante”
(VAN LEEUWEN, 2008, p. 109-110, tradugdo minha'?).

e Racionalizagdo: “legitimagdo por referéncia aos objetivos e usos da
acdo social institucionalizada e aos conhecimentos que a sociedade
construiu para dota-los de validade cognitiva” (VAN LEEUWEN, 2008,
p. 106, traducdo minha®).

e Mitopoese: “legitima¢do veiculada por meio de narrativas cujos
resultados recompensam acfes legitimadas e punem acfes ndo
legitimadas” (VAN LEEUWEN, 2008, p. 106, tradu¢io minha®®).

Ducktales pode ser analisado como um texto legitimado pela Autorizagdo: a
utilizagdo das ja referidas imagens externas a Amazonia, somados a referéncia aos
filmes de Indiana Jones, inserem o jogo em uma tradi¢ao representacional na qual
a Floresta Amazodnica — e, talvez, a América Latina como um todo — é um espago
misterioso e exdtico. Também se pode analisar uma legitimacdo moral na
narrativa do jogo: Tio Patinhas, um bilionario que atravessa o mundo pilhando
“tesouros perdidos” — que muitas vezes se encontram na posse de seus povos
originais —, é tomado como um heroi justificado em sua busca. De tal modo, o
jogo recompensa 0s jogadores que acumularam mais bens com finais mais felizes,
nos quais Tio Patinhas aparece com pilhas de dinheiro, ou, caso percam tudo, com
um final no qual o personagem perde sua fortuna e precisa utilizar os tesouros
coletados para reconstruir seu império. A justifica moral alinha-se ao discurso
capitalista de acumulacdo de capital e até colonial, visto que Patinhas invade
outras regides — notadamente a Amaz6nia, cujo continente foi alvo da colonizagéo
— para pilhar tesouros culturais.

Avaliagdo: as avaliagBes podem recair sobre parte ou sobre a totalidade da
préatica/objeto representado (VAN LEEUWEN, 2008, p. 21). Ainda que
geralmente ligadas a um discurso legitimador — por exemplo, o religioso, que dita
0 que € moralmente bom ou mal —, as avaliagdes ndo sdo legitimacdes, pois podem
ocorrer no texto sem serem defendidas ou justificadas (2008, p. 21).

e O estagio Amazonico é o estdgio com mais inimigos ndo humanos —
desde animais até plantas — e € o Unico que ndo conta com inimigos pato
— excetuado Zarduck, o rei Inca, que serve de chefdo. A énfase nos
referentes naturais em detrimento dos “humanos” pode implicar uma
avaliacéo de que a Amaz6nia é meramente uma regido indspita e exotica,
traco mais marcante nesse jogo, visto que a Lua é um dos estagios e, nela,
constam inimigos “humanos.”

Proposito: o proposito, o “porqué” da representacdo de um objeto ou de uma
prética social (VAN LEEUWEN, 2008, p. 21). Os propdsitos, por serem uma
transformac&o aditiva, ndo sdo inerentes a representacao/pratica, logo, podem ser
construidos de diferentes maneiras a depender da (re)contextualizagdo sofrida
pelo objeto. Desse modo, podem ser alvos de controvérsias (VAN LEEUWEN,
2008, p. 20). Os componentes necessarios para a construcdo discursiva da agao
proposital (purposeful action) sdo (VAN LEEUWEN, 2008, p. 126):

17 No original: “is based on values, rather than imposed by some kind of authority without further justification. In
some cases, moral value is simply asserted by troublesome words such as ‘good' and 'bad," which freely travel
among moral, aesthetic, and hedonistic domains and often combine with authority legitimation [...] but in most
cases, moral evaluation is linked to specific discourses of moral value. However, these discourses are not made
explicit and debatable. They are only hinted at, by means of adjectives such as 'healthy,’ 'normal,’ ‘natural,’ 'useful,’
and so on” (VAN LEEUWEN, 2008, p. 109-110).

18 No original: “Legitimation by reference to the goals and uses of institutionalized social action and to the
knowledges that society has constructed to endow them with cognitive validity” (VAN LEEUWEN, 2008, p. 106).
19 No original: “Legitimation conveyed through narratives whose outcomes reward legitimate actions and punish
nonlegitimate actions” (VAN LEEUWEN, 2008, p. 106).
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e Acdo proposital: a acdo sobre a qual o propoésito recai (ex.: a acéo
“manter uma alimentacgdo variada”).

e Propésito: “por si s, um processo, agdo ou estado” (ex.: a agdo “gerar
beneficios a saude™).

e Vinculo de propésito: a relagdo proposital entre os dois elementos
acima (ex.: “manter uma alimentagdo variada para gerar beneficios a
saude”).

Desse modo, pode-se propor que a construcdo do propdsito do estagio amazdnico
em Ducktales se realiza da seguinte maneira:

e Acdo proposital: construir um estagio amazonico/florestal.

e Propdsito: criar desafios para o jogador.

e Vinculo de propésito: construir um estagio amazonico/florestal para
criar desafios para o jogador.

Como se vé, a construcdo do proposito, nesse caso, toca tanto em aspectos
representacionais quanto ludicos. Especificamente, pode-se propor que se trata de
uma acgdo orientada a metas, isto é, um tipo de construgdo de propdésito que pode
ser glosada como “Eu fago x para fazer y” (VAN LEEUWEN, 2008, p. 127). No
caso de Ducktales, x pode ser completado como “construir um estagio
amazonico/florestal” e y, como “criar desafios para o jogador”.

Transformacdes ndo
aditivas

Substituicdo: em primeiro plano, a transformacdo de praticas/objetos em
elementos semidticos é a mais fundamental (VAN LEEUWEN, 2008, p. 17).
Outro tipo de transformacéo envolve a substituicdo de elementos concretos por
abstratos, e vice-versa (VAN LEEUWEN, 2005, p. 111).
e No caso de Ducktales, pode-se apontar a substituicdo da Floresta
Amazonica, um espago concreto, por um espago construido que remete
a uma percepc¢ao genérica de Amazonia.

Excluséo (ou delecdo): envolve a exclusdo de um participante que compde a
prética ou objeto representado (VAN LEEUWEN, 2005, p. 110; 2008, p. 18). Dois
tipos de exclusdo séo a supresséo, quando ndo ha referéncias ao elemento omitido
(VAN LEEUWEN, 2008, p. 29), e 0 acobertamento, quando a delecéo € parcial,
logo, é possivel inferir o elemento deletado, mas néo inteiramente (2008, p. 29).
Em Ducktales, a por¢do humana da Amazdnia, que abarca uma série de paises da
América do Sul, é excluida por supresséo, logo, constréi-se essa regido apenas
como uma floresta, sem que outras possibilidades possam ser inferidas.

Rearranjo: a representacdo pode ou ndo seguir a ordem observavel na pratica
social/objeto (VAN LEEUWEN, 2005, p. 110; 2008, p. 18). No caso de
Ducktales, ndo ha uma “ordem candnica” para os eventos, logo, eles ndo sdo
rearranjados.

Concluséao

Fonte: Elaboracdo dos autores.

Neste artigo, propuseram-se categorias de analise para o estudo visual de jogos

bidimensionais, considerando sua natureza multimodal e interativa. A analise multifacetada das

imagens torna-se especialmente relevante nos videogames, visto que as escolhas semidticas néo

se atém apenas a representacdo em si, mas também as estruturas informacionais do jogo, ou

seja, aspectos técnicos que precisam ser realizados semioticamente. Essa mesma percepcao é

relevante também para as modalidades verbal e sonora que, apesar de ndo terem sido o foco

neste artigo, sdo dignas de atencéo por também trafegarem entre a construcdo representacional

e a construgdo informacional ludica do jogo.
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A proposicdo de categorias de andlise discursiva também se mostra importante, visto
que, como analisado, mesmo um jogo simples como Ducktales apresenta a capacidade de
reproduzir discursos visuais calcados em tradi¢bes representacionais do que se toma como
Brasil por meio das escolhas semioticas empregadas pelos criadores. Especialmente na
atualidade, na qual os videogames se inserem como midia de grande relevancia, mapear como
os discursos sdo construidos € extremamente produtivo para a discussdo de quais imagens sao

sintetizadas, reproduzidas e recontextualizadas nesses textos.
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