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Resumo

A midia interativa dos videogames sempre obrigou os desenvolvedores e designers de jogos a
encontrar solugdes criativas para mediar e transmitir informagdes ao usudrio com o minimo de
recursos graficos. Dentre os desafios que motivaram tais solu¢des, destaca-se a limitacdo
tecnolégica, fator que por muito tempo ditou a constituicdo das representacdes visuais
adotadas em jogos digitais, influenciadas pela capacidade de processamento e formulagdo de
imagens disponiveis em determinada época. Assim, sucessos como o da franquia Final Fantasy
(1987-) marcaram geragdes com seu estilo adotado em meio a tais contextos. Dessa forma,
este artigo tem como objetivo examinar a evolugdo grafica dos videogames, além de analisar a
eficacia comunicativa de sua linguagem. Para isso, sera utilizado o teste de compreensdo,
método proposto por Formiga (2012), visando compreender como um mesmo conjunto de
icones, desenvolvidos com diferentes limitagdes graficas, é percebido pelo usuario. O teste
serd conduzido utilizando icones provenientes dos jogos Final Fantasy (1987) e Final Fantasy
Pixel Remaster (2021).
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Abstract

The interactive media of video games has consistently compelled game developers and
designers to find creative solutions to mediate and convey information to users with minimal
graphic resources. Among the challenges that have motivated such solutions is technological
limitation, a factor that for a long time dictated the constitution of the visual representations
adopted in digital games, influenced by the image processing and formulation capacity
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available at a given time. Thus, successes such as the Final Fantasy franchise (1987-) marked
generations with their style adopted in the midst of such contexts. The aim of this article is to
examine the graphical evolution of video games and analyze the communicative effectiveness
of their language. For this purpose, the comprehension test method proposed by Formiga
(2012) will be employed to understand how a consistent set of icons, developed with different
graphic limitations, is perceived by the user. The test will be conducted using icons from the
games Final Fantasy (1987) and Final Fantasy Pixel Remaster (2021).

Keywords: interface; semiotics; digital games; final fantasy.

1. Introdugao

Em qualquer processo comunicativo, a percepg¢ao de uma informagdo depende de como se da
a sua representagdo, que por sua vez é limitada pelo meio em que é veiculada (Ellestrom,
2018). Assim como na histéria de qualquer midia, os videogames tém sido influenciados por
solugdes visuais que dependem diretamente das tecnologias disponiveis para seu
desenvolvimento (Arsenault et al., 2013), ao mesmo tempo em que acompanharam a criagdo
de novas formas visuais, fornecendo uma experiéncia cada vez mais imersiva e realista
(Barboza; Silva, 2014). Os jogos podem adotar certas representacGes menos ou mais
elaboradas nos dias atuais, mas ao observar os acontecimentos que precedem todo aparato
tecnoldgico que se tem hoje, é perceptivel que isso nem sempre foi uma questdo de opcao.

Conforme aponta Luz (2010), o videogame pode ser considerado um provedor de
sistemas simbdlicos e complexos por trabalhar com representacdes graficas abstratas. O autor
afirma também que os videogames proporcionam sistemas visuais complexos, ao passo que,
sendo esta sua natureza, é atraente ao ser humano que inevitavelmente busca sua
decodificagao por simples diversao.

Formiga (2012) enfatiza que, para haver a decodificacdo correta da mensagem, é
necessario ter repertdrio, ou seja, conhecer os significados oriundos daquele universo que
engloba os signos apresentados. Além disso, o processamento da informacgdo e resposta do
usudrio depende de fatores fisicos e psicoldgicos, os fatores ergonémicos, e a compreensao
correta implica no completo dominio do repertdrio necessario pelo receptor ou na
configura¢do mais facilitada possivel da mensagem (Formiga, 2012).

2. Referencial Teorico

Neste tdpico serd feita uma breve sintese da evoluc¢do dos videogames, do ponto de vista
grafico e tecnoldgico. O foco nesses dois fatores servira para situar nessa linha do tempo os
jogos que sdo objetos de estudo do artigo, além de compreender as limitagGes visuais que
cada obra teve e como esses empecilhos afetam as escolhas de producdo. Além disso, serdo
explicitados alguns dos principais conceitos em torno da constituicdo do estudo da Semidtica
para a compreensdo de icones em jogos.

2.1. Evolugdo Grafica nos Jogos Digitais

A primeira experiéncia grafica de entretenimento em que o usuario manipulava a imagens em
tela foi produzida no MIT (Massachusetts Institute of Technology) em 1958, com a chegada do
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Systron-donner, um dos primeiros computadores a possuir interface de tela com o usuario -
neste caso, um monitor de osciloscopio (Nyitray, 2011).

E interessante explicar como esse tipo de monitor definiu algumas limitacdes que
influenciaram o experimento grafico a seguir. Conforme afirma Pereira (2006), osciloscopios
sdo ferramentas de medicdo que permitem visualizar graficamente sinais elétricos, fornecendo
informacdes sobre as variacdes de amplitude através de graficos. Ou seja, o osciloscépio é uma
ferramenta utilizada na andlise de ondas, e o monitor de osciloscépio pode manipular e
imprimir em tela informacgdes graficas na forma de parabolas.

Usando esse computador, o engenheiro William Higinbotham criou uma espécie de
sistemas de movimentos representados por parabolas, tal qual o percurso de uma bola em um
jogo de ténis, e sendo possivel que dois jogadores pudessem sacar e rebater a bola - o jogo foi
chamado de Tennis for two (“Ténis para dois”, em tradugdo direta) (Figura 1), e atingiu grande
sucesso por alguns anos (Luz, 2010).

Figura 1: Jogo Ténis para Dois em um Monitor de Osciloscépio
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Fonte: Wikimedia Commons®

Assim, o engenheiro Steve Russell, do MIT, criou junto de seus amigos o Spacewar!
(1962), jogo no qual duas naves espaciais se enfrentavam em um campo estrelado. O sucesso
de Spacewar! foi tdo significativo que seu cddigo rapidamente se espalhou pelas universidades
dos Estados Unidos, tornando-se um programa bem popular dentro e fora dos cursos de
tecnologia. Esse cddigo chegou a Nolan Bushnell (futuro fundador da empresa Atari), que
decidiu comercializar o videogame. Ele iniciou a producdo de sua prépria versdo de Spacewar!
em 1971, que recebeu o nome de Computer Space (Wolf, 2008).

No ano seguinte ele langava Pong (Figura 2), um jogo de ténis de mesa com uma
jogabilidade bem minimalista e com apenas um controle giratério para cada jogador controlar
a sua “raquete” (Lowood, 2009). O jogo possuia instrucdes diretas e curtas que vinham escritas
na propria maquina, resumindo-se a frase “evite perder a bola para uma maior pontuacdo”.

5 Disponivel em: <
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tennis_For_Two_on_a_DuMont_Lab_Oscilloscope_Type_304-A.jpg>.
Acesso em: 26 jan. 2025.



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 28, N°. 3. Dezembro de 2024. Pp. 24 - 41.
Andlise Da Complexidade Da Interface Nos Jogos Digitais: Estudo De Caso Da Franquia Final Fantasy

Pong foi considerado um sucesso e, logo apds seu lancamento, diversas empresas tentaram
criar produtos com jogabilidades parecidas, garantindo sequéncias e até uma versao caseira
langada em 1975 (Luz, 2010).

Figura 2: Tela do Jogo Pong

Fonte: Wikipedia®

Em 1951, o engenheiro Ralph Baer, ao trabalhar com TVs, teve a ideia de integrar a
midia da televisdo uma espécie de jogo. Essa ideia amadureceu, dando origem a games
adaptados de jogos reais, como Ping Pong, Hockey e Voleibol. Finalmente, em 1974, foi
langado o console Magnavox Odyssey (Figura 3), que possibilitava jogar esses jogos em casa.
Nenhum deles possuia cor ou som, e todos funcionavam da mesma forma: as doze variagdes
dos jogos esportivos eram acessadas pela troca de sobreposicdes das transparéncias de
plastico que acompanham o produto e que deveriam ser colocadas sobre a tela da televisdo
(Wilson, 2000; Mazor, 2009).

Figura 3: Caixa e Videogame Magnavox Odyssey
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Fonte: National Museum of American History. Behring Center’

6 Disponivel em:< https://pt.wikipedia.org/wiki/Pong>. Acesso em: 9 jul. 2023.
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E interessante notar, tendo em vista que os graficos se limitavam a barras e pontos na
tela, que os jogos citados foram escolhidos por possuir uma tematica que facilmente seria
interpretada pelo jogador, mesmo com a baixa fidelidade visual dos graficos. Além disso, eram
jogos que poderiam ser representados apenas por objetos sem partes méveis, como raquetes,
0 que evitaria a necessidade de representar a figura humana.

E interessante notar, tendo em vista que os graficos se limitavam a barras e pontos na
tela, que os jogos citados foram escolhidos por possuir uma tematica que facilmente seria
interpretada pelo jogador, mesmo com a baixa fidelidade visual dos graficos. Além disso, eram
jogos que poderiam ser representados apenas por objetos sem partes médveis, como raquetes,
0 que evitaria a necessidade de representar a figura humana.

Outro grande marco visual na histdria dos videogames aconteceu em 1978, quando a
desenvolvedora Taito Corporation langou no mercado o jogo Space Invaders (Figura 5). Neste
jogo o jogador deve impedir uma invasao alienigena, que é representada por 55 figuras
enfileiradas que marcham do topo da tela avan¢ando até o jogador na parte de baixo. Pode-se
afirmar que essa foi a primeira vez que surgiu um personagem animado no videogame, ja que
cada alienigena possuia dois sprites® (Kent, 2002).

Figura 4: Tela do Jogo Gunfight
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Fonte: Shots Fired! Midway’s Gun Fight. The Dot Eaters®

7 Disponivel em: <https://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_1302004>. Acesso em: 9 jul.
2023.

8 Os sprites sdo desenhos feitos em pixels que, quando intercalados, produzem uma sensacdo de animacao.

° Disponivel em: < https://thedoteaters.com/?cat=326>. Acesso em: 26 jan. 2025.
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Figura 5: Tela do Jogo Space Invaders

CREDIT

Fonte: Play guide for space invaders10

Ja em 1985, foi desenvolvido e langado pela fabricante Nintendo para o seu préprio
videogame (Nintendo Entertainment System) o jogo Super Mario Bros, que recebeu grande
destaque pelo mundo. Neste jogo de plataforma 2D, o jogador assume o controle do
protagonista Mario, um encanador que deve explorar e superar os desafios do Reino
Cogumelo a fim de salvar a Princesa Peach (Nintendo, 2018). Um ponto importante sobre este
jogo é a forma como ele lidou com as limitagBes gréficas do videogame de 8-bits'!, optando
por uma linguagem visual mais préxima de desenhos animados. Como exp&e Luz (2010), “era
mais facil desenhar um rosto reconhecivel com detalhes exagerados, como o nariz e o bigode,
e com macacao, além de ser mais facil de animar e exigir apenas uma cor. O boné o eximia de
animar o cabelo” (p. 41).

Além dessas escolhas de design aplicadas ao personagem, houve também
interessantes decisdes quanto ao cenario do jogo, optando por cenarios de fundo com um azul
claro para expressar areas abertas (Figura 6), ou um cendrio de fundo negro com estruturas
azul escuro para denotar uma area no subsolo (Barton, 2019).

Posteriormente, uma equipe interna da Sega, a AM2, liderada pelo desenvolvedor Yu
Suzuki, langcou em 1992 um dos primeiros jogos usando a tecnologia 3D, o jogo de corrida
Virtua Racing. No ano seguinte lancou outro sucesso, o Virtua Fighter (Figura 7), um jogo de
luta em arena tridimensional. Embora as limitacGes técnicas ndo permitissem que os
personagens de Virtua Fighter fossem tdo detalhados quanto os avatares mais cartunescos dos
jogos da geracdo anterior, j4 que possuiam corpos e faces quadrados, o jogo pavimentou o
caminho dos jogos 3D com seus movimentos corporais fluidos e golpes e estilos de luta
auténticos e imersivos (Kent, 2002).

10 pisponivel em: <https://www.classicgaming.cc/classics/space-invaders/play-guide>. Acesso em: 9 jul. 2023.
11 Em relagdo a videogames, o nimero de bits indica a quantidade de informag3o que seus processadores
processam de uma so vez, também indica a sua geragdo tecnoldgica.

29
educacao

( grafica


https://www.classicgaming.cc/classics/space-invaders/play-guide

/ T —

Educacdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 28, N°. 3. Dezembro de 2024. Pp. 24-41.
Anidlise Da Complexidade Da Interface Nos Jogos Digitais: Estudo De Caso Da Franquia Final Fantasy

Figura 6: Tela do Jogo Super Mario Bros.

MARTO
002500 x 04

BKIBA
ROUNDY

Fonte: Pouco Pixel'?

A partir dos videogames de 64-bits (Sony Playstation e Nintendo 64, por exemplo), se
para de contar a geracdo pela quantidade de bits dos processadores, pois dali em diante a
arquitetura dos sistemas se baseia em um processador que auxilia chips graficos, o que
expandiu ainda mais a qualidade gréfica dos jogos, ndo apenas em termos de resolugdo, mas
também pela possibilidade de aplicacdo de efeitos de camera, animag¢des mais fluidas e fisica
de particulas (Luz, 2010).

2.2. Final Fantasy: Um Mundo Fantastico de Apenas 8-Bits (Final Fantasy 1987) (Final Fantasy
Pixel Remaster 2021)

A série Final Fantasy é considerada um dos principais jogos do género RPG, sigla que vem do
inglés Role Playing Game e significa jogo de interpretacdo de papéis (jogo onde os jogadores

12 Dpisponivel em: <https://poucopixel.com/saturn/virtua-fighter/>. Acesso em: 9 jul. 2023.
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incorporam um personagem). O primeiro titulo (Figura 8), lancado em 1987 pela
desenvolvedora Square para o console NES (Nintendo Entertainment System), marcou o inicio
de uma franquia que revolucionou o mercado de jogos (Kuittinen, 2006).

Figura 8: Tela do Jogo Final Fantasy

Fonte: IGN13

O NES/Famicom foi um console criado com um sistema de funcionamento baseado em
cartuchos, o que na época era mais convencional e barato para sua distribui¢ao (Diskin, 2004).
No entanto, isso implicou na limitacdo do processamento de imagens. Assim, Final Fantasy
contou com a tecnologia 8-bits para o desenvolvimento das representa¢des de todo o seu
universo.

Com o objetivo de utilizar ao maximo o processamento de imagens disponivel,
escolhas estratégicas de representagdo visual foram feitas, a comegar pelo uso do estilo de
“manga SD” (Super Deformed) em seus personagens. O estilo SD se caracteriza pelos seus
personagens com corpos pequenos e cabegas grandes, o que permitia uma grande
expressividade em um pequeno espaco de tela. Outra importante estratégia para eludir as
limitagOes graficas foi a utilizacdo de tiles (azulejos em inglés), que consiste basicamente em
blocos graficos que poderiam ser repetidos a fim de construir o cenario. Essa técnica foi
importante pois ndao apenas auxilia os designers graficos como também facilita o
processamento de imagens e economiza meméria nos cartuchos do jogo (Cardoso, 2008).

O mundo de Final Fantasy foi diretamente influenciado por classicos da literatura
fantastica de J.R.R. Tolkien como O Hobbit (1937) e O Senhor dos Anéis (1954). Outro detalhe
interessante é a completa falta de uma tela de titulo: ao invés disso, o jogo inicia com um
longo texto que explica ao jogador o contexto da aventura. Por possuir uma narrativa rica e
épica, Final Fantasy conseguiu utilizar de uma linguagem literaria e cinematografica que o
diferenciava da maioria dos outros jogos de NES (Kuittinen, 2006).

O segundo jogo a ser descrito aqui é o Final Fantasy Pixel Remaster, lancado em 2021
pela desenvolvedora Square Enix. Esse game se trata, na verdade, de uma coletanea que reldne
e remasteriza os seis primeiros jogos da franquia. Contudo, o foco deste estudo serd

13 Disponivel em: <https://www.ign.com/articles/2009/10/05/final-fantasy-review>. Acesso em: Acesso em: 30 out.
2023.
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especificamente no remaster do primeiro jogo (Figura 9), lancado originalmente em 1987.

Figura 9: Tela do Jogo Final Fantasy

Fonte: Universo Nintendo4

O processo de remasterizagdo, como aponta Teixeira (2021), consiste na melhoria da
qualidade dos arquivos originais de uma obra, e esse processo ndo é diferente com os jogos,
ou seja, além de melhorias gerais, 0 game ndo apresenta muitas novidades, tendo em vista
gue é na verdade o mesmo jogo. As principais mudangas que podem ser apontadas sdo: uma
maior resolugdo, a atualizacdo da trilha sonora, textos em portugués e a possibilidade de se
jogar o titulo em dispositivos atuais (Monteiro, 2023).

2.3. Semidtica e Compreensio dos icones em Jogos

Por semidtica se compreende a drea que estuda os signos a partir de seus sistemas, processos
e efeitos de uso na natureza e em diferentes culturas (No6th; Santaella, 2021). Para Peirce
(2010), o signo é algo que é essencialmente representativo, ou seja, carrega em sua identidade
a realizag3o de algo para além de si mesmo. E a partir do signo que se faz referéncia a algo em
um contexto onde este se faz ausente (Niemeyer, 2009).

Nos jogos digitais é percebida, dentre os diversos tipos de linguagens, a constante
adocdo de “icones”. Sdo graficos que ocupam uma pequena parcela da tela, fornecendo uma
relacdo interativa-comunicativa quase imediata com o jogador ao indicar a¢bes a serem
executadas, um status (Android Developers, 2023) e, dentro do contexto dos jogos, também
podem ser missdes e categorias, areas, itens, armas, entre outros elementos tipicos dessa
midia.

E a partir da semidtica que se tem um quadro tedrico para a compreensdo do processo
de significacdo destes signos, que nascem da tentativa de promover reconhecimento e reagdo
desejadas na execucdo de determinadas acles: o estabelecimento de um elo comunicativo
(Niemeyer, 2009).

Compreendendo a estrutura basica que decompde o estudo do signo, a investigacdo
observou a geracgdo de percepgdes relativas a multiplicidade contextual na qual um signo pode

14 Disponivel em: <https://universonintendo.com/analise-final-fantasy-pixel-remaster/>. Acesso em: 30 out. 2023.
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se apresentar, a partir da aplicacdo da coleta de dados com o uso de um método qualificado
para tal, objetivando obter conclusdes para além da decomposicdo partindo da constituicao
tedrica do estudo signo, mas também para as sensacbes e percepcdes geradas a partir da
experimentacdo dele.

3. Materiais e Métodos

A pesquisa caracteriza-se como um estudo exploratério, que objetiva obter e compreender
dados relativos as diferentes percepgdes de individuos sobre um mesmo determinado grupo
de icones. Optou-se por utilizar icones de dois jogos, sendo uma versao remasterizada do
outro, como variagdes para a anadlise da evolu¢do de determinada representagdo, assim sendo
possivel comparar a incidéncia da mudan¢a do nimero de pixels e demais aspectos da
representacdo na compreensdo correta da mensagem pretendida.

Para o presente artigo foi usado o método proposto por Formiga (2012), que consiste
em procedimentos para avaliar a compreensibilidade dos simbolos de diferentes contextos
onde se fazem necessarios. Dentre os métodos, técnicas e testes apresentados foi escolhida a
ferramenta Teste de Compreensdo. O teste avalia o grau de entendimento correto de
determinado simbolo ao questionar aos individuos qual o seu significado.

O Teste de Compreensao foi aplicado entre os discentes da Universidade Federal do
Maranhdo, que atende a um publico diversificado de estudantes de diversas areas de
formacgdo e solicito a participacdo da pesquisa. Os testes foram realizados nos limites do
campus da prépria universidade, em ambientes como salas e demais localidades adequadas
para a realizagdo da pesquisa.

3.1. Participantes

Os participantes desse estudo foram escolhidos por conveniéncia, sendo metade discentes do
curso de Design, pela familiaridade deste grupo com situa¢des onde é requerida a andlise de
elementos graficos e a outra metade alunos de outros cursos, buscando reunir também
diferentes repertdrios e perspectivas académicas. Foram reunidos no total 32 participantes, de
diferentes idades e niveis de alfabetizacdo digital. Os critérios para inclusdo foram a
familiaridade com jogos digitais e participacdo de carater voluntdrio.

O consentimento foi obtido apds a leitura e assinatura de termo por escrito,
esclarecendo a voluntariedade, suspensdo de qualquer comprometimento futuro, o
asseguramento do anonimato e do uso das respostas dadas somente para os fins deste
estudo.

3.1. Ferramentas Utilizadas

Dos 32 testes aplicados, 16 foram referentes ao Teste 1 (Figura 10) e 16 do Teste 2 (Figura 11).
O teste foi elaborado com duas variantes de um mesmo icone que esta presente nos dois jogos
analisados, Final Fantasy (1987) e Final Fantasy Pixel Remaster (2021). Somente uma variante
foi colocada em teste por participante. Os simbolos foram impressos em tamanho 3 x 3 cm, em
preto e branco, em uma folha A7 (7,4x10,5 cm), dispostos e empilhados em ordem aleatdria
exceto por uma folha de rosto, que contém instrucbes para a realiza¢do do teste e que foi
usada para o registro de dados do usuario. As folhas com os simbolos continham um bloco
abaixo para escrever a sua interpretacdo de cada figura.
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Figura 10:Teste de Compreensao 1.

FACHADA DA FACHADA DA FACHADADA  FACHADA DA
ESTALAGEM LOJA DE LOJA DE LOJA DE
ARMAS ARMADURA POGOES

FACHADA DA FACHADA DA {CONE DE {CONE DE
LOJA DE MAGIA LOJADE MARTEL
BRANCA MAGIA NEGRA  COPADA o
{CONE DE {CONE DE
NUNCHAKU CAJADO

Fonte: Capturas do jogo realizadas pelos autores.

Para o Teste de Compreensdo 1 foram escolhidos icones pertencentes ao jogo original
Final Fantasy, os quais funcionam dentro do jogo como elementos que exigem um
reconhecimento do jogador para interagir com o mundo do jogo, por indicarem locais de
obtencgdo de recursos de melhoria, manutencdo e aquisicdo de itens. O Teste de Compreensado
2 foi composto pela escolha das respectivas versdes destes mesmos icones, porém presentes
no jogo Final Fantasy Pixel Remaster.

Figura 11:Teste de Compreensao 2.
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FACHADA DA FACHADA DA f{CONE DE i{CONE DE
LOJA DE MAGIA LOJADE ESPADA MARTELO
BRANCA MAGIA NEGRA
a
|
ICONE DE iCONE DE
NUNCHAKU CAJADO

Fonte: Capturas do jogo realizadas pelos autores.
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As imagens que foram colocadas no teste obedecem com a maior fidelidade possivel a
exata resolucdo quando vista em tela ao terem sido retiradas diretamente dos jogos, mas
obedecendo as especificagcdes do teste proposto por Formiga (2012) por terem sido impressas
em tons monocromaticos e ndo com as cores originais, evidenciando assim somente seus
aspectos de diferenca de tonalidades e formas para a analise.

3.2. Procedimentos Conduzidos

O teste foi apresentado para cada participante como uma atividade de compreensdo de
figuras de livre interpretacao, onde deveriam fornecer uma Unica resposta para cada figura.
Assim, os participantes foram informados dos objetivos da pesquisa e apds o aceite e da
obtengdo de consentimento dos termos por escrito, cada participante recebeu uma cépia de
uma das duas versdes do teste, a com os icones do jogo original ou a versao do remaster. Para
evitar orientagGes que gerassem viéses na interpretagao, nao foi informado de que jogos os
icones faziam parte e as versoes foram distribuidas de forma aleatdria para que a ordem nao
influenciasse os resultados.

Apds a leitura das instru¢des na folha de rosto, os participantes preencheram seus
dados de identificagdo e contato no caso de possiveis dividas ou necessidade de maiores
esclarecimentos sobre respostas dadas. Assim, eles puderam dar inicio ao teste, analisando e
atribuindo o significado de cada icone, respondendo conforme suas percepgbes e
conhecimentos.

Os participantes foram abordados individualmente e em ambientes favordveis, com
pouco ruido ou qualquer interferéncia durante o teste, garantindo que ndao houvesse interagao
entre eles interagdo uns com os outros, assegurando a integridade dos dados. Apesar do
tempo dado para o preenchimento das respostas ter sido livre, cada teste teve duracdo entre
2 a 5 minutos. Ndo houve intercorréncias significativas que prejudicassem a conclusdo de
nenhum dos testes ou tornassem as tentativas invalidas.

4. Resultados e Discussao

A percepc¢do fenomenoldgica sugere que a compreensao parta de trés categorias universais: a
“primeiridade”, que estd na imediata impressdo geradas sobre um signo, tais quais suas
qgualidades visiveis e descritivas; a “secundidade”, que diz respeito a experimentacdo, a
factualidade da existéncia de um fen6meno, da acdo e reagao a ele; e por fim a “terceiridade”,
gue parte de um processo intelectual, das atribui¢cdes refletidas culturalmente em um signo,
em uma caracterizacdo simbdlica (SANTAELLA, 2018).

Neste contexto, a construcdo de significados na consciéncia enquanto processo
particular esta sujeita aos fatores ligados aos elementos que definem a existéncia do signo: a
caracterizacdo da sua representacdo (representamen), aquilo a que se faz referéncia (objeto) e
a representacdo gerada pela percepcao (interpretante) (FORMIGA, 2012).

Destacou-se entdo nesta analise a segunda tricotomia fomentada por Peirce (2010), da
relacdo signo-objeto a partir das categorias fenomenolégicas: icone - quando se constitui da
semelhanca com aparéncia do objeto, de suas qualidades; indice - quando o sentido é
estabelecido a partir de uma relagdo causa e efeito que indica a referéncia ao objeto; e por fim
o simbolo - quando a relagdo é estabelecida por uma convencdo adotada, uma lei.

Dessa forma, a classificacdo foi realizada por trés juizes compostos pelos autores, na
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qual avaliaram as respostas dos testes de cada participante isoladamente, atribuindo pontos
para cada resposta dada para cada simbolo. A pontuacdo foi feita de acordo com a tabela de
Brugger (1994, apud FORMIGA, 2012, p. 47)(Tabela 1).

Tabela 1: Categorias de Resposta para Avaliagao com os Pontos Correspondentes para o Teste de
Compreensdo de Acordo com Brugger (1994, Apud FORMIGA, 2012 P.47).

Entendimento correto do simbolo como certo = 6 pontos - (probabilidade estimada de
compreensao correta superior a 80%);

Entendimento correto do simbolo como provavel = 5 pontos - (probabilidade estimada de
compreensao correta entre 66% e 80%);

Entendimento correto do simbolo como provavel marginalmente = 4 pontos - (probabilidade
estimada de compreensdo correta entre 50% e 65%);

A resposta é oposta ao significado desejado = 3 pontos

A resposta é errada = 2 pontos

A resposta dada é nao sei =1 ponto

Fonte: Elaborado pelos autores.

A pontuacdo final das respostas de cada participante para cada simbolo foi
determinada pela maioria, ou seja, se dois juizes deram a mesma nota e somente um deu uma
diferente, prevaleceu a nota que repetiu. No caso de discrepancia entre todos os trés, foi feita
a média entre as trés notas. A Tabela 2 apresenta os resultados da pontuacgdo para o Teste de
Compreensao 1.

Tabela 2: Resultados do Teste de Compreensdo 1.

icone

Pontuacdo
Final

icone

Pontuagdo
Final

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Ao analisar os resultados obtidos com a média total de pontos por cada icone, é
possivel colocd-los em ordem decrescente de entendimento:

e 6 pontos (Entendimento correto como certo): icone de cajado;

e 5 pontos (Entendimento correto como provavel): fachada da loja de armas, fachada
da loja de armadura e o icone de espada;

e 4 pontos (Entendimento correto como provavel marginalmente): fachada da loja de

pogdes, fachada da loja de magia branca, fachada da loja de magia negra e o icone
de martelo;

e 3 pontos (Resposta oposta ao significado desejado): nenhum;

e 2 pontos (Resposta errada): fachada da estalagem e o icone de nunchaku.

Tabela 3: Resultados do Teste de Compreensao 2

icone

Pontuagao
Final

icone

Pontuagao

Final 2 6 4 3 3

Fonte: Elaborada pelos autores.

A ordem decrescente de entendimento fica da seguinte forma:
e 6 pontos (Entendimento correto como certo): icone de espada;

e 5 pontos (Entendimento correto como provavel): fachada da estalagem e a fachada
da loja de armas;

e 4 pontos (Entendimento correto como provavel marginalmente): fachada da loja de
armadura e o icone de martelo;

e 3 pontos (Resposta oposta ao significado desejado): fachada da loja de pocgdes,
icone de nunchaku e o icone de cajado;

e 2 pontos (Resposta errada): fachada da loja de magia branca e a fachada da loja de
magia negra.

A partir dos resultados apresentados, algumas inferéncias podem ser feitas quanto as
diferencas de pontuacgdes entre as versdes de cada icone. De inicio, observa-se que o icone da
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fachada da estalagem apresentou uma melhor compreensdo na sua versdao para o remaster
(de 2 para 5). As demais fachadas constituem icones com representacdes literais, enquanto
gue a fachada da estalagem, na primeira versdo, possui a palavra inn (estalagem ou pousada
em inglés). Considerando a nocdo de “terceiridade”, tal fato pode prejudicar o entendimento
para pessoas nao falantes da lingua inglesa, uma vez que os participantes podem ndo possuir
em seu repertdrio associacdes ligadas a essa palavra/figura.

Observa-se também que as figuras que utilizam da representacdo de uma espada
como icone possuem um indice de compreensibilidade alto (6 e 5 pontos). Considerando
novamente os conceitos semidticos, tem-se aqui como uma experiéncia ligada a
“primeiridade” tal qual se faz o signo enquanto icone: se faz parecer o préprio objeto, o que
pode ocorrer por se tratar de uma representagdo comum ligada a conceitos de armamentos.

A fachada da loja de armaduras pontuou menos em sua segunda versdo (de 5 para 4).
Percebe-se que dentre as duas versdes do icone, existe, na segunda, um contraste reduzido
entre o fundo e a figura central. Além disso, os detalhes adicionais na primeira versao
possivelmente contribuirdo positivamente para a percep¢ao de um escudo, ao contrario da
segunda versdo, na qual os detalhes no topo do escudo levaram diversos participantes a
identificarem faces de animais.

Assim como a fachada da loja de armaduras, a fachada da loja de pog¢Ges pontuou
menos em sua segunda versdo (de 4 para 3), provavelmente pela mesma razdo: pouco
contraste, o que dificultou a percepc¢do da figura do bule. Além disso, a adocdo de certas
representagGes pode ndo assumir uma convengao, ou seja, uma relacdo de simbologia para
com o intuito de sua utilizagdo, assim ndo causando associagdes.

As representagdes ligadas as fachadas de magia branca e magia negra tiveram menor
pontuacdo em sua versdo para o remaster (ambas foram de 4 pontos para 2), o que poderia
ser explicado pela reducdo dos detalhes: tal fato levou os participantes a perceberem, na
segunda versdo, uma flor ao invés de uma varinha magica. Além disso, é possivel observar
novamente o baixo contraste entre a figura e o fundo e o fator comum entre as versdes:
necessidade de associacao.

O icone de martelo teve 4 pontos nas duas versées, ndo demonstrando prejuizo ou
beneficio em sua compreensdo. Por ser um objeto simples, sua representacdo com poucos ou
muitos detalhes ndo parece produzir uma diferenca significativa em sua interpretacao.

O icone do nunchaku elevou em 1 a sua pontuacdo na segunda versdo, entretanto
ainda é uma pontuacdo baixa (3). Devido a complexidade do objeto, a sua representacdo é
dificultada. Trata-se de um elemento que ndo é presente no repertério de muitas pessoas,
assim possibilitando pouco entendimento por parte da maioria.

O icone do cajado apresentou um resultado pior em sua segunda versdo (de 6 para 3).
Nesse caso, a adicdo de detalhes pode ter prejudicado o entendimento rapido e direto da
figura, o que pode ter levado os participantes a verem outros objetos semelhantes como uma
resposta valida.

Levando em consideracdo os diferentes entendimentos que a maior parte do publico
participante teve dos simbolos, infere-se que a relagdo cor e fundo se mostraram como um
fator determinante para o entendimento em uma relacdo indireta - quanto maior a
aproximacao dos tons do fundo com a figura central, menor o entendimento do icone. Outras
relacbes podem ser observadas: uma maior complexidade de representacdo parece oferecer
um beneficio na compreensdo de alguns icones, como o nunchaku ou a varinha magica. Por
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serem objetos naturalmente complexos, um maior nimero de detalhes visuais direciona o
usuario para a interpretacao desejada. Em contrapartida, no caso do cajado, um objeto mais
simples, o acréscimo da complexidade visual parece causar prejuizo a sua compreensao, ja que
aumenta o numero de interpretacdes que o usudrio tem do mesmo.

5. Consideragoes Finais

E possivel observar que, além da intera¢do com a tela da TV, o videogame, por meio de sua
complexa relagao entre signos, é capaz de proporcionar uma experiéncia narrativa e estética
tdo rica simbolicamente quanto midias tradicionais como o cinema, a televisdo e a pintura. A
aplicacdo de ferramentas que objetivam avaliar diferentes olhares sobre a iconografia
presente em um sistema comunicativo é a melhor forma de entender o funcionamento da
mesma para o publico.

O Teste de Compreensdo permitiu obter informa¢des relevantes sobre o
funcionamento das formas na auséncia de outros recursos facilitadores, como a aplicacdo de
cores ou até a informacgdo do contexto. Dessa forma, conclui-se que até versGes que buscam
atualizar, melhorar ou simplesmente oferecer uma releitura de um jogo ndo estdo livres de
terem um efeito de prejuizo na efetividade comunicativa. Por outro lado, o aumento do
numero de pixels em uma tela devido a sua evolugao tecnoldgica permitiu a criacdo de figuras
mais elaboradas e bem definidas, assim melhorando sua representacgao.

Além disso, a presenca de um repertério relativo a uma representagdo é um fator
determinante para a captura da mensagem. Dessa forma, quanto mais comum aquele simbolo
se apresenta, maior a probabilidade da compreensao correta de seu significado. Por fim, vale
recomendar um desdobramento para esta pesquisa, com a aplicacdo da segunda etapa do
método proposto por Formiga (2012), a fim de desenvolver propostas de icones para o jogo.
Esta etapa é fundamental para projetos de jogos, considerando que ao utilizar uma abordagem
participativa, o designer pode obter os requisitos minimamente necessarios para o
desenvolvimento de interfaces coerentes com a proposta pretendida.
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