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Resumo: O presente artigo busca apresentar alguns dos resultados e dados do projeto de pes-
quisa “Analise sociossemidtica e multimodal do design de jogos digitais infantis” que teve
como proposito investigar a maneira como 0s jogos digitais para dispositivos mdveis como
smartphones despertam o fascinio nas criancas, criando uma situacéo de interacdo com elas,
através de recursos de imagem, movimento, cor, som e tipografia, utilizados no design dos
mesmos. Para isso, foram analisados os significados interacionais (KRESS, VAN LEEUWEN,
2006) de quinze (15) aplicativos de jogos digitais infantis para smarthphone, denominados de
“quebra-cabecas” (no inglés, Puzzle). Os resultados mostraram que as pecas do quebra-cabeca
sdo, a principio, elementos que estdo ali para serem vistas pelo jogador, ou seja, realizam um
ato de oferta; em um segundo momento, devido ao movimento e ao som, elas passam a realizar
um ato de demanda, pois exigem do jogador uma atitude, ou seja, que ele continue movendo as
pecas até que elas sejam colocadas na posicédo correta. Além disso, movimento e som parecem
ter a finalidade de provocar uma reacdo de contentamento no jogador, quando esse acerta ou
finaliza o jogo, tornando-o0 mais atrativo e promovendo uma interagdo entre ele e o conteudo.
Assim, atraves desses recursos modais de movimento e de som, a crian¢a pequena é capaz de
aprender as regras do jogo e joga-lo, sem que para isso haja, talvez, alguma instru¢do em lin-
guagem verbal ou mesmo a mediacdo do adulto.
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1 Introducéo

Os dispositivos moveis, cada vez mais, fazem parte da vida das pessoas, inclusive, das
criancas. De acordo com Marcucci (2014), em matéria publicada na Revista Crescer, 52% das
criancas na faixa etaria entre cinco a oito anos possuem um tablet s6 para elas. Além disso,
frequentemente, se observa criancas e até bebés se distraindo com aplicativos de jogos nos
smartphones dos pais, impressionando os adultos com a destreza em manusear tal aparelho.
Ademais, esses dispositivos moveis também vém transformando e possibilitando as criancas
novas formas de brincadeiras, mais especificamente, 0s jogos, 0s quais ganharam uma interface
digital (e virtual), onde a crianca interage com o smartphone, através de recursos de imagem,
movimento, cor, som e tipografia, utilizados no design dos mesmos.

Desse modo, torna-se imprescindivel investigar o uso da linguagem (aqui, compreen-
dida em seu sentido mais amplo, isto €, englobando todos os modos e recursos que foram de-
senvolvidos e estdo disponiveis para a comunicacao e representacdo) no atual contexto tecno-
I6gico e digital, ou seja, mais especificamente, nos aplicativos de jogos, criados para smartpho-
nes e destinados ao publico infantil.
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O presente artigo, entdo, busca apresentar alguns dos resultados e dados do projeto de
pesquisa “Analise sociossemiotica e multimodal do design de jogos digitais infantis”, realizado
em 2018, e que teve como objetivo analisar o significado interacional de aplicativos de jogos,
mais especificamente aqueles denominados como “quebra-cabegas™ (no inglés, Puzzle), criados
para aparelhos moveis, como o smartphone, e destinados ao publico infantil.

Para isso, analisamos 15 (quinze) aplicativos de quebra-cabecas digitais®. So eles: (1)
Super Puzzle; (2) Dino Puzzle; (3) Jigsaw Puzzles for kids; (4) Children Puzzle; (5) Live Puzzle!
Forest Animals; (6) Caillou Puzzle; (7) Kids Jigsaw Puzzle; (8) Christimas Puzzles; (9) Farm
Puzzle; (10) Super Puzzle 2; (11) Quebra-cabeca infantil; (12) Jigsaw Kids; (13) Tangram; (14)
Animals Puzzle for Kids: Preschool; (15) Vehicles Puzzle for Kids: Preschool.

O quebra-cabeca € um jogo em que diferentes pecas devem ser justapostas de modo a
completar um todo, isto é, formar uma imagem, sendo que essa pode variar entre figuras de
paisagens, ilustracGes e mapas. Da transposi¢do de sua versao fisica para uma versdo digital,
pode-se dizer que alguns aspectos se mantém e outros se modificam. Por exemplo, se na verséo
fisica, a crianca poderia ter o auxilio (isto é, mediacdo) do adulto para solucdo do jogo, na
versdo digital, isso € realizado prdprio aplicativo, por meio de elementos como som e movi-
mento. Portanto, observamos essas novas interacfes possibilitadas pelo suporte digital nessa
analise que realizamos do significado interacional.

2 Desenvolvimento
2.1 A Semiodtica Social e a Multimodalidade

A Semidtica Social é uma abordagem teorica que tem como proposta o estudo da comu-
nicacao e da semiose humana, considerando o contexto social e as multiplas modalidades (ima-
gens, palavras, gestos e outros) usadas na producdo de mensagens, isto €, textos.

Para uma melhor compreensao do estudo realizado pela Semidtica Social, convém des-
tacar alguns conceitos ou no¢des centrais, tais como: (i) o de signo, (ii) o de escolha; (iii) o de
comunicacéo e representacdo e (iv) de fungdes semidticas.

Na Semidtica Social, o signo é motivado, pois a relacdo entre o significante (forma) e o
significado (sentido) ndo seria arbitraria, ou seja, algo motivou uma pessoa a escolher determi-
nada forma para a representacdo de uma ideia, objeto. Assim, o interesse da Semidtica Social
recai ndo necessariamente no signo, mas no processo de significacdo. Trata-se, portanto, do
estudo da construcdo dos signos em funcéo da realidade social e histérica de seu produtor e dos
usos que o signo adquiriu e dos potenciais que ele carrega para significacdo. Dessa forma, na
Semiotica Social, “signo ndo ¢ uma conjuncdo preexistente entre significante e significado”
(NATIVIDADE; PIMENTA, 2009, p. 21-22), pois significados vao sendo atribuidos ao signi-
ficante a cada uso do signo, no processo de producdo e interpretacdo de um texto.

Assim, o signo esta diretamente relacionado a nocéo de escolha, dada a sua natureza
motivada, ou seja, aquele “que gera um signo escolhe o que considera ser a apresentagdo mais
apropriada do que se quer significar” (NATIVIDADE; PIMENTA, 2009, p. 22). Além disso, a
nogéo de escolha pressupde que o individuo, durante a produgéo do signo, escolhe os “modos
e recursos que considera melhores ou mais adequados para produzir a mensagem” (GUAL-
BERTO, 2016, p. 59).

Quanto a comunicacdo, essa é entendida como o processo de interacdo entre emissor e
receptor. Uma caracteristica importante € de que a comunicacdo considera ambos, emissor e
receptor, de igual importancia, pois a comunicacao nao se enquadra em somente um polo, assim
0 receptor pode vir a produzir outros significados do que aqueles pretendidos pelo emissor.
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Além disso, para que, muitas vezes, a comunicacdo seja bem-sucedida, “é necessario que o
interpretante tenha conhecimento semidtico para entender uma mensagem” (NATIVIDADE;
PIMENTA, 2009, p. 24). Esse processo realizado pelos dois, de acordo com Gualberto (2016),
é conhecido como “trabalho semidtico”, isto &, a intera¢do do individuo com os modos de co-
municacao e 0s recursos semiéticos na producao do texto e a forma como o individuo receptor
interpreta a mensagem.

Outro aspecto importante da comunicagdo € que quando o produtor constroi o texto, ele
o faz com o objetivo de tornar a mensagem o mais clara possivel a um publico alvo, sendo que
as escolhas dos modos e recursos sao decisdes tomadas a partir das limitacdes e possibilidades
(affordances*) de cada modo de comunicagao.

Jé a representacdo € o processo no qual um individuo, a partir de seu contexto histérico
e social, cria uma representacdo de uma ideia e objeto. Um ponto importante do conceito de
representacdo é que essa nao € um mero reflexo da realidade, mas um “ponto de vista” do pro-
dutor, uma vez que ele representa apenas “parte” daquilo que ele considera mais relevante para
comunicagdo, dado os seus interesses.

Assim, considera-se que as escolhas que sdo feitas durante o processo do signo, ou seja,
dos significantes e de seus potenciais significativos, levam sempre em consideracdo a maneira
mais apropriada e plausivel para a comunicacéo e representacdo. A seguir, apresentamos o tra-
balho realizado por Kress e Van Leuween (1996) sobre a comunicacéo visual, no qual temos a
proposta de uma Gramatica do Design Visual (GDV), ou seja, 0s autores buscam descrever
como os elementos presentes em uma imagem Se relacionam entre si, criando estruturas coe-
rentes.

2.2 A Gramaética do Design Visual (GDV)

Desenvolvida a partir dos pressupostos da Gramatica Sistémico-Funcional (GSF) de
Halliday e Matthiessen (2004), na GDV, Kress e Van Leeuwen (1996) afirmam que as trés
(meta)funcdes da linguagem, a saber ideacional, interpessoal e textual, também séo realizadas
em outras formas de producdo de signo, ou seja, em outros sistemas de signos. Desta forma,
Kress e Van Leeuwen (2006) buscam investigar como essas (meta)funcdes sdo realizadas na
comunicacdo visual, mas especificamente, na imagem, mostrando que esta € capaz de realizar
0s mesmos significados da linguagem verbal, porém de modo distinto, por meio dos recursos
que esse modo desenvolveu e possui para representacdo e comunicacao.

Das categorias apresentadas na GDV, a énfase desta pesquisa diz respeito ao significado
interacional que, nesse trabalho de Kress e Van Leeuwen, esta relacionada a (meta)funcao in-
terpessoal. A metafuncdo interpessoal trata da interacdo entres os participantes, revelando o
contexto social e cultural (padrdes de conduta, por exemplo), em que o texto foi produzido.
Kress e Van Leeuwen (1996) propdem que essa meta(funcdo) seja analisada na imagem, em
termos de olhar, enquadramento e perspectiva.

A categoria nomeada como “olhar” (KRESS; VAN LEEUWEN, 2006) corresponde ao
“ato”, no verbal. Nesta pesquisa, o olhar ou o ato foi a categoria que se mostrou mais produtiva
guanto a forma como o design do jogo foi pensado para que a crianga pudesse interagir com o
contetdo.

No olhar, de forma similar ao que acontece no ato de fala produzido pelo participante
no modo verbal, observa-se que esse pode realizar dois atos, a saber: de “oferta” e de “de-
manda”. Essa demanda e oferta expressam a relagéo entre o observador e o participante repre-
sentado. Esta relacdo pode ser de envolvimento quando o olhar do participante representado se
direciona ao observador, demandando-lhe algo, ou quando o olhar do participante representado
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nédo fita o observador da imagem, sendo o participante representado apenas como objeto de
contemplagéo, ou seja, de oferta. Em termos de conexdo com o observador, a imagem de de-
manda busca, através do olhar direcionado ao observador, criar uma relacdo com ele que seja
de envolvimento. J& na imagem de oferta, 0 ndo direcionamento do olhar do participante repre-
sentado transmite ao observador uma informagéo.

Desse modo, a partir dessas categorias de “oferta” e “demanda”, analisamos como a
imagem e 0s recursos de outros modos, como cor, som e movimento dao ou nio conta de rea-
lizar este significado, a fim de criar uma situacdo de interacdo entre participantes.

2.3 Os significados de “demanda” e “oferta” nos aplicativos de quebra-cabeca infantil

No jogo Super Puzzle, movimento e som s&o recursos utilizados pelos produtores para
estabelecer interacdo com os usuarios. Basicamente, 0s recursos realizam “atos”. Por exemplo,
quando o usuério realiza 0 movimento de arrastar uma peca para o centro, ha duas possibilida-
des: (i) a peca pode ficar estatica e (ii) ela pode encaixar. Nesta opcao de encaixe, essa a¢do €
acompanhada por um efeito sonoro, isto €, ouve-se um barulho (“toc”). Esse barulho tem a
funcdo de informar ao jogador que ele acertou a posic¢ao correta da peca.

Da mesma forma, quando o jogador consegue encaixar todas as pecas do quebra-cabeca,
completando, assim, a imagem, ouve-se aplausos e vozes de torcida. Surgem alguns desenhos
da parte inferior, superior ou lateral da tela (a depender do quebra-cabeca) e que véao subindo,
descendo ou deslizando por ela. Ao serem clicados, os desenhos fazem um barulho e desapare-
cem da tela.

O jogo Dino Puzzles for Kids é bastante similar ao Super Puzzle, em termos de signifi-
cado interacional. Movimento e som sdo utilizados para demandar do jogador atitudes, assim
realizando uma interacdo entre participantes representados na imagem do quebra-cabeca e 0
usuario do jogo. Quando ele arrasta uma peca para 0 centro, 0 jogo representa esse processo
com um som (“T00”"), e quando ela encaixa adequadamente no local posicionado pelo jogador,
tem-se outro som (“Ti”), significando “acerto”.

A diferenca entre os dois aplicativos de quebra-cabeca é que, no aplicativo Dino Puzzles
for Kids, a peca pode ainda retornar para sua posi¢éo original. Nesse caso, 0 movimento tem a
funcdo de indicar um “erro” no posicionamento da peca. Esse significado também € realizado
pelo recurso de som, ja que, para esse movimento, tem-se um som diferente (“Uh”).

Consequentemente, 0s recursos de som sao empregados no jogo com intuito de deman-
dar do jogador atitudes, tais como: escolher uma nova peca para encaixar na imagem e reposi-
cionar a peca em outro local adequado. Nesse segundo aplicativo analisado, observamos que a
interacdo ocorre de maneira mais fluida, ja que o jogo distingue, pelo som e movimento, quando
0 jogador obtém éxito (ou ndo) ao encaixar a peca.

Outra diferenca entre os dois aplicativos é que quando o jogador consegue encaixar to-
das as pecas, completando a imagem, ouve-se nao apenas vozes de torcida, como também falas
em inglés de incentivo como “Good job” (“bom trabalho”, nossa traducdo). Além de o aplica-
tivo Dino Puzzles for Kids contar também com a presenca de fundo musical instrumental. Outro
uso do modo sonoro é de reproducdo dos sons emitidos pelos animais da imagem a serem mon-
tados, como, por exemplo, o som de “rugidos de dinossauros” reproduzidos durante a transicao
da tela inicial do aplicativo para a tela do quebra-cabeca. Desse modo, o som parece ter sido
usado ndo somente para que o jogador associe o som que ele ouve aquele que é produzido pelo
animal, mas também para criar uma interacdo com ele.

A partir da andlise do significado interacional dos recursos de som e movimento utili-
zados nesses dois aplicativos, verificamos 0 uso indicativo de “acerto” e de “erro” nos demais
aplicativos do corpus de pesquisa. A tabela 1, localizada na pagina 5, sintetiza os dados e re-
sultados encontrados.



Na primeira coluna a esquerda, foram apresentados os 15 jogos analisados. Ja na se-
gunda e terceira colunas, héa a informacao dos jogos que utilizam o recurso de movimento para
indicar acerto ou erro, sugerindo, entdo, o significado de “demanda”, pois, a partir desse movi-
mento realizado pela peca, o jogador ¢ “convidado™ a recolocar a pega em outra posi¢do ou
escolher outra. A quarta e quinta colunas trazem essa informacgéo referente ao som. Assim, por
exemplo, o jogo de aplicativo Super Puzzle ndo possui som e movimento indicativos de erro,
mas possui som e movimento indicativo de acerto, ou seja, 0 jogo, pelo uso do som e movi-
mento, indica quando o jogador realiza uma agao correta ou uma agao incorreta.

Nome do aplicativo Movimento Movimento Som indicativo  Som indicativo
indicativo de  indicativo de acerto de erro de acerto
erro
Super Puzzle Nao possui Possui Niao possui Possui
Dino Puzzle » Possui Possui Possui Possui
Jigsaw Puzzles for Ndo possui Possui Nao possui Possui
Kids
Children Puzzle Nao possui Possui Nio possui Possui
Live Puzzle! Forest Nao possui Nio possui Possui Possui
Animals
Caillou Puzzle Possui Possui Possui Possui
Kids Jigsaw Puzzle Possui Possui Possui Possui
Christimas Puzzles Nao possui Possui Nio possui Possui
Farm Puzzle Nio possui Possui Nio possui Possui
Super Puzzie 2  Nio possui Possui Nao possui Possui
Quebra-cabeca Possui Possui Nio possui Possui
infantil
Jigsaw Kids Possui Possui Nio possui Possui
Tangram Nao possui Possui Nio possui Nao possui
Animals Puzzle for Possui Possui Possui Possui
Kids: Preschool
Vehicles Puzzle for v Possui Possui Possui Possui

Kids: Preschool

Tabela 1. Significado interacional de "acerto™ e "erro™ dos recursos de som e movimento em aplicativos de que-
bra-cabeca. Fonte: Dados da pesquisa.

Outro aplicativo, em que percebemos algo diferente em relacdo aos recursos de som e
movimento, foi o Live Puzzle! Forest Animals. Nele, os personagens representados na imagem
a ser montada possuem efeitos interativos, isto &, eles possuem algum tipo de movimento. Por
exemplo, um dos quebra-cabecas apresenta um macaco comendo uma banana (figura 1).
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Figura 1. Imagem de um quebra-cabeca do aplicativo "Live Puzzle! Forest Animals”. Fonte: Dados da pesquisa.




Nessa imagem da figura 1, hd& um movimento do braco do participante representado
“macaco” em direcgdo a sua boca. Pela natureza dinamica do movimento e pelo seu contraste
com todos os demais elementos estaticos, essa parte do corpo do macaco acaba chamando a
atencdo do jogador para esse elemento da imagem, realizando, assim, um ato de demanda, e
estabelecendo uma maior afinidade do jogador com o animal.

Outro aspecto diferenciador desse quebra-cabeca é que, nele, hd um botdo de audio,
representado pelo icone de um “alto falante”, posicionado abaixo do desenho do macaco (figura
1). Trata-se da pronuncia da palavra que é o nome desse animal. Ainda junto desse icone, tem-
se a sua forma escrita. Desse modo, fica evidente a intencdo educativa do aplicativo que busca
ndo somente ensinar 0 nome dos animais as crian¢as que o jogam como fazer com que elas
reconhecam as letras que formam seu nome, ou seja, sua grafia. De todos os aplicativos anali-
sados, esse € 0 Unico que traz o recurso da linguagem verbal, tanto em sua modalidade falada
Como escrita.

Ainda sobre este aplicativo, notamos que, ao final do jogo, quando todas as pecas estdo
encaixadas, ndo importando se essas estdo no seu devido lugar; o aplicativo, através do som e
da cor da moldura, demonstra o sucesso ou insucesso da a¢édo do jogador. No primeiro caso,
com sons de torcida e de uma moldura verde; no segundo, um som de “aww” e de uma moldura
vermelha. A escolha das cores ndo é algo aleatorio, visto que, em nossa cultura, o “vermelho”
representa, na maioria das vezes, algo negativo ou uma proibigdo, ao passo que o “verde”, algo
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positivo, relacionado a “sorte”, “esperanga”.
3 Concluséo

Ap0s a analise desses 15 aplicativos, chegamos a conclusdo de que as pecas do quebra-
cabeca sdo, a principio, elementos que estdo ali para serem vistas, ou seja, realizam um ato de
oferta. Mas, em um segundo momento, devido ao movimento e ao som, elas passam a realizar
um ato de demanda, pois exigem do jogador uma atitude, ou seja, que ele continue as movendo
até que elas sejam colocadas na posicao correta. Além disso, 0s recursos de movimento e som
parecem ter a finalidade de provocar uma reacdo de contentamento no jogador, quando ele
acerta ou finaliza o jogo, tornando-o0 mais atrativo e promovendo uma interacao entre usuario e
conteudo. Também auxiliam a crianga-jogadora no entendimento de como o jogo funciona.

Considerando que estes aplicativos estdo inscritos na categoria “educativo” e faixa eta-
ria “dos 6 aos 9 anos de idade”, podemos dizer que o design desses jogos foi projetado para um
publico de criancas em fase de alfabetizacdo. Em decorréncia disso, escolhas sdo feitas. Con-
forme os dados e resultados da analise demonstram, ha uma escolha de recursos de som e mo-
vimento em detrimento da linguagem verbal. Os recursos se mostraram plausiveis para essa
comunicacgdo, uma vez que, por meio de movimento e som, é possivel compreender a mensa-
gem, mais especificamente de como funciona o jogo, seus acertos e erros, ou melhor, vitorias
ganhas ou partidas perdidas. Desse modo, a crianga possui uma autonomia para brincar nesses
aplicativos, sem, talvez, contar com a mediacdo do adulto.

Por fim, este estudo abre espaco para que mais trabalhos sejam realizados, tendo como
objeto de analise outros aplicativos de jogos para criancgas, uma vez gque, no presente trabalho,
foram investigados apenas 0s jogos de quebra-cabeca.
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