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Resumo: A multimodalidade é caracterizadora dos géneros discursivos. Usamos, para nos comunicar,
fontes, cores, imagens, sons, palavras, figuras, que se integram, nos textos ou artefatos comunicativos,
em usos motivados e situados para a geracdo do significado. Essa natureza multimodal é
potencializada, sobremaneira, pelas tecnologias digitais, de forma que seja pertinente, conforme Jewitt
(2013), (1) descrever, sistematicamente, 0s modos e seus recursos semioticos, (2) investigar a natureza
multimodal que envolve as interpretacGes e as interagdes em sua relagdo com ambientes digitais
especificos e (3) compreender 0s novos usos que surgem dos recursos semidticos, considerando 0s
ambientes digitais e sua relagdo com o contexto social. Com base nisso, um dos géneros digitais que
tém despertado interesse de diferentes publicos sdo os jogos, tornando-se, pois, interessante analisar
como o0s recursos multimodais sdo usados, nesse género, para atrair jogadores e produzir significado.
Assim, objetivamos analisar a multimodalidade no jogo digital “Little Big City 2, baseando-nos, para
tanto, em categorias de analise propostas por Jewitt (2013), que discute sobre modos, recursos
semidticos, materialidade, affordances modais, conjuntos multimodais e fungdes significativas, e por
Hiippala (2014), que discorre sobre base, layout, retorica e navegacdo. Diante disso, observamos que
em “Little Big City 2” a multimodalidade é potencial e estrategicamente usada, pois cada escolha
semidtica é motivada para fazer sentido para o jogador, estabelecer com ele relacdo de identidade,
despertando sua atengdo, interesse e desejo em jogar. O jogo, assim, torna-se um importante género
formativo, social e cultural, valendo-se da multimodalidade para ser significativo.

Palavras-chave: Multimodalidade; jogo digital; producéo de sentido.

Abstract: Multimodality is a characteristic of discursive genres. We use to communicate fonts, colors,
images, sounds, words and figures, which are integrated in texts or communicative artifacts, in
motivated uses and situated for the generation of meaning. This multimodal nature is greatly enhanced
by digital technologies. Thus, according to Jewitt (2013) it is pertinent: (1) to describe modes and
their semiotic resources systematically, (2) to investigate the multimodal nature involving
interpretations and the interactions in its relation with specific digital environments and (3) to
understand the new uses that emerge from the semiotic resources, considering the digital environments
and their relation with the social context. Based on this, one of the digital genres that have aroused
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interest from different audiences is games, making it interesting to analyze how multimodal resources
are used in this genre to attract players and produce meaning. Thus, we aim to analyze multimodality
in the digital game "Little Big City 2", based, therefore, on categories of analysis proposed by Jewitt
(2013), which discusses modes, semiotic resources, materiality, modal affordances, multimodal sets
and significant functions, and by Hiippala (2014), which deals with base, layout, rhetoric and
navigation. In this way, we observe that in "Little Big City 2" multimodality is potentially and
strategically used, because each semiotic choice is motivated to make sense for the player, to establish
with him an identity relation, arousing his attention, interest and desire to play. The game thus
becomes an important formative gender, social and cultural, using multimodality to be significant.

Keywords: Multimodality; digital game; production of sense.

1 INTRODUCAO

A multimodalidade é um dos
importantes aspectos que caracterizam 0s
textos, especialmente em um contexto no
qual as tecnologias digitais tém
potencializado, sobremaneira, a natureza
multimodal dos artefatos
sociocomunicativos. Temos a disposicdo,
por exemplo, diferentes midias, fontes,
cores, imagens, sons, palavras, figuras, que
se integram para a geracdo do significado.
Os textos, com isso, sdo multimodais, ao
conjugarem essas semioses. Por meio das
tecnologias digitais, despertam interesse de
publicos diversificados e atingem grande
nimero de pessoas, em uma rapida
velocidade, alcancando os mais variados
resultados: informar, entreter, persuadir,
argumentar, narrar, descrever.

Como esses usos e implicagcdes sao
diversificados, é interessante, conforme
Jewitt (2013), 1) descrever,
sistematicamente, 0s modos e seus
recursos semidticos, (2) investigar a
natureza multimodal que envolve as
interpretacbes e as interacbes em sua
relacdo com ambientes digitais especificos
e (3) compreender 0S novos usos que
surgem  dos  recursos  semioticos,
considerando os ambientes digitais e sua
relagdo com o contexto social.

Nesse cenario, um dos géneros que requer
uma reflexdo mais sistematizada sdo 0s
jogos digitais, de grande sucesso entre
criancas e adolescentes, de forma que seja
pertinente compreender a relacéo de

producdo de sentido entre jogo e escolhas
multimodais. Isso porque essa selecdo de
recursos € motivada e situada, pois €
realizada considerando a relacéo entre jogo
e jogador, a jogabilidade, os elementos do
jogo, como avatar, cenario e desafios, 0
estado de fluxo e o perfil de jogador e 0s
objetivos do jogo e as a¢des que o jogador
deve fazer para alcanca-los. Assim, cada
elemento tem sua funcdo e concorre para a
geracdo do significado e do interesse e do
prazer do jogador em jogar.

Diante disso, objetivamos, neste
trabalho, analisar a multimodalidade no
jogo “Little Big City 2”. Para tanto, a partir
de nossa experiéncia de jogar 0 jogo,
baseamo-nos nas seguintes categorias de
analise: modos, recursos semioticos,
materialidade, affordances modais,
conjuntos  multimodais e  funges
significativas (JEWITT, 2013) e base,
layout, retorica e navegagdo (HIIPPALA,
2014). Abordamos, entao, a
multimodalidade, discutimos as categorias
multimodais que norteiam 0S
procedimentos metodologicos, fazemos
uma apresentacdo do jogo, procedemos a
sua andlise e, ao final, expomos nossas
consideracBGes e arrolamos as referéncias
que embasaram nosso estudo.

2 MULTIMODALIDADE: ESCOLHAS
SEMIOTICAS E GERACAO DO
SIGNIFICADO



A multimodalidade,  conforme
Jewitt (2013), fornece meios para uma
analise complexa e detalhada dos textos.
Para realizarmos um estudo dessa natureza,
cabe-nos observar que compreender o
sentido envolve considerar as multiplas e
interativas conexdes entre o potencial de
significacdo dos artefatos multissemioticos
e dos contextos sociais e culturais,
reconhecendo, ai, as fontes, as intencdes e
0S conhecimentos que as pessoas acabam
lancando mao ao se comunicar.

Proceder dessa forma se justifica
porque 0 significado € construido
socialmente e o signo é motivado (KRESS,
1997), de modo que as escolhas semioticas
ndo sdo aleatorias, mas, sim, importantes
para a construcdo do sentido. Isso demanda
interpretar a contribuicdo de cada elemento
nesse processo, potencializado pelas
tecnologias digitais, com sua gama de
modos e midias a disposicdo para a
comunicacdo, muitas vezes estabelecendo
diferentes relacfes semiodticas e conferindo
aos Qgéneros novas praticas e interacfes
(JEWITT, 2013), pois géneros surgem,
variam ou se combinam nos espagos
digitais (VILLANUEVA; RUIZ-
MADRID; LUZON, 2010), possibilitando
a divulgacdo de contetdos ou a
comunicagdo em novos formatos e midias,
como, por exemplo, e-mail, Graphics
Interchange Format (GIFs), memes,
fanfiction e vlog.

Conforme Hiippala (2014), é
necessario ir muito além da simples
constatacdo de que, em um artefato, por
exemplo, a escrita e a imagem se realizam
simultaneamente. Cabe, pois, entender o
que elas fazem em diferentes situacgdes, o
que significam e como fazem para isso, 0
que requer o entendimento de como a
linguagem funciona e se estrutura,
analisando as combinagdes que ocorrem e
os efeitos de sentido pretendidos e
alcancados em um dado contexto,
apontando, conforme o autor, para o
modelo de género multimodal (GeM).
Nessa concepcdo, o género é multimodal,

integrando diferentes recursos semidticos,
0 que exige analisar os diversos elementos
que compdem a sua estrutura e que sdo
importantes para a geragéo do sentido.

Para essa analise e compreensao do
género, Hiippala (2014) sugere algumas
categorias: base, layout, retorica e
navegacdo. Jewitt (2013), por sua vez,
indica, em sua proposta, € que importante
considerar: modos, recursos semioticos,
materialidade, affordances modais,
conjuntos  multimodais e  fungdes
significativas. Procuramos, na proxima
se¢do, discutir essas categorias que serdo
base para nossa analise.

3 CAMINHOS METODOLOGICOS

Procedemos a uma abordagem
qualitativa a respeito da multimodalidade
presente no jogo digital “Little Big City 2”
com base nas categorias de analise dos
géneros sugeridas por Hiippala (2014) e
Jewitt (2013). E importante esclarecermos
que essas categorias operam
simultaneamente nos diferentes artefatos
ou géneros multimodais para a construcao
do significado, de forma que a abordagem
por categoria que fazemos neste trabalho
se justifica por questdes didaticas,
permitindo ao leitor melhor visualizar e
compreender cada uma delas.

Abordamos de Jewitt (2015) os
seguintes pontos:

(@) modo: trata-se de conjuntos de
recursos ou elementos que sdo moldados e
situados social e culturalmente para a
geracdo do significado, constituindo um
sistema ou canal para comunicagao, dentro
de uma comunidade, como, por exemplo, a
escrita, a imagem, o som, a fala e o gesto.
Cada modo é potencialmente significativo
para a construcdo do sentido e para a
realizacdo do trabalho comunicativo,
entrelacando-se para isso;

(b) recursos semidticos: sdo 0s materiais,
acOes ou artefatos que usamos para
alcancar um objetivo na comunicacéo, seja



fisiologicamente, como, por exemplo, o
aparelho vocal e os musculos para gerar
expressdes faciais, seja tecnologicamente,
como a caneta, o hardware e o software.
Segundo Bateman (2011, p. 20), séo
entendidos como “‘sistemas paradigmaticos
de escolha, juntamente com uma
organizagao sintagmatica para reexpressao
de escolhas paradigmaticas em
configuragbes  estruturais”  (traducdo
nossa). Os recursos semidticos, dessa
maneira, conectam 0s meios de
representacdo que temos a nossa
disposicdo para selecdo e o que fazemos
com eles, sendo, por isso, de natureza
material, cultural e social, conjugando
forma, significado e contexto de uso;

(c) materialidade: refere-se ao uso social
de um modo, em que um meio fisico-
material é transformado em recurso
semidtico cultural, gerando sentido. Por
iIsso, a materialidade tem tanto uma
dimensdo mais material quanto uma mais
sociocultural (NORMAN, 1990),
relacionada as relacdes e aos sentidos
decorrentes do uso do modo em um dado
contexto. Por exemplo, tomamos o som,
que pode ser trabalhado para ser
convertido em um discurso ou uma mdasica.
Com isso, 0 modo tem uma materialidade,
constituicdo fisica dessa com a qual e/ou
por meio da qual realizamos diferentes
tipos de trabalho ou  objetivos
comunicacionais,  potencializando  ou
restringindo a criacgao de significado;

(d) affordances modais: séo 0S
propiciamentos (PAIVA, 2016) que um
modo pode possibilitar, sendo as
potencialidades ou restricbes sobre o que
conseguimos expressar, comunicar ou
representar por meio dos recursos de um
ou mais modos na construgdo do
significado. Logo, o conceito, conforme
Jewitt (2013), esta intimamente
relacionado ao uso material e sociocultural
de um ou mais modos. Como exemplo,
temos os sons da fala: cada um é
pronunciado depois de outro, uma palavra
vem em seguida a outra, e assim por

diante, o que nos orienta a fazer inser¢oes
antes ou depois dessa sequéncia, moldando
0 que pode ser realizado e,
consequentemente, significado por meio
desses sons, de forma que o modo da fala
acaba sendo governado pelo tempo,
embora alteracbes ou mudancas possam
ocorrer;

(e) conjuntos multimodais: sdo as
interacdes ou representacdes que consistem
na combinacdo de mais de um modo. Com
isso, para produzir sentido, dois ou mais
modos se mesclam. E necessario perceber
que o significado, muitas vezes, ndo é
distribuido igualmente entre os modos, de
maneira que a constru¢cdo do sentido é
realizada diferentemente por eles. Por
exemplo, em um evento comunicativo
podemos usar a escrita e as imagens;

(f) funcdes significativas: estdo
relacionadas a maneira COmo 0S recursos
sdo usados para expressar ou perceber um
contetudo (significado ideacional),
estabelecer  as interacbes  sociais
(significado interpessoal) e tornar um texto
coerente  (significado  textual). O
significado, entdo, € uma acao social que é
realizada por meio de escolhas
multimodais, que estdo interconectadas e
que sdo processadas simultaneamente na
comunicagdo. Por exemplo, a disposicao
de uma imagem mais distante ou mais
préxima de uma mensagem verbal, o
enquadramento, o layout, a diagramacao
dos elementos, isso tudo s&o escolhas
motivadas para a producéao do significado.

De Hiippala (2014) consideramos
estas categorias:

(@) base: sdo as unidades que se
estruturam em camadas, como, por
exemplo, as frases, os titulos, as figuras, as
fotos e as legendas;

(b) layout: faz uma descric¢do das unidades
de base, referindo-se a maneira como se
posicionam e as suas caracteristicas
visuais,  topograficas ou  gréficas,
observando que essa disposicdo é
funcionalmente motivada. Podemos citar,



por exemplo, a relacdo entre contetdo
escrito e sua posicdo com relagdo a
imagem, as cores que sao utilizadas, ao
design de determinado texto;

(c) retorica: descreve as estratégias
retéricas que sdo realizadas a partir das
unidades de base. Podemos citar o caso de
uma estratégia discursiva estar relacionada
a uma unidade de base, por exemplo, uma
critica politica estar materializada na
relacdo entre foto (&ngulo, cores,
enquadramento) e a legenda;

(d) navegacdo: indica as estruturas que
sdo utilizadas para orientar o uso de um
artefato, como, por exemplo, os indices.

A partir dessas contribuicdes de
Jewitt (2013) e Hiippala (2014) é que
procedemos a analise de “Little Big City
2”, jogo que apresentamos a segulir.

4 0 JOGO COMO GENERO
DISCURSIVO: “LITTLE BIG CITY 2”

O jogo digital pode ser definido
como “um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que implica um
resultado quantificavel” (SALEN;
ZIMMERMAN, 2014, p. 95). H4, dessa
forma, uma interacdo entre 0 jogo e o
jogador, envolvendo-o em diferentes
desafios para se atingir um objetivo.
Conforme Mastrocola (2015, p. 53), esse
género compreende:

(1) objetivo: a finalidade especifica pela
qual os jogadores devem lutar; (2) regras e
mecanicas: estabelecem limitaces para os
jogadores atingirem o0s objetivos; (3)
sistema de resposta: conta 0s jogadores
quanto estdo proximos de atingir 0s
objetivos; (4) participagdo voluntaria:
determina que todos os jogadores sabem e
aceitam o objetivo, as regras e o sistema de
respostas do jogo.
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Para Petry (2016), o jogo digital &€ um
objetivo da cultura pds-moderna, néo
apenas dela participando, mas também
contribuindo para sua ressignificacdo. Ja
para Ribeiro e Carvalho (2016, p. 211), 0s
jogos digitais

podem ser ferramentas propiciadoras
de aprendizagem, pois contribuem
para o desenvolvimento cognitivo e
estimulam, entre outros aspectos, a
capacidade do individuo de definir
objetivos e solucionar problemas,
enfrentar situagbes inesperadas e
frustrantes, conhecer outras culturas
por meio de games produzidos em
paises diferentes, desenvolver
habilidades cooperativas e formacéao
moral por meio de jogos que simulem
a vida cotidiana [e] podem estimular
nos jogadores capacidades como
criatividade, raciocinio, imaginagdo,
orientacdo espacial, concentragéo,
desenvolvimento de  habilidades
motoras e de linguagem, que podem
refletir em desempenhos escolares
satisfatorios.

Se o0s jogos digitais podem
promover aprendizagem, desenvolver a
cognicdo, estimular a criatividade e o
raciocinio e contribuir para a socializagéo,
torna-se importante a promocdo do
letramento em jogo, que ¢ a “habilidade de
navegar e interagir eficientemente nos
ambientes de jogos e de alcancar objetivos
no interior deles” (DUDENEY; HOCKLY;
PEGRUM, 2016, p. 31), o0 que pressupde,
por meio do jogo, desenvolver diversas
habilidades: espaciais, linguisticas,
multimidiaticas, por exemplo. Essas
habilidades podem ser aprimoradas nos
mais diferentes géneros de jogos, como
corrida, futebol e simulagdo. Escolhemos
esse Ultimo tipo, a simulacdo, para nossa
andlise do jogo “Little Big City 27,
apresentado na Figura 1:
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Fonte: Jogo “Little Big City 2”.

O jogo simula a construcao de uma
metrépole na llha da Tartaruga. Para tanto,
¢ necessario gerenciar a cidade,
administrando, adequadamente, a
construcdao de moradias, a pavimentagéo, o
abastecimento de alimentos e, claro, a
coordenacdo da populacdo. E desse jogo
que fazemos uma andlise multimodal,
cujos resultados apresentamos no proximo
topico.

5 ANALISE MULTIMODAL DE
“LITTLEBIGCITY 2”

A analise multimodal nos permite
compreender 0S recursos que estdo
disponiveis e que foram selecionados e
utilizados em um género ou artefato para a
geracdo de sentido. Conforme ja
apontamos, por questfes didaticas e de
organizacdo deste trabalho, analisamos,
separadamente, cada categoria de Jewitt
(2013) e Hippala (2014). Frisamos que nédo
ocorrem  isoladamente, mas  estdo
imbricadas todas elas na construcdo do
significado.

Observamos, também, que, embora
sejam propostas de autores diferentes,
podemos fazer, entre elas, intersecoes,
aproximacdes ou dialogos. Por isso, em
seguida a essa discussdo por categoria,
procedemos a uma reflexdo global,

Figura 1: Jogo “Little Big City 2”
v .‘ > ri U .

integrando 0s pontos em comum e a
importancia deles para a constru¢do do
significado no jogo “Little Big City 27,
mostrando que as escolhas semidticas séo
motivadas.

“Little Big City 2”, produzido pela
Gameloft?, simula o desenvolvimento de
uma cidade em uma ilha. Cabe ao jogador,
em constante interagcdo com o jogo digital,
delinear as melhores estratégias de
crescimento e de gerenciamento da
metrépole, refletindo sobre recursos e
infraestrutura do ambiente, considerando
importantes questBes, como economia,
transporte, moradia, alimentagdo, lazer,
cultura e salde. Esse processo possibilita,
também, a interacdo com outros jogadores
(prefeitos de outras cidades-ilhas), para a
analise de como eles administram suas
metropoles, possibilitando que ganhem
know-how (e  bdnus/presentes) para
melhorar o crescimento de sua propria ilha.

Por essas caracteristicas, 0 game
contribui para: (1) o desenvolvimento do
raciocinio  légico-estratégico e da
concentracdo; (2) o aprimoramento das

2 Gameloft é uma empresa internacional de
desenvolvimento e publicacdo de jogos eletrénicos
para celular com sede na Franga e escritorio em
diversos lugares no mundo. Disponivel em:
http://www.gameloft.com. Acesso em: 2 maio
2019.



habilidades de leitura e compreensao; (3) o
delineamento de estratégias de
administracdo; e (4) a socializacdo com
outros jogadores e ideias.

Como, entdo, esses aspectos séo
potencializados pelo jogo? A
multimodalidade, em suas variadas
dimensdes, torna o jogo significativo e
gerador de aprendizagens, na definicdo de
estratégias e na gestdo da cidade-ilha.
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Vejamos, primeiramente, as categorias
propostas por Jewitt (2013) e, em seguida,
as que foram sugeridas por Hiippala
(2014).

Diferentes modos compem o0 jogo.
VVamos considerar as Figuras 2 e 3:

Figura 2: Iniciativa de Moradia

Casa da Familia

Arraste e solte recursos no prédio.

Arraste e solte os recursos para
completar essa Iniciativa de Moradia.

Parque Pequeno

Fonte: Jogo “Little Big Cfty 27

Nas Figuras 2 e 3, observamos a
presenca de diferentes modos, como, por
exemplo: (a) modo verbal: a fala do avatar
e a escrita, na parte superior e na direita;

Parque do Laguinho

(b) modo visual, no uso de diferentes
imagens da cidade, como casas e parques,
de cores variadas e de simbolos, como o0s
bonequinhos meio avermelhados, as
cédulas, o diamante e o cadeado; (c) modo



sonoro, nos audios que reproduzem, por
exemplo, o canto de passaros (que, por
limitacbes da natureza impressa deste
trabalho, ndo podem ser reproduzidos).

Esses modos estdo intimamente
relacionados, constituindo o que Jewitt
(2013) chama de conjunto multimodal.
Isso significa que os diferentes modos
contribuem para a geracdo do significado
no jogo “Little Big City 2”. Tomemos, por
exemplo, a Figura 2 acima: o avatar, com
sua fala, orienta o jogador sobre o que
fazer; o destague em roxo na escrita € um
recurso para reproduzir énfase na fala do
personagem, reforcando o que o jogador
deve fazer; a mdo indica o recurso a ser
direcionado a moradia; a seta indica onde
exatamente colocar o0 recurso para
construir a residéncia; as palavras no alto
da tela intensificam a acdo a ser realizada;
e, a direita, a recompensa seduz o jogador
a fazer a acéo e receber os bonus.

Os diferentes modos, por isso, sao
importantes  recursos  semidticos  que,
articulados, tém o objetivo comunicativo
de orientar 0 jogador a executar suas acoes,
a definir as melhores estratégias e a
administrar, sustentavelmente, a cidade.
Cada recurso dos modos, entdo, tem sua
importancia para a producdo de sentido,
pois séo escolhas motivadas: a partir de um
campo vasto de possibilidades, o0s
jogadores  selecionam determinados
recursos, que sdo dotados de significacao,
em articulacdo a uma realidade simulada.

O jogo, consequentemente, ao se
valer disso, torna-se ele mesmo um recurso
semidtico, ao conjugar forma e conteldo,
ou materialidade e significado, em um
simulacro de um contexto sociocultural de
desenvolvimento de uma  cidade,
gerenciamento de recursos, selecdo de
estratégias. A partir disso, é colocado a
disposicdo de milhares de jogadores, que,
por sua vez, jogardo em um contexto muito
proximo da realidade fisica, com
problemas a serem resolvidos na gestdo de
uma metrépole.

Esses recursos semiéticos
propiciam interessantes affordances:

(a) as falas do avatar, nos mais diferentes
momentos do jogo, védo orientar o jogador
sobre como jogar, definir as melhores
estratégias para gerenciar a cidade, além de
incentiva-lo ou chamar sua atencéo,
direcionando-o a redefinir estratégias;

(b) os simbolos mostram o potencial que
pode ser alcangado com determinado
recurso, mas a0 mesmo tempo restringem o
que pode ser feito. Por exemplo: o0s
bonequinhos meio avermelhados indicam
populacédo, importante para o0 crescimento
da cidade; as cédulas sdo a principal
moeda, indicando o poder de investimento
e compra; o diamante é usado para acelerar
0 processo de construcdo ou adquirir
recursos; e o cadeado mostra 0 que pode
ser adquirido ou realizado, mas que ainda
ndo esta liberado para o jogador, conforme
o0 nivel em que encontra, como na Figura 3,
acima, em que as decoracdes que podem
ser usadas estdo coloridas e as que ndo
podem estdo em cinza, inviabilizadas pelo
cadeado;

(c) a escrita orienta as estratégias a serem
tomadas, reforcando as acBes a serem
realizadas pelo jogador, sendo, ainda, meio
de incentiva-lo a jogar e a obter bonus;

(d) as imagens, como as de prédios, casas
e arvore (indicando parque), contribuem
para a construcdo da cidade e sua
organizacdo, mostrando 0 que esta
disponivel para o jogador nesse processo,
como o0s parques, conforme discutido na
letra (b);

(e) as cores sdo importantes para o design
da cidade e para indicar e diferenciar os
recursos a disposicdo, como para 0S
parques, na Figura 3: 0s que podem ser
adquiridos e construidos estdo coloridos,
enquanto 0s que ndo podem estdo em
escala cinza.

Esses propiciamentos estdo
intimamente relacionados a materialidade
dos modos, na tentativa de simular a
realidade e gerar significado para o



jogador, atraindo sua atencdo e interesse
em jogar e o orientando nas melhores
estratégias para construir, desenvolver,
organizar e gerenciar a metropole. Nesse
sentido, temos, por exemplo:

@) a variagdo do som, desde a
reproducdo de cantos de passaros,
passando pelo barulho de construcgdes, até
a simulacdo de buzinas de carros, 6nibus e
caminhBGes e sirene de ambuléncia ou
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viatura policial. Ha, ainda, uma gradacéo
nesses audios, pois ora um som € mais
forte, ora o outro, justamente para simular
a dinamicidade de uma cidade;

(b)  a escala de cores, do mais intenso
para 0 menos (setas, indo de um verde
mais intenso para um mais claro — Figura
4), do colorido para o cinza (como nas
moradias — Figura 5) ou do vermelho para
o colorido (Figuras 6 e 7):

Figura 4: Direcionamento do Barco

Guie'es barcos para o Porto para receber uma recompensa!

Fonte: Jogo “Little Big City 2”.

Nessa figura, a gradacdo de cores
das setas, indo de um tom de verde mais
intenso para um menos, indica o

movimento a ser realizado, orientando,
dessa forma, o jogador a executar a a¢ao de
direcionar o barco para o cais.

Figura 5: Selecao de Moradias

Y

Casa da Familia

Fonte: Jogo “Little Big City 2.
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Na parte inferior da figura, a
diferenca entre as imagens em cores e em
cinza indica os recursos ou moradias que

15
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estdo disponiveis e 0s que, naquela etapa
do jogo, ainda ndo podem ser usados ou
adquiridos.

Flgura 6 Alcance da Infraestrutura Area Inadequada

125[ 125

MORADIAS

Alcance !!i%aesuutura

Complexo Capsula:
Fonte: Jogo “Little Big Clty_i”. A

Figu ra 7 Alcance da Infraestrutura: Area Adequada
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Complexo Capsular
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Fonte: Jogo “Little Big City 2.

A variagdo de cores é muito
importante para a constru¢do do sentido,
mostrando ao jogador o terreno mais
adequado para a localizacdo da obra. Na
Figura 6, percebemos que o vermelho na
construcdo a ser erguida indica que ndo se
trata de um local adequado, devido a falta
de infraestrutura, o que também é
reforcado pelo cinza do simbolo de

positivo e do extintor de incéndio. Em
oposic¢do, a mesma imagem, ja na Figura 7,
apresenta a construcdo, o extintor e sinal
de positivo coloridos, sugerindo que a area
¢ apropriada para a instalagdo do
Complexo Capsular.

Diante dessas observagoes,

podemos perceber que os diferentes
recursos tém fungdes bem significativas:



(@) as falas, as escritas, as cores, as
imagens, 0s sons e os simbolos sdo usados
para expressar comandos ao jogador,
indicar os recursos disponiveis, sugerir
estratégias, apontar redefinicdo de acGes,
direcionar a gestdo da cidade — temos, ai, 0
significado ideacional,

15
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melhores rumos da administracdo da
metropole, assim como o link para redes
sociais (bonequinhos verde e azul — Figura
10) possibilita acessar outras cidades
(Figura 11), interagir com  outros
jogadores-prefeitos e  verificar  as
estratégias que estdo sendo utilizadas e o

sucesso delas — sdo construidos, dessa

(b) os avatares (como nas Figuras 8 e 9, - . L
forma, os significados interpessoais:

abaixo) simulam a interacdo entre
jogo/avatar e jogador, na definicdo dos

Figura 8: Orientacdo do Avatar

Nunca precisamos de um grande
i Depésito, mas as vezes ele enche
rapido! Me disseram que podemos
,’ [l expandi-lo de graca na primeira vez.

Fonte: Jogo “Little Big City 2”.

Figura 9: Incentivo do Avatar
s B ¥

N

ﬁ‘l 12/60
)"—A,

o proExesna Fabrica esta MUITO \
devagar! Se houvesse um jeito da
gente acelerar as coisas!

Fonte: Jogo “Little Big City 2”.



Figura 10: Link para Redes Sociais

§ Ei, ouvi dizer que algumas pessoas
comegaram a instalar cidades nas

Cooeotar oo Coneotal se m

wwar —_ = a—

Fonte: Jogo “Little Big City 2”.

O jogo, com 0 uso desses recursos,
contribui para a socializacdo e a avaliagdo
das estratégias de construcéo,
desenvolvimento e gerenciamento da
cidade, pois permite que um jogador acesse
inimeras cidades e dialogue com outros
jogadores-prefeitos, por meio de redes
sociais (Facebook e Google — Figura 11),
recebendo, por isso, presentes, como 0 que
consta na tela do jogo, o que incentiva
ainda mais o jogador a visitar essas outras
metropoles e a estabelecer interacdo com
os prefeitos.

(c)os modos, a mecanica, os graficos, a
disposicao dos elementos na tela e 0 menu
de navegacdo tornam o jogo um todo
coerente, orientando o jogador no ambiente
do jogo e na execucdo das acdes. Por isso,

0s pontos descritos e analisados nas letras
(@) e (b) anteriores tornam o0 jogo um
género multimodal, em que cada escolha e
recurso semiotico sao importantes para que
0 jogador saiba como jogar, se localize
dentro do jogo, execute adequadamente as
acOes, selecione as melhores estratégias e
gerencie de forma sustentavel a cidade — é
alcangado, assim, o significado textual.

Com relacdo as categorias de
Hiippala (2014), temos diferentes unidades
de base que estruturam o jogo “Little Big
City 2” e que concorrem para conferir
sentido a ele, tanto no nivel mais interno
quanto na relacdo entre jogador e jogo.

Podemos citar, como exemplo, as
seguintes unidades de base:



(a@)as frases, representando a fala ou uma
orientacdo escrita, para direcionar o
jogador no delineamento das melhores
estratégias de  desenvolvimento e
gerenciamento da cidade, como na Figura
10, acima, em que o avatar fala ao jogador,
para orienta-lo, sugerindo uma acao a ser
realizada, ou na Figura 7, em que h4 um
conteudo escrito (“Alcance da
Infraestrutura”) que indica a distancia entre
a construcao e as infraestruturas de apoio,
como Corpo de Bombeiros, o que leva o
jogador a refletir se € uma area adequada
ou ndo para se instalar a obra;

(b)os codigos ou simbolos selecionados
que, no jogo, adquirem e geram
significado: na Figura 10, ha bonequinhos
(parte superior da tela), para indicar
quantidade de habitantes, ou um link para
redes sociais (meio da figura, com
indicacdo pela seta);

(c)as figuras, como as de parque, coloridas
ou em escala cinza (Figura 3), para mostrar
0S recursos que estdo ou nao disponiveis
para o0 jogador e, diante disso, definir os
caminhos mais pertinentes para se alcancar
0s resultados desejados ou necessarios para
0 avanco no jogo e, consequentemente, o
desenvolvimento da metropole. Essas
figuras e imagens do jogo, articuladas a
cores, cddigos, simbolos, movimentos,
sons, sdo essenciais para simular,
brilhantemente, o cenério de uma cidade
real, com todos os seus problemas e
avancos para melhorar a qualidade de vida
e para se tornar um ambiente sustentavel.

Dessa forma, essas unidades de
base se organizam em camadas, 0 que pode
ser perceptivel, por exemplo, no uso,
conjunto, de frases, figuras, imagens e
simbolos, enriquecidos de cores e
destaques, como na Figura 2: na parte
superior, hd um titulo em destaque na cor
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laranja, “Casa da Familia”; logo abaixo ha
uma frase escrita, “Arraste e solte recursos
no prédio.”, que indica uma agdo a ser
executada; destacado dentro de um
hexagono, temos 0 recurso, uma peca de
ferro, importante para a construcao, e a sua
quantidade, expressa pela relacdo 1/1, que
estd autorizada pelo sinal de visto em
verde, logo abaixo; em posicdo inferior, ha
uma mao, e, em posi¢ao superior, a seta,
que funcionam como vetores (KRESS;
VAN LEEUWEN, 2006) para indicar, no
primeiro caso, 0 recurso a ser obtido, e, no
segundo, o local no qual deve ser colocado
0 objeto; reforcando a acdo a ser realizada
pelo jogador de clicar sobre um recurso,
arrasta-lo e construir uma moradia, ha, no
canto direito, as recompensas, como forma
de incentivo, e a fala do avatar, no canto
esquerdo inferior, como  orientagdo.
Percebemos, assim, que as unidades de
base atuam em camadas para a geracdo de
sentido no curso do jogo.

Hiippala (2014) também aborda o
layout, referindo-se as caracteristicas e a
disposicdo das unidades de base nos
artefatos. No caso do jogo “Litle Big City
2”, o layout assume diferentes formatos e
significados, sendo, por iSSO,
funcionalmente motivado:

(@)simular uma cidade, com graficos bem
realistas e com qualidade, reproduzindo a
dindmica e os aspectos fisicos de um
centro urbano, como nas Figuras 12 e 13,
em que, para um mesmo trecho, antes e
depois de algumas construgcdes serem
instaladas, percebemos a movimentagdo no
transito: na primeira figura, temos um
veiculo amarelo, enquanto, na segunda, ja
passam, nos dois sentidos da via, um
caminhdo, um Onibus e dois veiculos de
passeio:



W

N -~ B
| o S - X .
‘ k A quantidade de impostos 1
pelo Banco da Cidade aumenta com o
tempo, mas alcanga seu limite dentro
=3 i p,, de 24 horas. Volte com frequéncia para
W A recolher seus impostos!

Fonte: Jogo “Little Big City 2.

@) facilitar a navegacdo no jogo,
conforme podemos visualizar na Figura 3
(mais acima): a parte superior, que se
mantém em mais de um nivel do jogo,
apresenta a quantidade de habitantes a ser
atingida, o depdsito e os recursos de
compra e investimento; na lateral esquerda,
ha os links para os itens que podem ser
selecionados e comprados; na parte
inferior, depois de acessar o link, aparecem
0S recursos que estdo disponiveis ou nao,
no caso, 0S parques: em cores, 0S que estdo
liberados para serem usados; em cinza e
com cadeado, aqueles que ndo estdo. Ja na
Figura 14 (abaixo), percebemos outra

Figura 13: Aspecto Visual da Cidade — Transito 2
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recorréncia: 0 avatar permanece na parte
inferior, a esquerda, enquanto que, a
direita, o capacete e a ferramenta, link para
as obras a serem realizadas ou reparos,
estando, em correlagdo para gerar 0
sentido, os simbolos e 0s recursos com 0s
quais estabelecem conexdo; na parte
superior esquerda, ha dois hiperlinks: em +
Jogos, 0 jogador é levado a outros jogos,
podendo baixa-los, e no simbolo de
engrenagem com ferramenta o jogador é
levado a diferentes links, acessando as
opc¢oes do jogo (conforme a Figura 15):



~Figura 14: Hiperlink do Jogo — Engrenagem
f; 0/60 u.\ - @ A u e
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Continuar

" Efeltos Sonoros

Fonte: Jogo “Little Big City 2.

(@) informar 0s recursos que estdo
disponiveis, pela variacdo de cores, como
na Figura 3: enquanto o colorido indica
quais parques estdo disponiveis para serem
erguidos, o cinza demarca 0S recursos que
ainda ndo foram colocados a disposicao
dos jogadores;

(b) fazer o jogador refletir sobre sua
estratégia de gerenciamento da cidade,
delimitando perimetros para a melhor
localizacdo de estruturas e moradias, como
nas Figuras 6 e 7 (acima), em (que,
conforme o jogador v& movimentando e
direcionando, em diferentes pontos da ilha,
a nova edificagdo a ser erguida, o jogo

altera sua dinamica visual, variando as
cores do recurso justamente para indicar
qual o ponto mais adequado (em cores)
para se instalar a obra, diferenciando-se,
dessa forma, de locais inadequados
(construcdo a ser erguida em vermelho).

Além dessa variacdo de cores, sdo
usados, como na figura abaixo, outros
recursos, como 0 quadrado em
sombreamento azul, para determinar o
alcance do Corpo de Bombeiros com
relacdo as residéncias, e o pontilhado
amarelo formando um retangulo, para
sugerir lugares mais adequados para a
instalacdo da infraestrutura:
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Flgura 16 Recursos Gréaficos — Perlmetro de Area

Fonte: Jogo “Little Blg City 2”.

(c) indicar movimento para a execucdo de
uma acgdo, como na gradagédo de cores nas
setas da Figura 4, indo de um verde mais
intenso para um menos, para apontar o
local para o qual o barco deve ser
direcionado.

O layout, com isso, articulado aos
diferentes modos, produz significado para
0 jogador, que se sente confortavel para
navegar pelo jogo e consciente para definir

as estratégias que podem ser usadas para
avancar no desenvolvimento da cidade e os

recursos a sua disposicdo para alcancar
esse objetivo.

Com relacdo a navegacdo, héa
diferentes estruturas que facilitam a
jogabilidade e orientam como jogar “Little
Big City 2”. Essas estruturas tém objetivos
variados:

(a) apresentar a dindmica do jogo:

Figura 17: Dindmica do Jogo

Produza itens

Desenvolva sua cidade

Fonte: Jogo “Little Big City 2”.

Nesse infografico, compreendemos
a dinamicidade, a integracdo e 0S processos
envolvidos na construcao,

Complete iniciativas

desenvolvimento e gerenciamento da
cidade. O jogador, assim, fica por dentro
dos objetivos do jogo, de sua estrutura e



das acOes que deve realizar para obter
sucesso.

(@) indicar uma acdo e orientar o jogador
para executé-la, o que ocorre na Figura 2 e
na Figura 4, ja discutidas, em que ha
vetores importantes para a geracdo de
sentido: na Figura 2, a mao aponta para o
recurso, barra de ferro, que deve ser
aproveitado para possibilitar a construcao
da casa de familia, enquanto a seta em
laranja indica o local para onde essa barra
deve ser arrastada, a construgdo; ja na
Figura 4, o pontilhado com as setas em
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gradacdo de tom do verde (do mais para o
menos intenso) determina o movimento a
ser feito com o barco, mostrando, assim, a
acdo do jogador a ser executada. E
importante frisar que os vetores (KRESS;
VAN LEWEEN, 2006), no caso O
pontilhado e as setas, exercem papel
fundamental de assinalar a acdo do
jogador, orientando-o e despertando a sua
atencdo;

(b) oferecer feedback ao jogador, o que é
importante para incentivd-lo ou orienta-lo
sobre como agir no jogo:

Figura 18: Feedack do Jogo

o
"5 Aguarde enquanto procuramos por novas

Iniciativas.

() 29min 54s

Fonte: Jogo “Little Big City 2”.

(@) avaliar agdes, indicando se estdo
adequadas ou ndo, como nas Figuras 6 e 7,
em que o vermelho alerta para um lugar
inadequado para se instalar o Complexo
Capsular, enquanto o colorido, para a
mesma imagem, ja indica que se trata de
uma area adequada.

Todas essas unidades de base, o
layout e o sistema de navegacdo foram
taticamente produzidos e articulados,
porque procuram realizar uma importante
estratégia  retérica, que € simular
eficientemente a construcdo de uma
metropole e despertar o interesse de
diferentes  jogadores, resultando em
audiéncia e sucesso. Para alcancar esse
objetivo, “Little Big City 2”: (a) faz uso de

diferentes unidades de base (como frases,
figuras, imagens), layout variado (rico em
simbolos, cores, movimentos, sons) e
graficos interessantes, isso tudo tanto para
orientar 0 jogador quanto para tornar mais
reais a construcdo, o desenvolvimento e o
gerenciamento da cidade; (b) facilita a
navegacdo, oferecendo ao jogador menu e
links interativos e informacGes Uteis para
jogar.

Diante das categorias de Jewitt
(2013) e Hiippala (2014) analisadas,
compreendemos que os diferentes modos e
recursos semioticos e as variadas camadas
de base, layout e navegagdo procuram
aproximar o jogador do jogo, conferindo
ao game realidade e dinamicidade que



geram identidade, proporcionam poder de
agéncia ao jogador, oferecem informacgoes
Uteis para que O jogo seja jogado e
auxiliam nas melhores estratégias para a
administracdo da metropole.

Assim, 0 jogo se constitui em um
género multimodal, pois, no caso de “Little
Big City 27, para a construgdo do sentido,
tanto entre os elementos e a mecénica do
jogo quanto para o jogador que esta
jogando, temos o uso de diferentes figuras,
imagens, cores, de conteldos falados e
escritos, de sons, de simbolos e codigos,
permitindo, ainda, a jogabilidade e a
interacdo por meio das redes sociais. Dessa
forma, o jogo € um artefato
multissemidtico que contribui para o
desenvolvimento do  raciocinio, de
habilidades  espaciais, linguisticas e
matematicas, de nocGes de gestdo e
economia,  proporcionando  diferentes
aprendizagens e  potencializando a
socializacdo com outros jogadores.

6 CONCLUSOES

A multimodalidade enfatiza a acéo
situada (JEWITT, 2013), o que &
fundamental para entendermos a relagéo
entre intencBes  discursivas, género,
contexto, tecnologias e recursos
semidticos. Para essa compreensao,
importa percebermos 0s géneros como
fendmenos multimodais que sao utilizados
para os mais diferentes fins comunicativos.

Para o alcance desses propositos,
selecionamos cores, palavras, imagens,
sons, movimentos, midias. Essas escolhas
sdo motivadas, relacionadas aos objetivos e
imbricadas com as contribuicbes dos
modos, dos recursos semidticos e das
camadas de base, layout e navegagéo, que
operam para a concretizacdo desses
objetivos, em um cendrio em que as
tecnologias digitais tém ofertado diferentes
instrumentos para a interagéo social.

Por isso, é necessario refletirmos
sobre como o significado € construido nos
artefatos que utilizamos para estabelecer

comunicacdo, qual a funcdo de cada modo
e das diferentes camadas, as estratégias
retoricas  desenvolvidas, os efeitos
comunicativos, as consequéncias das
escolhas semioticas e a relacdo entre
género, tecnologia digital e contexto social.

Diante disso, observamos que no
jogo “Little Big City 2 a multimodalidade
é potencial e estrategicamente usada, pois
cada escolha semittica € motivada para
fazer sentido para o jogador, estabelecer
com ele relacédo de identidade, despertando
sua atencdo, interesse e desejo em jogar.
Para atingir esses objetivos, o jogo digital
“Little Big City 2” se constitui em um
género multimodal, porque se vale dos
usos linguisticos falados e escritos, de
figuras, imagens, sons, movimentos, cores
e simbolos, para que o jogador saiba como
jogar e reflita sobre as melhores estratégias
e uso dos recursos para o desenvolvimento
e gerenciamento de uma cidade.

Consequentemente, 0 jogo
contribui  para o0 aprimoramento das
habilidades leitoras, espaciais, linguisticas
e matematicas dos jogadores, para sua
socializagdo com outros jogadores e para 0
empoderamento de competéncias de
gestdo, economia e sustentabilidade.
“Little Big City 27, assim, torna-se um
importante género formativo, social e
cultural, valendo-se da multimodalidade
para ser significativo e gerar significacdo.
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