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Apresenta-se uma ferramenta de analise de elementos graficos e estratégias de
estruturagdo da informagdo nos jogos digitais em dispositivos portateis. O objetivo
desta ferramenta é verificar a ocorréncia desses elementos quando empregadas nas
funcoOes interativas. Para tal, recorreu-se a pesquisa bibliografica para determinar
os tipos de elementos graficos e as estratégias para estruturacao da informacao

e realizou-se um teste piloto com sete jogos mediante pesquisa descritiva com
abordagem qualitativa através do método indutivo de observacgao sistematica

com registros fotograficos para mensurar os tipos de elementos graficos mais
utilizados nas fungdes interativas. Conclusdes iniciais apontam possiveis vantagens
para estratégias de na-vegacao que valorizam deslocamento virtual e instrugoes
contextualizadas, entre outras.

It presents an analysis tool of graphic elements and strategies for structuring
information in digital games on handheld devices. The purpose of this tool is to check
the occurrence of these elements when used in interactive functions. For such, was
employed bibliographic research to determine the types of graphic elements and
strate-gies for structuring information and a pilot test carried out with seven games
through descriptive research with qualitative approach through the inductive method
of systematic observation with photographic records to meas-ure types of graphic
elements used in more interactive functions. Initial findings suggest potential benefits
for navigation strategies that value virtual displacement and contextualized instruction,
among others..

Introducao

A popularizacio de artefatos digitais, em especial o movel e portatil,
fez surgir novos campos do design até entdo pouco explorados. Esses
dispositivos apresentam formas de interagcdo particulares através

de gestos e comunicam as informacdes aos usudrios de forma
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diferenciada, utilizando mecanismos até entdo nio explorados em
computadores. Os jogos digitais se beneficiaram dessas novas formas
de apresentacao e interacao da informacao.

O presente estudo tem a finalidade de fomentar o corpo critico
sobre esse campo envolvendo temas do design da informacao e
design de interacdo em dispositivos portateis. O objetivo da pesquisa
¢ desenvolver uma ferramenta de andlise que possa observar a
ocorréncia e assinalar quais elementos visuais sdo mais empregados
em determinadas funcoes tais como de navegacio, de instrucio e
comunicacao interativa. Pretende-se, ainda, compreender quais
caracteristicas dos varios tipos de registros visuais sio mais adequadas
e em que situacoes sao mais eficientes.

Utiliza-se pesquisa descritiva com abordagem qualitativa para
analisar ndo o aspecto estético, mas sim o processo informacional dos
elementos visuais. Emprega-se o método indutivo com observacio
sistematica dos componentes visuais.

Este estudo é parte do trabalho de disserta¢ido desenvolvido
no Mestrado em Design da Universidade Federal do Maranhio e
encontra-se no estagio de validacio da ferramenta, apresentando-se
aqui o teste piloto com analise de sete jogos.

O presente artigo esta organizado da seguinte forma: pesquisa
bibliografica para classificacido dos elementos visuais, defini¢des sobre
dispositivos digitais e jogos portateis, definicdo das funcoes e das
estratégias de estruturacio da informacio; pesquisa descritiva com a
configuracdo da tabela mediante os elementos, fun¢oes e estratégias
definidas na pesquisa bibliografica, apresentacio da ferramenta e o
teste piloto com andlise de sete jogos digitais.

Linguagem visual

Os elementos visuais podem ser entendidos como componentes dos
signos que sao apresentados pelos jogos a fim de gerar uma mediacao
entre o jogo e o jogador. Tal entendimento permite que os elementos
visuais sejam classificados de varias formas.

Twyman (1982, apud PETTERSSON, 2002, p. 65) desenvolveu um
esquema no qual a linguagem é o canal de comunicacdo. Segundo o
autor a linguagem grafica é aquela produzida por marcas manuais ou
mecanicas com o objetivo de comunicar uma mensagem. De acordo
com esse esquema, hd canais auditivos e visuais. O canal visual
divide-se em grafico e nio grafico (nongraphic). O grafico por sua vez
divide-se em verbal, pictorico e esquematico (schematic), como de-
monstra o esquema a seguir (Esquema 1).
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Esquema 1 — Elementos grafico. Fonte: Pettersson (2002, p. 65)

O presente trabalho se utiliza dos elementos graficos de Twyman
(1982, apud PETTERSSON, 2002, p. 65) que tém como subdivisio a:

= Representacio pictérica — que se refere as fotografias e
ilustragoes. A fotografia ¢ uma representacdo mais realista, a
ilustracdo é uma representaciao mais abstrata e simbolica;

= Representacido esquematica — que se refere as imagens
relacionadas com graficos, tabelas e esquemas;

= Representacdo verbal — que se refere aos textos escritos.

Ao utilizar essa divisdo, tém-se como objetivos: primeiro, um
recorte para a pesquisa, pois se estuda apenas os elementos visuais;
e segundo, uma forma de classifica¢io para estruturar e analisar os
elementos visuais. Varios autores comentam as propriedades destes
elementos, como Arthur e Passini (2002), Souza (2012), Niemeyer
(2010) e Padovani e Velozo (2007) que citam a:

= Eficiéncia na velocidade de percepcio e interpretacio da
linguagem grafica pictérica em detrimento da linguagem grafica
verbal.

= Eficiéncia na memorizacio, principalmente entre

usuarios experientes;

Combinac¢do dos modos verbais e pictoricos que favorecem

a compreensao e eficicia para usuarios inexperientes. A

redundancia esta atrelada a previsibilidade, a repeticdo e ajuda

a fixar a mensagem.

= Reduciao de esfor¢o cognitivo, como a aprendizagem e a
memoria, quando a linguagem grafica pictorica é empregada
direcionando a atencao.

Em um processo semelhante a Twyman, Santaella (2005) elabora
uma classificacao baseada nos estudo de Pierce. A autora desenvolve
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as matrizes da linguagem: sonora, visual, verbal e hibrida. Na
classificacio da linguagem visual, Santaella (2005, p. 210) define:

= Forma figurativa — é a forma referencial que aponta para
objetos ou situagoes reconheciveis para fora da representacao,
por isso tem vocagao mimética.

= Forma nio representativa — diz respeito a reducio da
declaracio visual das qualidades visuais como: cor, contornos,
formas, movimento, ritmos, texturas entre outros.

= Forma representativa — é a forma visual convencionada,
embora se exijam rela¢des indi-ciais. Podem cobrir qualquer
sistema visual codificado, como escrita, formulas matematicas e
quimicas, etc.

Tanto a classificacdo de Twyman (1982, apud PETTERSSON, 2002,
p. 65) quanto de Santaella (2005, p. 210) sdo utilizados na ferramenta
de andlise para descrever e identificar quais elementos sio mais
empregados nos jogos digitais. As qualidades visuais, caracteristicas
e classificacoes permitem conhecer o comportamento dos elementos
graficos empregados nos jogos digitais. Embora hajam inimeros
dispositivos digitais com propriedades e func¢oes distintas, tais
elementos permitem avaliar as informagdes pertinentes as funcoes
dos artefatos.

Defini¢coes sobre o contexto digital

Ha varias discussoes sobre as diferencas entre os dispositivos moveis
e portateis. Souza (2012, p. 41) e Cybis et al (2010, p. 257) embora
adotem taxonomias diferentes utilizam caracteristicas semelhantes
para definir dispositivos portateis. Eles focam na portabilidade
externa e interna e no manuseio com as maos sem a necessidade de
um suporte como uma mesa, por exemplo. A portabilidade externa
se refere a possiblidade de movimentar o dispositivo fisicamente
com facilidade. A portabilidade interna remete a capacidade de
armazenamento e autonomia de energia do dispositivo. Deste modo,
quando se utiliza o termo “dispositivo portatil” refere-se aos artefatos
com essas caracteristicas os quais pos-suem em geral uma tela sensivel
ao toque e sao comandados por gestos. Dependendo da tarefa utili-
zam-se gestos especificos como toque simples, toques multiplos,
deslizar, entre outros.

Os jogos digitais em dispositivos portateis se apropriam dessas
qualidades para promover uma inte-ra¢do mais significativa. O
processo de interacdo nos jogos digitais é responsavel por intermediar
as acOes, conectar os componentes e agir ou reagir, criando um
relacionamento entre o jogo e o jogador.

O entendimento dessa relacdo advém primeiramente pelo
proprio entendimento da expressdo. O termo “jogos digitais” pode
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ser compreendido como uma abordagem envolvendo a tecnologia

e elementos graficos empregados. Salen e Zimmerman, (2009),
Marcelo e Pescuite (2009) e Xavier (2010) adotam a expressao “jogos
digitais” para representar nio apenas processos eletronicos ou uma
sequéncia de atividades que sdo apresentadas em uma tela, mas uma
estrutura ladica baseada na linguagem visual manifestada que convida
a interagdo. Tal defini¢do permite afirmar que as linguagens graficas
permeiam todo o sistema do jogo, integrando-se com os componentes
interativos.

O processo de assimilacio da linguagem grafica pelos jogos digitais
ocorreu atraves de uma perspectiva tecnologica. Ao consultar Luz
(2010), Aguiar (2010), Salen e Zimmerman, (2009) percebe-se que
o desenvolvimento tecnoldgico contribuiu para o desenvolvimento
grafico, migrando de uma interface abstrata e simbdlica para uma
interface icOnica realista. A assimilacdo das linguagens visuais ocorreu
por empréstimos linguisticos dos quadrinhos, desenhos animados
e cinema. A evoluc¢do tecnolodgica fez multiplicar o emprego de
diversas linguagens como textos, imagens, sons, animagoes e outras,
proporcionando a fragmentacio visual.

Campos e Silva (2008) afirmam que esse processo de decompor
para recompor se tornou a base do ntcleo da informacio beneficiando
diversos tipos de fung¢des interativas e promovendo vérias estratégias
de apresentacdo da informacao.

Estruturagao da informagao

Os dispositivos digitais podem ser compreendidos como um sistema
interativo nos quais possuem varias funcionalidades como processar,
coletar, analisar, organizar, conectar e descrever a informacao visando
aumentar as possibilidades de encontrar uma resposta satisfatoria as
questoes dos usuarios, permitindo a realiza¢io das tarefas.

As tarefas dizem respeito as praticas humanas, considerando o
contexto informacional do sis-tema. Ndo é o intuito deste artigo listar
todas as tarefas dos dispositivos digitais, apenas as mais relevantes
dos jogos digitais. Nesse sentido, considerou-se os estudos de Xavier
(2010) e Cybis (2010) para as interfaces digitais e foram relacionadas
trés fungoes basicas que os elementos graficos podem admitir nos
jogos digitais:

= Navegacio — ¢ deslocamento no ambiente virtual que antecede
a principal atividade do jogo. Esse deslocamento ¢ motivado
por interesses como definir uma tética, equipar o avatar,
selecionar um equipamento, escolher uma fase, etc.

= Instrucio — ¢ atividade de treinar o jogador sobre os elementos
do sistema, no qual permite que ele aprenda a controlar os
componentes presentes.
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= Comunicacio interativa — sio os dispositivos de entrada e
saida, os quais podem ocor-rer mediante elementos graficos e/
ou gestuais.

Cada funcio relaciona-se com o nivel de envolvimento que o
usudrio tem com o jogo. Cada fun¢do apresenta estratégias especificas
no que se refere ao emprego dos elementos graficos e na apresentacao
da informacao.

4.1 Navegacao

A primeira fun¢do dos elementos visuais ¢ a navegacio, que orienta

o jogador a se deslocar e a configurar os componentes desejados. O
emprego dos registros visuais relaciona-se as sinaliza¢oes do ambiente
informando a posicdo relativa do usudrio, onde ele deve ir, onde estd o
objetivo desejado, advertindo-o sobre acdes ou situacdes que precisam
de atencio.

Arthur e Passini (2002) apresentam o conceito de navegacio
baseado na capacidade cognitiva dos usudrios e no conceito de mapa
mental, que é a representacdo cognitiva do espaco fisico, e apontam
para dois tipos de mapas cognitivos, sao eles:

= Memorizacio da rota — memoriza a distancia, a mudanca de
direcdo e o angulo da mudanca.

= Relac¢ao topografica — considera as relagoes entre os elementos
e demais pontos de referéncia.

As estratégias adotadas pela navegacao foram listadas por Neil
(2012). Ela cita as avaliacdes do mercado para verificar as principais
reclamacoes de usuarios com relacio aos dispositivos méveis. Duas
dessas reclamacoes dizem respeito ao design: navegacao ruim e
interface confusa. Na tentativa de amenizar os problemas com
interfaces, Neil (2012, p. 18) apresenta algumas estratégias de auxilio a
navegacao sao elas:

= Menu de lista — organizada verticalmente em estrutura
linear, bom desempenho para titulos longos ou para os que
requerem subtexto.

= Abas — organizadas horizontalmente em uma estrutura linear,
permite acesso rapido a outras secoes.

= Galeria — exibe itens em uma estrutura ortogonal de contetudo
individual para navegacio, geralmente pictorico.

= Carrossel — padrio de navegacao usado para navegar
rapidamente por um conjunto discreto de paginas ou imagens
usando o gesto.
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A figura 1 apresenta o modelo de Neil (2012) onde se verificam as
referidas estratégias de apresentacao da informacao.

Meno de lista Abas Galeria Carrossel de padinas  carrossel de imadens

Figura 1 Sistema de Navegacio (Fonte: Neil, 2012)

Neste trabalho, optou-se por agrupar as estratégias de navegacao,
citadas por Neil (2012) e nos conceitos apresentados por Arthur e
Passini (2002). Deste modo, as estratégias ficaram organizadas da
seguinte forma:

= Memorizacao por rota: quando os elementos indicam
movimento para apresentar varias op¢oes em paginas
diferentes, assim as navegacoes por carrossel de paginas e
carros-sel de imagens se encaixam nessa classificacao.

= Relacdo topografica: quando os elementos sdo todos
apresentados na interface sem a necessidade de ter outras telas,
assim a navegacao por menu de lista, abas e galeria se encaixam
nessa classificacao.

Optou-se por fazer essa mescla para permitir uma analise mais
precisa das estratégias empregadas pelos jogos e ter também uma base
tedrica consistente para discussao.

4.2 Instrugoes visuais

A instrucido é a segunda funcdo que os elementos visuais
admitem e tem a finalidade de orientar o jogador na interacio
com os componentes da interface. Joly (1994, p. 47) afirma que
frequentemente as imagens servem como suporte ao aprendizado.
Com a recente popularizacio dos artefatos portateis, surgiu um novo
campo de atua¢do do design da informacgao, preocupado com instru-
¢oes, utilizacdo e manuseio de produtos digitais.

As instrugdes possuem uma finalidade pratica, buscar a informacio
para realizar a tarefa. Desta forma, as instrucoes demandam
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4.3

competéncias linguisticas, cognitivas e motoras. O objetivo fim das
instrucoes visuais é otimizar a constru¢ao de planos de acio.

Dentre as estratégias adotadas das instru¢des visuais encontra-se
a representacao dos proce-dimentos, ou passos das instrucoes,
organizados em etapas que flexibilizam o tempo da ac¢do. A
temporizacio da ac¢io ¢ fator crucial no processo de aprendizagem.
Se a instrucdo for muito rapida, com movimentos abruptos ou
imprevisiveis, podem comprometer o processo de instru¢ao
(SPINILLO et al, 2010).

Nos jogos digitais ¢ comum utilizar Sequéncias Pictoricas
Animadas (SPA), que sao movimentos dos elementos graficos que
simulam e aproximam a representacio da acao. As SPA envolvem
a manipula¢do do dispositivo e a interacao entre a informacao e a
realizacdo da tarefa, alternando assim a aten¢do do usuario entre
0 jogo e a instrugdo. Desta forma, dependendo das necessidades
informacionais durante a execu¢do da tarefa o usuario podera pausar,
retroceder, repetir a tarefa ou a instrugio.

A facilidade de estilizar o tempo em dispositivos digitais permite
que uma mesma ac¢io possa ser apresentada em tempo real (ou tempo
espontineo), tempo acelerado ou mais lento. Nunes (1988) argumenta
que podem existir duas no¢oes de tempo:

= Tempo do contetido — também chamado de tempo efetivo.
Seria a duracdo natural do evento relatado.

= Tempo do discurso — sujeito as caracteristicas da forma através
da qual ¢é apresentado.

Além da apresentacio, dos aspectos de planejamento e da
estilizacdo do tempo, outros componentes relacionados a instru¢ao
s30 0 acesso e 0 momento de apresentacdo. E comum para muitos
jogos permitir que o usuario possa acessar pelo menu a instrucao a fim
de eliminar davidas ou relembrar algum aspecto esquecido.

A medida que os usudrios se deslocam e aprendem a utilizar
os componentes do jogo é necessario informar as mudancas de
estado do sistema interativo, essa € a atribuicao da terceira funcio,
comunicacao interativa.

Comunicagao Interativa

As interagOes possuem formas ativas de comunica¢ao onde o jogador
aciona os recursos dos jogos e obtém respostas distintas e imediatas
(CYBIS et al, 2010, p. 257). Rogers et al (2013, p. 26) citam alguns
principios que sio comuns em sistemas digitais, sdo eles:

= Visibilidade: quanto mais visiveis forem as fun¢des mais os
usuarios saberdo como proceder. Em contrapartida, quando as
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fun¢des ndo estio visiveis, torna-se mais dificil de encontra-las
e de saber como usa-las.

= Feedback: esta relacionado ao conceito de visibilidade, pois
esta associado ao retorno da informacio a respeito da acao
realizada, permitindo, ou nio, o usuario continuar a acdo. Ha
varios tipos de feedback em dispositivos portateis: auditivo,
verbal, visual ou combinagdes destes.

= Restricdo: refere-se ao tipo de limitacoes que os usuarios
podem se deparar em um de-terminado momento, desta forma,
termina por orientar o usudrio a tomar a decisdo correta, ou no
caso dos jogos, elevar o nivel de dificuldade. Ha varias formas
de realizar isso: desativar funcoes, fluxogramas mostrando
as relacoes das funcoes com determinados objetos ou relacao
formal, mostrando que determinado objeto se encaixa em
determinada area.

Ainda sobre visibilidade, hd uma questao nela relacionada que nao
foi explicitada, o mapeamento que refere-se a forma com que as acoes
humanas sdo conectadas as ag¢oes do sistema, ou seja, o “controle”.
Primo e Cassol (1999) observam que os controles podem ocorrer de
forma arbi-traria ou natural. A arbitraria ocorre quando o usudrio
digita linhas de comando para acionar as fungdes. A natural é mais
comum nos jogos digitais no qual h algum tipo de painel de controle
e o usudrio precisa indicar qual botio deseja acionar.

Observando os jogos em dispositivos portateis verificou-se que hé
uma terceira forma de controle, a gestual, que nio ocorre por linhas
de comando ou por elementos pictoricos, apenas pelos movimentos
das maos. Essa nova forma pode ter relevante impacto na construcao
das interfaces, no uso dos elementos visuais e na carga cognitiva, uma
vez que ao se utilizar de gestos especifi-cos sem ter uma drea pré-
determinada se oculta os elementos visuais.

A discussio sobre a complexidade dos sistemas digitais e o nivel
de automacao possibilitou o surgimento de algumas visoes sobre
o assunto. Norman (2010, p. 43) compara o nivel de automagio de
sistemas interativos com as emocoes do cérebro humano. Primo e
Cassol (1999) se fundamentam no nivel de controle do usuario. A
tabela 1 apresenta um resumo entre as duas classificagoes:

Tabela 1 Tabela—Resumo dos Niveis de automacio de sistemas interativos

NORMAN PRIMO E CASSOL
Visceral — é o processamento automatico, no nivel do Proativo — quando o usuario controla o contetdo e a
subconsciente, determinada pela experiéncia. estrutura da informacao.

Comportamental — s3o as habilidades aprendidas, mas nasua  Coativo — quando o usuario controla a sequéncia, o ritmo
maior parte controladas pelo subcons-ciente, administra as e o estilo.

expectativas das agoes.
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Tabela 1 Tabela—Resumo dos Niveis de automacio de sistemas interativos

Reflexivo — é a parte consciente do cérebro, que analisa a Reativo — quando o usuario tem pouco controle sobre a

estratégia e as agoes futuras.

estrutura e do contetdo.

infodesign

5.1

A automacao tem impacto na sobrecarga cognitiva que os sistemas
interativos provocam. No entanto, a automacio é a estratégia para
reduzir esse esfor¢co automatizando algumas funcoes. Analisar esses
autores ¢ discutir a estratégia mais empregada e mais eficiente que
os jogos digitais utilizam. Primo e Cassol (1999) nas suas categorias
expressam um relacionamento entre o usudrio e o sistema interativo,
no qual, em determinados momentos, um assume o controle da
tarefa. Norman (2010) por sua vez se baseia no comportamento
humano e no nivel de aprendiza-gem na realizacdo da tarefa. Optou-se
pela classifica¢io de Norman (2010) pela relacio que ele faz com
a aprendizagem, que pode fornecer um vinculo com as questoes
da instrucao.

Diante de tudo que foi exposto, foram realizados testes pilotos para
organizar, adequar e vali-dar essas teorias no contexto de jogos digitais
em dispositivos portateis. A tabela que foi desenvolvida e aplicada
encontra-se no Apéndice A.

Ferramenta de analise de elementos visuais em jogos digitais
Definicdo da técnica de analise

A ferramenta de andlise foi desenvolvida para observar a frequéncia
das varidveis e apontar pos-siveis tendéncias de uso, bem como
dialogar com teorias de jogos, de design de informacio e design de
interacdo. Para registro dos elementos foi realizado captura de tela,
técnica conhecida como screenshot, baseada na captura visual do
momento que as varidveis aparecem.

A selecdo dos jogos foi baseada na amostra probabilistica, no
qual, cada elemento tem igual probabilidade de ser escolhido
(OLIVEIRA, 2010, p. 89). No caso da presente pesquisa levou-se em
conta os recursos disponiveis, utilizou-se um tablet, modelo ipad, da
Apple, que centraliza o acesso aos jogos via Appstore. Para manter a
imparcialidade na sele¢io foram escolhidos sete de quatro categorias,
baseados na sua popularidade.

De acordo com Xavier (2007), apresenta-se a classificacio
por género: Acdo e exploracdo, aventura, estratégia, RPG, casuais,
esportivos e simuladores. Optou-se em analisar jogos de varias cate-
gorias em razao de verificar a possiblidade da ferramenta de jogos
digitais ser genérica na andlise.
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5.2 Analise de jogos digitais

Foram selecionados sete jogos digitais, de acordo com as
popularidades em suas respectivas ca-tegorias, todos disponiveis no
Appstore. A andlise completa encontra-se no Apéndice A, o que sera
apresentado sdo as conclusoes iniciais (Tabela 2):

Tabela 2 Tabela das conclusdes iniciais

1. Navegacao

a. estratégia de navegacio

r\.-flapclI :
Carrossel r
Galeria
Abas
Menu de lista
o 1 2 3 a4 s & 3
Ocorréncia

e O deslocamento virtual por carrossel de imagem teve destacada ocorréncia podendo indicar que estruturas que
evidenciam o deslocamento visual podem permitir uma melhor vi-sualizacio da posicao dos elementos, uma vez que o
usuario moével divide a atencdo com outros dispositivos, tarefas e ambientes.

b. Ocorréncia dos elementos de orientacio por jogo

ogo7 NN
logo 6 —
Jogo s
Jogo 4

Jogo 3 :
Jogo 2 '
|
Jogo 1 | —
0 2 4 5 8 10 12 14

»  Analisando o total de ocorréncias que cada jogo tem (total vertical) percebe-se que os dois jogos (o 2 e 3) que
possuem navegagao por deslocamento virtual utilizando mapa sao os que tem menores ocorréncias de elementos
por jogo (nove e sete ocorréncias), in-dicando que esse tipo de navegacio talvez seja a mais eficiente forma de se
deslocar por jogos digitais em dispositivos portateis uma vez que emprega menos elementos.
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Tabela 2 Tabela das conclusdes iniciais

2. Instrucao

a. Momento da instrugao

Menu

Transicional

Contextualizada

Destacada

0 1 2 ;] 4 5 6

e Alinstrucio contextualizada, que obteve quase que a totalidade das ocorréncias, talvez seja a estratégia mais eficiente
para ensinar ao usuario inexperiente devido a seu carater de proximidade com o jogo em si.

«  Efundamental reconhecer se o usuario é experiente ou nio, dai a explicacio que quase todos os jogos analisados
possuem recursos para reconhecer o jogador.

3. Comunicagao Interativa

a. Ocorréncia da comunicacio interativa por jogo

Jogo 7

Jogo 6 I ——

Jogo 5 I

Jogo 4 I

Jogo 3

Jogo 2 |
Jogo 1

0] = 10 15 20

Ocorréncia

e Osjogos que empregaram o estilo de controle visual possuem a maior quantidade de elementos comunicativos.
E possivel que essa caracteristica seja devido ao fato de os jo-gos que utilizam controle gestual nio empregam
elementos visuais nos controles, poden-do ter um forte impacto na carga cognitiva do usuario.

4. Linguagem Visual

a. Linguagem

Esquematico e

Verbal |
!

Pictorico Representativo —

Pictorico Ndo Representativo r—

Pictérico Figurativo —
|

0 2 4 b 38
Ocoréncia nos jogos

m Controle m Feedback Menu m Instrugdo Navegagdo
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Tabela 2 Tabela das conclusoes iniciais

e Alinguagem verbal é o principal tipo de linguagem empregada, visto que teve destaque na estratégia de navegagao,
estratégia de instrucdo, no menu e feedback. Muitas vezes ancorando o sentido da imagem, outras explicando
sozinho. Esse fato pode ser explicado pelo carater conciso desta linguagem. Enquanto elementos pictoricos sdo
universais, a linguagem verbal é precisa.

e Alinguagem pictorica ndo aparece com destaque como a linguagem verbal devido ao fato dela ter sido desmembrada,
enquanto a verbal ndo. Com isso no acumulado da ocorrén-cia é diluida pelas categorias da linguagem pictorica. No
entanto, interessante notar que formas que reduzem as qualidades de informagoes como a ndo representativa e a
figura-tiva se destacaram, principalmente na navegacao. Tal fato pode ser atribuido a redugao da carga cognitiva que a
forma representativa possa causar.

Evidente que uma andlise com sete jogos em um universo de
centenas de milhares é apenas um ponto de partida, fazendo-se
necessario aumentar a amostra para chegar a resultados que possam
ser generalizados. No entanto, os pontos levantados podem indicar
certos caminhos de investigacao que precisam ser confirmados.
Alguns pontos, ainda, podem necessitar de outro tipo de pesquisa,
como a experimental, controlando as variaveis, embora a pesquisa
descritiva com observacgio sistematica foi capaz de demonstrar a
aplicabilidade da ferramenta de analise de jogos desenvolvida.

6 Conclusao

O presente trabalho fez um estudo sobre as fun¢des dos elementos
visuais em jogos digitais em dispositivos portateis. Foram
determinadas trés func¢oes: navegacio, instru¢do e comunicacio
interativa. Para analisa-las, foi desenvolvida uma ferramenta descritiva
a fim de verificar a ocorréncia dos registros visuais e que tipos de
elementos sao empregados.

O compromisso dessa pesquisa foi em estruturar a ferramenta
de andlise. Para tal foram definidos os campos de andlise como a
semiotica, design de informacio e design de interacdo para levantar
as variaveis de estudo, cominando com o teste piloto apresentado
analisando sete jogos de quatro categorias. A escolha de trabalhar com
géneros diferentes objetivou verificar se a pre-sente ferramenta é
genérica o suficiente.

O teste piloto foi considerado satisfatorio comprovando a eficacia
da ferramenta em analisar elementos visuais bem como levantar
alguns questionamentos sobre a eficiéncia dos registros na navegacio,
instrucao e comunicagao.

Apesar de ter analisado uma amostra pequena do universo dos
jogos digitais algumas obser-vacoes merecem uma investigacao mais
detalhada, como:

= A valorizac¢do do deslocamento virtual por carrossel, podendo

indicar algumas vantagens dessa estratégia em detrimento
das outras.
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= A navegac¢do por mapas pode gerar uma carga cognitiva menor
comparado a outras estra-tégias de navegacao.

= A instru¢do que ocorre no contexto de jogo pode ser a mais
eficiente forma de instrucao.

= Controles gestuais podem se tornar uma tendéncia em jogos
portateis uma vez que em-pregam menos elementos visuais
diminuindo assim o esfor¢o cognitivo.

= A linguagem verbal tem destaque nos jogos digitais e os
elementos pictoricos que se des-tacam sao os que abstraem
algumas qualidades visuais como cor, textura, volume.

Com isso, preliminarmente, pode-se induzir que nos jogos digitais
em dispositivos portateis os elementos visuais tendem a empregar
qualidades graficas a fim de reduzir o esfor¢o cognitivo de usuarios.

Pretende-se aumentar a amostra dos jogos analisados para verificar
as hipoteses levantadas e em seguida realizar um estudo experimental
avaliando a eficiéncia de cada elemento no contexto dos jogos digitais
e confrontar os dados das diferentes pesquisas.
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Apéndice A: Ferramenta de analise de elementos visuais de jogos digitais em dispositivos

portateis

1. Badland, 2. The Dark Kngith Rise, 3. O Espetacular Homem Aranha, 4.

Injustices, 5. Plant vs. Zumbi, 6. Sonic Dash, 7. Sonic Racing

Jogos Analisados

1 3 4 5 6 7 Total
A. Elementos de orientacdo
Pictérico Figurativo X X X X 4
Pictorico Nao N N N N
RepresentWativo 4
Elemento Grafico . -
Pictorico Representativo X 1
Verbal X b% X b% X X 7
Estrateg|f{s de Esquematico X X X X 4
Navegagao .
Lista X 2
Relagao grafica Abas X X 2
Galeria X 1
) Carrossel X X X X X 6
Deslocamento virtual
Mapa X 2
Pictérico Figurativo o
Pictorico Nao Representativo  x 1
Elemento Grafico Pictorico Representativo X 1
Verbal X X X X X X 7
Esquematico X X X 3
Destacada X 1
Estratégias de Contextualizada X X X X
Instrucio Momento df" 5
Apresentacao Transicional 1
Menu X X X 3
o Tempo do contetdo X X X 3
Estilizacdo do tempo -
Tempo do discurso X X X 4
Reconhecimentodo ~ Sim X X X X X 6
Usuario Nio X
Total 12 7 13 10 10 8 69
L . Jogos Analisados
B. Processo de Comunicagao Interativa
1 3 4 5 6 7  Total
Pictorico Figurativo 1
Pictorico Nao Representativo  x X X 3
Linguagem Pictorico Representativo X 1
Verbal X X X X X X 7
Menu Esquematico X X X 4
. Lista X X X X 5
Apresentagao -
Conceitual X X X 3
. . Opcao X X 3
Relagdo com o jogo —
Transltcido X X X X 4
(Continua)
infodesign | Sao Paulo | v.10 | n.3 [2013], p. 245 — 261 260



Farias, B. S. S. & Teixeira, M. M. | Andlise de elementos visuais em jogos digitais: a fungdo da navegagdo, instrugdo e comunicagdo

em dispositivos portateis

Jogos Analisados

B. Processo de Comunicagio Interativa (Conclusao)
1 2 3 4 5 6 7  Total
Pictorico Figurativo X 1
Pictorico Nao Representativo  x X X 3
Linguagem Pictorico Representativo X 1
Verbal X X X X X X X 7
Menu Esquematico X X X X 4
B Lista X X X X X 5
Apresentagao -
Conceitual X X X 3
. . Opcao X X X 3
Relagdo com o jogo —
Transltcido X X X X 4
Pictorico Figurativo X 1
Pictorico Nao Representativo  x X X 3
Linguagem Pictorico Representativo o
Verbal X X X X X X X 7
Esquematico X X X e 4
Feedback -
. Lista X X X X X X 6
Apresentagao -
Conceitual o
Antes das fases X X X 3
Momento Durante o jogo X X X X X X 6
Depois das fases X X X X X X e 7
o Instruir X X X 3
Restricao -
Premiar X X X X X X 6
) Visual X X X 3
Estilo de controle
Gestual X X X X X 5
Pictorico Figurativo o
Controle Pictérico Nao Representativo X X 2
Estilo do controle . -
. Pictorico Representativo X 1
Visual
Verbal o
Esquematica o
Nivel de Visceral X X X X X X 6
Automacdo Reflexivo X 1
Total 14 15 16 12 12 13 13 95
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