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Resumo

Nos ultimos anos, os estudos tanto em multimodalidade quanto em videogames tém
despertado crescente interesse. A despeito disto, a intersecao entre ambos foi pouco
explorada até o momento (Stamenkovi¢; Jacevi¢, 2019). Com o fito de contribuir para
esta interface, neste artigo, objetivamos discutir os videogames em termos multimodais
sistémico-funcionais (Halliday; Matthiessen, 2014). Para tal, elegemos Final Fantasy
(Square, 1987) como objeto de estudo, voltando-nos as modalidades imagética, verbal
e a processualidade. Por meio da analise das sequéncias de batalha, notamos que os
significados ideacionais e textuais sdo construidos intermodalmente; aliado a isto, o
exame da processualidade permitiu-nos depreender como estes recursos acoplam-se
em um conjunto multimodal voltado a interagao ludica, o que se tornou produtivo na
compreensao da interseccao entre multimodalidade e videogame.
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Multimodality at play: an analysis of the game Final Fantasy

Abstract

Nowadays, multimodal and video games studies have grown in interest. Despite that,
works concerning both topics are still uncommon (Stamenkovi¢; Jadevi¢, 2019). To
contribute to this intersection, in this article, we discuss some possibilities of multimodal
systemic-functional analysis (Halliday; Matthiessen, 2014) of video games. To this end,
we chose Final Fantasy (Square, 1987) as the study subject. We elected the verbal and
pictorial modes, as well as video games' procedural resources, as our focus of analysis.
Through the analysis of the game’s battle sequences, we conclude that ideational and
textual meanings are intermodally connected; furthermore, the study of procedurality
allowed us to infer how different resources intertwine in a multimodal ensemble focused
on meaningful play, which was relevant for understanding the intersection between
multimodality and video game.

Keywords: multimodality; systemic functional linguistics; video games; Final Fantasy.

Introducao

Nos ultimos anos, tanto os estudos em multimodalidade quanto os videogames
tém despertado crescente interesse na academia. Apesar disto, a interseccao entre
multimodalidade e videogames foi, até o momento, pouco explorada (Stamenkovic;
Jacevi¢, 2019, p. 277). Dos poucos trabalhos produzidos, notamos que as propostas e
os resultados variam grandemente (Stamenkovi¢; Wildfeuer, 2021, p. 262). Ainda assim,
conforme argumentam Bateman, Wildfeuer e Hiippala (2017, p. 366), isto ndo deve ser
interpretado como uma incompatibilidade entre ambos os campos. De acordo com
0s autores, propostas diversas que lidam com os videogames podem se beneficiar
da abordagem a multimodalidade. Isto se deve ao fato de que os videogames sao
objetos fundamentalmente multimodais: eles se valem, em menor ou maior grau, das
modalidades? imagética (e modalidades interligadas, tais como a cor), verbal (escrita e
falada) e sonora.

Além de multimodais, os videogames sao objetos ludicamente orientados, o que 0s
diferencia de outras midias, como a literatura ou o cinema. Portanto, abordagens que
se debrucem sobre esta midia devem contemplar estas duas facetas. Em trabalhos
anteriores (Matumoto; Gongalves-Segundo, 2022a, 2022b), discutimos a produtividade
da semidtica social (Van Leeuwen, 2005) para a andlise multimodal de videogames.

2 Notamos, tanto em portugués (Pinheiro, 2024) quanto em inglés (Wildfeuer, 2020), a utilizagdo
dos termos “modalidade” (modality) e “modo” (mode) para se referir a um mesmo conceito. Neste
artigo, optamos pelo termo “modalidade.”
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Neste artigo, pretendemos continuar este movimento por meio da analise das batalhas no
jogo Final Fantasy (Square, 1987). Para tal, valer-nos-emos, primariamente, da linguistica
sistémico-funcional (Halliday; Matthiessen, 2014), um dos quadros tedricos que embasa a
semiotica social, da gramatica do design visual, proposta de base sociossemiotica voltada
a analise de imagens (Kress; Van Leeuwen, 2021) e do campo dos “Estudos de jogos”,
que se dedica a compreensao dos videogames e dos elementos que os circundam, tais
como as comunidades de jogadores (Egenfeldt-Nielsen; Smith; Tosca, 2020). Por meio
deste corpo tedrico, pretendemos descrever e analisar como as categorias de analise
sistémico-funcionais podem ser empregadas para compreender o funcionamento das
modalidades verbal, imagética e da processualidade®.

Deste modo, estruturamos o artigo da seguinte maneira: em primeiro lugar, apresentamos
brevemente o jogo Final Fantasy; depois, discutiremos o principio metafuncional, que
embasa nossa proposta. Segue-se a andlise dos significados ideacionais e textuais nas
modalidades imagética e verbal, bem como na processualidade. Finalizaremos com as
conclusodes.

Breve introdugao ao Final Fantasy e aos RPGs

Final Fantasy é um jogo desenvolvido e publicado pela empresa japonesa Square —
atual Square Enix — no ano de 1987 para o console* Nintendo Entertainment System
(NES). Nele, o jogador controla os guerreiros da luz, quatro heréis destinados a salvar
o mundo®. Selecionamos 0 jogo por se tratar do jogo inaugural da série Final Fantasy,
de grande relevancia para o género Japanese Role-Playing Game (JRPG, jogo japonés de
interpretacdo de papéis) (Koyama, 2023, p. 106).

Os RPGs de computador, em geral, sdo jogos single player (um jogador) comumente
inspirados na literatura de fantasia e/ou no periodo medieval. Neles, os eventos seguem
um script pré-planejado, o combate é regido por regras detalhadas e os personagens
progridem através de um sistema definido ao longo de vérias sessdes de jogo (Zagal;
Deterding, 2018, p. 38). Com o desenvolvimento dos RPGs de computador, fas e
entusiastas notaram convengdes que diferenciavam os RPGs oriundos do Japao e do
ocidente. Os JRPGs, entéo, sdo um tipo de RPG que, em comparagao a RPGs ocidentais

3 Utilizaremos o termo “processual” em acepgao proxima aquele presente em Hamlet on the
Holodeck (Murray, 1997), obra na qual a processualidade liga-se a compreenséo de que a midia
computacional se vale de processos (procedures) para construir significados, que séo realizados
por meio de interfaces graficas (modalidades imagética, verbal, acustica etc.).

4 Termo genérico para computadores projetados especificamente para jogar videogames.

5 Para fins de ilustragado, no /ink a seguir, disponibilizamos um exemplo de como as batalhas
se desenrolam em Final Fantasy: https:/youtu.be/fTdlzghSdt8?si=SCebi4LmfFLBCY-y&t=1721
(World Of Longplays; Valis77,2012).
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(WRPGs) caracterizam-se, dentre outros aspectos, por um grau menor de personalizagao
e por desenvolvimentos narrativos mais envolventes (Schules; Peterson; Picard, 2108,
p. 114).

Além de um JRPG, Final Fantasy — e boa parte da série — é classificado como um jogo de
turnos (JRPG de turnos), isto é, nas instancias de combate, os personagens do jogador
(avatares) e do jogo (NPCs, non player characters, personagens nao jogaveis) revezam-se,
similar a jogos analégicos como o xadrez.

As metafungoes

A linguistica sistémico-funcional concebe que a funcionalidade é inerente a linguagem
(Halliday; Matthiessen, 2014, p. 31). Assim, a teoria concebe trés fungdes intrinsecas a
linguagem, ou metafungdes: a ideacional (que explora a linguagem como representagao),
a textual (que abrange a linguagem como mensagem) e a interpessoal (que abarca a
linguagem como troca), das quais selecionamos as duas primeiras para discussao®.

Metafuncao ideacional

A Metafuncao ideacional divide-se em duas subfungdes: a experiencial e a logica. A
primeira subfuncao codifica as experiéncias e o mundo interno e externo da vivéncia
humana. Por sua vez, a segunda organiza os contelddos. Assim, enquanto na subfungao
experiencial encontram-se eventos isolados, por meio da subfuncao l6gica podemos
conecta-los de modo a construir uma gama de relagdes (concluir, integrar, conceder
etc.) (Halliday; Matthiessen, 2014, p. 30). Neste artigo, destacaremos, para a modalidade
verbal, a subfungao experiencial e o sistema de TRANSITIVIDADE (2014, p. 213).

Sistemas organizam-se em termos de escolhas significativas (o paradigma) que sao
mapeadas na estrutura (o sintagma). O conceito de escolha (ou opgdo) é essencial para
a abordagem sistémico-funcional, uma vez que se concebe que 0s recursos semioticos
apresentam o potencial de significacao, logo, os significados ndo sdo dados a priori
(Bezemer; Jewitt; O'Halloran, 2016, p. 160; Halliday; Matthiessen, 2014, p. 22).

6 Nao trabalharemos, aqui, a metafungao interpessoal e subsequentes sistemas (como o de
MODO). A compreensao interpessoal dos videogames singleplayer (um-jogador) pode levar em
consideragao a relagdo que o jogador estabelece com 0 jogo ou a relagdo entre os elementos
controlados pelo jogador e os elementos controlados pelo proprio jogo. Entretanto, estas relagdes,
muitas vezes, constroem-se de maneiras diversas em relagdo as demais midias. Uma vez que
objetivamos discutir como os sistemas ja existentes se comportam no objeto, a discussdo dos
significados interpessoais ndo serd enfocada no presente trabalho.
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Um sistema basico exige, entdo, uma condigdo de entrada e as opcdes disponiveis. A
condicao de entrada (ou ambiente) é o ponto inicial que permite a realizagao do sistema.
Por exemplo, o sistema de NUMERO exige, como ambiente, um “grupo nominal” (ASP,
2017, p. 30). Nele, temos as escolhas (termos), que sao “plural” ou “singular”. Em alguns
sistemas, a escolha de termos sera mutualmente exclusiva e obrigatéria, como é o caso
de NUMERO (todo grupo nominal apresenta nimero). Em sistemas opcionais, como o de
MODALIZAGAO, representa-se o sistema como positivo (+) e negativo (=) (2017, p. 30).

Ditoisto,deacordocomHalliday e Matthiessen(2014,p.213),0sistemade TRANSITIVIDADE
provérecursos lexicais paraainterpretacao de eventos centrados em um Processo. Assim,
este sistema classifica os elementos oracionais em termos de Processos, Participantes
e Circunstancias, ou seja, 0s eventos, entidades e propriedades, respectivamente, que
estdo no mundo, interno ou externo, e que podem ser representados pela linguagem.
Analogamente, Kress e van Leeuwen (2021) propdem as estruturas narrativas (2021, p.
44-75) e as estruturas conceituais (2021, p. 76-112), por meio das quais podemos analisar
0s eventos, as entidades e as propriedades imageticamente realizadas.

Metafuncgao textual

Jaametafuncao textual estabelece relagdes entre instancias de usos de fala, organizando
os significados ideacionais e interpessoais (Halliday, Matthiessen, 2014, p. 30). Em
outras palavras, ela é a metafuncao viabilizadora (enabling) que fornece “os recursos para
apresentar os significados ideacionais e interpessoais como um fluxo de informagdes
no texto que se desdobra em seu contexto” (Matthiessen; Teruya; Lam, 2010, p. 220,
traducao propria’).

Dos sistemas disponiveis na metafungao textual, enfatizaremos, aqui, os sistemas de
TEMA e de INFORMAGAO (Halliday; Matthiessen, 2014, p. 115, 146). O primeiro refere-se a
divisdo entre o ponto de partida da mensagem (tema) e o restante da mensagem (rema)
(2014, p. 89), enquanto o segundo refere-se as unidades informacionais do que é dado
(0 que se toma como de conhecimento do interlocutor) e do que é novo (2014, p. 115).

Assim como na metafuncao ideacional, Kress e van Leeuwen (2021) propdem sistemas
para a analise da metafuncao textual em imagens. Sob o nome de Composi¢cdo, 0s
autores concebem os sistemas de VALOR INFORMACIONAL, SALIENCIA (peso visual)
e ENQUADRAMENTO (2021, p. 181-182) para compreender como os significados
representacionais (ideacionais) e interacionais (interpessoais) sdo organizados na
modalidade imagética.

7 No original: “it is the enabling metafunction, providing the resources for presenting ideational and
interpersonal meanings as a flow of information in text unfolding in its context.”
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Descrigao dos sistemas e aplicagao

Para iniciarmos a discussao e analise, partiremos da Figura 1, na qual exibimos como as
batalhas se organizam em Final Fantasy.

Figura 1. Combate em Final Fantasy e suas Telas

FIGHT
HAGIG
DRIHK

ITEH

Fonte: Square (1987).

Para analisa-la, propomos a divisédo da imagem em trés Telas® (ou canvas) (Bateman;
Wildfeuer; Hiippala, 2017). Em vermelho, destacamos os inimigos a serem derrotados. Eles
sao imageticamente realizados na regiao superior e linguisticamente realizados na regiao
inferior (!/mp’, Duende). Por sua vez, em Azul, destacamos os personagens controlados
pelo jogador. Assim como 0s inimigos, eles sao realizados imagética e linguisticamente:
temos quatro personagens que, de cima para baixo, chamam-se “Guts”, “Rob”, “Cast” e
“Sky". Por fim, em verde, destacamos as agbes que o jogador pode selecionar para cada
personagem?. A seguir, descrevemos as acoes disponiveis para os personagens:

+ Fight (lutar): o personagem realiza um golpe fisico.

+ Magic (magia): o personagem conjura uma magia, Seja para atacar os inimigos ou
oferecer suporte aos aliados.

8 Utilizaremos, aqui, tela com “t" mindsculo para nos referirmos aos elementos que o jogador tem
acesso em um determinado momento. Neste sentido, o termo refere-se ao que, em inglés, seria
screen. Por suavez, utilizaremos Tela, com “T" maiusculo, para nos referirmos ao conceito de canvas,
que, de acordo com Bateman, Wildfeuer e Hiippala (2017, p. 114) sdo portadores, ou interfaces, —
materiais ou nao — nos quais podemos inscrever elementos passiveis de interpretacgao.

9 Note-se que existem outras possibilidades de divisdo. Por exemplo, poderiamos destacar os
elementos verbais dos imagéticos. Entretanto, propomos esta divisdo pois a consideramos
produtiva para compreender como o jogo se organiza em termos metafuncionais.
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Drink (beber): o personagem utiliza um item curativo em si ou nos aliados.

Item (item): permite que o personagem ative o encantamento de um item que esteja
portando.

+ Run (correr): permite que os personagens fujam do combate.

Analise de significados ideacionais

De um ponto de vista experiencial, toma-se o Processo como nucleo da oracao, uma vez
que 0 que se expressa linguisticamente versa sobre 0 evento no qual os Participantes
estdo envolvidos (Halliday; Matthiessen, 2014, p. 215). Neste sentido, a Linguistica
sistémico-funcional propde diferentes tipos de Processos: materiais, mentais, relacionais,
comportamentais, verbais e existenciais (2014, p. 215). Dada a natureza do evento
analisado — uma batalha —, enfocaremos os Processos materiais.

Nas oracoes que realizam Processos materiais, interpreta-se que houve um “‘grau de
mudanga no fluxo dos eventos em decorréncia de alguma entrada de energia” (Halliday;
Matthiessen, 2014, p. 224, traducao propria'®). Assim, eles referem-se a nossa experiéncia
externa, diferentemente dos Processos mentais, que lidam com as experiéncias internas
(2014, p. 260)".

Do ponto de vista dos Participantes, o Ator é o Participante inerente aos Processos
materiais. Ele é o responsavel pelo desencadeamento do Processo, que pode afetar a
si mesmo ou a outro Participante (Halliday; Matthiessen, 2014, p. 226). O Participante
afetado se chama Meta.

Tomando as agdes selecionaveis como “Processos”’, notamos que elas sao de ordem
material (envolvem um fazer): lutar, [usar] magias, beber, [usar] itens e fugir. Na Figura 2,
destacamos os resultados gerados ao se selecionar cada uma destas opgoes, em ordem:

10 No original: “[..] a quantum of change in the flow of events as taking place through some input
of energy.”

11 No portugués, um verbo como “atacar” é Material, enquanto “pensar” é Mental.
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Figura 2. Resultados de escolhas de combate em Final Fantasy (1)

I ﬂH.l | I
THP 181 HG

it
Fight

Close cal -

ltem Run

Fonte: Square (1987)
Ademais, ha casos nos quais 0 jogo apresenta o resultado de uma acao realizada em

um turno anterior. Por exemplo, se o jogador utilizar uma magia que cologue o inimigo

para dormir, este mesmo inimigo podera acordar em um turno seguinte. Na Figura 3,
destacamos estes casos:

Figura 3. Resultados de escolhas de combate em Final Fantasy (2)

Fonte: Square (1987)
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A informacao verbal é realizada por meio de caixas na regido inferior esquerda. O jogo
atribui, a cada caixa, determinados elementos linguisticos, conforme Quadro 1'%

Quadro 1. Organizagdo da modalidade verbal em Final Fantasy

Ator Circunstancia’

Meta

Resultado

Fonte: Elaboragao prépria. Imagem de Square (1987)

A primeira e terceira caixa (de cima para baixo, da esquerda para direita) realizam,
respectivamente, o papel de Ator e Meta. As duas caixas seguintes realizam a funcgao
de Circunstancias e, por fim, a quinta caixa realiza o papel resultativo. A Circunstancia’
apresenta algumas variagbes a depender da acado selecionada. Em Fight, podemos
compreendé-la como uma Circunstancia de Extensdo, especificamente, de Frequéncia
(quantas vezes?) (Halliday; Matthiessen, 2014, p. 313). Assim, “3 Hits!" significa “3 golpes”.
No caso de Magic, podemos compreender a Circunstancia apresentada como de Modo,
especificamente, o Meio por meio do qual a agéo se realizou (2014, p. 313). Em “Slep”,
pode-se compreender que “é por meio de Slep [uma magia] que o personagem afeta o
oponente”. Em Drink e ltem, temos, também, uma Circunstancia de Meio, mas que aponta
ndo para como se realiza a agdo, mas com o qué (2014, p. 321): em ambos o elemento
destacado é um instrumento que viabiliza o Processo. Por fim, em Run, o Unico verbo
intransitivo (2014, p. 237) do grupo, temos apenas o Ator que realizou a agao de fugir.

Por sua vez, a Circunstancia? também pode ser compreendida como uma Circunstancia
de Modo, especificamente, de Grau: o jogo apresenta um numeral seguido das letras
‘DMG’, abreviatura da palavra damage, dano, em inglés. Assim, expde-se 0 quanto um
determinado golpe ou magia afetou a Meta. Por fim, no ultimo quadrado, o0 jogo apresenta
0 Resultado da Agao. No caso de Fight, por exemplo, quando o ataque do jogador derrota
0 inimigo, a quinta caixa apresenta a palavra Terminated (Exterminado).

Quando temos acoes realizadas em decorréncia de um evento anterior, temos, assim
como no caso de run, o Ator que realiza o evento, que é descrito como um Resultado, na
ultima caixa. De modo a sistematizarmos as estruturas discutidas, podemos dividi-las da
sequinte forma (Quadro 2):

12 Utilizamos a paleta de cores “Nickle_five’, criada para exibigdo de cores de modo acessiveis
para dalténicos (colorblind friendly) (Steenwyk; Rokas, 2021).
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Quadro 2. Organizagéo léxico-gramatical de Final Fantasy

[ataca] Imp com trés ataques (hits) de . Imp foi exterminado.

[enfeitiga] Imp com Slep @. Imp dormiu.

[cura] Guts com o curativo Heal @. O HP de Guts aumentou (HP Up).

[cura] Cast com a magia Heal ¢. O HP de Cast aumentou (HP Up).

[fugiu] ® ® 0. Foi por pouco...

[se recuperou] ¢ ¢ ¢. Curado.

[se recuperou] ¢ ¢ (. Acordou.

Fonte: Elaboracao prépria

Os Processos nao sao realizados verbalmente nas caixas, mas imageticamente, na regiao
superior. Além disso, eles sao inferidos pelo jogador com base nas escolhas selecionadas

Figura 4. Fight e Magic

Guts

Fonte: Square (1987)
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Podemos analisar estas imagens com base no conceito de estruturas narrativas, “que
representam aspectos da realidade em termos do desenrolar de acdes e eventos,
Processos de mudanca, arranjos espaciais transitérios e assim por diante” (2021,
p. 55, traducdo propria’®). Estas estruturas diferenciam-se das estruturas conceptuais, que
tomam “os Participantes em termos de classificagao, estruturas parte-todo e atribuicdo
simbdlica” (2021, p. 55, tradugao prépria').

Diferenciamos estas estruturas por meio da presenga de um vetor (Kress; Van Leeuwen,
2021, p. 55). Em termos simples, o vetor € um elemento que conecta os Participantes. No
caso de Final Fantasy, podemos notar que os dois lados encaram um ao outro. Apesar de
nao haver um elemento explicito, a linha dos olhos (eyeline) (2021, p. 72) conecta os dois
campos. Nesta Reagdo, o Reator (aquele que vé) e o Fendmeno (aquilo que € visto) trocam
olhares, logo, temos uma reacgao bidirecional: eles desempenham tanto o papel de reator
qguanto de fendémeno (2021, p. 72).

Assim como no sistema de TRANSITIVIDADE, dada a natureza dos eventos selecionados,
analisaremos especificamente os Processos materiais'®, nomeados Processos de acdo
pelos autores (Kress; Van Leeuwen, 2021, p. 58).

Na Figura 4, na imagem a esquerda, propomos que Guts é o Ator e a espada por ele
carregada funciona como vetor. Por sua vez, um dos Imps € a Meta, ou seja, o Participante
que é atacado. Similarmente, na imagem a direita da Figura 4, podemos propor que a
magia conjurada por Cast é o vetor, enquanto ele, na fungao daquele que a conjura, é o
Ator. Novamente, um dos Imps realiza a fungao de Meta. Também podemos analisar a
presenca de Circunstancias (Kress; Van Leeuwen, 2021, p. 70) imageticamente realizadas.
As arvores, ao fundo, constroem o cendrio (setting), localizando o embate em um
determinado espaco.

Deste modo, verificamos que a modalidade imagética e a modalidade verbal, juntas,
constroem os mesmos Processos, mas cada uma contribui de maneiras diferentes
para a realizagao deles. Uma vez que Final Fantasy é um videogame, logo, ludicamente
orientado, estas modalidades funcionam como a interface'® do jogo.

13 No original: “which represent aspects of reality in terms of unfolding actions and events,
processes of change, transitory spatial arrangements and so on, we call narrative structures.”

14 No original: “which relate participants in terms of classification, part-whole structure or symbolic
attribution”

15 Para uma discussao concisa dos demais Processos, cf. Nascimento, Bezerra e Heberle (2017,
p. 534-539).

16 A interface é o elemento mediador que permite que o jogador possa prover inputs ao sistema
(as escolhas) e receber feedback sobre o estado do jogo (Mauger, 2023, p. 32; Therrien, 2021,
p.517).
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Nesta esteira, podemos trazer o conceito de mecanicas, dos estudos de jogos. Apesar
de ser um termo ambiguo (Egenfeldt-Nielsen; Smith; Tosca, 2020, p. 10), notamos que
algumas propostas as tomam como as agdes ou 0s meios dos quais o jogador dispde
para que o jogo se desenrole (Sicart, 2008). Fernandez-Vara (2015, p. 98), baseada em
Crawford (2005), concebe as mecéanicas como os “verbos" realizados pelo jogador'”.

O conceito, entdo, permite-nos analisar como a interagao constroi significados ideacionais,
valendo-se de outras modalidades como interface. Em Final Fantasy, o jogador conta
com um numero de escolhas, que se dividem em uma série de possibilidades com graus
cada vez maiores de detalhamento'® (delicacy) (Halliday, 2009, p. 63).

Para fins de simplificagdo, com base no sistema de TRANSITIVIDADE, tomaremos as
agbes como Processos transitivos ou intransitivos (Halliday; Matthiessen, 2014, p. 237).
Assim, propomos o seguinte sistema (Figura 5):

Figura 5. Mecanicas como sistemas

-fight
-transitivo TRANSITIVO-[magic
Lk Al
R MECANICAS- .
IHE-'LdIllLdEA TYPE b
-intransiti lNlRﬁf’LNSlllVO-
SN TP

Fonte: Elaboragao propria

Seria possivel avangar o sistema a fim de demonstrar como estas agdes distinguem-se.
Por exemplo, Fight exige, necessariamente, que a Meta seja um inimigo, enquanto Drink
exige que a Meta seja controlada pelo jogador. Magic e Item realizam a selegao da Meta
em um nivel de refinamento maior do sistema, visto que, a depender do tipo de magia/

17 Pérez-Latorre, Oliva e Besalli (2017), no artigo “Videogame analysis: a social-semiotic approach”
também propdem a andlise das mecanicas em termos ideacionais. Entretanto, diferentemente do
presente artigo, os autores analisam os significados metafuncionais em dimensdes que englobam
multiplas modalidades, enquanto nossa proposta busca descrever o papel que cada modalidade,
e processualidade, desempenha no conjunto multimodal.

18 O detalhamento refere-se a uma organizagao gradativa do sistema, que parte da condigao de
entrada para as opcdes disponiveis no sistema (Matthiessen; Teruya; Lam, 2010, p. 80). Assim,
uma determinada opgao pode servir de condigao de entrada para um ou mais sistemas (Halliday,
2009, p. 63).
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item, os efeitos podem ser de ataque ou suporte. Portanto, as mecéanicas apresentam
restricbes semanticas'®.

Analise de significados textuais

Para a analise textual, utilizaremos, na modalidade verbal, os sistemas de TEMA e de
INFORMAGAO e, namodalidade imagética, a Composicao. No sistema tematico, tomamos
gue a mensagem pode se dividir em duas partes. A primeira, tema, é o ponto de partida
da mensagem (ou seja, localiza e orienta a oragdo no contexto em que ela se insere); por
sua vez, o restante da oragao é caracterizado como rema (Halliday; Matthiessen, 2014,
p. 89).

O Tema é o “primeiro grupo ou sintagma que tem alguma fungao na estrutura experiencial
da oracéo, isto €, que funciona como Participante, Circunstancia ou Processo” (Halliday;
Matthiessen, 2014, p. 91, tradugcdo minha?’). Textualmente, chamamos este tema de
tema tépico (2014, p. 105).

Retomando a Figura 2, notamos que o elemento estrutural que é tomado como Tema
€ um grupo nominal que aponta, em termos ideacionais, para o Ator. Mesmo nos casos
em que o Ator € o inimigo, controlado pelo préprio jogo, ele é tomado como o tema da
oragao. Uma vez que o jogo é dinamico, as posigbes tematicas sdo constantemente
reconfiguradas conforme as agdes se desenrolam, mas a maneira que ela é organizada
€ constante.

19 Por exemplo, nos Processos mentais, exige-se um Participante ao qual atribuimos consciéncia
(Halliday; Matthiessen, 2014, p. 240-250) para servir como Experienciador. Igualmente, as
mecanicas também exigem determinados tipos de Participantes para que o Processo seja
executado.

20 No original: “This means that the Theme of a clause ends with the first constituent that is either
participant, circumstance or process.”
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Figura 6. Personagem como Tema e inimigo como Tema

Guts

” 1 2DHG I

Fonte: Square (1987)

Do ponto de vista do sistema de INFORMAGAO, a oragao divide-se entre o que é Dado e o
que é Novo (Halliday; Matthiessen, 2014, p. 115). Os elementos que comp&em os sistemas
de TEMA e de INFORMAGAO sdo semanticamente préximos: Tema e Dado tém uma
relagdo semantica proxima; analogamente, Rema e Novo também sao semanticamente
relacionados (2014, p. 119). Entretanto, apesar de [Tema ~ Dado] e [Rema ~ Novo] muitas
vezes coincidirem, eles nao consistem no mesmo sistema. Tema e Rema s&o orientados
ao falante ("qual o meu ponto de partida?”), enquanto Dado e Novo s&o orientados ao
ouvinte (‘o que vocé ja sabe?") (2014, p. 120). No caso de Final Fantasy, temos a relagéo
[Tema~dado] [Rema~novo], logo, podemos considerar o Participante que realiza a
acdo como a informacao Dada, enquanto os Processos por ele desencadeados sao a
informacgéo Nova. Isto se deve ao fato de que, uma vez que os Participantes séo realizados
verbo-imageticamente, sua presenca na Composicao é constante, diferentemente dos
Processos, que sao realizados posterior a selegao de agoes.

Partindo para a analise imagética, utilizaremos o conceito de Composigao. A Composi¢ao
é um principio semidtico que prové coeréncia para modalidades que se desenrolam
no espago. Ela organiza os significados representacionais (ideacionais) e interativos
(interpessoais) por meio de trés sistemas interrelacionados: VALOR INFORMACIONAL,
ENQUADRAMENTO e SALIENCIA (Van Leeuwen, 2005, p. 274).

O VALOR INFORMACIONAL diz respeito a maneira que 0s recursos semioticos se conectam
entre si (Van Leeuwen, 2005, p. 219). Especificamente, este sistema analisa como a
localizacao dos elementos na Composi¢cao — por exemplo, centro-margem, esquerda-
direta — pode imbui-los de determinados potenciais de significado (Kress; Van Leeuwen,
2021, p. 216).
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Figura 7. Divisdes de unidade informacional

Fonte: Square (1987)

Retomando nossa proposta de Telas (‘Canvas’) (Figura 1), observamos que o lado
esquerdo é codificado como a regiao dos inimigos, enquanto a regiao da direita é
codificada como a regido do jogador. Também podemos propor que a regido superior é
exclusiva a realizacao imagética dos acontecimentos, enquanto a regiao inferior lida com
a realizacao linguistica.

Por sua vez, o ENQUADRAMENTO corresponde a separacoes, explicitas ou nao, dos
elementos na composigdo. Assim, a depender da forma que dispomos os elementos,
eles podem construir relagées de proximidade ou descontinuidade (Kress; Van Leeuwen,
2021, p. 205). Final Fantasy utiliza enquadramentos explicitos (framelines, linhas) que
promovem a separacdo (Van Leeuwen, 2005, p. 18) dos recursos semidéticos. Assim, as
informagdes linguisticas e imagéticas nao se sobrepdem, mas sao devidamente alocadas
em determinadas areas. Igualmente, as regides atribuidas aos personagens do jogador
€ aos personagens nao-jogaveis sao distintas por meio de enquadramentos explicitos,
recurso que se conecta ao VALOR INFORMACIONAL.

Por fim, a SALIENCIA aponta para determinados pistas (cues), que se coadunam de modo
a tornar um elemento mais “pesado” (Kress; Van Leeuwen, 2021, p. 211). Em outras
palavras, podemos nos valer de uma série de escolhas semidticas de modo que um
determinado elemento seja mais facilmente percebido (saliente) pelo observador. Para a
analise da saliéncia dos elementos imagéticos em Final Fantasy, utilizaremos a distincao
entre primeiro plano e plano de fundo:
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Figura 8. Destaques no primeiro plano e no plano de fundo

FIGHT RUM FIGHT RlIH

HAGIC HAGID
DRIHK : DRINE
ITEH 2 ITEH

Fonte: Square (1987)

Posicionar os Participantes no primeiro plano salienta-os em relagédo ao fundo (Van
Leeuwen, 2005, p. 198). Com isso, 0 tamanho relativo dos personagens os destaca em
relagao ao fundo, visto que, comparativamente, eles apresentam altura similar as arvores.
Ademais, podemos observar os detalhes nas vestimentas, expressoes faciais e cabelo
dos personagens, enquanto o fundo é construido por meio de arvores que apresentam
pouco detalhamento, de tal forma que suas copas se misturam. Ligado a isto, as cores
sao utilizadas para detalhar os Participantes e, ademais, trata-se de cores mais vibrantes,
que sdo mais “chamativas” (Kress; Van Leeuwen, 2021, p. 158).

Para a analise dos significados textuais da processualidade, podemos nos valer do
conceito de regras. De inicio, podemos tomar as regras como limitagdes, ou seja, sao
elas que ditam o que pode ou nado ser realizado (Egenfeldt-Nielsen; Smith; Tosca, 2020,
p. 122). Fernandez-Vara (2015, p. 98) relaciona-as as mecénicas, propondo que as regras
organizam as mecanicas. De acordo com a autora, as mecanicas lidam com as ac¢des
que o jogador pode executar, enquanto as regras lidam com o funcionamento do mundo.

Assim, podemos tomar as regras como 0s elementos estruturais que constituem o jogo
(Salen; Zimmerman, 2012a, p. 25). Isso inclui desde as agbes possiveis quanto os estados
nos quais o jogo pode se encontrar. Por exemplo, a compreensao de que o jogador deve
respeitar os turnos estabelecidos pelo jogo recai sobre as regras. Igualmente, a correlagao
entre determinados Processos e Metas também pode ser compreendida como parte das
regras do jogo.
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Interface verbo-imagética-processual

Para conectar a interface verbo-imagética e a interagao ludica, podemos utilizar o conceito
de "segmentacao de gameplay’, que aponta para as maneiras que o jogo pode ser dividido
em elementos menores (Zagal; Fernandez-Vara; Mateas, 2008, p. 176). Estes elementos
sdo pertinentes ao tempo, ao espaco e aos desafios encontrados (2008, p. 177-179).

Na coordenacao temporal, 0 jogo regula como as acdes se desenrolam no tempo. Em
Final Fantasy, essa regulagdo se realiza por meio dos turnos (Zagal;, Fernandez-Vara;
Mateas, 2008, p. 179). Em relagao ao espago, 0 jogo segmenta o espago de batalha como
um lugar a parte do restante do mundo (2008, p. 181). Esta separagéo é realizada por
meio da alteragao da forma de representagéo imagética, conforme a Figura 9:

Figura 9. Floresta no Overworld e na tela de batalha

FIGHT
HAGIC
DRIHE

ITEH

Fonte: Square (1987)

Na Figura 9, temos o Overworld (ou mapa do mundo). Nele, o jogador pode trafegar
por diversas areas. Neste Processo, o jogador pode ser confrontado por inimigos
invisiveis (random encounters, encontros aleatorios), que iniciam um evento de combate,
demonstrado na Figura 9. Apesar de serem imageticamente distintos, a regiao superior
da tela de batalha apresenta uma correlagao com o Overworld. Assim, a depender de onde
0 combate é iniciado no mapa, o espaco € alterado (Figura 10):
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Figura 10. Circunstancias em Final Fantasy
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Fonte: Square (1987)

Por fim, segundo os autores, a segmentacdo de desafios consiste em situagoes
instigantes, independentes e plenamente reconheciveis pelos jogadores como testes
(Zagal, Fernandez-Vara; Mateas, 2008, p. 187). Em Final Fantasy, isto se realiza por meio
da presencga de Bosses (chefes), que sédo inimigos significativamente mais fortes e que
marcam o progresso (ludico e/ou narrativo) do jogador (2008, p. 189). Nos exemplos
apresentados ao longo da analise, utilizamos Imps, os inimigos mais fracos do jogo.
Conforme o jogador avanga, inimigos progressivamente mais perigosos devem ser
enfrentados, dentre os quais se encontram 0s bosses.

Conclusoes

Nossa proposta buscou demonstrar a relevancia de se analisar os videogames como
objetos eminentemente multimodais e processuais. Ao analisarmos as modalidades
verbal eimagética —em termos ideacionais e textuais —, pudemos verificar como 0s jogos,
muitas vezes, delegam determinadas fun¢des para modalidades ou recursos distintos. No
caso de Final Fantasy, podemos destacar, a titulo de exemplo, o fato de que os Processos
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podem ser realizados de maneiras distintas, mas plenamente compreensiveis pelo
jogador: durante a selecao, os Processos sao de natureza verbal, enquanto sua execugao
é de ordem imagética. Este fato reforca a relevancia de se compreender a articulagéo
entre as modalidades semidticas nos videogames a fim de se analisar a construgéo de
significados nesta midia. Ademais, ainda que nao tenha sido explorada neste artigo, a
modalidade sonora, igualmente, contribui para a organizacao geral do jogo, visto que a
musica caracteriza diferentes momentos de jogo, tais como a exploracdo do Overworld
e as batalhas. Isto demonstra a complexidade inerente na organizagao dos videogames:
uma vez que o desenrolar dos acontecimentos é dependente, na maioria dos casos, de
um input externo, as modalidades devem operar, juntas, para que o jogador seja bem-
sucedido.

Ao analisarmos, também, a processualidade do objeto, observamos que a organizacao
multimodal se alinha aos propdsitos Iudicos buscados pelos criadores, de modo que
as articulagbes semidticas também tenham implicagdes ludicas e vice-versa. Portanto,
nossa proposta demonstra como 0s conceitos da Linguistica sistémico-funcional
nos permitem descrever as modalidades semidticas e analisar quais funcdes elas
desempenham, mantendo-se em mente o fato de que os videogames sdo objetos
processuais ludicamente orientados.
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