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Abstract. Introduction: Indie studios in Brazil have been developing games
that explore national culture, and the identification of visual elements with
these references involves the identification of signs. Objective: The objective of
this article is to semiotically analyze the visual elements based on Brazilian
historical-cultural aspects of the game Dandara: Trials of Fear. Methodology
or Steps: The methodology consisted of data collection and screenshots and
qualitative analysis, based on Peirce's approach demonstrated by Santaella
(1983). Results: The results showed the identification of signs and their
relationship with the game's narrative and Brazilian references, helping to
understand how visual elements create meanings and collaborate to
disseminate Brazilian culture and history.
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Resumo. Introdugdo: No Brasil, studios indie tém desenvolvido games que
exploram a cultura nacional, e a identificacdo de elementos visuais com essas
referéncias passa pela identificacdo de signos. Objetivo: O objetivo do artigo é
analisar semioticamente os elementos visuais baseados em aspectos
historico-culturais brasileiros do game Dandara: Trials of Fear. Metodologia
ou Etapas: A metodologia consistiu na coleta de dados e de capturas de tela e
andlise qualitativa, com base na abordagem de Peirce demonstrado por
Santaella (1983). Resultados: Os resultados mostraram a identificacdo de
signos e sua relacdo com a narrativa do jogo e referéncias brasileiras,
ajudando a entender como os elementos visuais criam significados e
colaboram para divulgar a cultura e a historia do Brasil.

Palavras-chave: Arte, Games, Semidtica, Jogos brasileiros, Representacoes
historico-culturais.

1. Introducao

O Brasil € um pais extenso, com dimensdes continentais, e que abriga diferentes
expressdes culturais distribuidas por todo seu territério. E um pais multicultural, com
expoentes na musica, artes visuais, literatura, arte de rua e demais areas criativas [Brown
2021]. Com o advento da era da informatizacdo e desenvolvimento da cultura digital,
esses elementos culturais t€m sido explorados em midias interativas, como 0s jogos
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digitais, em especial em jogos de entretenimento de desenvolvedoras indie nacionais
[Resck e Batista 2020; Knack 2024].

Para Maia e Silva (2023), jogos indie estdo atrelados a uma cultura alternativa,
em um ‘“contexto de produ¢do mais local e independente”, que possuem, para além das
relacdes de mercado, as relacdes educacionais e culturais inerentes a0 meio em que
estdo inseridas. Essa afirmativa estd de acordo com a nocdo de que games funcionam
como fendmenos culturais da sociedade, ja que sdo desenvolvidos por pessoas imersas
em determinado contexto cultural que expressam essas bases no seu trabalho [Castilho
2010]. Resck e Batista (2020) trazem exemplos de games que exploram narrativas e
referéncias histérico-culturais brasileiras, sendo eles: “Arida: Backland’s Awakening” da
Aoca Game Lab; “Arani” da Diorama Digital; “Aritana e a Pena da Harpia” da Duaik
Entretenimento; “The King of Backwoods” da Ignite Game Studio e “Dandara: Trials of
Fear” da Long Hat House.

O game “Dandara: Trials of Fear” foi langado oficialmente em 2018 [Long Hat
House 2018] e é um jogo de género metroidvania, onde a progressdo € feita com o
desbloqueio de novas habilidades e areas, e o enfrentamento de chefoes [Resck 2020]. A
narrativa do jogo € centrada em um mundo assolado pela opressdo, e a personagem
Dandara nasce com o propésito de libertar seu povo das forcas da ditadura Eldariana
[Brown 2021; Maia e Silva 2023]. De acordo com Knack (2024), o jogo “Dandara”
pode ser caracterizado como uma “historicizacio da fic¢do”, ja que personagens, lugares
e elementos da cultura e histdria brasileira foram apropriados e incorporados para a
criacdo de uma obra ficcional.

A 1identificacdo desses elementos visuais como referéncias a cultura nacional
passa pelo processo de reconhecimento de signos. Um signo é “uma coisa que
representa outra coisa” [Santaella 1983] e é objeto de estudo da Semidtica desenvolvida
por Peirce e demonstrada por Santaella (1983). Essa ciéncia foca nos sistemas e
fendmenos de significacio [Araujo e Hildebrand 2019] e tem como funcdo a
classificacdo e a descricdo dos signos [Santaella 1983]. Segundo Farias e Teixeira
(2013), os elementos visuais “podem ser entendidos como componentes dos signos que
sdo apresentados pelos jogos” e servem como mediadores entre o jogo e o jogador.

Diversos trabalhos utilizam a abordagem peirceana para analisar games, dentre
eles estdo a andlise das mecanicas de camera no game Little Nightmares [Pires, Azevedo
e Pimenta 2018] e dos personagens brasileiros da franquia Street Fighter [Arrivabene,
Cordeiro e Perassi 2019]. O objetivo deste artigo € realizar uma anélise semidtica do
game “Dandara: Trials of Fear”, utilizando a abordagem semiética de Charles Sanders
Peirce, a partir da demonstracdo de Santaella (1983). O propdsito dessa andlise é
identificar os signos relacionados aos elementos visuais que fazem referéncia a
expressOes culturais e historicas brasileiras, com foco nos personagens, ambientacdo e
interface do usudrio. Assim, espera-se oferecer uma compreensdo mais aprofundada
sobre o papel e impacto desses elementos visuais para a representacao histérico-cultural
nacional no jogo e para a reflexdo desses aspectos na narrativa do game pelo jogador.
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2. Trabalhos Relacionados

Resck (2020) traz uma contextualizagdo sobre a producdo, langcamento e recep¢io do
game Dandara. E faz um levantamento dos elementos de toda a jogabilidade do jogo,
trazendo aspectos de narrativa e arte, com indicacdo de referéncias brasileiras: Dandara
dos Palmares, Vila dos Artistas, Avenida Belo Horizonte, Buritis, Tarsila do Amaral e
agentes da policia militar [Resck 2020].

Brown (2021) traz um panorama geral sobre a trama e a jogabilidade de Dandara
e lista referéncias brasileiras, como: Dandara dos Palmares, Tarsila do Amaral, Vila dos
Artistas, Maria Raquel Bolinho, Clube da Esquina e Ditadura Militar.

Maia e Silva (2023) fazem uma andlise do jogo, com base na teoria do
imagindrio de Gilbert Durand, e correlacionam recortes de elementos simbdlicos e de
narrativa do jogo, de modo a explicar o sincretismo entre 0s personagens, a narrativa € o
imaginario, sob um ponto de vista decolonial. As referéncias a cultura nacional
levantadas foram: Dandara dos Palmares, Maria Raquel Bolinho, Ditadura Militar e luta
contra a escravidao.

Esses trabalhos sdo recentes, denotando ser uma pesquisa atual. O diferencial do
presente artigo € analisar semioticamente as referéncias levantadas em trabalhos
anteriores, de modo a explorar os significados subjacentes aos elementos visuais
construidos no jogo, com os aspectos historico-culturais brasileiros, aumentando a
compreensdo de como essas relagcdes sdo construidas.

3. Fundamentacao Teérica

A Semidtica de Peirce € uma ciéncia que estuda os signos € como acontece a
transmissao de significados [Santaella 2018]. Um signo, para Peirce e apresentado por
Santaella (2018) € “qualquer coisa de qualquer espécie (...) que representa uma outra
coisa”. Para entender como acontece a categorizacdo dos signos por Peirce, é
interessante entender que a Semidtica tem seus fundamentos em outra ciéncia: a
Fenomenologia [Santaella 2018]. A Fenomenologia analisa e observa os fendmenos, ela
estuda tudo que pode ser percebido pela mente e categoriza os fendmenos em 3 tipos, de
acordo com as formas que eles se apresentam a consciéncia [Santaella 1983].
Fen6menos que se apresentam a partir de sua pura qualidade fazem parte da modalidade
da Primeiridade; fendmenos que se apresentam a mente pelo simples fato de existir
fazem parte da Secundidade; e fenOmenos que se apresentam a partir de uma sintese
intelectual que aproxima duas coisas fazem parte da Terceiridade [Santaella 1983].

Signos servem como mediadores entre o objeto que estd sendo representado por
ele, e os efeitos interpretativos que podem ser desenvolvidos na mente de quem observa,
ou os Interpretantes [Santaella 2018]. Para Peirce, os signos tém seus fundamentos em
trés propriedades: a Qualidade (signos de Primeiridade), a Existéncia (Signos de
Secundidade) e o Carater de Lei (signos de Terceiridade). Assim, signos que s@o
fundamentados na qualidade sdo chamados de Qualissignos, signos fundamentados na
existéncia sdo Sinsignos e signos fundamentados no carater de lei sdo Legissignos
[Santaella 2018].
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O objeto que o signo representa ou se refere é chamado de Objeto Dinamico,
mas o signo também possui um outro objeto: o Objeto Imediato [Santaella 2018]. O
Objeto Imediato determina o tipo de mediac@o que o signo tem, essa mediacdo pode ser
Descrever, Indicar ou Representar [Santaella 2018]. Para isso, € necessario saber qual o
fundamento do signo: se é um Qualissigno, o Objeto Imediato descreve o Objeto
Dinamico; se € um Sinsigno, o Objeto Imediato indica o Objeto Dinamico; e se é um
Legissigno, o Objeto Imediato representa o Objeto Dinadmico [Santaella 2018].

A partir desses fundamentos e tipos de mediacdo dos signos, Peirce desenvolveu
uma divisdo triddica, onde ele categoriza as relacdes do signo com seu objeto em:
Indice, Tcone ou Simbolo [Santaella 1983]. Assim, o fcone tem como fundamento um
Qualissigno/Qualidade e seu Objeto Imediato € seu préprio fundamento, ja que de
acordo com Santaella (2018): “qualidades s6 se apresentam”, descrevendo seu Objeto
Dinamico por semelhanca. Um exemplo de icone € o desenho ou a fotografia de uma
casa ou de uma pessoa, eles sdo reconhecidos rapidamente como uma casa ou pessoa
por semelhanga visual. O Indice tem como fundamento o Sinsigno/Existéncia, seu
Objeto Imediato indica o Objeto Dindmico por uma conexdo existencial ou por
causalidade, como uma poca de dgua indica que choveu e fumaga indica que existe fogo
[Santaella 2018]. J4 o Simbolo é fundamentado no Legissigno/Carater de Lei, e o
Objeto Imediato representa o Objeto Dindmico por convencdes sociais ou leis, como € o
caso das palavras e dos sinais de transito [Santaella 2018].

4. Método de Pesquisa
4.1. Coleta de Dados

O capitulo “A histéria e a forca de Dandara” do livro O Brasil nos Games
Nacionais de Resck (2020) foi utilizado como direcionador para as dreas do mapa que
foram analisadas nesta pesquisa, pelo fato de apresentar uma descri¢do detalhada sobre
todas as areas do game e referéncias nacionais. Como adicional foi utilizado o artigo de
Brown (2021) que lista as referéncias brasileiras no game. Assim, as dreas gerais do
mapa selecionadas para contato direto e andlise foram as 4reas iniciais Campo da
Criagdo, Portao Lateral, Trilha dos Palmares e a drea geral Vila dos Artistas. Nessas
areas, os elementos visuais foram selecionados com base em sua relevancia simbdlica,
sua relacdo direta com aspectos histdrico-culturais destacados nas obras de Resck
(2020) e Brown (2021).

A exploracido do mapa foi feita por contato direto com o game, com a liberagao
das subdreas bloqueadas durante as partidas, percorrendo todas elas e fazendo capturas
de tela e anotagcdes do nome da drea, juntamente com elementos visuais identificados e
relacionados com os aspectos historico-culturais citados pelas referéncias [Resck 2020;
Brown 2021]. Esses elementos foram personagens, cendrios € HUD. Essas anotagcdes
serviram de base para a criagdo de pastas com o nome das dreas e subdreas percorridas e
a organizacdo das capturas de tela nessas pastas.

Para complementar a andlise dos elementos visuais, foi realizada uma etapa de
andlise de recepg¢do critica. Para isso foi feita uma selecao de resenhas sobre o jogo,
utilizando as palavras-chave “Dandara”, “Game”, “Dandara Trials of Fear”, “Review” e
“Resenha”. Elas foram organizadas em uma planilha, com os dados sobre a versdo do
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jogo (original ou DLC Trials of Fear), se o autor da resenha € brasileiro ou estrangeiro,
se ele citou alguma referéncia cultural brasileira, quais foram essas referéncias, qual a
clareza da narrativa (negativa, neutra, positiva ou nao cita) e comentdrios adicionais.

4.2. Analise de Dados

A pesquisa foi pautada na metodologia analitica, de cardter qualitativo. Antes das
andlises, foi feita uma revisao das anotagdes feitas durante o contato direto com o game.
A partir disso, foi feita a selecdo dos aspectos historico-culturais brasileiros (Dandara
dos Palmares, Quilombo dos Palmares, Ambientes Urbanos Brasileiros, Maria Raquel
Bolinho, Tarsila do Amaral, Abaporu, Clube da Esquina e Policia Militar Brasileira) e a
identificacdo das areas do mapa em que estavam presentes. Com isso, foi feita a selecdao
das capturas de tela nas pastas das dreas correspondentes para as descri¢des e analises.

Cada elemento selecionado das capturas de tela foi descrito visualmente,
utilizando como base para a estrutura da descricdo a apresentada nas andlises simbolica
e cromatica propostas no “Modelo Taxondmico de Elaboracdo de Conceitos para o
Design de Personagens” [Dias 2022]. Foram descritos aspectos visuais como formato,
cor, textura e composi¢do. Depois da descricdo visual foram feitas as analises desses
elementos, aplicando os conceitos da abordagem semidtica peirceana, onde esses
elementos foram identificados como signos: categorizados como icones (quando
possuiam ligacdo direta com o objeto, por sua qualidade, relacdo de semelhanga),
indices (quando indicavam o objeto, relacao causal) ou simbolos (quando representavam
0 objeto por meio de uma conveng¢do social, relagdo convencional ou cultural). Cada
escolha foi justificada e correlacionada com os elementos histérico-culturais citados na
literatura sobre o game, e seus significados foram interpretados, destacando suas
contribuicdes para a narrativa do game.

A andlise dos dados da planilha de resenhas foi qualitativa e descritiva.
Inicialmente foi feita uma contagem de resenhas de acordo com a nacionalidade, e a
versdo do jogo que foi utilizada. Em seguida os dados foram interpretados com base em
trés eixos principais: a nacionalidade, o reconhecimento ou ndo de referéncias
brasileiras, e a avaliacdo da clareza da narrativa. O objetivo foi identificar como
diferentes repertérios culturais influenciam a leitura dos signos visuais presentes no jogo
e a compreensdo da narrativa proposta.

5. Resultados

5.1. Dandara dos Palmares

A protagonista Dandara tem uma forma humana, pele negra e cabelo black
power. Descalca, ela usa uma calca verde folgada, uma camiseta branca e um lengo
amarelo no pescogo, numa animag¢do em constante movimento. Ela € um icone de
Dandara dos Palmares, uma guerreira e lideranca que lutou em defesa do Quilombo dos
Palmares, uma das maiores comunidades de escravizados fugitivos durante o século
XVI na Serra da Barriga, em Alagoas [Resck 2020; Silva 2022]. Foi o quilombo que
ocupou a maior drea territorial € o que durou mais tempo, sendo ativo entre 1597 e 1695
[Caetano e Castro 2020]. No game também ha uma regido do mapa chamada “Trilha
dos Palmares” que referencia essa regido. Pelo fato da sociedade colonial brasileira ter
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sido escravagista, um quilombo era uma forma radical de resisténcia a essa estrutura
[Maia e Silva 2023]. A histéria do Quilombo dos Palmares foi resgatada na década de
1970 principalmente pelo Movimento Negro, mas a histéria de Dandara dos Palmares
por muito tempo foi deixada de lado [Caetano e Castro 2020].

O icone de Dandara foi construido por meio de uma alegoria dessa
personalidade, ji4 que como informado pelos criadores do jogo numa entrevista
conduzida por Sampaio (2016) a personagem do game ndo representa Dandara dos
Palmares, mas foi inspirada nela. A escolha de uma protagonista negra tem um impacto
muito grande, ja que na sociedade brasileira, mulheres negras estdao na base da piramide
social, e enfrentam um cendrio de silenciamento e exclusdo histéricos, sob multiplas
opressoes: de género, de racga e de classe [Caetano e Castro 2020; Souza e Cararo 2017;
Maia e Silva 2023]. Assim, mulheres negras que foram importantes para a histéria do
pais sdo excluidas deste ambito, por machismo, racismo e marginalizacdo dessas
narrativas, e a histéria de Dandara dos Palmares é um desses casos: ainda conta com
muitas lacunas, mas possui uma for¢a muito grande no imaginério popular [Caetano e
Castro 2020].

A utilizacdo de roupas largas pela personagem, animadas de modo a dar a
impressao de que estdo flutuando pela acdo do vento, funciona como indice de conforto
para melhor movimentacdo, leveza e alta mobilidade. As poses da personagem trazem
um ar de imponéncia a ela, muito relacionado ao imagindrio sobre Dandara dos
Palmares que € considerada um simbolo de resisténcia a opressao racial, por defender o
quilombo, resgatar escravizados e ser contra um acordo em que teria que entregar
escravizados fugitivos as autoridades [Caetano e Castro 2020; Souza e Cararo 2017].
Em 2019 ela foi inserida no Livro de Herdis e Heroinas da Patria através da Lei n°
13.816, de 24 de abril de 2019 [Resck 2020; Brasil 2019].

A Anilise Cromadtica [Dias 2022] sugere que a pele negra, lenco amarelo e calca
verde, com tonalidades claras e quentes, criam contraste com o cendrio do jogo, onde ha
uma predominancia de cores escuras € frias. A escolha dessas cores ajuda no contraste
narrativo entre um mundo desolado, abandonado e frio, com a figura de uma
personagem que traz esperanca. As cores verde e amarelo sdo cores presentes na
bandeira do Brasil, funcionam como simbolo de uma nagdo, e no contexto da narrativa
do game, podem ser um indice da retomada dos simbolos nacionais tomados pelas
forcas opressoras. As referéncias e inspiracdes em Dandara dos Palmares e no
Quilombo dos Palmares trazem um significado muito grande de resisténcia frente as
opressodes e busca por liberdade, dialogando diretamente com a narrativa do game, de se
libertar das opressdes causadas pelo Exército Eldariano, e a amplificando. Ainda, essas
inspiracdes vao de encontro com o apagamento histérico das mulheres negras no Brasil,
e contribuem para esse tipo de referéncia na comunidade de jogadores.

5.2. Ambientes urbanos brasileiros

As descricdes aqui apresentadas foram levantadas nas diversas regides da area
“Vila dos Artistas”, com diversas subareas com elementos visuais compartilhados. Por
meio da Andlise Cromdtica [Dias 2022], pdde-se identificar que as cores frias presentes
no fundo do cendrio, combinadas com as formas retorcidas contribuem para a criacao de
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um cendrio com aspecto desolado, abandonado e frio, que possui uma ligagdo com a
narrativa do game da auséncia de pessoas e de arte nas ruas. As cores vao ficando mais
claras a medida que esses elementos vao se distanciando do observador, de forma a
servir como indice de profundidade através da acdo da atmosfera, método conhecido por
perspectiva atmosférica [Lopez-Vilchez 2015]. As formas presentes ao fundo servem
como icones de casas “empilhadas” com caixas d’adgua e antenas em seus telhados, essa
composi¢do funciona como indice de que se trata de uma regido com alta demografia,
sob a forma de uma comunidade urbana ou favela, que sdo presentes em diversos
ambientes urbanos brasileiros [IBGE 2024].

Os elementos visuais analisados (seméforos, placas, postes e barreiras metélicas)
sdo icones de objetos associados a cidades urbanizadas e corroboram com o indicativo
de que se trata de um ambiente urbano. Os elementos presentes na regido ‘“Mercado
Central” fazem alusdo a uma feira livre. As demais placas incorporadas no game
possuem simbolos utilizados no transito, com as interpretacdes convencionadas:
atencdo, pare e direcdo a seguir. Essas interpretacdes possuem a mesma fun¢do no
game, ja que esses simbolos das placas estdo relacionados a perigos, impossibilidade de
passagem e dire¢Oes indicadas no mapa.

O nome de algumas regides do mapa apresentados na interface do usudrio fazem
referéncia direta a locais presentes no estado de Minas Gerais [Resck 2020], com o
exemplo das regides “Avenida Belo Horizonte”, que referencia a capital do estado; as
regides “Buritis” e “Estrela Dalva” que simbolizam cidades de Minas Gerais; e “Serra
do Curral”, que representa o Parque da Serra do Curral, e “Samba Hostel”, também sao
locais presentes em Belo Horizonte.

A presenca dos icones dos grafites no game, além de fazerem referéncia a
ambientes urbanos, também servem como simbolo do movimento hip hop, ji que o
grafite € um de seus fundamentos, juntamente com o rap, o break e DJ, servindo como
forma de expressdo, de protesto e resisténcia frente a opressdo e as desigualdades
[Medeiros 2005]. O grafite que traz o desenho de uma pessoa com a boca aberta, e cores
saindo de dentro dela, funciona como um indice para o sentimento de desespero e
necessidade de auto expressdo, coerente com a narrativa do jogo sobre um mundo em
que ha uma restricio ou limitacdo da expressdo pessoal, além de ser um simbolo de
resisténcia, conferindo a esse signo um cardter hibrido [Poubel, Valente, Garone 2012].

E possivel tracar paralelos entre essa narrativa, a presenca desse grafite e a
presenca dos personagens do exército Eldariano com o periodo histérico brasileiro da
Ditadura Militar (1964-1985), quando militares tomaram o poder do pais e apds a
promulgacdo do AI-5, artistas, manifestantes e pessoas contrdrias ao regime foram
silenciadas e mortas [Araujo, Silva e Santos 2013]. Ainda durante esse periodo, houve a
chegada do grafite no Brasil, na década de 70, momento em que estava acontecendo
uma maior abertura politica no pais [Campos 2019; Martins e Schmidt 2012]. A
presenca dos grafites pode ser percebida facilmente pelos jogadores, por estarem
presentes em alguns muros, serem grandes e possuirem cores contrastantes com o resto
do cendrio. No game € possivel entrar em contato com personagens que vivem presos
em suas casas, que revelam a repressdo feita pelo sistema Eldariano as artes, o que
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contribui para a interpretacao desses grafites como um carater subversivo, de dentncia e
de resisténcia a essa sociedade.

Ja os grafites em forma de cupcakes encontrados no jogo, sdo os icones do
personagem "Bolinho", que fazem referéncia direta a sua criadora, servindo como um
simbolo dela: a grafiteira Maria Raquel Bolinho, que espalha seus personagens em
muros e viadutos de Belo Horizonte-MG [Maciel, Engler, Mourdo e Rosa 2018]. A
artista escolheu o bolinho como sua assinatura por ser simples e colorido, chamando a
atencdo de todos, e ndo somente de quem se interessa por grafite [Moré 2012]. A fécil
identificacdo de seus personagens, assim como as diversas dreas do mapa que fazem
referéncia direta a locais do Estado de Minas Gerais sdo o que Maia e Silva (2023)
chamaram de “intertextualidade proposta pelos elementos da cultura brasileira e
referéncias locais” e contribuem para uma maior inclusdo, interesse e identificacdo dos
jogadores que conhecem ou tém/tiveram contato com essas referéncias, aumentando sua
conexao com o game.

5.3. Tarsila do Amaral e Abaporu

A NPC Tarsila consiste numa personagem de tamanho desproporcional com
relacdo ao resto do cendrio: sendo maior que os icones de cama, mesa, estantes e sofd
presentes na regido “Casa da Tarsila”. A personagem foi construida seguindo as
propor¢des da obra Abaporu, da pintora Tarsila do Amaral [Sousa 2013; Knack 2024;
Resck 2020]. Essa obra iniciou o movimento Antropofigico em 1928, que tinha como
objetivo a criagdo de uma cultura essencialmente brasileira, j4 que no periodo a elite
brasileira somente valorizava a arte vinda da Europa [Sousa 2013].

Ao mesmo tempo em que a personagem funciona como um icone do Abaporu,
ela também € uma alegoria de Tarsila do Amaral, percebida pelo nome da personagem e
também pelas modificacdes feitas na imagem do Abaporu, que sdo a roupa e o cabelo
adicionados. A identificacdo do icone do Abaporu e simbolo de Tarsila do Amaral pode
ser feita pelos jogadores que ja tiveram contato com essa obra, que € apresentada em
livros de educagdo basica, pela forma como os elementos caracteristicos do Abaporu
foram incorporados na personagem Tarsila: a pose, a despropor¢do da cabeca e dos pés
e a cabeca apoiada em um dos bracos. O Movimento Antropofdgico estd relacionado ao
conceito de Brasilidade, termo ligado a recuperacdo de aspectos culturais nacionais
[Silva 2015]. Esse processo foi feito na obra Abaporu, que tem aspectos do fauvismo e
cubismo, mas traz muitos aspectos da cultura brasileira, com as cores vibrantes, o titulo
em tupi da obra e a representacdo de uma pessoa “da terra” com seus pés grandes
[Neckel 2007]. O grafite apresentado na secdo anterior também pode ser considerado
um processo antropofagico, por ter sido incorporado do exterior e retrabalhado e
reinserido no contexto brasileiro [Medeiros 2005]. Ainda, para Knack (2024) o game
Dandara: Trials of Fear também foi desenvolvido a partir desse processo, ja4 que houve
uma “digestdo de elementos culturais brasileiros, reconfigurados em um jogo
eletrbnico”.

O fato da personagem ser muito grande com relacdo ao resto do cenario em
conjunto com a pose curvada intensifica a narrativa do game de que as pessoas devem se
proteger das forcas opressoras, € trazem um significado de aprisionamento e limitacio
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artistica. Ainda, as animacgdes dos dedos balancando servem como indice de tédio e
impaciéncia, contribuindo para esses significados.

5.4. Clube da Esquina

Na regido “Clube da Esquina”, estdo presentes icones de muro de blocos
grafitados, icones de sofds, mesas com cadeira e bebidas sobre ela, caixotes, um violdo
marrom e uma placa de transito azul dividida com enderecos ilegiveis. Clube da
Esquina se refere a um grupo de musicos brasileiros formado em Belo Horizonte com
grande producdo durante a década de 70, durante a Ditadura Militar [Nunes 2005;
Brown 2021]. Dentre os musicos e compositores que fazem parte dessa expressdo estao
Milton Nascimento, Wagner Tiso, Mércio Borges, L6 Borges, Beto Guedes, Fernando
Brant, Ronaldo Bastos e Toninho Horta [Nunes 2005]. A associacdo feita com a
expressao Clube da Esquina € realizada principalmente por meio do nome da regido do
mapa, ficando mais restrita a jogadores que conhecem o grupo musical que inspirou o
local. Os icones de violdo, das mesas e dos sofds ajudam a contextualizar o local como
um ponto de encontro para musicos, € a placa de transito dividida entre dois enderecos
indica que se trata de uma esquina, assumindo uma interpretacdo literal da expressdo. E
a relacdo do grupo musical com a Ditadura Militar serve como mais um acréscimo a
narrativa do game, sobre limitacdo artistica, j4 que havia a instauracdo da censura
artistica durante esse periodo [Garcia 2000].

5.5. Policia Militar Brasileira

Na drea do mapa “Templo da Criacdo”, depois que € desbloqueada, é possivel
encontrar um chefao chamado Augustus. Ele consiste numa cabeca na cor roxa, com
uma propor¢ao maior do que o resto do cenario. O personagem mantém uma expressao
facial que simboliza raiva, e seus olhos ndo possuem pupila. Na indumentdria, ele utiliza
uma boina vinho com detalhes em amarelo, com um brasdo na parte frontal. O
personagem possui uma predominéncia de cores frias, com o amarelo se destacando em
alguns detalhes. Essa predominéncia de cores frias faz com que o personagem tenha
uma maior integragdo ao ambiente dessa area do jogo, onde essas escolhas cromaticas
também ocorrem. A presenca da boina com brasdo faz uma ligacdo direta aos uniformes
militares, simbolizando a Policia Militar Brasileira [Resck 2020], sendo identificavel
pelos jogadores por meio dessa caracterizagdo. Ela esteve ligada ao golpe de 1964 que
culminou no periodo da Ditadura Militar [Araujo, Silva e Santos 2013] e hoje, mesmo
apo6s a redemocratizacdo, a grande maioria de seus integrantes ainda ndo superou a visao
de combate ao inimigo e sdo constantes as acOes de autoritarismo em desrespeito aos
direitos humanos [Aguiar e Santana 2018], em que dentre eles estd a liberdade de
expressao [United Nations 1948], tema desenvolvido na narrativa do game, e
exemplificado nas sec¢Oes anteriores, servindo como ponto de reflexdo para os jogadores.

5.6. Recepcao Critica

Foram analisadas 21 resenhas criticas sobre o game, sendo 10 de autores
estrangeiros e 11 de brasileiros. A versdo original foi utilizada em 5 resenhas brasileiras
e 6 estrangeiras, enquanto a edi¢do Trials of Fear teve 6 resenhas brasileiras e 4
resenhas estrangeiras. Todas as resenhas brasileiras citam referéncias culturais
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brasileiras, principalmente Dandara dos Palmares, Tarsila do Amaral e Abaporu. Ja
entre as resenhas estrangeiras, 3 delas citam Dandara dos Palmares, dois apds pesquisa
externa.

Apenas uma das resenhas estrangeiras avaliou a narrativa positivamente, €
metade delas, com referéncias ou ndo, teve avaliagdo negativa, com a justificativa de que
a narrativa € vaga e falta informacdes sobre a protagonista [Kinglink 2019]. Ainda assim
algumas resenhas trazem interpretacdes sobre o jogo com base em repertdrios proprios,
como ameagas tecnoldgicas [Pogue 2018] e forcas imperialistas, citando o regime
nazista [Kinglink 2019]. Entre os brasileiros, 5 resenhas avaliaram positivamente a
narrativa, articulando-a a temas como memoria, liberdade de expressdo e critica ao
militarismo e a midia [Wakka 2020]. Trés resenhas brasileiras avaliaram a narrativa
negativamente, com a justificativa de didlogos espalhados, poucos personagens
especificos que enrolam a narrativa [Mendes 2020] e por ser cliché ou por falta de
originalidade [Coimbra 2020]. As demais resenhas brasileiras ndo citam a narrativa.

6. Consideracoes Finais

A pesquisa investigou semioticamente os elementos visuais relacionados com aspectos
histérico-culturais brasileiros no game Dandara: Trials of Fear. Os resultados obtidos
foram a identificacdo dos signos seguindo a divisdo triddica estabelecida por Peirce
[Santaella 1983]: icone, indice e simbolo; e a descricdo dos aspectos que pautaram a
construcdo desses signos. Foram identificados signos como personagens, cendrios,
interface e cores, associados a elementos da cultura e histéria nacional, com destaque
para figuras como Dandara dos Palmares, Tarsila do Amaral e o grupo Clube da
Esquina. Houve uma grande simbolizacdo de resisténcia e liberdade de expressao.

A andlise semidtica aplicada permitiu compreender como essas relacdes entre
aspectos visuais, narrativa e referéncias foram estabelecidas por meio da construcido de
significados. A pesquisa de recepcdo critica complementou essa analise, trazendo dados
sobre a identificacdo das referéncias nacionais entre brasileiros e estrangeiros.
Observou-se que a presenca de simbolos nacionais contribuiu para uma recep¢ao
positiva do jogo por brasileiros e a uma compreensao da narrativa em 5 dentre as 11
resenhas brasileiras, mas sem garantir, por si s6, que todos articularam esses simbolos a
uma narrativa coesa. Ainda assim, foi notéria a diferencga entre as resenhas brasileiras e
estrangeiras quanto a interpretacdo desses signos e clareza da narrativa. Resenhas
estrangeiras em sua maioria trouxeram alguma confusido quanto ao conteiido narrativo
do jogo. A auséncia de repertério cultural brasileiro pode contribuir para esta
dificuldade, mas ela também aponta para uma possivel fragilidade no desenvolvimento
da narrativa como um todo.

Sendo assim, os aspectos visuais levantados e descritos reforcam o potencial do
design como ferramenta de valorizagdo cultural, especialmente quando reconhecidos
pelo publico. Contudo, esses signos tendem a alcangar melhor sua fungdo interpretativa
quando associados a uma narrativa bem desenvolvida, capaz de mediar e potencializar
seu alcance e compreensdo. Ainda que os dados apontem tendéncias relevantes,
tratam-se de resultados qualitativos com base em um numero limitado de resenhas, o
que restringe sua generalizacao.
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