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Resumo: Neste trabalho, proponho um método de concepgao poética e analise
critica para um objeto de design grafico, um livro de roke-playing game RPG). O
estudo retne os conceitos de abertura e traducio intersemiotica de Julio Plaza;
éxtase do texto e deslizamento signico de Roland Barthes; e semiose ilimitada de
C.S. Peirce. Com este método, espero poder conttibuir nao apenas com novas
possibilidades de se pensar e produzir um livro, mas também com a construcao
e questionamento de uma epistemologia do design enquanto area de
conhecimento.

Introdugio

Este trabalho ¢ uma primeira tentativa de desenvolver um método de concep¢ao e analise
critica, partindo do método de traducio intersemiotica de Julio Plaza (2003), complementado

pela relagdao entre os conceitos de éxtase do texto e deslizamento signico de Roland Barthes
com o conceito de semiose ilimitada de Peirce.

Nesta etapa, limito-me a aplicar os conceitos de Plaza a uma imagem concebida para uma
ambientagao, “Brasil Barroco”, do RPG “Incorporais”, objeto de estudo de projeto de
doutorado.' As etapas tedricas seguintes virdo junto com a experimentagio do jogo, onde se

espera que os participantes interajam materialmente com o livro, incorporando material por
eles produzido durante as sessoes de jogo.

Grosso modo, podemos dizer que role-playing game (RPG) seria um jogo de representar
papéis: brincar, imitar, agir, disputar (jogo, regras) + desempenhar, encenar, encarnar (teatro,
narrativa). Ou seja, contar uma historia, coletivamente, através de encenagiao (narrativa) e
superacao de desafios (jogo).

A partir de diferentes explicagoes, em diversas publicagoes de RPG, pode-se extrair alguns
componentes narrativos comuns, tragando-se um paralelo com o teatro e a literatura. A
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ambientagao seria composta de um cenario onde se desenrolam enredos criados (na maioria
das vezes) e conduzidos por um "mestre-de-jogo", ou seja, seqiiéncias de eventos vividas pelas
personagens protagonistas, as quais sao criadas (na maioria das vezes) e interpretadas pelos
jogadores, coerentemente com tal ambientagao e com um sistema de regras (diferentemente
do teatro tradicional, onde nio se pressupde, de modo geral, a imprevisibilidade). Finalmente,
estas personagens reagirdo as situagdes propostas pelo narrador, ou mestre do jogo, que além
de "dirigit" o entedo, também interpreta as personagens coadjuvantes e figurantes.

Esta imprevisibilidade faz com que o enredo do mestre do jogo seja aberto e dependente das
acOes dos jogadores para se completar. Dai, a necessidade do componente aleatério do sistema
de regras. Um tipico enredo de RPG consiste de um ou varios problemas a serem solucionados
pelos jogadores através da interpretacio de suas fespectivas personagens e do sorteio dos
componentes aleatérios do sistema de regras. Ao final da histéria, os jogadores recebem

pontos de experiéncia, que fardo com que suas personagens evoluam e fiquem cada vez menos
dependentes da sorte.

Por mais que temas, regras e estilos variem bastante, ndo se pode deixar de notar que tais
componentes estao presentes em todos os titulos de RPG de que ja se teve a oportunidade de
encontrar, sejam produgoes brasileiras, sejam estrangeiras. Parece evidente que tais
componentes sao comuns a outras formas narrativas.

No entanto, o processo do RPG se caracteriza pelas colagens, apropriagoes e reinterpretagoes
(Bettocchi, 2002). Parece muito pertinente o termo “pilhagem narrativa”, cunhado por Sénia
Mota (Apud: Pavao, 1999:24) para descrever o processo de construgio e utilizagdo desta
linguagem, cujas historias e imagens sdo tecidas a partir de elementos de outras histérias e de
outras imagens, apropriadas de autores que nio sio citados, aproximando essa narrativa da
narrativa oral “sem dono”. Esta condi¢do especial faz com que o RPG combine, de modo
muito préprio, tais componentes, ¢ esta forma de combinagao ¢ que o distingue de outras
formas narrativas, o que justifica o termo jogo (Bettocchi, 2002).

De acordo com McLuhan, um meio de comunica¢iao deve dispor de tecnologia (veiculo, canal
e suporte material), linguagem ou sistema simbolico (codigos e repertérios) e condigoes de
fruicao (modos de recep¢ao). Qualquer mudanga em um destes trés elementos ¢ suficiente para
diferenciar um meio de comunicacao de outro (Coelho, 2004).

Assim, a partir da observacio da combinacio de seus componentes, considerou-se quatro
caracteristicas do RPG que o distinguem, em termos de linguagem, tecnologia e fruigdo, de
outros tipos de jogos e de outras maneiras de se contar uma histéria: socializagio,
interatividade, narrativa e hipermidia. Em artigo previamente publicado (Bettocchi &
Klimick, ago. 2003), buscou-se caracterizar o RPG como meio de comunicagdo com bases
nestes conceitos: a fruiciao (codigos de recepgdo) socializante e interativa que o usuario faz de
seus componentes (repertério) assim como a apresentacao (codigos de tecnologia) narrativa e
hipermidiatica dos componentes no suporte.

Para a atual Teoria da Comunicagdo, a linguagem ou o sistema simbolico constitui-se de um
sistema que combina elementos (repertorio) e regras para utiliza-los (codigo). Michael Twyman
(1982, 1985) propoe uma classificacio mais abrangente das linguagens sob o ponto de vista do
design grafico e da tipografia, onde a linguagem ¢é dividida ndo pela produgio, mas pela
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recepgao, ou canal (linguagem auricular ou visual) e por modos (na linguagem visual: verbal,
pictérico e esquematico).

Como ja foi dito, jogar RPG ¢é basicamente uma forma de construir e relatar uma histéria
coletivamente. Para tanto, é necessario pelo menos um modo da linguagem visual: o verbal.
Entretanto, outras linguagens sao indispensaveis no RPG: a linguagem oral, para narragio e
interacdo dos jogadores; a corporal, responsavel pela encenagdo das personagens; e a
linguagem visual nos modos pictérico e esquematico, ainda que minimamente sob a forma de
rascunhos de mapas, locagoes e situagdes. Tal complexidade pode levar a conclusio que o
RPG ¢ de fato uma midia composta de varias outras midias, cada qual com seus modos de
frui¢ao, tecnologia e linguagem. Entretanto, os elementos e seus usos se aglutinam de tal forma
a aparentar uma unidade de repertério e codigo, permitindo-nos intuir uma "linguagem do
RPG": componentes natrativos apresentados de forma hipermidiatica e fruidos de forma
socializante e interativa.

Toda esta "linguagem" necessita de uma tecnologia que a materialize: um suporte material, um
veiculo de emissdo e um canal sensivel de recepcao. O suporte é o papel impresso
mecanicamente; o veiculo é o fendomeno fisico de emissao luminosa; e o canal sensivel é o olho
do receptor. E aqui, do mesmo modo que a linguagem, a tecnologia no RPG também ¢é
composta, pois cada uma das linguagens envolvidas requer sua propria tecnologia. Entretanto,
aqui o foco fecha-se sobre a tecnologia que, no RPG, materializa a linguagem visual nos seus
trés modos: o suporte impresso.

Entende-se suporte através de sua relagdo com a recepg¢ao ou fruicio, ndo com sua execucao
(isto seria a técnica). Por exemplo, um suporte impresso (livro, revista, jornal etc.) pode ser
executado eletronicamente, através de um computador, mas o contato do receptor com a obra
se darda bidimensionalmente sobre material impresso. Da mesma maneira, um suporte
eletronico (website, multimidia, ebook, video etc.) pode ter uma instancia plastica prévia,
digitalizada para ser tratada por programas de computador e finalmente visualizada (ou seja,
fruida) através de um monitor. E o suporte plastico (objeto tridimensional, instalagdo etc.)
pode conter colagem de material grafico ou de material tratado eletronicamente, mas sua
fruicao se dara sobre material do qual ndo se pode excluir o aspecto tatil e tridimensional.

Nesta pesquisa, o foco esta voltado para o impacto que o suporte material do RPG - o livro -
gera e, mais ainda, que impacto que tal suporte pode gerar quando proposto um novo método
de concepgao deste.

Os componentes costumam ser disponibilizados no suporte impresso como referéncias em
diversos modos da linguagem visual (verbal, esquematica e pictorica). Além do texto,
praticamente todas as publicagdes de RPG possuem ilustragoes referentes a ambientagao.
Inicialmente simples, estas ilustragdes cresceram junto com as inovagdes tecnoldgicas das artes
graficas, que permitiram, entre outros fatores, a evolu¢do dos primeiros manuais
comercializados em caixas para publicacdes impressas de elaborado acabamento grafico,
produzidas por editoras e comercializadas em livrarias ou bancas de jornal (Bettocchi, 2002).

Atualmente, a forma visual nos suportes impressos de RPG se caracteriza pela mistura e
apropriacio de diferentes midias como teatro, cinema, televisdo, literatura, quadrinhos
ocidentais e orientais e computador sem, no entanto, perder a consciéncia de sua propria
forma. A representacdo visual expressa-se como uma colcha de retalhos através da mistura de
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estilos dentro de uma mesma publicacio, fato marcante, sobretudo, nos jogos ditos de terceira

fase - fase de maior diversidade estilistica e tematica, inaugurada pelo RPG “Vampire: the
masquerade”, em 1991, publicado pela editora norte-americana White Wolf (Bettocchi, 2002).

Assim, é comum o uso de ilustragdes que vao além dos textos verbais, mantendo uma certa
autonomia descritiva, acrescentando dados ao invés de simplesmente repetitem o que estd
escrito. Esta diversidade de linguagens refor¢a a caracteristica hipermidiatica da narrativa e
destaca suas possibilidades interativas, onde a disponibilidade instantanea de possibilidades
articulatorias permite a concepgao nao de uma obra acabada, mas de estruturas que podem ser
recombinadas diferentemente por cada usuario. Estes elementos sio, potencialmente, "janelas"
ou "links" de informacio para o jogador sobre o cenario onde serdo construidas suas proprias
historias, e, conseqiientemente, suas proprias imagens, textos etc. (Bettocchi & Klimick, 2003).

Esta aproximacao alinha-se com a nog¢ao de “Obra Aberta”, proposta e revista por Umberto
Eco (2001) e ampliada por Julio Plaza (2003): uma constru¢ao coletiva e interativa onde a
abertura de /nks aponta para a reconstru¢ao da realidade e da propria obra.

Adotei o conceito de abertura da obra nio como possibilidade interpretativa ilimitada, onde
tudo ¢é possivel e, portanto, dilui-se a especificidade da obra, mas sim de abertura como
hiperlinks que apontam para referéncias em torno da obra e que estimulam o sujeito receptor a
reconstrui-la e reconstruir-se, em um processo ciclico de renovacio da linguagem. Neste
ponto, o sujeito que frui passa de leitor a criador e produtor, passagem que questiona a
proposta atual de formacao de leitores criticos.

A abertura de links pode ser assim, um momento de deslizamento signico que proporciona o
extase (ou fruicdo, ou gozo) do texto, segundo Roland Barthes (2002). Este ¢ o momento em
que linguagem deixa de ser simplesmente sistema simboélico (codigo mais repertério) e assume
também o imaginario, transformando o receptor em sujeito.

Pretendo mergulhar na nogao de éxtase (gozo ou fruicdo segundo diferentes tradugoes de
Jonissanse) do texto, de Roland Barthes (Ibid.), como um evento decorrente do processo de
abertura na obra que, por conseguinte, promoveria um deslizamento signico na linguagem. A
abertura de links é entdo comparada a nogao de fenda proposta por Barthes na obra “O Prazer
do Texto”, onde o sujeito mergulha e etorna marcado pelo éxtase, momento em que a
linguagem se faz fluida.

A pratica semiolégica de Roland Barthes é permeada de um cunho critico-marxista, porém
subjetivo (Freud e Lacan) em que o sujeito é fundado no imaginario e a partir daf constrdi e
frui os objetos; deste modo, propde-se uma construgdo subjetiva de um objeto que sera fruido
subjetivamente e, portanto, espera-se, alterado por outros de forma auténoma, critica e /ou
criativa. Uma vez que se objetiva projetar uma obra aberta, espera-se ainda que tal obra se
permita deslizamentos signicos de carater critico e questionador, como propoe Barthes, tanto
na sua constru¢do quanto na sua fruicdo. Assim, os métodos de concep¢io do suporte
impresso e de sua utilizagdo no processo de jogo terdo como ferramenta teoérica o conceito de
semiose ilimitada de C.S. Peirce (In: Plaza, 1987), que fundamenta o método de tradugao
intersemiética de Julio Plaza.
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Este referencial é a base do método de concepgio do projeto grafico, denominado design poético
em virtude da relacio final entre a abertura de links como deslizamento no sentido do éxtase e
o fazer poético.

1. O éxtase como abertura poética

Para Barthes (1977), cujo conceito de imaginario é retomado de Lacan ([1949]; 1953; [199-]), a
linguagem ¢ fascista: ela nao impede de dizer, mas obriga a dizer; justamente por ser um
sistema de classificacoes, e toda classificacio é opressiva (Kondet, 2001:19.7-9).”

E neste momento que o "poder" se exerce. Na obrigatoriedade de dizer, o poder embosca-se
em todo discurso, inclusive nos mais intimos. Assim, a linguagem atua através da afirmagao e
da repeticao dos signos, nesta obrigatoriedade de dizé-los. Lembremos ainda que o poder para
Barthes ndo é um poder institucional, mas um "parasita" da linguagem e acontece em

quaisquer de suas manifestagdes. Nao s6 politico nem s6 ideoldgico, vai além da mensagem
4
(Barthes, 1977:11).

De acordo com a origem linglistica da semiologia de Barthes, o signo produzido pela
comunicacio humana é, até onde se sabe, o Unico "desmotivado™: nio existe relacio natural
entre um significante e um ou mais significados; a relagdo ¢ sempre convencional. E ¢ af que,
segundo Barthes (1977), o poder se infiltra, "cristalizando" esta fluidez (o "senso comum", o
"natural", o "desde sempre").

Mas se é no deslizamento entre significante e significado que a ideologia se infiltra, congelando
o signo, ¢ ai, também, que se pode - e se deve - trapacear a linguagem, jogar com ela e com os
signos: ndo na mensagem, mas no uso de seus cédigos formais.” Neste momento, Barthes
(1977, 1999) ressalta a responsabilidade (ndo a supremacia) da forma como promotora do
deslizamento do significante sobre o significado: a escritura - toda manifestagiao de linguagem
humana capaz de promover um "descongelamento" dos signos. Segundo Leyla Perrone-
Moisés,

Considerando sempre como sua inimiga no. 1 a Doxa ou Opinido
dominante (conceito colhido em Brecht), seu [de Barthes] campo sé podia
set o do paradoxo. E como a Doxa esta sempre recuperando qualquer

posicdo paradoxal, era preciso sempre deslocat-se para continuar exercendo
a funcio que, segundo ele, era a do escritor: uma funco ctitica e utdpica.

(Perrone-Moisés, 1983:52).

A escritura difere do estilo, um conceito clissico de revestimento estético de um contetdo, em
que a idéia precede a linguagem. Assim, a escritura niao se define pelos conteudos e nem
mesmo pelos sentidos que cria, e sim pelo aspecto formal, que em Barthes nido remete ao
estilo, e sim a uma materialidade do texto. Deste modo, é definivel apenas por um discurso ele
mesmo escritural: "[...] a ciéncia dos gozos da linguagem, seu Kamasutra [...|" (Barthes, in:
Perrone-Moisés, 1983:53). Nao ha critérios claros para demarcar que um texto ¢ escritura: é
escritura o que pode ser lido por alguém como escritura. A escritura questiona sem oferecer
respostas, desliza a significacdo sem cristaliza-la, produzindo aqui e ali o proprio sujeito e sua
voz, nao exprimindo, mas fazendo o préprio conteudo. Dai a responsabilidade da forma
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escritural: abrir uma fenda para que se ouga a voz unica de um corpo que se receba como um
éxtase (gozo ou fruicdo segundo diferentes traducdes de jouissanse), "sentido como intensidade,
como perda do sujeito pensante e ganho de uma nova percep¢ao das coisas." (Perrone-Moisés,
1983:56). Como descreve Gombrich (1988:345), Santa Tereza de Avila, tendo seu coracio
trespassado pela candente flecha de ouro de um Anjo do Senhor enche-se de dor e a0 mesmo
tempo bem-aventuranca, sentindo-se, desfalecida em éxtase, arrebatada para os céus.’

Barthes reposiciona a denotagdo, antes vista como um significado ideologicamente inocente,
anterior A conotagio (o entio significado mitico), como sendo sim o processo final de
semiose, a ultima das conotag¢des, revertendo o signo a um aspecto ilusério de "natureza".
Segundo Winfried Noth (1999:137), este novo enfoque traz uma aproximacao de uma teoria
de fundamentagdo heljmsleviana para a teoria peirceana do interpretante final, onde os
significados emergem de acordos entre os intérpretes do signo.

Tal reposicionamento encontra seus paralelos na postura peirceana de semiose ilimitada, em
que O processo semidtico #do comega com signos antdnomos e sentidos independentes para seguir até o mais
alto nivel do sentido global (N6th, 1998:73). Isto quer dizer que o processo de semiose ¢
referencial, onde nao ha nem um primeiro nem um ultimo signo, pois cada signo cria um
interpretante que pode tornar-se representamen de um outro signo indefinidamente.

Pode-se propor um paralelo entre o novo conceito de denotagdo proposto por Barthes e a
interrupcao do processo de semiose ilimitada: um cliché, por exemplo, poderia ser uma
maneira de controlar, ideologicamente, as possibilidades de deslizamento semiético. Segundo
Coelho (Iz: Jobim & Souza, 2000:27-38), a repeti¢ao esta na raiz dos discursos e nao somente
nas manifestacdes mais simples e ébvias (rituais, por exemplo). A tradicdo s6 se sedimenta
através da repeticado — persisténcia. Entretanto, esta mesma repeticio corrdi e esvazia o signo,
interrompendo a fluidez da semiose ilimitada e abrindo espago para as operagoes gregarias do
poder: infiltragdes, apropriagdes, substituicdes, cristalizagdes — insisténcia.

A tradicdo, entretanto, nao se resume a repeticao, mas desliza em dois sentidos: sedimentagao e
inovagao. A sedimenta¢ido consolida a semiose, mas pode cristalizar-se; a inovagao avanga a
semiose, mas pode causar estranhamento e afastamento, como tem acontecido, em alguns
casos, na arte contemporanea.

Paul Ricoeur (1983) fala também deste ato poético ao analisar o processo de configuracio da
narrativa onde a constituicdo de uma tradi¢do reside no jogo ou tensao entre inovagio e
sedimentacdo. A sedimentagdo consolida o repertério de paradigmas que constituem a
tipologia da configuracdo: esquemas narrativos ocidentais que se combinam causalmente a

partir de uma heranca aristotélica, gerando um coédigo paradigmatico e uma tipificacio de
formas.

Se a sedimentagdo universaliza, a inovagdo singulariza, pois cada poética produzida, cada
maneira pessoal de operar os cédigos de configuragio, oferece desafios e transgressdes as
normas que acabam retro-alimentando o repertério sedimentado. Isto pode soar como um
ciclo vicioso, mas Ricoeur lanca mao da estética da recepcao de Wolfgang Iser da relagdo
prazer/éxtase do texto de Roland Barthes (2002) para demonstrar que o jogo entre
transgressao e apropriacio, que tem como um de seus grandes referentes o receptor que aceita
ou rejeita a inovagdo, ¢ vital para a constituicao de um ciclo virtuoso da linguagem. Assim, a
retro-alimentacio passa a ter uma acio transformadora evocando o paradoxo ordem/caos.
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Uma vez que o sujeito se modifica em contato com a escritura, podemos dizer que o éxtase se
completa numa dimensao ética de retorno ao campo pratico. Leyla Perrone-Moisés (1983:56)
diz que "A escritura ¢ poesia no sentido moderno do termo: aquele discurso que acha sua
justificagdo na propria formulacio, e nao na representagao de algo prévio e exterior |...|". Esse
éxtase ndo concerne apenas a abertura para uma multiplicidade de sentidos: concerne o
aspecto pulsional que esta presente na idéia de “escritura”.

O ato poético - como diria também Haroldo de Campos (1977) sobre o "poetar" - é o préprio
ato de configurar ou de formular a escritura. As obras poéticas, como qualquer discurso,
acontecem na linguagem; entretanto, nao se pode negar seu impacto sobre a experiéncia
cotidiana devido ao seu poder de ataque subversivo contra a ordem moral e social. Esta
interacdo do poético com o pratico abre um leque de opg¢des que vai da confirmacio
ideol6gica da ordem estabelecida (sedimentacdo, ou prazer) a critica e a problematizacio
(inovacao, ou éxtase), incluindo a alienacao em relagio ao real, uma interagao de ordem ética.

Trazendo esta situagdo para o contexto desta pesquisa, poderse-ia supor que 0s proprios
moldes e convengdes de representacao (sedimentagdao) dos componentes do RPG acabam por
cair em insisténcias que cristalizam o processo de semiose, fechando "/nks" de significados
(Bettocchi, 2002). Por outro lado, se o sentido elementar ja contém tragos do sentido global e
se o sentido global também nao pode existir sem os sentidos elementares (NGth, 1998:74), é
através destes mesmos moldes e convencdes de representacio que se pode dar continuidade ao
processo de semiose ilimitada, promovendo-se novas relagdes signicas dentro do préprio
codigo, ou seja, deslizamentos no sentido da inovagao e do éxtase.

Neste ponto, talvez seja interessante recorrer ao modelo proposto por Umberto Eco que
pretende "nio sé representar o uso do cédigo como um processo de semiose ilimitada, mas
também os processos criativos da modificacao do proprio codigo" (N6th, 1999:172)°

A escritura, portanto, ¢ o discurso poético que nao exprime um sujeito, mas o coloca em
> b >

processo. Ela nio ¢ exclusividade ou produto de um determinado suporte ou linguagem

(palavra, imagem, som), mas sim uma questao de percepc¢ao; aparecendo onde um sujeito a

deseja.

2. Método de tradugio intersemidtica

Plaza situa sua teoria historicamente, propondo uma relagdo poética entre passado e presente,
em que o primeiro é construido pelo segundo e nio o contrario: a tradug¢do como poética
sincronica. Ao fazélo, traz a tona a dimensdo histérica da propria arte: o tradutor criativo
apodera-se do passado e opera sobre ele, reatualizando-o no presente e vice-versa, através de
um processo carregado de historicidade.

No processo dialético e dialbgico da arte ndo ha como escapar a historia. A
arte se situa na urdidura indissoluvel entre autonomia e submissio
[linguagem?|. Filha de sua época, a arte, como técnica de materializar
sentimentos e qualidades [fekhné, ars, realiza-se num constante
enfrentamento, encontro-desencontro consigo mesma e sua historia.
Parafraseando Marx: os artistas ndo operam de maneira arbitriria, em
circunstancias escolhidas por eles mesmos, mas nas circunstancias com que
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se encontram na sua época, determinadas pelos fatos e as tradi¢Oes. (Plaza,
2003:5)

Da mesma maneira, por mais que se pretenda uma autonomia para o signo artistico,

identificado por Plaza como preponderantemente iconico, nao se pode ignorar que todo signo
¢ historico.

Plaza defende a traducdo como o processo semiético por exceléncia, principalmente se este
processo for pensado nos termos da semiose ilimitada de Peirce, onde s6 se comeca a perceber
um signo como significante (segundo Barthes, na relacio diddica So/Se de Saussure) ou objeto
(segundo Peirce) de outro signo e assim sucessivamente. Deste modo, sugere que aquilo que se
tem por criagdo passa a ser, de fato, uma tradugio criativa, uma recriagdo de um "original", o
qual, por conseguinte, perde sua "aura" pois que passa a ser, também, traducio de algo
anterior. Pode-se supor que "original" desliga-se de "primordial", na medida em que passa a
representar uma origem referencial em vez de uma origem singular e quase sagrada.

Segundo Coelho Netto (2001:66): "[...] Um signo é uma relagao triddica ordenada e completa.

Quer dizer [...]: ao contrario do que pode fazer crer o famoso tridngulo de Ogden & Richards
[figura 2.1], "o signo [simbolo, para Ogden & Richatds| ndo ¢ um dos elementos do trigngnlo, uma de
suas pontas, um membro na relagao. O signo ¢ a reunido das trés pontas [figura 2.2|, a relacio toda e
completa, a totalizacao dos trés vértices do triangulo." (Grifo do autor).

Ogden & Richards: Peirce:
referéncia interpretante

N N

simbolo  ------ referente sgno ------ objeto

Figura 1: Esquema original de Ogden & Richards, que, segundo Umberto
Eco (1976) aparentemente traduz o tridngulo peirceano

Este tridngulo englobando o signo, entretanto, simplifica demais teorias de relagéo
semiéticaentre simbolo e referéncia tanto de Saussure (base semiol 6gica de Roland
Barthes) quanto de Peirce. Ainda segundo Eco,

[..] em outras palavras, para estabelecer o significado de um significante
(Peitce fala, ndo obstante, em 'signo’) é necessirio nomear o ptrimeiro
significante por meio de um outro significante que, a seu turno conta com
outro significante que pode ser interpretado por outro significante, e assim
sucessivamente. Temos, destarte, um processo de SEMIOSE ILIMITADA.

Portanto, um signo "é tudo que leva outra coisa (seu interpretante) a referir-
se a um objeto a que cle proprlo se refere...; da mesma forma, o interpretante
torna-se por sua vez um signo, ¢ assim ao mﬁmto (2.300). E, pois, a prépria

definicio de signo que implica um processo de semiose ilimitada. (Eco,
1976:58).

\ | interpretante |
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signo/significado | ----- objeto

Figura 2: Esquema da segunda
representacao de signo, em que este
resulta da relagio completa:

Umberto Eco (1976:58) comenta ainda que Peirce acaba por admitir que o "objeto" ¢ ele
mesmo uma representagdo, o signo ou significado de algum objeto anterior, sucessivamente
em uma regressao infinita.

Assim, na figura 3, abaixo, proponho uma ampliacao da segunda representagao de signo (figura
2) dentro do conceito de semiose ilimitada, com suas relagdes infinitas para qualquer dire¢ao, e
trazendo para esta equacio o sujeito, nao apenas como "emissor" ou "receptor” de mensagem,
mas como sujeito da linguagem:

A NIES T N, 3E (’ x NIE/ N
[ TEH1E [{f{ 1ENE 1Y If IE VM 1E |_|r.": 1EN1E |

K" _,-" YW

-

s | i |
2N

3N

1E=primeiridade; o ndo-apreensivel. O "Rea", segundo Lacan.

2E= secundidade; o perceptivel/interpretavel ; relagso feitano contexto codigo/repertdrio, portanto jaconvencional, ndo
necessariamente isenta de distor¢go ideol dgica. Neste caso, poder-se-ia sugerir uma relagdo convencional sob enfoque do
"Simbdlico", segundo Lacan (a"Lei", naqua o sujeito seinscreve paraexistir como ta). A denotago, para Barthes.

IN= primeiro "significavel", apartir do qual o processo de semiose pode seguir indefinidamente em qualquer direcéo.

Panofsky (1991) denomina este nivel "Natural”; tal termo foi deixado de lado por se pensar, agui, que o processo semidtico é
convencional, ainda que possa fazer referénciaao mundo "natural”.

3E=terceiridade; 0 evocavel. O que se esta sugerindo aqui, € que esta é arelagdo que traz o enfoque do “Imaginério”, segundo
Lacan (a"fundagao"do sujeito, como se entende na contemporaneidade). A conotagdo para Barthes.

2N e 3N= signos. Interessante ressaltar que, no caso da arte contemporénea e do objeto dito virtual, 2N pode ser auto -referencial
e/ou ndo-narrativo (N6th,1999:69 71; Bettocchi et al, 2002).

Tais relagdes seriam de semiose ilimitada, relagdes ndo-corporais (incorporais), que fariam da condicéo de "ser signo” ndo uma
entidade, mas um processo. Seria interessante pensar as barras no esquemall1.2 como os choques entre particulas sub-atémicas
que produzem ondas-particul as existentes somente durante este momento relaciond; e as elipses como as nuvens de particulas que
compdem a estrutura do &omo— como as pas de uma hélice em movimento,as particul as subatémicas ndo "estao": elas"podem
estar"; a diferenca é que as pés existem como entidades; tais particulas, néo (Capra, 1983). Estas "ocorréncias’ seriam, entéo, os
objetos de um estudo semidtico transdisciplinar: recorrer a diferentes &eas de conhecimento para compreender os processos de
significacéo.

Sobrepondo a figura 2 a 3, as relagdes semidticas poderiam ser esquematizadas na figura 2.4,
onde Se quer dizer Significante

| interpretante (1E,IN, 2N ou3N = Se) |
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(AN, 2N ou 3N = Se paraum outro signo) | ----- objeto (1E,1N, 2N ou 3N = S¢)
sgno

No caso de a relagio /\ ser de secundidade (2E), teremos um primeiro "significivel" (1N)
muito proximo do "objeto", ou do "Real", onde referente e referéncia relacionando-se em
nivel de primeiridade (1E), uma relacao hipotética e metodoldgica, uma espécie de "unidade
minima de informagao" de ordem sintatica ou ontoldgica. Talvez seja possivel identificar esta
relacao com a "denotaciao" para Barthes (1977, 1999), a qual ele reposiciona como o primeiro
grande mito da linguagem, ao invés de té-la simplesmente como suporte "inocente" para mitos
e clichés. Um "mal necessario", ou o primeiro grande engano sobre o qual se constréem os
outros enganos que chamamos de "comunicagao".

Uma vez que este primeiro significavel (IN) torna-se significante (Se) de uma relagido de
terceiridade (3E), temos um signo de ordem semantica (2N), ou de sentido: a famosa
"mensagem". E quando o signo (2N) torna-se significante (Se) de uma relacio de terceiridade
(3E), temos os signos de ordem paradigmatica (3N), onde as brincadeiras e agressdes tém
lugar: as metaforas, os estilos, as enunciagoes... Para Barthes (1977, 1999), estas seriam as
"conotagoes”, a principio edenizadas ou demonizadas, posteriormente apenas submissas as
denotagdes fascistas da linguagem.

Assim, sucessivamente, tais relacGes seriam de semiose ilimitada, relagdes nao-corporais
(incorporais), que fariam da condigdo de "ser signo" nao uma entidade, mas um processo. Seria
interessante pensar as barras (//) m figura 2.3 e o triangulo (\) da figura 2.4 como os
choques entre particulas subatomicas que produzem ondas-particulas existentes somente
durante este momento relacional. E as elipses como as nuvens de particulas que compdem a
estrutura do atomo; como as pas de uma hélice em movimento, as particulas subatomicas nao
"estao": elas "podem estar". A diferenca é que as pas existem como entidades isoladas; tais
ondas-particulas, nio (Capra, 1983).

Em outras palavras, aquilo que se entende por significado (So), seria a onda-particula resultante
de um choque entre particulas significantes. Estas "ocorréncias" seriam, entdo, os objetos de
um estudo semidtico transdisciplinar: recorrer a diferentes areas de conhecimento para
compreender os processos de significacao.

Partindo da semidtica peirceana, Plaza instrumentaliza uma tipologia de tradugdes
intersemioticas (tabela 1), que ele nido pretende universal e estanque; apenas metodologica.

Sdo tipos de referéncia, algumas vezes simultineos em uma mesma tradugio,
que, por si mesmos, ndo substituem, mas apenas instrumentalizam o exame
das tradugbes reais. Alids, ndo estamos aqui sendo atuando em
correspondéncia com o mesmo espitito que guia a organizac¢ao das tipologias
de signos formuladas por Peirce. (Plaza, 2003:89).

Primeiratricotomia relaco ontol 6gica ou sintética dentro do codigo/repertdrio (percepgéo)
- qualissigno = /\ ou // sdo relagdes de qualidade sensorial
- sinsigno = A ou // séo relagBes de singularidade e auto-referéncia
- legissigno = /\ ou // sBo relacBes degeneralizacdo convenciond (leis)

Segunda tricotomia: relacdo semantica de sentido e compreensdo (comunicacio)
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- icone = /\ ou // sdo relagBes de semelhanca morfol 6gica que tendem a modelizagéo
- indice = /\ ou // s3o relagBes de rastro, ou evidéncias da presenca de um referente singular, tendendo a
individualizacdo
- simbolo = A ou // sdo relaghes de pura convencionalidade dependente do codigo/repertdrio em jogo; tendem
a arbitrariedade
Terceiratricotomia relagdo paradigmeatica de possibilidades de significacdo (linguagem)
- rema = /\ ou // sdo relagbes de potencialidade ou virtualidade
- dicissigno = [\ ou // s8o relagdes de redlizacdo do potencia ou atualizacdo do virtua
- argumento = /\ ou // sdo relactes de funcdo do signo face aum sistema
Tabela 1: Tipologia de tradugbes intersemioticas.

Em conformidade com a postura historica, Plaza limita-se a enquadrar esta tipologia dentro da
categoria do legissigno, ou seja, assumidamente dentro do registro do simbdlico, e, partindo
para a segunda tricotomia, seus estados configurativos onde se podem distinguir informagdes
sobre estruturas (iconicidade), sobre eventos (indicialidade) e sobre conveng¢oes

(simbolicidade).

Tradugdo iconica: pauta-se pela semelhanca de estrutura, onde se pode configurar diferentes

elementos em sistemas similares (isomérfica) ou elementos similares em sistemas diferentes
(paramorfica), produzindo-se significados sob a forma de qualidades e de aparéncias.

Tradugdo indicial: se pauta pelo contato, ou presenca do original na traducio, por
contigiiidade. O original inteiro ¢é transladado para um novo meio, que promove uma
resemantizacdo do referente (topologica-homeomorfica), ainda que mantenha uma relagao
ponto a ponto entre os elementos dos dois conjuntos (original e traducao). Se apenas partes do
original sio aparentes na traducdo, explora-se a no¢ao de deslocamento metonimico como
forma de manter a relacdo de contigiiidade (topoldgico-metonimica), porém produzindo novos
sentidos na relacio com o novo meio.

Tradugio simbélica: busca a contigliidade de referéncias convencionais através de metaforas
e simbolos; em outras palavras, busca apontar para as mesmas referéncias do original, o que
pressupoe um conhecimento prévio destas referéncias.

Ao comparar os trés tipos de traducido, Plaza acaba propondo uma hierarquia um tanto
ideolégica. Segundo ele, a traducdo iconica é a que tende a aumentar a taxa de informacao
estética, uma vez que s6 mantém com o original, similaridades materiais, de qualidade e
aparéncia, despertando sensagoes analogas: trata-se de uma transcriagdo. Lembrando que todo
signo ¢ historico, e que a arte ¢ produto do contexto em que esta inserida, parece 6bvio que,
no caso da arte contemporanea este serd o processo privilegiado. Cabe a nés manter em mente

que a taxa de informagdo estética a que Plaza se refere s6 tem sentido e legitimacdo no nosso
contexto atual.

A traducio indicial estd determinada pelo signo antecedente numa relagido de causa-efeito ou
de contigiiidade por referéncia singular, valendo-se das diferengas entre os meios que acolhem
original e traduc¢ao. Requer, portanto, uma interpretagdo através de experiéncia concreta, sendo
uma transposicao.

Finalmente, a tradu¢do simbolica somente acontece dentro de um conjunto pré-estabelecido de
cédigo e repertério, promovendo uma reconexio de referéncias: trata-se de uma
transcodificacdo. E importante ressaltar, entretanto, que, desde o inicio estamos lidando com
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legissignos, portanto com o simbolico; de fato, qualquer traducdo sé tera sentido dentro da
linguagem, aqui no seu sentido mais amplo de cultura e subjetividade.

Métodos semidticos sdao ferramentas de pesquisa transdisciplinares que atuam nestas
interseccOes. As disciplinas protagonistas no método proposto neste trabalho sao: a iconologia,
segundo Panofsky, como ponto de partida para construcdo das ilustragdes; a narrativa,
orientada por Paul Ricoeur, como ponto de partida para a constru¢io da diagramacio e
enredos do livro; e a prépria semiologia de Barthes, como método de analise critica tanto do
objeto quanto da sua fruicdo.

2.1 A imagem como ilustragdo: uma construgio iconoldgica (E. Panofsky)

Diversos autores concordam que existe uma relagio entre forma e conteudo quando os
elementos e os principios de uma composicio plastica sao manipulados, consciente ou
inconscientemente, para exprimir idéias.” Tanto a manipulacio quanto a percepcio dessas
informagdes varia de acordo com a época e a situagdo social em que se inserem artistas e
espectadores.”’ Uma vez que estamos inserindo um sujeito psicolgico e social nesta equagio,

sugiro que falemos em evocar em vez de exprimir idéias, pois estou considerando que o
significado se processa no ambito da subjetividade.

Segundo Panofsky (1991:2933), pode-se afirmar que todo objeto se constitui de forma,
assunto e conteido. No caso da obra de arte, cuja experiéncia é sempre estética, o interesse no
assunto ¢ equilibrado e pode ser eclipsado pelo interesse na forma. Quanto maior o equilibrio
entre forma e assunto, mais eloqiientemente a obra oferecera possibilidades de conteudo.

Panofsky (1991:47-55) distingue, ndo apenas na obra de arte, mas até em simples gestos do
cotidiano, trés niveis de significados: primario ou natural e secundario ou convencional e
intrinseco ou conteddo.

O nivel primario ou natural é apreendido pela identificagao das formas puras e suas qualidades
expressionais, dos motivos artisticos como configura¢des de linha, cor, espaco, textura etc. que
constituem os elementos de uma composicao plastica. Trata de uma descricio pré-iconografica
baseada na experiéncia pratica, na familiaridade com os objetos.

O nivel secundirio ou convencional compreende os motivos artisticos ligados
convencionalmente a conceitos ¢ assuntos, que passam a ser chamados de imagens ou
personifica¢des ou simbolos (no caso de questoes abstratas); e suas composi¢oes que passam a
ser chamadas de estorias ou alegorias (combinag¢des de personificagdes ou simbolos). A analise
iconografica pressupoe a identificagio dos temas secundarios ou convencionais em oposi¢ao a
forma, que pertence ao campo dos temas primarios ou naturais manifestados nos motivos
artisticos.

O nivel intrinseco ou conteido compreende os valores referenciais subjacentes que revelam
atitudes histérico-sociais e filosoficas qualificados por uma personalidade e condensados numa
obra; e que se manifestam nos motivos artisticos e/ou nas suas significagdes convencionais. A

co aei a4¢a0 valo ¢ objeto da i aca0 iconoldgica, u 0Cesso
descoberta e interpret desses valores é objeto da interpret: iconoldgica, um process
que advém mais da sintese do que da analise.
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Deixemos claro o entendimento sobre os termos intrinseco e essencial. Nao se pretende aqui a
decifracio de uma “Verdade”. Deste modo, nio entendo intrinseco ou essencial como
sinonimo de latente, ou seja, como algo que exista no objeto independentemente de um sujeito
observador, mas como algo que possa ser suscitado (¢ importante que a forma verbal seja
passiva: o conteudo ¢ suscitado, nao suscita), via associacao, pelas condi¢des psicoldgica, social
e histérica deste sujeito. Por este motivo, optamos, ao nos referir a capacidade da forma de
evocar um conteudo, pelo verbo evocar em lugar dos verbos expressar, denunciar ou sugerir,
pois este verbo parece ser o que mais solicita a presenca de um sujeito.

Panofsky (1991:55-64) propode, para a exatidao deste processo de sintese rectiativa, principios
de corregdo no exame dos significados de uma obra. A descri¢iao pré-iconografica dos motivos
artisticos, suas combinacGes e qualidades expressivas, deve ser complementada por um estudo
da histéria dos estilos, ou seja, da maneira como elementos de composi¢iao plastica siao
tratados em diferentes sociedades e ao longo da histoéria.

A precisao da analise iconografica pode ser garantida se acompanhada de um estudo historico
dos tipos, assuntos e conceitos tratados e transmitidos por diferentes formas de comunicagao:
fontes literarias, tradi¢do oral, midia contemporanea etc.

Finalmente, a interpretacio — ou a leitura — iconoldgica requer uma “intuigao sintética” similar
a de um clinico, corrigida e “racionalizada” através da compreensio de uma histéria dos
sintomas culturais (valores, ideologias, tradicdes etc.), muitas vezes recorrendo-se 2
compara¢do com outras fontes documentais originarias do mesmo contexto espago-temporal
da obra examinada.

Ora, se ¢ possivel, na avaliagdo da obra de arte, uma recriacao estética intuitiva aliada a uma
pesquisa arqueolégica, formando o que se chama de “situaciao organica” (Panofsky, 1991:33-
37), por que ndo se aplicar este método, nao sé para analisar, mas também para construir um
objeto de design, no caso, o suporte de um RPG? A experiéncia recriativa se faz, justamente,
levando-se em consideragao todo o contexto histérico e social de quando e onde tal objeto foi
concebido, bem como o contexto do sujeito que o experimenta.

Ao longo de minha pesquisa de mestrado, desenvolvi um método de analise e construgiao
visual (Bettocchi, 2002:91-100;154) baseado nestes conceitos: o nivel primario de Panofsky
correspondendo aos elementos composicionais manipulados, de acordo com um — ou mais —
estilo, em termos de contraste ¢ harmonia compondo os “Atributos” da imagem; o nivel
secundario correspondendo a estes elementos, manipulados convencionalmente de modo a
expressar a mensagem visual, compondo as “Habilidades” da imagem; e o nivel intrinseco
correspondendo aquilo que a obra evoca, além da mensagem visual, para um receptor-sujeito
com sua historia de vida e contexto socio-cultural influenciando o que se “seleciona” e se
“interpreta” (criativamente, nao hermenéuticamente) como conteudos, compondo as
"Caracteristicas" da imagem.

Em uma ilustragao de RPG, poder-se-ia dizer que a forma ¢ sua estrutura visivel (linhas, cores,
tonalidades, perspectiva etc.) e o assunto diz respeito a mensagem visual que esta forma
expressa (digamos, um castelo). As possibilidades de conteido neste exemplo simples sio as
mais variadas.
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Na mesma pesquisa de mestrado (Bettocchi, 2002), propus uma relagdo entre iconologia e
semiologia barthesiana: dois sistemas signicos sobrepostos onde o segundo sistema seria parte
daquilo que a iconologia chama de conteido Deste modo, o primeiro sistema fica reduzido a
condigdo de significante e sua composicao tridimensional ndo importa mais; importa sim sua
composicao na totalidade, como forma que servira de suporte ao conceito que lhe ¢é atribuido
nesta segunda instancia semiolégica. Aquilo que Barthes (1999) diferenciava como denotagio
(o primeiro sistema signico) e conotac¢ao (o segundo sistema signico).

Entretanto, lembremos o reposicionamento de Barthes sobre a denotacio, apresentado na
secao anterior, alinhando-se com o conceito de Semiose Ilimitada de Peirce, esquematizado na
figura 3 e com a tipologia de tradugdes intersemidticas de Plaza, esquematizada na tabela 1.
Esta nova relagdo pode ser sintetizada na tabela 2 a seguir:

SISTEMA SIGNICO OBJETO DE ANALISE/CONSTRUCAO REFERENCIAL PRATICO/TEORICO
Sintatico: variagoes dos elementos de composicao visual, | sintaxevisual
Atributos quanto a contraste ou harmonia: convengdes etilisticas
(IN) configuragdo, formato, escala, valor, linha, Estética, TeoriadaArte, Histériada Arte
textura, cor (Twyman, 1982,1985; Dondis,
2000)
Semantico: iconografia da mensagem visual: convengdes narrativas
Habilidades imagens, personificagOes, estrias, alegorias Histéria, Mitologia, Psicologia, TeoriaLiterériae da
(2N) (Twyman, 1982,1985; Panofsky, 1991) Comunicagéo
Paradigmético: iconologia das "impurezas' dalinguagem: subjetividade
Caracteristicas valores, ideologias, repeticoes, insisténcias, convengdes histérico-culturais
(3N) gregarismos, paixoes... (Barthes) Semiologia, Estudos Culturais, Sociologa, Psicologia,
Histéria, e humanidades em geral

Tabela 2.1.1: Resumo das relagdes entre o método iconoldgico, a tipologia semidtica e a semiologia de
Barthes, onde 3N constréi-se sobre 1N/2N: {[(IN//IN)2N//2N]3N//3N}3N e assim por diante.
Trata-se de um processo de sobreposicdo de sistemas signicos uns sobre os outros indefinidamente.

Assim, o que antes era denominado "nivel, passa a ser denominado "sistema signico" tanto para evitar

hierarquias quanto para expressar a complexidade que a tipologia carrega.

A tabela 2 serve, entdo, como ponto de partida para constru¢iao de uma imagem levando em
consideracdo seu entorno. Aqui cabe a questao colocada por Twyman (1985): para qué servem

as imagens? Entre varias coisas, para contar historias, descrever fatos, persuadir, dar prazer,
resolver problemas.

A principal fun¢io de uma imagem no livro de RPG ¢ descrever visualmente os componentes
sem, no entanto, simplesmente repetir o texto escrito, servindo como exemplo para o jogador

na construcdo de suas proprias histérias (Bettocchi, 2002). Assim, espera-se que o primeiro
contato deste receptor com esta imagem seja através do sistema signico semantico.

Em seus artigos sobre o uso da linguagem pictérica, Michael Twyman (1982, 1985) propde
que, para se construir ou perceber uma imagem com func¢do de mensagem, deve-se observar as
seguintes variaveis: objetivos, conteudo informativo (assunto), recursos de producio, usuarios
(sujeito "grupo de individuos" e "grupo social"), circunstancias de uso e configuracio
(elementos estruturais, estilo e tempo). Na minha pesquisa de mestrado (Bettocchi, 2002),
apliquei estas variaveis a ilustracdo de RPG, reconhecendo como principal objetivo o
entretenimento; como conteudo informativo, a ambientacio do jogo; como o recurso de
produgio mais utilizado, a impressao grafica gff-set industrial, em geral monocromatica; como
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0s usuarios, um grupo com caracteristicas em comum - jogadores e mestres de RPG, segundo
levantamento realizado por Pavio (1999); como as circunstiancias de uso, a manipulacdo
direta do livto de RPG pelos jogadores; e, finalmente, como configuragao, diretamente

relacionada aos objetivos e conteido informativo, as tradicdes compositivas da arte fantastica
(Grant & Tiner, 1996).

A ilustracao de RPG trata-se, portanto, de uma descri¢ao visual de um componente narrativo
do jogo, conceito que se pretende genérico o suficiente para atuar como exemplo para o
usuario, visto que, como ja foi dito, o suporte impresso de RPG é uma plataforma operacional
a partir da qual os jogadores construirdo suas proprias historias. Segundo a tipologia
apresentada na tabela 1, enquadra-se na categoria de legissigno iconico dicissignico, como
sistema signico paradigmatico (3N) que se sobrepoe e realiza o sistema signico paradigmatico
do conceito do componente, este um legissigno iconico rematico (um potencial).

Por exemplo, suponhamos um componente narrativo "personagem" de um RPG ambientado
no Brasil colonial. Dentro de uma imensa gama de possibilidades, um/a ilustrador/a vai
escolher uma realizagdo que represente este conceito; realiza¢ao esta que, por sua vez, pode ou
nao abrirse como significante para um novo sistema signico paradigmatico sobreposto pelo
receptor-sujeito. Esta abertura possivel pode promover deslizamentos nos sistemas signicos,
tanto no sentido da tradigio/prazer quanto da inovacio/éxtase. Vamos ver no item 3 como a
Tradugdo Intersemidtica pode servir para apontar aberturas.

2.2 A imagem na diagramagao: uma relagio poética (Paul Ricoeur)

Uma vez pronta, a ilustragdo, seja ela pictorica ou esquematica, precisa ser inserida no contexto
grafico do livro, relacionando-se com o texto escrito, constituindo-se numa nova imagem
chamada mancha grafica. Trata-se de uma relacio entre pelo menos 2 modos (pictérico e
verbal ou esquematico e verbal) da linguagem visual, que compode a base do sistema grafico da
diagramacao.

A diagramacao consiste na escolha do formato, extensao, tipografia (micro e macro), materiais
(papel e encadernagdo), reproducdo, impressio e acabamento. A mancha grifica ¢ um
elemento do que Hochuli e Kinross (1996) denominam "macrotipografia", ou /ayout, onde se
determina o formato da pagina, o tamanho de colunas de texto e de ilustragdes, bem como a
localizagdo destas e dos outros elementos tipograficos, incluindo titulos, notas, paginagio.
Difere da "microtipografia", onde se determina formato da letra (tipo), tamanho e
espacamento entre letras, entre palavras, entre linhas e entre colunas.

A configuracdo da mancha grafica como imagem numa pagina depende de como ela se
relaciona com a identidade visual do livto, dentro do sistema como um todo, e, no atual

formato de codex, com a mancha grafica da pagina ao lado, formando um sub-conjunto cujas
regras de configuracao tém suas bases nos conceitos de simetria e assimetria.

Na Grécia antiga, symmetria significava medida, harmonia, assim como propor¢ao correta; seu
oposto, ametria, significava desequilibrio, despropor¢io (Hochuli & Kinross, 1996). Ja a
definicdo matematica de simetria, mais restrita, porém mais precisa, a conceitua como a
repeticdo regular de motivos e comportamentos analogos; e governados pela relagdo entre a
parte e as outras partes ¢ entre as partes e o todo (Ibid.). A simetria axial bilateral governa o
codex aberto, uma vez que as paginas viram ao longo de um eixo central. As paginas,
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entretanto, nao sao necessariamente simétricas, principalmente se levarmos em consideracao
seu conteido textual e imagético; o que nos leva a deduzir que as manchas graficas, por mais
que obedecam a um projeto visual, dificilmente serdo iguais.

Esta interessante relagdo entre simetria e assimetria evidencia a quarta dimensao do livro, o
tempo: o movimento de virar as paginas ao longo de um eixo central seguindo uma ordem
linear imposta pelo sentido da leitura, seja leitura das ilustracoes, seja do texto escrito.

Que relacao temporal é esta? No RPG, é uma relacio narrativa, onde a diagramacio "conta a
histéria" da ambientacio e das regras de forma hipermidiatica. Podemos exemplificar isto
através do conceito de poiésis desenvolvido por Paul Ricoeur.

No primeiro volume da obra Temps et Récit (Tempo e Narrativa), Ricoeur (1983) propde a
hipétese da necessidade transcultural de relacionar o tempo "real" a narra¢do; ou seja, o ser
humano narra para perceber a passagem do tempo. Ricouer busca construir um modelo de
composi¢ao de enredo, partindo do conceito de tempo de Santo Agostinho e da Poética de
Aristoteles. A Poética ¢ a arte de compor enredos, que por sua vez sio uma forma de
representagdo da agao. Esta representacao é definida como Mimese, o processo ativo de imitar
a a¢do, nao no sentido de coépia, mas no sentido de produgio de algo além da referéncia: a
propria disposi¢ao dos feitos mediante a construcdo do enredo.

O enredo passa a ser a arte (poética) de agenciar fatos, um signo ou processo de mediacio da
percepcao do tempo, onde a mimese atua como opera¢io, nao como estrutura.

Partindo da andlise da tragédia, uma relacio dialética, Ricoeur entende a Mimese como
imitacdo criadora e representa¢ao nio somente como corte que abre o espago da ficgao, mas
também como unido que estabelece precisamente o estatuto de transposi¢ao metaférica do

campo pratico pelo mythos. Assim, é necessario manter na propria significacio do termo
mimese uma referéncia ao retorno ao "antes" da composicio poética: a ética.

Ricoeur propde, entao, que tal processo acontece em trés instancias: mimese I, referencial, o
"antes" pratico onde estio insetidos os sujeitos criadores e receptores; mimese I, criativa,
onde acontece a media¢do poética e o processo de significagao; e mimese 111, receptiva, onde
ocorre (ou deveria ocorrer) um efeito de retorno ao referencial do receptor.

Retomando a hipdtese da relagdo signica entre tempo e narrativa, segue-se pois o trajeto de um
tempo prefigurado para um tempo refigurado pela mediagio de um tempo configurado: o
enredo. Tém-se, deste modo, Mimese I como prefiguracio do campo pratico, Mimese 11 como
configuracado mediatica e Mimese III como refiguracao pela recepcao da obra.

A composi¢ao do enredo se enraiza na pré-compreensio do campo pratico da ag¢ao - Mimese
I: de suas estruturas inteligiveis, de seus recursos simbolicos e de seu carater temporal. Estes
tracos mais se descrevem que se deduzem. O primeiro passo ¢ identificar a acdo, em geral por
seus tragos estruturais, o que se constitui na semantica da agao:

circunstancias: situagdes que atuam sobre os agentes, independentemente destes;

interagao: cooperagao e competicao (entre dois ou mais agentes) ou conflito (interno a
um agente.
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agentes: fazem algo que gera conseqiiéncias;

motivos: porque os agente fazem algo;

fins: antecipacio do resultado, compromentendo quem depende da acio;
resultados: mudancas de sorte, positivas ou negativas.

Ou o porqué e como alguém faz o qué, sob quais circunstancias. A agdo é, portanto, a unidade
narrativa.

O segundo passo ¢é elaborar a significacao articulada da agdo, identificando suas mediagoes
simbélicas (Ricoeur usa o termo simbolo como sinénimo de signo). Esta qualificacdo, ou
valoragao, das a¢oes no ambito da cultura diferencia a agdo poétia da agdo pratica e a
identifica como um construto da linguagem, que nao necessariamente obedece a uma légica
pratica ou aleatéria. Todos os membros do conjunto da rede da agdao estao numa relagdo de
intersignificacdo. Dominar a rede conceitual em seu conjunto, e cada termo como membro do
conjunto, ¢ ter a competéncia que se pode chamar de compreensao pratica.

Enquanto provém da ordem paradigmatica, todos os termos relativos a agdo sio sincronicos,
enquanto que a narrativa, por sua vez, tem um carater diacronico. Segundo Ricoeur (1983), o
carater temporal da agao é melhor explicado pela nogdo de tempo de Agostinho, um paradoxo
onde futuro, presente e passado sao simultaneos: uma proje¢ao do desejo. Ao passar da ordem
paradigmatica da agdo para a sintagmadtica da narrativa, os termos da semantica da a¢do sio
atualizados. O enredo ¢ o equivalente poético da ordem sintagmatica que a narracao introduz
no campo pratico. Esta passagem constitui a propria transicdo de mimese I para Il e é fruto da
atividade de configuracao.

A relacdo entre a compreensdo narrativa e a compreensdo pratica ¢ de pressuposicio e
transformacio: toda narracio pressupde um conjunto codigo/repertério comum  entre
narrador e receptor, que é o principio basico da comunicagiao. Deste modo, a narra¢ao nao
apenas faz uso da rede conceitual da agdo: ela acrescenta os tragos discursivos que a distinguem
de uma simples sequéncia de frases de a¢ao.

A mimese II exerce a for¢a de mediacio entre o antes (mimese I) e o depois (mimese I1I) da
configuracao. Esta forca provém do carater dinamico da operacdo de configuracdo, que faz
Ricoeur preferir os termos "construciao de enredo” a simplesmente "enredo" e "disposi¢io" a
"sistema". Esta configuracio ¢ mediadora por relacionar eventos individuais a histéria como
um todo, integrando fatores heterogéneos como agentes, fins, meios, interagcdes e
circunstancias através de caracteristicas temporais proprias.

O paradoxo temporal de Agostinho ¢ refletido e solucionado no ato poético, pois a narragao
tém duas dimensdes: episodica e configurada. A dimensao episodica é a representagao linear,
uma série aberta onde episédios seguem-se sucessivamente de acordo com a ordem irreversivel
do tempo. A dimensdo configurante transforma a sucessio dos acontecimentos em totalidade
significante, impondo a sucessao indefinida de acontecimentos o sentido de ponto final, o que
permite ver a histéria como totalidade. Gragas a esta reflexdo, todo o enredo pode ser
traduzido em um pensamento que é seu ponto ou tema: o tempo narrativo que faz a mediagao
entre os aspectos episodicos e configurante.
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Assim, eventos singulares recebem sua defini¢ao a partir do encadeamento temporal, ganhando
significado no todo configurado, ja na mimese III (a recepcao). Esta é a segunda mediagio da
mimese II, a constituicio de uma tradicdo que reside no jogo ou tensdo entre inovagao e
sedimentacao. A sedimentagdo consolida o repertério de paradigmas que constituem a
tipologia da configuracdo: esquemas narrativos ocidentais que se combinam causalmente a
partir de uma heranca aristotélica, gerando um cédigo paradigmatico e uma tipificacio de
formas.

O ato poético - aqui no sentido de poiésis como ato de refigurar - se converte assim no agente
que une mimese II a III. Pode-se estender o ato poético ao design através do proprio conceito
de mimese como imitagao criadora ou representagao - "presentagao”, no caso do signo auto-
referente (Bettocchi ef al/, 2002), sobretudo relembrando-se que, a partir do Renascimento, a
mimese passa a set associada ao visivel: "ver para crer" passa a ser o fundamento do método
cientifico na modernidade. A imagem perspectivista funciona como cenario (circunstancia) ou
palco para o desenrolar das agdes (enredo), exercendo um papel similar ao do texto descritvo
na narrativa realista.

Aproveitando a aproximag¢ao do RPG com a narrativa oral, portanto, com o mito e o conto de
fadas, baseados no modelo narrativo aristotélico, aproximagao ja defendida por Sonia Mota
(1997), parece pertinente utilizar o modelo construido por Antonio Furtado e Angelo Ciarlini
(1999, 2000, 2002) para concep¢ao de um programa gerador de enredos (PG: Interactive Plot
Generator), extraido da analise morfolégica dos contos de magia realizada por Vladimir Propp
(1984) para tracar uma breve analogia entre os componentes do RPG e os elementos
estruturais da acio:

Personagem agente

predicado = pré condicéo (situagio=fungdes preliminares)
pré-condicéo (perfil=fungdes comportamentais)
operagao

predicado = pés-condicéo (meta)
evento

Predicados: fatos estaticos coerentes com o banco de dados, que no RPG sao definidos a partir
b
das regras e do cenario (circunstancias), incluindo as funcdes, os "procedimento de um
b b
personagem, definido do ponto de vista de sua importancia para o desenrolar da agao" (Propp,
1984:20), ou seja, os "comos", os motivos, ou "porqués” e as metas (fins, ou "o qué").

Operagdes: relacoes dinamicas de causa e efeito entre os predicados que vém a se consistir em
eventos resultantes das ages dos agentes. O conjunto de eventos relacionados por operagoes
de causa e efeito constitui-se em planos, que no RPG podem ser identificados com os desafios
propostos pelo/a mestre de jogo e que, em seqliéncia temporal, compdem o enredo.

Como ja foi mencionado, no suporte impresso de RPG, a ilustracdo nao-sequencial cumpre,
junto com o texto explicativo, a funcdo de dar forma descritiva aos seus componentes
narrativos (cenario, personagens, eventos e regras). Esta etapa de selecdo de representagdo
descritiva, pictérico-esquematico-verbal, dos componentes do RPG, precede a etapa de
diagramaciao do suporte e poderia ser identificada com a prefiguracao narrativa, ou mimese I,
que precede a composi¢dao de um enredo.

A narragio dos componentes acontece na relagao entre os elementos descritivos pictoricos,
esquematicos e verbais. Esta relagao ¢ justamente a configuracdo da mancha grafica, seja ela
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impressa ou eletronica e sua inser¢do na diagramacio. A relagdao de ilustragdes e textos na
mancha grafica confere a imagem sua caracteristica temporal e narrativa, enquanto que a sua
insercdo face ao sistema grafico da diagramagao (lembremos que um livro tem quatro
dimensoes), organiza as informagées sobre o jogo do mesmo modo como o enredo
"temporaliza" os elementos de uma histéria. A diagramacio poderia ser, entao, identificada
com a configuragdo narrativa, ou mimese II, fazendo a mediagio entre mimese I
(componentes narrativos do RPG) e I1I (processo de jogo).

Temos, entdo, a mimese I como a etapa de construcido iconolédgica da ilustragdo. O sistema
signico paradigmatico dicissignico anterior, que, através da sobreposicao feita pela mimese 11,
passa a ser significante para um novo sistema signico paradigmatico - a mancha grafica; um
argumento que exerce uma funcdo narrativa face a um sistema grafico, a diagramagio.
Lembremos que a mancha grifica também ¢ uma imagem - um legissigno iconico
argumentativo; e que, portanto, também pode ser construida iconologicamente.

Da mesma maneira que no exemplo do item anterior, este sistema signico argumentativo pode
ou nio abrir-se para sobreposi¢coes do receptor-sujeito, onde se fecha o ciclo da refiguracio
poética.

3.0 Brasil Barroco: a T1 como ferramenta para construgio das imagens de uma
ambientagio para Incorporais

Este ensaio procura exemplificar como a Tradugao Intersemiética (TT) pode apontar aberturas
na construcao dos sistemas signicos discutidos anteriormente. Chamo aten¢ao para o verbo
"apontar" no intuito de deixar clara minha crenca que cabe aquele que constrdi apenas sugerir
caminhos, mas nao for¢ar o receptor a percorrée-los.

O tratamento formal para o RPG experimental “Incorporais” proposto neste projeto pretende
refletir sua condi¢ao de forma-objeto (o suporte) que se relaciona com um conteudo-objeto
(um cenario de jogo e seus desdobramentos). A condi¢ao de "objeto" é para lembrar que tanto
conteudos como formas sio pretextos para se experimentar o deslizamento do signo visual

dentro do contexto de uma obra coletiva que significa a medida que se constrdi; e que se
constr6i a medida que os participantes interagem.

Assim, a questdo formal deste estudo é uma questdo de concepgao da "forma-objeto"; isto é,
sua organizac¢ao compositiva e estrutural considerando suas especificidades técnicas e materiais
e sua capacidade de significar, de se relacionar com o "conteudo-objeto" (narrativa) de maneira
hipermidiatica, ou seja, capaz de abrir vatios "/inks" de informacio, permitindo a abertura deste
processo de significagao.

Contetdo-objeto: a sociedade colonial brasileira
Forma-objeto: o barroco colonial brasileiro

A forma-objeto consiste nas escolhas de composicao visual que descrevem (mimese I) e
narram (mimese II) os componentes do jogo, as quais seguem um padrio de diversidade
estilistica tipico dos RPGs contemporaneos (Bettocchi, 2002). A descricio dos componentes
(personagens, regras, cenario, eventos) ¢é feita tanto verbalmente quanto pictoricamente,
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através de ilustracoes. Estas escolhas baseiam-se no método de traducio intersemidtica ja
descrito.

O primeiro desafio ¢ realizar uma transposi¢io desta iconografia e expressividade para uma
narrativa visual bidimensional composta de ilustragoes e mancha grafica, objetivando o maior
grau de abertura possivel em termos de possibilidades de significacio e referencial. Neste
trabalho, procuro exemplificar esta relacao através de uma imagem (figura 7) concebida para o
cenario Brasil Barroco, verificando os tipos de relacbes de significagdo e de tradugdes
intersemidticas ocorrentes. Em se tratando de um livro, esta imagem tem pelo menos duas
instancias a serem consideradas: sua atuacio como descricio visual (ilustracio) e como
narrativa visual (mancha grafica), no contexto da diagramagao.

3.1 Prefiguragdo: a imagem como ilustragio (descrigdo visual)

O desenho foi inspirado nos trés tipos de retabulo brasileiros: maneirista, nacional-portugués e
joanino (figura 5).

Figura 5: Esquemas de retabulos (a) maneirista, século XVI; (b) nacional-portugués, século
XVII a 1720/30 ; (c) joanino, 1720/30 a 1760.

Os elementos transpostos (figura 3.2) foram correlacionados segundo a estru tura geral de
um retabulo, a partir de uma sintese destes trés esquemas, em uma tradugao icénica
paramorfica, em que elementos similares aos originais foram configurados em um sistema
diferente dos originais.

Para a parte superior, foi utilizado o remate em dossel de um retdbulo no estilo Dom Jodo V,
ou “joanino”, de influéncia italiana, que prevaleceu entre 1720/30 e 1760. A estrutura foi
retirada de um retabulo maneirista, estilo predominante no século XVI e inicio do XVIIL. As
colunas torsas da estrutura foram baseadas nas colunas de um retabulo em estilo nacional-

portugués, mais tradicional, de linhas barrocas, surgido em Portugal no século XVII, sem
equivalentes em nenhuma outra regiio européia, predominante até 1720/30 (figura 6).
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Figura 6: Retabulos (a) do altar-mor de Sdo Lourengo dos Indios, século X VI, Niteroi, RJ; (b)
do Mosteiro de Sao Bento, Rio de Janeiro, século XVII; (c) de Manuel de Brito, do altar-mor
da Ordem Terceira de Sao Francisco da Peniténcia, Rio de Janeiro, século XVIIL.

Como ilustragao, a imagem final (figura 7) guarda com estes originais uma relacao de
tradugao indicial topolégica-metonimica, em que partes de cada retabulo individual foram
transpostas para um novo meio (desenho sobre papel).

oy e o

A imagem final (figura 7) como ilustragdo pode ser resumida pela tabela 3 a seguir, partindo da

tabela 2:

SISTEMA SIGNICO

OBJETO DE ANALISE/CONSTRUCAO

REFERENCIAL PRATICO/TEORICO

Sintético: Atributos
(IN)
Legissigno

Semantico: Habilidades

Tipo de imagem: bidimensiond, gréfica,
figurativa.

Técnicas: desenho a caneta sobre papel

Meios e recursos de producao: digitalizacéo e
conversdo em imagem raster paratratamento
em programa gréfico.

Circunstancias de uso: manipulagdo direta das
bonecas impressas pelos usuarios.

Usuérios: jogadores e mestres de RPG
iniciantes ou experientes e curiosos sobre RPG;
adolescentes e adultos

Configuracd

Formato: simétrico, arredondado, retangular
Escala: natural

Valor: contrastante

Linha precisa

Textura: variada

Cor: monocromia (cinza)

Orientagdo: vertical

Movimento: ativo

Localizag8o: centralizada

Enquadramento: inteiro

Func¢&o daimagem: apresentar o0 componente

Sintaxe visual (Twyman, 1982, 1985; Dondis, 2000)
Convengdes estilisticas do barroco (segundo bibliografia
listada no findl); de ilustrag@o de RPGs de terceira fase
(Bettocchi, 2002)

Convengdes de representacdo (Twyman,1985), de narrativa

(2N) "cenario" do RPG, ambientado no Brasil (Ricoeur, 1983), de temética mitica(Propp, 1984) e de

Icone colonia entre 1650 e 1720. cultura de massa (quadrinhos, cinema, jogos etc.);
Transmissdo da mensagem: descricdo iconografia barroca e histéria do Brasil colonial (segundo
figurativa. bibliografia listada no final)

Paradigmético: Iconologia das "impurezas' da linguagem: Subjetividade (Barthes, Ricoeur, Plaza, Campos)

Caracteristicas fantasia, ludicidade, histéria Convencdes histérico-culturais de jogos narrativos
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(3N)
Dicissigno

(Tolkien, Pavéo, Mota, Furtado & Ciarlini) e da prépria

nogado de "Historia"

Trata-se de um sistema signico paradigmatico dicissignico pictérico que realiza uma descri¢ao
figurativa do componente "Cenario: Brasil colonial barroco" cuja configuragao foi construida a
partir de duas tradugbes intersemioticas: uma tradugao iconica paramorfica que aponta para
uma sintese de trés referéncias histéricas esquematicas (os trés modelos de retabulos comuns
no Brasil colonial barroco); e uma tradugio indicial topolégica-metonimica que aponta para
trés objetos historicos individualizados (trés retabulos classificados historicamente segundo os
trés modelos comuns no Brasil colonial barroco).

Configuragdo: a imagem como mancha grafica na diagramagao (narrativa visual)
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Figura 7: frontispicio da folha de rosto do livro, esbogo em
caneta sobre papel, simulando uma gravura em madeira.
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A configura¢ioda figura 7 teve como modelo o frontispicio de um livro impresso em Portugal
no século XVII (figura 8).

Figura 8: Frontispicio do Regimento do
Santo Oficio da Inquisi¢ao. Portugal,
1640.

Como mancha grafica, a imagem final
(figura 6) guarda com este original uma
relagao de tradugédo icOonica isomorfica,
em que elementos diferentes (figuras 5 e
0) sdo organizados em estrutura e meio
similares (ornamento grafico e tipologia

sobre papel).

Como elemento na diagramacdo, a figura 6 insere-se no seguinte contexto: trés manchas
graficas que se relacionam com a fragmentacio barroca do olhar ctubico e centralizado
renascentista, conforme proposto por Alberti no tratado Da Pictura (In: Schollhammer, 2002).
Partindo de Giordano Bruno (Ibid.), o barroco assume a anamorfose associando um segundo
olhar a morte (vanitas), em geral focalizando, ainda que de forma desfocada, objetos temporais:
o tempo invade o espago renascentista. Este tempo barroco se da no conflito dos olhares
central e subjetivo, simbdlico-divino e imaginario-mundano, deixando entrever um terceiro
olhar, o Real (Ibid.: p. 82-85). O cenario sera textualmente narrado, a principio, sob dois
pontos de vista: o do livro “Cultura e opuléncia do Brasil por suas drogas e minas”, do Pe.
Joao Antonil (1711); e o de um caderno de assentos e diario da artesa Maria do Rosario
Menezes. Uma terceira forma textual, explicativa como um manual técnico, sera utilizada para
apontar informacoes sobre regras e referéncias historicas e iconograficas.

O texto descritivo podera ser acompanhado de ilustracGes simulando pinturas sobre tela,
madeira e azulejos ou de reproducdes de obras da época. As folhas de rosto (figura 7), indice e
prefacio pertencem ao terceiro tipo de mancha grafica, do texto descritivo, onde elementos
arquitetonicos servem como referéncia (/nks) para os ornamentos graficos. Os elementos
arquitetonicos da figura 6 serdo referidos também nas outras duas narrativas, como contratos

de trabalho da artifice, sob seu ponto de vista técnico-estilistico e sob o enfoque da sua
inserc¢do cultural no tratado de Antonil (1711), servindo como marcadores intertextuais.

Na mancha grafica exemplificada, cada elemento arquitetonico representado na figura 3.3 atua,
dentro do sistema da diagramagao como um /nk para:

os trés momentos historico-artisticos do cenario (maneirista, barroco, rococo);

trés contratos de trabalho da artesa em trés fases diferentes da sua historia pessoal:
juventude (maneirista), maturidade (nacional-portugués/batroco) e velhice
(joanino/rococo);

a mancha grafica do sacerdote, com a descri¢ao da importancia do altar na devog¢ao publica
e privada (figura 9);

a mancha grafica da artesa, com o detalhamento de técnicas e materiais para execucdo de
retabulos (figura 10);
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as trés se¢des técnicas do jogo: “Criagao de Personagem”, “Resolucio de Ag¢des” e

“Encadeamento de Eventos”.
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Figura 9: Esbogo da abertura da mancha grafica do livro de Antonil (1711). A ilustragao,
simulando uma gravura em metal, representarda uma missa na capela de um engenho,
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Figura 3.6: Esbogo da abertura da mancha grafica do caderno de assentos da artesa Maria
do Rosario. A ilustracdo representa um risco (projeto) de retabulo em estilo maneirista.

A imagem final (figura 7) como mancha grafica na diagramacao pode ser resumida pela tabela

4 a seguir, partindo

da tabela 2:

SISTEMA SIGNICO OBJETO DE ANALISE/CONSTRUCAO REFERENCIAL PRATICO/TEORICO
Sintético: Atributos Tipo de imagem: bidimensiondl, gréfica, Sintaxe visual (Twyman, 1982, 1985; Dondis, 2000)
(IN) figurativa Convengdes edtilisticas do barroco e de diagramagdo de
Legissigno Técnicas: imagem digital raster etipografia livros no periodo barroco (segundo bibliogrefia listada

eletrénica no final); de diagramacdo de RPGs de terceira fase

Meios e recursos de produgao: diagramagdo em | (Bettocchi, 2002)

programa de editorac@o e fechamento de

arquivo paraimpressao reprogréfica Docutech

em escalas de cinza.

Circunstancias de uso: manipulago direta das

bonecas impressas pel os usuérios.

Usuérios: jogadores e mestres de RPG

iniciantes ou experientes e curiosos sobre RPG;

adolescentes e adultos

Configuragéo

Formato: simétrico, arredondado, retangular

Escala: natural

Valor: contrastante

Linha: precisa

Textura: variada

Cor: monocromia (cinza)

Orientagdo: vertical

Movimento: ativo

Localizag&o: centralizada

Enquadramento: inteiro
Semantico: Funcéo daimagem: apresentar 0 componente Convengdes de representacdo (Twyman,1985), de
Habilidades "cendrio” do RPG, ambientado no Brasil narrativa (Ricoeur, 1983), de iconografiavisual e
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(2N) colonia entre 1650 e 1720. literéria barroca, histéria do Brasil colonid edo livro
Icone Transmissdo da mensagem: narrativafiguraiva, | (segundo bibliografialistada no final)

complementando - se com texto e relacionando-

se com as outras manchas gréficas
Paradigmético: Iconologia das "impurezas' da linguagem: Subjetividade (Barthes, Ricoeur, Plaza, Campos)
Caracteristicas fantasia, ludicidade, histéria Convengdes histérico-culturais de jogos narrativos
(3N) (Tolkien, Pavéo, Mota, Furtado & Ciarlini) e da propria
Argumento nocdo de "Historia’

Trata-se de um sistema signico paradigmatico argumentativo pictérico que realiza uma
narracio figurativa do componente "Cenario: Brasil colonial barroco", cuja configuragao foi
construida a partir de uma tradugdo intersemiodtica: uma tradugdo iconica isomorfica que
aponta para um objeto historico individualizado (o frontispicio de um livro barroco) escolhido
como exemplo de configuracdo de frontispicios em livros que circularam pelo Brasil colonial
barroco, além de apontar para as outras manchas graficas que compdem o sistema da
diagramacao do livro deste RPG.
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Figura 11: Esquema de diagramago indicando o posicionamento daimagem da figura 7 em relagdo as outras manchas gréficas.

4.0 Refiguragdo: aberturas e fechamentos na forma-objeto

Relembremos a hierarquia estética entre os tipos de traducao intersemiotica sugerida por Plaza.
Esta postura ideoldgica pode ser exemplificada pela discussido sobre as supostas limitagdes da
imagem figurativa, elemento fundamental na diagramacao de um livro de RPG. Tome-se como
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exemplo a imagem gerada eletronicamente, capaz de simular textura, movimento e
tridimensionalidade "a perfeicio", como querem seus defensores. Pode-se argumentar que tal
"perfeicao" tende ao fechamento, limitando as possibilidades de se "imaginar" o objeto. Dois
pontos precisam ser ressaltados: primeiro, a nogao iluséria de "perfeicao”, que parece beber na
velha fonte platonica de um objeto ideal. Quem se acredita capaz de representar algo "a
perfeicao" esquece que toda percep¢io ¢ mediada signicamente, e, portanto, que o “Real” é
irrepresentavel como tal. Assim, a perfeicio sé pode ser pretendida em relacio a uma idéia
particular e subjetiva de um objeto.

Isto nos leva ao segundo ponto: se toda representaciao acaba sendo particular e subjetiva, ela
pode facilmente funcionar como ponto de partida para outras representacOes particulares e
subjetivas. Alids, "imaginar" um objeto pressupde um conhecimento minimo de codigo e
repertério, mesmo que seja a linguagem oral. Deste modo, "imaginar" nio é possivel sem
referéncia, e, neste ponto, nio tem limites, pois seus limites sdo inatingfveis dentro da
linguagem. E, sinceramente, fora da linguagem, nao interessa.

Estamos trabalhando o tempo todo na tricotomia paradigmatica, em que uma imagem
figurativa aparentemente "fechada" como legissigno iconico dicissignico ou argumentativo,
como ¢ o caso da figura 3.3, pode servir como ponto de partida para uma outra representacao
do mesmo conceito "componente: cenario”, mesmo que esta segunda carregue em si
elementos da primeira por tradugdo iconica ou indicial. Ou seja, pode ou nio abrir-se para ser
apropriada por um novo sistema signico concebido pelo receptor-sujeito. '

Indo mais além, como pretende o método de concepgio proposto neste trabalho, apontar
aberturas para suas proprias referéncias, como no caso da traducao indicial que atua como /nk
para os "originais" (figura 5 e 0), sugere no minimo uma abertura que pode vir a ampliar o
repertorio do receptor-sujeito. Seja qual for o caso, ha uma reapropriagao deste sistema signico
que o transforma em um sistema signico rematico, quer dizer, uma reapropriacio que o
virtualiza: uma tentativa de realizar um design como um fazer estético-critico que problematiza e
retorna ao real; e ndo que apenas rompe com ele.

Neste ponto, o design pode atuar como deslizamento no sentido da inovag¢do, como processo
de reabertura de /inks oferecendo novas associagdes para signos cristalizados. A forma-objeto
aqui esbog¢ada surge como um veiculo para se repensar o design grafico como uma atividade que
passe a levar em consideragdo condigbes contemporaneas como: autoria coletiva e
democratizagio do conhecimento; novas possibilidades conceituais e tecnologicas que
atualizem o livro impresso destacando suas vantagens de custo em relagdo ao meio eletronico
ainda restrito a uma elite econoémica; € o jogo como processo de comunica¢iao que objetiva a
participagdao direta dos participantes na ampliagdo da obra pode servir a um propodsito de
questionamento de clichés e reconstruciao de realidade, aumentando a autonomia criativa e a
capacidade critica, unindo o ladico ao didatico e o estético ao ético.
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71deologia, neste momento, para Barthes, parece referir-se a distor¢do, ndo a um conjunto de valores, talvez ja
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proposto por Marx (Konder, 2001:4). Um dos exemplos de infiltragao ideoldgica ¢ o mito, uma operagao de
linguagem que cristaliza o signo. Seu processo se caractetiza nao pelo congelamento de um conteudo, mas pela
intrusdo de um conteido numa forma. Este conteudointruso, uma escolha histérica, "achata" o signo, eliminando
todos os conflitos e naturalizando um processo que fora convencional e fluido. A forma "roubada” se torna rasa,
e muitas vezes insistente na sua representa¢io (Barthes, 1999).

8 Levando-se em conta as limitacdes deste modelo e da conceituagio de cédigo deste autor, deve-se acrescentar
ainda, que as questoes de delimitagdo do campo semidtico do autor nio serdo levantadas visto que aqui se trata de
uma produgio cultural.

? Donis Dondis (2000), Argan, Wickiser, Gioseffi e Francastel (1968), Erwin Panofsky (1991), entre outros.

10 Desta maneira, desenvolvem-se, ao longo da histéria, diferentes idéias de arranjo da composicio, os estilos de
representacio — geométrico, classico, naturalista, maneirista, barroco, impressionista, expressionista etc. (Argan,
Wickiser, Gioseffi In: Encyclopedia of World Art, 1968). Poder-se-ia dizer, dentro deste contexto e em concordancia
com Panofsky (1991), que esta sintese visual seria o estilo, a sintese de uma série de expressoes formais e
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cultural cujas percepg¢oes atribuem significados a essas expressoes. Como diria Dondis (2000:161), “[...] uma
categoria ou classe de expressio visual modelada pela plenitude de um ambiente cultural”.

11 A questdo da construcdo de um suporte impresso que permita a materializagdo das refiguracées dos jogadores
esta sendo desenvolvida na etapa exeprimental desta pesquisa, patcialmente disponivel em

http:/ /www.historias.interativas.nom.br/incorporais/paginas/etapas.html.

12 Uma primeira aplicagdo da experimentacio e dos conceitos aqui propostos ji estd em parte esbogada no projeto
de pesquisa de Carlos Klimick, publicado na revista Espagon. 18/19 (2003), do Instituto Nacional de Educa¢io
de Surdos do Rio de Janeiro INES). Desenvolveu -se um size (suporte eletronico) com estrutura de navegacao
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