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Enfoque

Desvendando passagens secretas além da comunicacdo no
design
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3.1
Fundamentagéo tedrica: o enigma“do-it-yourself”

O capitulo anterior € um capitulo de Contexto, onde se apresentam as
definicbes dos conceitos dentro do conjunto do pano de fundo téorico da
experimentacdo. Este € um capitulo de Enfoque, onde se apresenta, segundo o
dicionario Novo Aurélio, uma "[...] Maneira de enfocar ou focalizar um assunto, uma
questao [...]" (Ferreira, 1986). Nesta secdo se da a costura pessoal e subjetiva dos
conceitos embasados no referencial tedrico para instrumentalizacdo de um método
de pesquisa, apresentado na secg&o seguinte.

Esta costura de conceitos se faz com a seguinte linha: o hipertexto interativo é
aquele onde os elementos atuam como links potencialmente promotores de abertura
de terceiro grau. O que pode ser, efetivamente, esta "abertura"?

Marco Silva (2002:10-12) trata o lema punk "faca vocé mesmo" ("do-it-
yourself") como "uma orientacdo a livre significacdo, quando estdo em ruinas as
significagbes pré-determinadas". Esta frase nos convida a entrar nas discussdes
acerca da Pos-modernidade, mas isto seria uma digressdo muito grande. Portanto,
vamos ficar com a nogédo que o préprio Marco Silva utiliza: "[...] uma linha de
pensamento que questiona as nogdes classicas de verdade, razdo, identidade e
objetividade, a idéia de progresso ou emancipacdo universal, os sistemas unicos, as
grandes narrativas ou os fundamentos definitivos de explicagéo."

Fazer suas proprias significagdes esta de acordo com o modo interativo de
recepgao, que ja foi introduzido no capitulo anterior. Entretanto, como alerta Marco
Silva (2002:13), parece arriscado atribuir as novas tecnologias a responsabilidade
causal sobre as mudangas na recepcao. Antes, parecem estar-se operando
modificagées na prépria linguagem, onde a diluicdo dos grandes discursos abre
espaco para a liberdade combinatdria de significagdes. As novas tecnologias
potencializam a liberdade de combinacgé&o, permitindo, nas palavras do autor, "[...] a
participacao, a intervencéo, a bidirecionalidade e a multiplicidade de conexdes. [...]
Cada um experimentando nao mais a disjungdo da emissao/recepg¢do, mas a co-
autoria." (Silva, 2002:13-14).

Assim, adotei o conceito de abertura da obra ndo 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
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da obra e que estimulam o sujeito receptor a reconstrui-la e reconstruir-se, em um
processo ciclico de renovagao da linguagem. Neste ponto, o sujeito que frui passa
de leitor a criador e produtor.

Se a modalidade de recepcgao interativa ndo é exclusividade das novas
tecnologias, isto pode implicar que pode acontecer também nas tecnologias que,
aparentemente, favorecem a recepcao linear e massiva, como a tecnologia
impressa. Confrontada com esta modalidade de recepg¢ado, como fica a "forma"
deste suporte?

No capitulo anterior, falamos da idéia de se projetar um suporte impresso
aberto, ao qual possa ser fisicamente incorporada a producédo dos jogadores
participantes do experimento Incorporais, obtendo-se, deste modo, um processo
interativo autbnomo e criativo.

Roland Barthes (1977,1999) fala de uma "responsabilidade da forma" no
processo de significacdo: certas preferéncias histéricas sobre a maneira como se
profere uma mensagem, ndo sobre a mensagem em si. Se de inicio estas
preferéncias sdo importantes para constituir e caracterizar um repertério, chega uma
hora em que elas se esvaziam, sobretudo quando se perdem suas referéncias. O
que era antes parte de um contexto histérico torna-se "inquestionavelmente natural”,
nao aquele natural "organico e fluido", mas aquele, que, também remetendo a
natureza, cristaliza e endurece. A forma que vira "férma" fecha as "janelas" e "links"
do cddigo. Limita suas possibilidades e imprevisibilidades. Mas é pela propria forma
que se pode reabrir as janelas, "trapaceando a linguagem".

Assim, esta abertura pode permitir a constru¢ao de novos significados, que
segundo Roland Barthes (2002), consiste na escritura, ou em um fazer poético - e,
por que nao dizer, punk? - no sentido aristotélico de recriagdo, como propdéem Paul
Ricoeur (1984) e Julio Plaza (1987) e o proprio Barthes (1967) na sua atividade
estruturalista, assuntos discutidos nesta secdo. A partir dai, apresenta-se, na
proxima secdo, uma proposta de método de concepgao poética de uma obra aberta
que se permita associagdes signicas de carater critico e questionador, como propde
Barthes, tanto na sua construgao quanto na sua frui¢cdo. E, para finalizar, na ultima

secéo, sdo tecidas consideracdes sobre este método em relagdo ao Design.
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3.1.1. A escritura como deslizamento transgressor

A nocédo de deslizamento de Barthes vem da origem saussureana da sua
semiologia, onde o signo produzido pela comunicacdo humana é, até onde se sabe,
0 unico "desmotivado": ndo existe relacdo natural entre um significante e um ou
mais significados; a relagdo é sempre convencional, portanto, "deslizante"." E ¢é ai
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 0s 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 "lubrificante" do deslizamento do significante
sobre o significado: a escritura - toda manifestagdo 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 s6 podia ser o do paradoxo. E
como a Doxa esta sempre recuperando qualquer posi¢gdo paradoxal, era preciso
sempre deslocar-se para continuar exercendo a fungdo que, segundo ele, era a do
escritor: uma fungéo critica e utépica. (Perrone-Moisés, 1983:52).

A escritura difere do estilo, um conceito classico de revestimento estético de
um conteudo, em que a idéia precede a linguagem. Assim, a escritura nao se define
pelos conteidos e nem mesmo pelos sentidos que cria, e sim pelo aspecto formal,
que em Barthes ndo 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, € escritura o que

pode ser lido por alguém como escritura. A escritura questiona sem oferecer

' Na verdade, esta nocéo de Barthes deriva da inversdo que Lacan ([1949]; 1953; [199-]) faz do
algoritmo de Saussure (So/Se, ou Significado sobre Significante). Para Lacan, quem produz o sentido
é o Significante (Se), por meio de um deslizamento na linguagem (Se//So). O conceito de Lacan abala
o ideal platénico de modelo/cépia/simulacro.

% Para Lacan ([1949]; 1953; [199-]), sujeito s6 pode ser sujeito da linguagem: "eu" é o primeiro signo do
ser humano Para Barthes (1977), cujo conceito de imaginario é retomado de Lacan, a linguagem é
fascista: ela ndo impede de dizer, e sim obriga a dizer, justamente por ser um sistema de
classificagBes, e toda classificagdo é opressiva (Konder, 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 afirmacdo e da repeticdo 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. Ndo sé politico nem
s6 ideoldgico, vai além da mensagem (Barthes, 1977:11).
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respostas, desliza a significacdo sem cristaliza-la, produzindo aqui e ali o préprio
sujeito e sua voz, ndo exprimindo, mas fazendo o proéprio conteudo. Dai a
responsabilidade da forma escritural: abrir uma fenda para que se ouga a voz Unica
de um corpo que se receba como um gozo (ou fruigdo segundo diferentes tradugdes
de jouissanse), "sentido como intensidade, como perda do sujeito pensante e ganho
de uma nova percepgao das coisas." (Perrone-Moisés, 1983:56).

A escritura, portanto, é o discurso poético ndo que exprime um sujeito, mas
sim que o coloca em processo; ela ndo € exclusividade ou produto de um
determinado suporte ou linguagem (palavra, imagem, som), mas sim uma questéo
de percepgao, ela aparece onde um sujeito a deseja.

A abertura de links pode ser, assim, um momento de deslizamento signico que
proporciona um "desvio transgressor" na linguagem: o gozo do texto segundo
Roland Barthes (1977, 2002). Este € o momento em que linguagem deixa de ser
simplesmente sistema simbdlico (cédigo mais repertério) e assume também o
imaginario, transformando o receptor em sujeito.

Barthes reposiciona a denotagdo, antes vista como um significado
ideologicamente inocente, anterior & conotagéo (o entdo significado mitico),> como
sendo sim o processo final de semiose, a ultima das conotagdes, revertendo o signo
a um aspecto ilusorio de "natureza". Segundo Winfried N6th (1999:137), este novo
enfoque traz uma aproximagéo de uma teoria de fundamentacao 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 "ndo comega com signos
autébnomos e sentidos independentes para seguir até o mais alto nivel do sentido
global" (N6th, 1998:73). Isto quer dizer que o processo de semiose é referencial,
onde ndo ha nem um primeiro nem um ultimo signo, pois cada signo cria um

interpretante que pode tornar-se representamen de um outro signo indefinidamente.

3 Um dos exemplos de infiltragéo ideoldgica é o mito, uma operagéo de linguagem que cristaliza o

signo. Seu processo se caracteriza ndo pelo congelamento de um contetido, mas pela intrusdo de um
conteddo numa forma. Este conteddo intruso, 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 representagéo (Barthes, 1999).
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3.1.2. Deslizamento na Semiose llimitada

Segundo Coelho Netto (2001:66): "[...] Um signo é uma relagao triadica
ordenada e completa. Quer dizer [...]: ao contrario do que pode fazer crer o famoso
tridangulo de Ogden & Richards [figura 3.2.1], "o signo ndo é um dos elementos do
tridngulo, uma de suas pontas, um membro na relagdo. O signo é a reunido das trés
pontas [figura 3.2.2], a relagdo toda e completa, a totalizagdo dos trés vértices do
tridngulo." (Grifo do autor).

Na figura 3.2.1, temos o esquema original de Ogden & Richards, que,

segundo Umberto Eco (1976) aparentemente traduz o tridngulo peirceano:

Ogden & Richards: Peirce:
referéncia interpretante
simbolo  ------ referente signo  ------ objeto

Este tridngulo /\ englobando o signo, entretanto, simplifica demais teorias de
relagcdo semidtica entre simbolo e referéncia tanto de Saussure (base semiolégica
de Roland Barthes) quanto de Peirce. Ainda segundo Eco,

[...] em outras palavras, para estabelecer o significado de um significante (Peirce fala,
ndo obstante, em 'signo') € necessario nomear o primeiro significante por meio de
outro 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 ele proprio se refere...; da mesma forma, o interpretante torna-se por sua
vez um signo, e assim ao infinito (2.300). E, pois, a prépria definigdo de signo que
implica um processo de semiose ilimitada. (Eco, 1976:58).

Na figura 3.2.2, temos, entdo, o esquema da segunda representagéo de signo,

em que este resulta da relagdo completa:

interpretante

signo/significado | ----- objeto

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

Assim, na figura 3.2.3, proponho uma ampliagdo da segunda representagcao

de signo (figura 3.2.2) dentro do conceito de semiose ilimitada, com suas relagbes
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infinitas para qualquer direcao, e trazendo para esta equagéo o sujeito, ndo apenas
como "emissor" ou "receptor" de mensagem, mas como sujeito da linguagem, tendo

em mente o que ja foi dito sobre escritura:

28 \3E/ 2 28 \3E/ 2
1E/M1E )//{ 1E//1E 1E/1E /[ 1E//1E
1N 1N 1N 1N

3N
1E= primeiridade; o ndo-apreensivel.
2E= secundidade; o perceptivel/interpretavel.
3E= terceiridade; o evocavel.
1N= primeiro "significavel", a partir do qual o processo de semiose pode seguir indefinidamente em qualquer
diregédo.
2N e 3N= signos. Interessante ressaltar que, no caso da arte contemporanea e do objeto dito virtual, 2N pode ser
auto-referencial e/ou nao-narrativo (N6th,1999:69-71; Bettocchi et al, 2002).

3E

I/

Sobrepondo a figura 3.2.2 a 3.2.3, as relagdes semioticas poderiam ser

esquematizadas na figura 3.2.4:

interpretante (1E,1N, 2N ou 3N =Se)

(1N, 2N ou 3N = Se para um outro signo) A objeto (1E,1N, 2N ou 3N = Se)
signo

No caso de a relagdo /\ ser de secundidade (2E), teremos um primeiro
"significavel" (1N) perceptivel/interpretdvel muito proximo do "objeto", onde este e
interpretante relacionam-se em nivel de primeiridade (1E), esta uma relagao
hipotética e metodolégica, uma espécie de "unidade minima de informacao" de
ordem sintatica ou ontoldgica.

Uma vez que este primeiro significavel (1N) torna-se significante (Se) de uma
relagdo de terceiridade (3E), temos um signo de ordem semantica (2N), ou de
sentido: a famosa "mensagem", relagao feita no contexto cédigo/repertério, portanto
ja convencional, ndo necessariamente isenta de distor¢do ideoldgica. Panofsky
(1991) denomina este nivel "Natural"; tal termo foi deixado de lado por se pensar,
aqui, que o processo semidtico é convencional, ainda que possa fazer referéncia ao

mundo "natural".
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Talvez seja possivel identificar esta relagdo com a "denotagao" 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 "comunicag¢ao".

E quando o signo (2N) torna-se significante (Se) de uma nova relagao
evocavel de terceiridade (3E), temos os signos de ordem paradigmatica (3N), onde
as brincadeiras e agressdes tém lugar: as metéaforas, os estilos, as enunciagdes...
Para Barthes (1977, 1999), estas seriam as "conotagbes", a principio edenizadas ou
demonizadas, posteriormente apenas submissas as denotacdes fascistas da
linguagem.

Assim sucessivamente, tais relacdes seriam de semiose ilimitada, relacdes
nao-corporais (incorporais), que fariam da condicdo de "ser signo" ndo uma
entidade, mas um processo, seguindo em diferentes direcées e sentidos de acordo
com o sujeito. Seria interessante pensar as barras (//) na figura 3.2.3 e o tridngulo
(\) da figura 3.2.4 como os choques entre particulas sub-atémicas 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 sub-atémicas ndo "estdo": elas "podem
estar"; a diferengca é que as pas existem como entidades isoladas; tais ondas-
particulas, ndo (Capra, 1983). Em outras palavras, aquilo que entende-se por
significado (So), seria a onda-particula resultante de um choque entre particulas
significantes.

Pode-se propor um paralelo entre o novo conceito de denotacéo proposto por
Barthes e a cristalizacdo do processo de semiose ilimitada: um cliché, por exemplo,
poderia ser uma maneira de controlar, ideologicamente, as possibilidades de
deslizamento semidtico. Ou seja, a semiose cristaliza-se insistentemente em um
unico sentido, excluindo os desvios transgressores, e permitindo apenas "choques
controlados e repetitivos entre significantes".

Segundo Coelho (/n: Jobim & Souza, 2000:27-38), a repeticéo esta na raiz dos
discursos e ndo somente nas manifestacdes mais simples e 6bvias (rituais, por
exemplo). A tradicdo s6 se sedimenta através da repeticdo — persisténcia.
Entretanto, esta mesma repeti¢do corréi e esvazia o signo, interrompendo a fluidez

da semiose ilimitada e seus possiveis desvios e abrindo espag¢o para as operacoes
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gregarias do poder: infiltragdes, apropriacbes, substituicbes, cristalizagbes —
insisténcia.

A tradicdo, entretanto, ndo se resume a repeticdo, mas desliza em dois
sentidos: sedimentacdo e inovagdo. A sedimentagdo consolida a semiose, mas
pode cristalizar-se; a inovagao desvia a semiose, mas pode causar estranhamento e

afastamento, como tem acontecido, em alguns casos, na arte contemporénea.

3.1.3. Semiose e recriagao poética

Paul Ricoeur (1983) fala também deste ato poético ao analisar o processo de
configuragdo da narrativa onde a constituicdo de uma tradi¢cao reside no jogo ou
tensdo entre inovacdo e sedimentagcdo. A sedimentacdo consolida o repertério de
paradigmas que constituem a tipologia da configuragdo: esquemas narrativos
ocidentais que se combinam causalmente a partir de uma heranga aristotélica,
gerando um codigo paradigmatico e uma tipificagdo de formas.

Se a sedimentagao universaliza, a inovacgao singulariza, pois cada poética
produzida, cada maneira pessoal de operar os codigos de configuragdo, oferece
desafios e transgressées as normas que acabam retro-alimentando o repertério
sedimentado. Isto pode soar como um ciclo vicioso, mas Ricoeur langa m&o da
estética da recepgao de Wolfgang Iser da relagao prazer/gozo do texto de Roland
Barthes (2002) para demonstrar que o jogo entre transgressao e apropriagao, que
tem como um de seus grandes referentes o receptor que aceita ou rejeita a
inovacgao, é vital para a constituicdo de um ciclo virtuoso da linguagem. Assim, a
retro-alimentagcado passa a ter uma agao transformadora evocando o paradoxo
ordem/caos.

Uma vez que o sujeito se modifica em contato com a escritura, podemos dizer
que o deslizamento se completa numa dimenséo ética de retorno ao campo pratico.
Leyla Perrone-Moisés (1983:56) diz que "A escritura é poesia no sentido moderno
do termo: aquele discurso que acha sua justificagdo na prépria formulagao, e ndo na
representacdo de algo prévio e exterior [...]". Esse deslizamento 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, ndo se
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pode negar seu impacto sobre a experiéncia cotidiana devido ao seu poder de
ataque subversivo contra a ordem moral e social. Esta interagdo do poético com o
pratico abre um leque de opgbes que vai da confirmagdo ideolégica da ordem
estabelecida (sedimentagdo, ou prazer) a critica e problematizagéo (inovagao, ou
gozo), incluindo a alienagdo em relagéo ao real, uma interacdo de ordem ética.

Trazendo esta situacdo para o contexto desta pesquisa, poder-se-ia supor que
os proprios moldes e convencdes de representacdo (sedimentacdo) dos
componentes do RPG acabam por cair em insisténcias que cristalizam o processo
de semiose em um unico sentido, fechando possiveis "links" de significados
(Bettocchi, 2002); por outro lado, se o sentido elementar ja contém tragos do sentido
global e se o sentido global também n&o pode existir sem os sentidos elementares
(N6th, 1998:74), é através destes mesmos moldes e convengdes de representagéo
que se pode imputar desvios ao processo de semiose ilimitada, promovendo-se
novas relagdes signicas dentro do préprio codigo, ou seja, deslizamentos no sentido
da inovagéo e do gozo.

Em busca destes desvios € que se propde o método a seguir.
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3.2
O método: decifrando o Design Poético

Como ja foi explicado, o objetivo especifico formal & configurar um suporte
impresso que, através da abertura conforme o conceito aqui definido, possibilite e
estimule a participagcdo direta dos usuarios na sua propria ampliacdo e
reconstrucdo, caracterizando tal suporte como interativo, de acordo com o conceito
definido no capitulo anterior. E, para isto, precisamos de um método.

Passemos, pois, a instrumentalizagdo daquilo que denomino Design Poético:
a proposta de um método que pretende servir tanto para fins analiticos e de
pesquisa tedrica quanto para fins de pratica de design, que enfatiza a abertura de
links como uma maneira de promover deslizamento e recriagcdo poética da
realidade. Este método tem suas bases no estruturalismo, por se valer da
Semiodtica, mas, devo ressaltar, um estruturalismo "colorido" pela ousadia
barthesiana.

Barthes (1967) defende o estruturalismo como uma atividade do imaginério,
cuja finalidade é reconstituir um objeto, seja de maneira reflexiva, seja de maneira
poética, de modo a tornar visiveis suas regras de funcionamento (funcdes). Esta
reconstituicdo, entretanto, vai além da copia ou da simples constatagao "[...] porque
entre os dois objetos [0 "original" e seu "simulacro" reconstituido], ou os dois tempos
da atividade estruturalista, se produz algo de novo [...]" (Barthes, 1967:59), que é o
simulacro: o objeto inteligivel, unido ao intelecto humano. Neste sentido, o
estruturalismo sabio nao difere da arte, pois ambos "[...] vém de uma mimesis,
fundada ndo sobre a analogia das substancias (como na arte dita realista), mas
sobre a das funcdes (que Lévy-Strauss chama homologia)." (Barthes, 1967:59).

Lembrando que ja foi tecida, no inicio deste capitulo, uma relagdo entre o
conceito de deslizamento de Barthes e o conceito de semiose ilimitada de Charles
Sanders Peirce, encontrei em Julio Plaza (2003) um método semidtico de base
peirceana, a Tradugao Intersemiética (Tl), que muito se aproxima da nogado de
mimesis e ato poético, e que sera o instrumento de construgcdo destes sistemas
signicos por meio de uma tradugao de conteudo-objeto em forma-objeto.

Métodos semidticos sao ferramentas de pesquisa transdisciplinares que atuam
nestas intersecgdes. Uma vez que estamos tratando de conteudo narrativo, parece

pertinente lancar mao da Teoria Narrativa e hermenéutica particular de Paul Ricoeur
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(1983), também baseadas no conceito de mimesis ja descrito, como fundamento
para a inser¢gao das imagens no contexto do projeto grafico de um suporte narrativo
e hipertextual.

Para direcionar as teorias de Ricoeur e Plaza para a linguagem visual
pictorico-esquematica e fundamentar a construgdo das imagens como sistemas
signicos, introduzo a lconologia de Erwin Panofsky (1991), pela sua similaridade
com a atividade estruturalista na "reconstituicdo" de objetos visuais.

Finalmente, a propria semiologia de Barthes servira como método de analise

critica tanto do objeto construido quanto da sua fruigao.

3.2.1.Tradugio Intersemiética: do componente narrativo para a imagem*

Ja sabemos que processo narrativo no suporte impresso de RPG acontece na
relacdo entre os trés modos da linguagem visual, que dao forma verbal, pictorica e
esquematica aos componentes narrativos do jogo. Portanto, podemos dizer que
estamos diante de um intercdmbio de signos, que merece ser organizado de modo a
atuar ndo apenas como materializagado formal de um conteudo (a ja mencionada
forma-objeto), no caso um componente narrativo (o também ja mencionado
conteudo-objeto), mas também como link para outros elementos internos e externos
aos conteudos do jogo.

Como ja foi dito anteriormente, o processo poético é aquele capaz de
promover deslizamentos transgressores na semiose ilimitada e colocar o sujeito em
processo, por exemplo, a escritura. Estas "ameacas" seriam, entdo, os objetos de
um estudo semidtico transdisciplinar: recorrer a diferentes areas de conhecimento
para compreender os processos de significacdo. Dai a escolha pelo método
intersemidtico de Jullio Plaza, que situa sua teoria historicamente, propondo uma
relagdo poética entre passado e presente, em que o primeiro € construgdo do
segundo e ndo o contrario: a tradugao como poética sincronica. Ao fazé-lo, traz a
tona a dimenséo historica 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 dialégico da arte ndo ha como escapar a histéria. A arte se
situa na urdidura indissoltvel entre autonomia e submissao [linguagem?]. Filha de sua
época, a arte, como técnica de materializar sentimentos e qualidades [tekhné, ars],
realiza-se num constante enfrentamento, encontro-desencontro consigo mesma e sua

* Para simplificar a leitura, vamos utilizar imagem como sinénimo de linguagem pictérico-esquematica e
imagético como sinénimo de pictérico-esquematico.
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histéria. Parafraseando Marx: os artistas ndo operam de maneira arbitraria, em
circunstancias escolhidas por eles mesmos, mas nas circunstancias com que se
encontram na sua época, determinadas pelos fatos e as tradi¢des. (Plaza, 2003:5).

Da mesma maneira, por mais que se pretenda uma autonomia para o signo
artistico, identificado por Plaza como preponderantemente icbnico, ndo se pode
ignorar que todo signo é histérico.

Plaza defende a traducdo como o processo semiotico por exceléncia,
principalmente se este processo for pensado nos termos da semiose ilimitada de
Peirce, onde s6 se comecga a perceber um signo como significante (segundo
Barthes, na relacéo diadica 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 tradugao criativa, uma recriagdo de um "original”,
0 qual, por conseguinte, perde sua "aura" pois que passa a ser, também, tradugéao
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
€ quase sagrada.

Partindo da semidtica peirceana, Plaza instrumentaliza uma tipologia de
traducdes intersemidticas, que ele ndo pretende universal e estanque, apenas
metodoldgica.

Sao tipos de referéncia, algumas vezes simultdneos em uma mesma tradugéo, que,
por si mesmos, nao substituem, mas apenas instrumentalizam o exame das tradugbes
reais. Alias, ndo estamos aqui sendo atuando em correspondéncia com 0 mesmo
espirito que guia a organizagdo das tipologias de signos formuladas por Peirce.
(Plaza, 2003:89).

Primeira tricotomia: relagéo ontoldgica ou sintatica dentro do cédigo/repertério (percepgao)
- qualissigno = A\ ou // séo relagdes de qualidade sensorial
- sinsigno = /\ ou // s&o relagbes de singularidade e auto-referéncia
- legissigno = /\ ou // sdo relagdes de generalizagdo convencional (leis)

Segunda tricotomia: relagdo semantica de sentido e compreensao (comunicagéo)
- icone =\ ou // s&o relagdes de semelhanga morfolégica que tendem a modelizagéo
- indice = /\ ou // séo relagdes de rastro, ou evidéncias da presenca de um referente singular,
tendendo a individualizagao
- simbolo = /A ou // séo relagbes de pura convencionalidade dependente do cédigo/repertério
em jogo; tendem a arbitrariedade

Terceira tricotomia: relagao paradigmatica de possibilidades de significagéo (linguagem)
- rema =\ ou// séo relagdes de potencialidade ou virtualidade
- dicissigno = /\ ou // s&o relagdes de realizagdo do potencial ou atualiza¢édo do virtual

- argumento = /\ ou // s&o relagdes de fungdo do signo face a um sistema

Tabela 3.2.2.1: Tipologia de tradugdes intersemidticas.

Em conformidade com a postura histérica, 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
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configurativos onde se pode distinguir informagbes sobre estruturas (iconicidade),

sobre eventos (indicialidade) e sobre convengdes (simbolicidade).

Tradugao icoénica: pauta-se pela semelhanga de estrutura, onde se pode configurar
diferentes elementos em sistemas similares (isomodrfica) ou elementos
similares em sistemas diferentes (paramorfica), produzindo-se significados
sob a forma de qualidades e de aparéncias.

Tradugao indicial: se pauta pelo contato, ou presenca do original na traducéo, por
contiguidade. O original inteiro é transladado para um novo meio, que
promove uma resemantizacdo do referente (topoldégica-homeomoérfica), ainda
que mantenha uma relagdo ponto a ponto entre os elementos dos dois
conjuntos (original e traducédo). Se apenas partes do original sdo aparentes
na tradugado, explora-se a nogao de deslocamento metonimico como forma
de manter a relagdo de contiguidade (topoldégica-metonimica), porém
produzindo novos sentidos na relagdo com o novo meio.

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

Ao comparar os trés tipos de tradugdo, Plaza acaba propondo uma hierarquia
um tanto tendenciosa. Segundo ele, a tradugao icbnica é a que tende a aumentar a
taxa de informacgédo estética uma vez que s6 mantém com original similaridades
materiais, de qualidade e aparéncia, despertando sensac¢des analogas: trata-se de
uma transcriagdo. Lembrando que todo signo é histodrico, e que a arte é produto do
contexto em que esta inserida, parece obvio que, no caso da arte contemporanea
este sera o processo privilegiado. Cabe a nés manter em mente que a taxa de
informacéo estética a que Plaza se refere s6 tem sentido e legitimagdo no nosso
contexto atual.

A traducéo indicial esta determinada pelo signo antecedente numa relagdo de
causa-efeito ou de contiguidade por referéncia singular, valendo-se das diferengas
entre os meios que acolhem original e traducdo. Requer, portanto, uma
interpretacdo através de experiéncia concreta, sendo uma transposigao.

Finalmente, a traducdo simbdlica somente acontece dentro de um conjunto
pré-estabelecido de cddigo e repertdrio, promovendo uma reconexao de referéncias:

trata-se de uma transcodificacdo. E importante ressaltar, entretanto, que, desde o
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inicio estamos lidando com legissignos, portanto com simbdlico; de fato, qualquer
traducado so tera sentido dentro da linguagem, aqui no seu sentido mais amplo de

cultura e subjetividade.

3.2.2. Imagem e Mimese

Como pratica de design, o método parte da observagdo das duas instancias
de uma imagem dentro do contexto do projeto grafico de um suporte impresso,
neste caso, narrativo e hipertextual: seu papel como ilustracdo e seu papel na
diagramacao. Estamos entdo falando de imagens que se veiculam técnica e
materialmente sobre um suporte impresso hipertextual, interativo e narrativo, cujo
objetivo é traduzir intersemioticamente componentes narrativos para se construir
varias historias.

Assim como texto escrito, imagens podem descrever ou narrar. Qual é a
diferenga entre estas duas ag¢des? Descrever implica apresentar um fato, um ato ou
um actante oferecendo-os a diversas possibilidades de sentido; narrar implica se
direcionar o objeto apresentado numa sequiéncia temporal: um desenrolar de fatos,
uma sequéncia de a¢des, uma relagéo entre actantes.

Michael Twyman (1985) acrescenta o tempo as variaveis graficas de Bertin —
forma, escala, valor, textura, cor, orientagdo e localizagdo — (Twyman, 1985:294-
296), mas como sentido de seqUéncia de imagens, no caso de narrativas
sequénciais, como quadrinhos e cinema. Neste caso, a imagem bidimensional
estatica (uma ilustracdo, um quadrinho, um fotograma) seria, de modo geral,
descritiva.’ Para se tornar narrativa, este tipo de imagem necessitaria, entdo, de
uma associagdo com outros elementos (outras imagens, um texto, uma midia
auditiva, etc.).

No RPG, a relagdo temporal entre ilustragdes bidimensionais estaticas

descritivas se da por meio da diagramacédo, que "conta a historia" da ambientacéo e

5 E claro que existem pinturas narrativas. Estar representando uma estéria ou uma alegoria — “A
Liberdade guiando o Povo pelas ruas de Paris” (Eugéne Delacroix, 1830; Paris, Louvre) sugere, no
minimo, uma relagdo entre actantes — ja pode implicar narratividade. Gérard Genette (1983),
trabalhando com textos, também levanta a questao do tempo presente da estrutura uma linguagem
versus o tempo do que esta sendo representado. Esta questéo fica ainda mais evidente na linguagem
visual, onde a apreensdo da mensagem, que pode representar um evento do passado, se da de forma
sintética e imediata, “presentificada”.
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das regras de forma hipertextual. 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 narracgdo; ou seja, o ser humano narra para perceber a passagem do tempo e s6
percebe tal passagem através da mediagdo narrativa. Ricoeur busca construir um
modelo de composi¢do de enredo, partindo do conceito de tempo de Santo
Agostinho e da Poética de Aristoteles. A Poética é arte de compor enredos, que por
sua vez sdo uma forma de representacao da acao. Esta representagao é definida
como Mimese, o processo ativo de imitar a ac&do, ndo no sentido de cépia, mas no
sentido de produgédo de algo além do ponto de partida: a propria disposi¢cdo dos
feitos mediante a construgdo do enredo.

O enredo passa a ser a arte (poética) de agenciar fatos, um signo ou processo
de mediacdo da percepgado do tempo, onde a mimese atua como operagao, ndo
como estrutura.

Partindo da analise da tragédia, uma relagcdo dialética, Ricoeur entende a
Mimese como imitacdo criadora e representacdo ndo somente como corte que abre
0 espago da ficcdo, mas também como unido que estabelece precisamente o
estatuto de transposicdo metaférica do campo pratico pelo mythos. Assim, é
necessario manter na propria significagdo do termo mimese uma referéncia ao
retorno ao "antes" da composic¢ao poética: a ética.

Ricoeur propde, entéo, que tal processo acontece em trés instancias: mimese
I, referencial, o "antes" pratico onde estdo inseridos os sujeitos criadores e
receptores; mimese ll, criativa, onde acontece a mediagcéo poética e o processo de
significagdo; e mimese lll, receptiva, onde ocorre (ou deveria ocorrer) um efeito de
retorno ao referencial do receptor.

Retomando a hipotese da relagdo signica entre tempo e narrativa, segue-se
pois o trajeto de um tempo prefigurado para um tempo refigurado pela mediagédo de
um tempo configurado: o enredo. Tém-se, deste modo, Mimese | como prefiguragéo
do campo pratico, Mimese |l como configuracdo mediatica e Mimese Ill como
refiguragao pela recepgéo da obra.

A composicdo do enredo se enraiza na pré-comprensdo do campo pratico da
acao - Mimese I: de suas estruturas inteligiveis, de seus recursos simbdlicos e de

seu carater temporal. Estes tracos mais se descrevem que se deduzem. O primeiro
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passo é identificar a acdo, em geral por seus tragos estruturais, o que se constitui na
semantica da acéo:
» circunstancias: situa¢cdes que atuam sobre os agentes, independentemente
destes;
» interagdo: cooperagao e competicao (entre dois ou mais agentes) ou conflito
(interno a um agente.
= agentes: fazem algo que gera consequéncias;
* motivos: porque os agente fazem algo;
» fins: antecipagao do resultado, compromentendo quem depende da acao;
» resultados: mudangas de sorte, positivas ou negativas.

Ou: porqué e como alguém faz o qué, sob quais circunstancias. A agao é,
portanto, a unidade narrativa. Assim, uma narrativa € inicialmente concebida como
uma sequUéncia de eventos, ou fabula, onde sao pontuadas as acdes, e
determinados, portanto, os componentes narrativos (ambiente, personagens e
eventos), conforme ja foi explicado no Capitulo 2.

O segundo passo é elaborar a significagdo articulada da acéo, identificando
suas mediagdes simbdlicas (Ricoeur usa o termo simbolo como sinénimo de signo).
Esta qualificagao, ou valoragao, das agdes no ambito da cultura diferencia a agao
poética da acéo pratica e a identifica como um construto da linguagem, que nao
necessariamente obedece a uma ldgica pratica ou aleatoria. Todos os membros do
conjunto da rede da acao estdo numa relagdo de intersignificagdo. Dominar a rede
conceitual em seu conjunto, e cada termo como membro do conjunto, é ter a
competéncia que se pode chamar de compreenséao pratica.

Enquanto provém da ordem paradigmatica, todos os termos relativos a agao
sao sincronicos, enquanto que a narrativa, por sua vez, tem um carater diacrénico.
Segundo Ricoeur, o carater temporal da agcdo é melhor explicado pela nogao de
tempo de Agostinho, um paradoxo onde futuro, presente e passado sao
simultdneos: uma projecdo do desejo. Ao passar da ordem paradigmatica da agao
para a sintagmatica da narrativa, os termos da semantica da acdo s&o atualizados.
O enredo é o equivalente poético da ordem sintagmatica que a narracao introduz no
campo pratico. Esta passagem constitui a propria transicdo de mimese | para ll e é
fruto da atividade de configuragéo.

A relacdo entre a compreensdo narrativa e a compreensao pratica € de

pressuposicdo e transformacgdo: toda narragcdo pressupde um conjunto
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codigo/repertério comum entre narrador e receptor, que é o principio basico da
comunicagao. Deste modo, a narragdo nado apenas faz uso da rede conceitual da
acao: ela acrescenta os tragcos discursivos que a distinguem de uma simples
sequéncia de frases de agéo, a saber, os recursos narrativos (tom, tempo, ritmo,
foco, modo), passando-se a construgao do relato, ou seja, a configuragdo do enredo
propriamente dita.

A mimese Il exerce a forca de mediacao entre o antes (mimese |) e o depois
(mimese lllI) da configuragdo. Esta forca provém do carater dindmico da operagéao
de configuragdo, que faz Ricoeur preferir os termos "construgdo de enredo" a
simplesmente "enredo" e "disposi¢cao" a "sistema". Esta configuragcdo é mediadora
por relacionar eventos individuais a histéria como um todo, integrando fatores
heterogéneos como agentes, fins, meios, interacées e circunstancias através de
caracteristicas temporais proprias.

O paradoxo temporal de Agostinho é refletido e solucionado no ato poético,
pois a narragdo tém duas dimensbes: episddica e configurada. A dimenséo
episddica é a representacao linear, uma série aberta onde episédios seguem-se
sucessivamente de acordo com a ordem irreversivel do tempo. A dimensao
configurada transforma a sucessao 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 mediagéo entre os aspectos episddicos e configurante.

Assim, eventos singulares recebem sua definicao a partir do encadeamento
temporal, ganhando significado no todo configurado, ja na mimese Il (a recepgéo).
Esta é a segunda mediacdo da mimese Il, a constituicdo de uma tradigdo que reside
no jogo ou tensdo entre inovacéo e sedimentagio. O ato poético - aqui no sentido
de poiésis como ato de refigurar, - se converte assim no agente que une mimese Il a
Il

Para trazer esta discussdo para o suporte impresso do RPG, aproveito a
aproximagao deste com a narrativa oral, portanto com o mito e o conto de fadas,
baseados no modelo narrativo aristotélico, aproximacgéao ja defendida por Sonia Mota
(1997) utilizando as pesquisas de Vladimir Propp. Parece pertinente utilizar-se o
modelo construido por Antonio Furtado e Angelo Ciarlini (1999, 2000, 2002) para

concepcéo de um programa gerador de enredos (/IPG: Interactive Plot Generator),

-~
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também extraido da analise morfolégica dos contos de magia realizada por Propp
(1984) para tracar uma breve analogia entre os componentes do RPG e os

elementos estruturais da agao.

Personagem agente

predicado = pré-condigéo (situagdo=fungdes preliminares)
pré-condigéo (perfil=fungbes comportamentais)

operagao

predicado = pos-condigdo (meta)

evento

Predicados: fatos estaticos coerentes com o banco de dados, que no RPG sao
definidos a partir das regras e do cenario (circunstancias), incluindo as
funcdes, os "procedimento de um personagem, definido do ponto de vista de
sua importancia para o desenrolar da agao" (Propp, 1984:26), ou seja, 0s

"comos", os motivos, ou "porqués" e as metas (fins, ou "o qué"), pontuados
na fabula, ou mimese I.

Operacdes: relagdes dinamicas de causa e efeito entre os predicados que vém a se
consistir em eventos resultantes das agdes dos agentes. O conjunto de
eventos relacionados por operagcbes 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, compéem o relato, o
qual, acrescido de recursos narrativos, se configura em enredo (mimese |II).

Pode-se estender o ato poético ao design através do préprio conceito de
mimese como imitac&o criadora ou representacéo - "presentagao”, no caso do signo
auto-referente (Bettocchi et all, 2002), sobretudo relembrando-se que, a partir do

Renascimento, a mimese passa a ser associada ao visivel: "ver para crer" passa a

ser o fundamento do método cientifico na modernidade. A imagem perspectivista

funciona como cenario (circustancia - mimese 1), ou palco para o desenrolar das
acdes (enredo - mimese Il), exercendo um papel similar ao do texto descritvo na
narrativa realista.

No suporte impresso de RPG, a ilustragdo n&o-sequencial cumpre, junto com

o texto explicativo, a fungcdo de dar forma descritiva pictérica ou esquematica aos

componentes narrativos (ambientacdo e regras). Esta etapa de selegcdo de

representacao descritiva pictérica dos componentes do RPG, que sera aprofundada
mais adiante, precede a etapa de diagramagao do suporte e poderia ser identificada
com a prefiguragdo narrativa, ou mimese |, ou fabula, que precede a composi¢éo de

um enredo. Afinal, como diz Genette (1973:262),
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Toda narrativa comporta com efeito, embora intimamente misturadas e em proporgdes
muito variaveis, de um lado representacdes de agbdes e de acontecimentos, que
constituem a narracéo propriamente dita, e de outro lado representagdes de objetos e
personagens, que séo o fato daquilo que se denomina hoje a descrigao. A oposicao
entre narragdo e descrigdo, além de acentuada pela tradigado escolar, € um dos tragos
maiores de nossa consciéncia literaria.

Do mesmo modo, no suporte impresso de RPG, a diagramacao constréi uma
relagdo temporal entre os elementos descritivos pictéricos, esquematicos e verbais,
cumprindo, portanto, a funcdo de dar forma esquematica aos componentes
narrativos. Esta relagdo, que sera aprofundada mais adiante, pode ser considerada
temporal se tomarmos como sequencial o ato de se virar as paginas de um livro ou
revista. Assim, diagramacao poderia ser, entdo, identificada com a configuragao
narrativa, ou mimese Il.

A luz das teorias de Plaza e Ricoeur, vamos agora sistematizar
semioticamente as duas instdncias da linguagem pictérica e esquematica no
conjunto do projeto grafico de um suporte impresso: como ilustragdo, ou seja, a
figuracdo visual descritiva (Mimese |) dos componentes narrativos e como
diagramacgao, ou seja, a configuragao visual narrativa (Mimese 1l) dos componentes

narrativos do jogo.

3.2.3. A imagem como ilustra¢dao: uma (re)construcio iconolégica na Mimese |

Ao longo de minha pesquisa de mestrado, desenvolvi um método de analise e
construcéo imagética (Bettocchi, 2002:91-100;154) baseado na recriagéo estética
intuitiva proposta por Erwin Panofsky (1991), levando-se em consideragéo todo o
contexto histérico e social quando e onde tal objeto foi concebido, bem como o
contexto do sujeito que o experimenta, o que se coaduna com a nog¢do de
estruturalismo recriativo proposto por Barthes (1967).

Panofsky (1991:47-55) distingue, nao 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 conteudo.

O nivel primario ou natural é apreendido pela identificagdo das formas puras e
suas qualidades expressionais, dos motivos artisticos como configuragdes de linha,
cor, espaco, textura, etc. que constituem os elementos de uma composi¢ao plastica;
trata de uma descrigdo pré-iconografica baseada na experiéncia pratica, na

familiaridade com os objetos. Corresponde aos elementos composicionais
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manipulados, de acordo com um — ou mais — estilo, em termos de contraste e
harmonia compondo os “Atributos” da imagem.

O nivel secundario ou convencional compreende os motivos artisticos ligados
convencionalmente a conceitos e assuntos, que passam a ser chamados de
imagens ou personificagcbes ou simbolos (no caso de questdes abstratas); e suas
composi¢des que passam a ser chamadas de estorias ou alegorias (combinagdes
de personificagbes ou simbolos). A analise iconografica pressupde a identificagdo
dos temas secundarios ou convencionais em oposicdo a forma, que pertence ao
campo dos temas primarios ou naturais manifestados nos motivos artisticos.
Corresponde a estes elementos, manipulados convencionalmente de modo a
expressar a mensagem visual, compondo as “Habilidades” da imagem

O nivel intrinseco ou conteiddo compreende os valores referenciais
subjacentes que revelam atitudes histdrico-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 descoberta e interpretagéo
desses valores € objeto da interpretac&o iconoldgica, um processo que advém mais
da sintese do que da analise.® Corresponde aquilo que a obra evoca, além da
mensagem visual, para um receptor-sujeito com sua historia de vida e contexto
sécio-cultural influenciando o que se “seleciona” e se “interpreta” (criativamente, ndo
hermenéuticamente) como conteudos, compondo as "Caracteristicas" da imagem.

Em uma ilustragdo de RPG, poder-se-ia dizer que a forma é 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 conteudo neste exemplo simples sdo as mais variadas.

Na mesma pesquisa de mestrado (Bettocchi, 2002), propus uma relagéo entre
iconologia e semiologia barthesiana: dois sistemas signicos sobrepostos onde o
segundo sistema seria parte daquilo que a iconologia chama de conteudo; deste

modo, o primeiro sistema fica reduzido a condicdo de significante e sua composigéo

® Deixemos claro o entendimento sobre os termos intrinseco e essencial. Ndo se pretende aqui a
decifragdo de uma “Verdade”. Deste modo, ndo entendo intrinseco ou essencial como sindnimo 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 é
suscitado, ndo suscita), via associagao, 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.
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tridimensional ndo importa mais; importa sim sua composi¢ao na totalidade, como
forma que servira de suporte ao conceito que Ihe é atribuido nesta segunda
instancia semiolédgica. Aquilo que Barthes (1999) diferenciava como denotagao (o
primeiro sistema signico) e conotagéo (o segundo sistema signico).

Entretanto, lembremos o reposicionamento de Barthes sobre a denotacgéo,
apresentado na secgao anterior, alinhando-se com o conceito de Semiose llimitada
de Peirce, esquematizado na figura 3.1.1.3 e com a tipologia de tradugdes

intersemidticas de Plaza, esquematizada na tabela 3.2.2.1. Esta nova relagdo pode

ser sintetizada na tabela 3.2.3.1. a seguir:

SISTEMA SIGNICO

OBJETO DE ANALISE/CONSTRUCAO

REFERENCIAL PRATICO/TEORICO

Sintatico: variagdes dos elementos de sintaxe visual

Atributos composicao visual, quanto a contraste convengdes estilisticas

(1N) ou harmonia: Estética, Teoria da Arte, Histéria da
configuragao, formato, escala, valor, Arte
linha, textura, cor

Semantico: iconografia da mensagem visual: convengdes narrativas

Habilidades imagens, personificagdes, estorias, Historia, Mitologia, Psicologia, Teoria

(2N) alegorias Literaria e da Comunicacéo

Paradigmatico:
Caracteristicas
(3N)

iconologia das "impurezas" da
linguagem:

valores, ideologias, repeti¢des,
insisténcias, gregarismos, paixdes...

subjetividade

convengdes histérico-culturais
Semiologia, Estudos Culturais,
Sociologia, Psicologia, Histéria, e

humanidades em geral

Tabela 3.2.3.1: Resumo das relacdes entre o método iconoldgico, a tipologia semidtica e a semiologia
de Barthes, onde 3N constroi-se sobre 1N/2N: {[(1N//1N)2N//2N]3N//3N}3N e assim por diante. Trata-
se de um processo de sobreposicédo de sistemas signicos uns sobre os outros indefinidamente. Assim,
0 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 3.2.3.1 serve, entdo como ponto de partida para construgdo de uma
imagem levando em consideragdo seu entorno. Aqui cabe a questdo colocada por
Twyman (1985): para qué servem as imagens? Entre varias coisas, para contar
histérias, descrever fatos, persuadir, dar prazer, resolver problemas. Ou seja,
traduzir conceitos.

A principal fungdo de uma imagem no livro de RPG é descrever visualmente
os componentes sem, no entanto, simplesmente repetir o texto escrito, servindo
como exemplo para o jogador na construgao de suas préprias historias (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 funcéo de

mensagem, deve-se observar as seguintes variaveis: objetivos, conteudo
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informativo (assunto), recursos de produgao, usuarios (sujeito "grupo de individuos"
e "grupo social"), circunstancias de uso e configuracao (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 ambientacédo do jogo; como o recurso
de producao mais utilizado, a impressdo grafica off-set industrial, em geral
monocromatica; como o0s usudrios, um grupo com caracteristicas em comum -
jogadores e mestres de RPG, segundo levantamento realizado por Pavao (1999);
como as circunstancias de uso, a manipulacdo direta do livro de RPG pelos
jogadores; e, finalmente, como configuracéo, diretamente relacionada aos objetivos
e conteudo informativo, as tradicbes compositivas da arte fantastica (Grant & Tiner,
1996).

A ilustracdo de RPG trata-se, portanto, de uma descricdo 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 histérias. Segundo a tipologia apresentada na tabela 3.2.2.1,
enquadra-se na categoria de legissigno iconico dicissignico, como sistema signico
paradigmatico (3N) que se sobrepbe e realiza o sistema signico paradigmatico do
conceito do componente, este um legissigno icdnico 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 realizagdao que represente este conceito,
realizagcédo esta que, por sua vez, pode ou ndo abrir-se como significante para um
novo sistema signico paradigmatico sobreposto pelo receptor-sujeito (virtualizar-se
como sistema rematico). Esta abertura possivel pode promover deslizamentos nos
sitsemas signicos tanto no sentido da tradigdo/prazer quanto da inovagao/éxtase.
Vamos ver no Capitulo 4 como a Traducgao Intersemidtica pode servir para apontar

aberturas na construgdo de uma ilustracéo.

3.2.4. A imagem na diagramacgao: uma relagao poética na Mimese Il
Uma vez pronta, a ilustrac&o, 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 gréfica. Trata-se de uma
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relacdo entre pelo menos dois modos (pictérico e verbal ou esquematico e verbal)
da linguagem visual, que compde a base do sistema grafico da diagramagao, uma
linguagem visual esquematica.

A diagramacgao consiste na escolha do formato, extenséao, tipografia (micro e
macro), materiais (papel e encadernagéo), reproducao, impresséo e acabamento. A
mancha grafica é um elemento do que Hochuli e Kinross (1996) denominam
"macrotipografia", ou layout, onde se determina o formato da pagina, tamanho de
colunas de texto e de ilustragdes e localizacdo destas e dos outros elementos
tipograficos, incluindo titulos, notas, paginacado. Difere da "microtipografia", onde se
determina formato da letra (tipo), tamanho e espagcamento, entre letras, entre
palavras, entre linhas, entre colunas.

A configuragdo da mancha grafica como imagem numa pagina depende de
como ela se relaciona com a identidade visual do livro, dentro do sistema como um
todo, e, no atual formato de cdédice, com a mancha grafica da pagina ao lado,
formando um sub-conjunto cujas regras de configuragdo tém suas bases nos
conceitos de simetria e assimetria. Esta imagem também pode ser tratada como um
sistema signico composto por outros sistemas signicos sobrepostos, conforme
mostrado na tabela 3.2.3.1.

Na Grécia antiga, symmetria significava medida, harmonia, assim como
proporgao correta; seu oposto, ametria, significava desequilibrio, desproporgao. 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 relacdo entre a parte e as outras partes e entre as partes e o todo. A simetria
axial bilateral governa o cédice aberto, uma vez que as paginas viram ao longo de
um eixo central. As paginas, entretanto, ndo sdo necessariamente simétricas,
principalmente se levarmos em consideracdo seu conteudo textual e imagético, o
que nos leva a deduzir que as manchas graficas, por mais que obedegcam a um
projeto visual, dificilmente serdo iguais.

Esta interessante relacdo entre simetria e assimetria evidencia a quarta
dimensédo 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
ilustracdes, seja do texto escrito.

A narragdo dos componentes acontece na relagdo entre os elementos

descritivos pictéricos, esquematicos e verbais. Esta relacdo é justamente a
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configuragdo da mancha gréfica, seja ela impressa ou eletrénica: a diagramagéo. A
disposicao de ilustragdes e textos confere ao suporte sua caracteristica temporal e
narrativa (lembremos que um livro tem quatro dimensdes), organizando as
informacdes sobre o jogo do mesmo modo como o enredo "temporaliza" os
elementos de uma histéria. A diagramagao poderia ser, entdo, identificada com a
configuragdo narrativa, ou mimese Il, fazendo a mediagdo entre mimese |
(componentes do RPG) e Il (processo de jogo).

Temos, entdo, como a mimese |, o sistema signico paradigmatico dicissignico
(a ilustracdo construida iconologicamente em uma etapa anterior), que, através da
sobreposicao feita pela mimese |l, passa a ser significante para um novo sistema
signico paradigmatico - a mancha grafica -, um argumento que exerce uma fungéo
narrativa face a um sistema grafico, a diagramacdo. Lembremos que a mancha
grafica também é 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 nao abrir-se para sobreposi¢cdes do receptor-sujeito, onde se
fecha o ciclo da refiguragcédo poética. Vamos ver no Capitulo 4 como a Tradugao
Intersemidtica pode servir para apontar aberturas na constru¢cdo de uma mancha

gréfica.

3.2.5. Design poético e refiguragao: a fruigao interativa do suporte na Mimese
]|

Esta configuragado busca, além de uma relagdo narrativa e hipertextual entre
signos que atuem como links, a composi¢cdo de um suporte impresso que permita
uma construcdo coletiva e interativa dos jogadores, conforme explicitado no
Capitulo 2. Ou seja, uma configuragao poética (mimese IlI) na medida em que
produza nos usuarios um efeito de retorno e reconstrugcdo referencial: uma
refiguracédo (mimese Ill) dos componentes do jogo e dos préprios referenciais de
cada usuario.

Como vimos no Capitulo 2, o metajogo como proposto por Phil Vecchione
(2004) abre espaco para a criagao de textos - os diferentes produtos de um relato,
ou aventura de RPG - por parte dos jogadores, enriquecendo as sessdes de RPG
para todos. Se reconhecidos como as sobreposi¢des dos receptores-sujeitos sobre
sistemas signicos paradigmaticos ja mencionados (ilustracdo e diagramacgao), estes

textos tornam-se exemplos materiais do processo de refiguragdo, exemplos,
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entretanto, de cunho pessoal e com pouca ou nenhuma visibilidade.” No RPG
comercial verifica-se uma negociagdo "mental" com o suporte, uma vez que os
jogadores néo interferem fisicamente nos livros produzidos pelas editoras, ainda que
possa haver atuacdo direta (reconhecida pelas editoras) dos jogadores no
desenvolvimento de ambientacbes e regras, através de concursos e torneios
oficiais, conforme ja foi visto no Capitulo 2, e langamento de suplementos oficiais
com conteudo (mas nao com design grafico) feito por jogadores.

Uma vez produzidos estes textos, como integra-los materialmente aos livros?
Como ja foi mencionado na hipotese descrita no Capitulo 2 e no enfoque téorico
apresentado anteriormente, a abertura aqui proposta, além da mancha grafica,
estende-se ao processo de encadernagéo do livro. Como ja foi mencionado, o
codice apresenta uma estrutura bilateral com um eixo central ao longo do qual
viram-se as paginas, o que lhe confere uma dimensao temporal. Esta estrutura e
seu movimento sdo garantidos pela encadernagéo, o processo de juntar e encapar
os cadernos de folhas que compéem um livro, cujas técnicas mais comuns sao colar
e costurar ou grampear (Hochuli & Kinross, 1996).

Pretende-se, entdo, com base no método apresentado anteriormente, projetar
e produzir livros de RPG com diferentes ambientacbes, acompanhados de um
sistema simples de regras de simulacdo, cujas folhas serao soltas, organizadas em
capas presas por colchetes, a critério de cada jogador. A diagramagao dispora de
espacgos vazios e incentivos a participacdo dos jogadores, convidando-os a
preencherem estes espacos com seus proéprios textos. Estes livros estardo
disponiveis para aquisigcéo via internet e durante os jogos experimentais.

O design poético, como o aqui proposto, pressupde, assim, uma negociagao
tanto "mental", apontando aberturas nas ilustragdes e na diagramagao do suporte
impresso, quanto "fisica" com este suporte, uma vez que se abre espaco fisico na
sua propria diagramacéo e encadernacéo para incorporagao dos textos produzidos

pelos jogadores:

RPG-livro comercial: RPG-livro poético:
design do suporte >> processo do jogo X design do suporte >> processo do jogo
A\, A V
producéo dos jogadores producéo dos jogadores
7 Apesar de ndo ser incomum a veiculagao, em home-pages pessoais e  blogs, desta produgao

pessoal. Exemplos: http://www.bymarco.com.br/blog/; http://klimick.wordpress.com/.
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Para a experimentacdo do jogo, pretende-se estimular a producédo destes
textos, a partir dos relatos coletivos, através do metajogo proposto por Vecchione
(2004) ja apresentado no Capitulo 2. Se estamos falando de refiguragdo poética,
estamos falando da possibilidade de escritura e, como ja foi discutido, a escritura
acontece para quem a deseja. Este é, portanto, o critério mais importante na
definicdo do perfil dos participantes deste experimento: ndo tenho em mente um
"publico-alvo", em fung¢édo do qual se fara o projeto grafico dos suportes; nem uma
"populagao”, da qual se extraira uma amostra para verificagdo de resultados
estatisticos; de fato, espero que a prépria forma do jogo e de sua experimentacao
"escolha" os participantes, cuja unica limitacdo prevista € a de uma idade minima,
por questdes legais.’

A participagéo interativa (imprevisivel e autbnoma) traca um perfil que muito
se aproxima do conceito de interator. Janet Murray (2000) cunhou o conceito de
interactor a partir da participacédo do leitor-ator no Holodeck da série Jornada nas
Estrelas (Star Trek), de Gene Rodenberry. Este equipamento "materializa"
narrativas programadas num super-computador, nas quais o interator participa
encarnando uma das personagens, podendo, a partir da sua insergao, alterar a
histéria em relagdo a programacao original. Dai a utilizagcdo deste termo, que
sintetiza a participagdo no jogo de interpretacdo: interacdo + atuagédo + leitor +
jogador.

O interator, portanto, ndo € um perfil antropoldgico, econémico, psicoldgico,
mas um perfil do desejo. O design poético do RPG Incorporais e suas ambientagdes
foi desenvolvido para quem o desejar, seja la quem for. Por conta disto, devo deixar
claro que, apesar da preocupacao em possibilitar um uso didatico deste livro, o
método de design poético nao foi desenvolvido exclusivamente com este objetivo.

A partir do momento em que os jogadores produzem e materializam metajogo,
tarnsformam-se em interatores: receptores refiguradores. Estamos na Mimese Il
(Ricoeur, 1983), onde a fruicdo do suporte (o processo do jogo em si) deve
promover a refiguragdo dos componentes sob a forma de novas associacdes

signicas - sistemas dicissignicos (ilustracdes e textos escritos) e argumentativos

8 Apesar de o livro em si ndo apresentar nada que ofenda principios morais previstos por lei, podem
surgir, durante as sessdes de jogo, temas polémicos que requeiram uma certa maturidade dos
participantes. Assim, para evitar transtornos, o limite de idade estabelecido é de 14 anos, seguindo a
mesma classificagdo por faixa etaria estabelecida para filmes e jogos em geral.
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(manchas graficas na diagramagao) que se virtualizam em sistemas rematicos (o

metajogo produzido) - e, portanto, uma reconstrucao ativa do livro e do jogo.

A refiguragéo dos interatores sera entdo analisada em termos de deslizamento
signico, e servira como "medida critica" das aberturas apontadas pela construcéo da
forma-objeto baseada na traducéo intersemidtica. Esta analise serd baseada nas
variaveis definidas a partir dos seguintes critérios:

Em relacdo a Forma-objeto: houve abertura para producédo e incorporacédo de
Novos signos ou seja, os sistemas retornaram a condigdo rematica? A
escolha de um design proprio em lugar de um design padrao em RPGs
comerciais, além de evitar vicios e discussbes de preferéncias, estimulou a
refiguracao?

Em relacdo ao Conteudo-objeto: houve abertura dos componentes para a busca
de referéncias sobre a ambientagao? A escolha de uma ambientacédo e
sistema de regras préprios em lugar de se utilizar um RPG comercial, além
de evitar vicios e discussdes de preferéncias, estimulou a refiguracao?

Em relacdo ao Processo: o design poético do suporte impresso alterou em alguma
coisa o processo de jogo?

As variaveis que norteiam a analise da produgdo dos interatores estdo
descritas no Capitulo 4, junto com o piloto de experimento de onde foram extraidas.

No Capitulo 4, vamos aplicar o método aqui apresentado para construgao do
projeto grafico do suporte impresso de uma ambientacéo, Brasil Barroco, bem como
para aplicagao deste livro nas sessbes experimentais de jogo. No Capitulo 5, vamos

analisar os resultados deste suporte impresso posto a prova.
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3.3.
Consideragoes sobre o design poético em relagao ao Design

Nota-se neste objeto preocupacdes de ordem tanto estéticas quanto praticas:
preocupacdes do ato de fazer que se atribui, de modo bastante restrito, ao campo
do Design. Assim, poder-se-ia afirmar que este objeto esta inserido no contexto da
sociedade industrial e capitalista, projetado para ser produzido em série pela
industria grafica e voltado para um publico que deseje jogar RPG.

Entretanto, existem neste projeto duas preocupacgdes: uma de ordem ética, a
de provocar questionamentos sobre si mesmo, sobre os sujeitos que o fruem e
sobre a sociedade onde esta inserido; e outra de documentar um método projetual
nao apenas baseado em referencial tedérico cientifico, mas, por seu carater
transdisciplinar, passivel de levantar discussdes tedricas sobre outras areas de
conhecimento. N&o seriam estas, respectivamente, preocupag¢des do campo da arte
e do campo da ciéncia?

Segundo Alain Findelli (2001), atualmente todos parecem concordar com a
necessidade de se incluir a arte, a ciéncia e a tecnologia nos curriculos de Design,
entretanto poucos concordam sobre os graus de importancia relativa destes
campos, suas respectivas fungdes e como devem ser articulados.

A discussao parece ter sua origem no proprio conceito de Design, forjado no
contexto da revolugdo industrial, levantado e questionado por Findelli (2001:6): o
determinismo da razao instrumental e o papel do fator econdmico como critério de
valor quase excluisvo; uma nogéo de filosofia antropolégica muito estreita que leva a
se considerar o usuario como mero consumidor ou "tipo" ergonémico ou psicologico;
uma epistemologia antiquada herdada do século XIX; uma énfase no produto
material; uma nocdo de estética baseada quase exclusivamente em qualidades
formais e materiais; um cddigo ético originado da cultura dos contratos de negdcios;
uma cosmologia restrita ao "mercado"; um senso histérico condicionado pelo
conceito de progresso material; e uma nogéo de tempo limitada a ciclos ditados pela
moda e inovagdes tecnoldgicas e suas obsolecéncias.

Esta idéia especifica de  Design esta em pleno acordo com o paradigma
contemporédneo que Findelli resume em trés principais caracteristicas: uma
metafisica que se esconde por baixo do materialismo; os métodos positivistas de

investigacao; e a visdo de mundo agndstica e dualista.
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Entretanto, muitos concordam que €& hora de se repensar este conceito
predominante de modo a acompanhar a mudanga de paradigma que vem se
anunciando e que vem levando consigo também os conceitos (e fronteiras) de arte,
tecnologia e ciéncia. Assim, propde-se um Design cuja tdonica é a
transdisciplinaridade: atividade artistica e criativa, aplicacdo de diferentes areas de
conhecimento e inovagao tecnoldgica.

O objetivo do design poético é tentar atuar na intersecgédo entre os campos,
enquanto os campos ainda existirem, oferencendo um alternativa ao conceito
predominante do Design como produto acritico da industria cultural e como

aplicacéo da ciéncia que nao produz conhecimento.

3.3.1.0 design poético e a técnica critica

Ao longo da historia ocidental, tehkné e ars foram as denominagoes
respectivamente grega e romana para o oficio, de carater tanto intelectual quanto
manual, de configurar objetos. Somente na Revolugdo Industrial arte e técnica
passaram a constituir campos distintos, ficando o campo da arte a parte do trabalho,
passando a condi¢cdo de ornamento e/ou objeto de especulagdo mercadoldgica;
enquanto isso, a estética industrial submeteu-se ao utilitarismo, reduzindo
compromissos pessoais e enfoques simbdlicos e introduziu a renovagéao das formas
no processo econémico e ideolégico da moda, langando mao do aperfeicoamento
técnico-formal como justificativa para o lucro (Moraes, 1999:158-164).

A roda-viva da moda e da corrida tecnolégica foi o que restou a produgao
industrial contemporanea depois que os grandes discursos modernos se
fragmentaram. Para Gustavo Bomfim, (2003:196-197),

Na atualidade, o homem percebe que seu processo de destruigdo criativa ndo demoliu
apenas realizagdes e antecipagdes de uma utopia ideoldgica de igualdade, quando do
desmoronamento da sociedade socialista e marxista, mas incumbe-se também de
liquefazer a materialidade capitalista. [...]

[...] Nao ha propriamente mais dialética alguma, nem retérica, espiral ascendente ou
descendente; apenas um andar e correr em circulos sem maiores consideragées. [...]
Tudo é consumo, descarte e desperdicio. [...]

Na suposta contra-corrente do design-desperdicio, a nogcdo de arte da
contemporaneidade, heranca do renascimento que se concretiza com o
impressionismo no século XIX, prega que o objeto dito artistico levanta questdes
estéticas e auto-criticas. Tal auto-critica vem se baseando na transgresséo

incessante, no rompimento com a histéria e a tradicdo. Surge, assim, a nogao do
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artista como "criador", no lugar do mero "produtor”, criador de objetos sem funcgéo
pratica, que respondem apenas a questdes da sua prépria linguagem. Um individuo,
portanto, "sem lugar" na sociedade, pois, para se fazer arte é preciso se afastar do
mundo/mundano (Wolff, 1983:23-37), principalmente do mundo capitalista, que nao
admite riscos e incertezas que, em ultima instancia, nao proporcionem lucro.

Entretanto, é curioso notar como, na tentativa de se alienar do contexto
historico-social, a arte contemporanea parece retomar o antigo conceito da arte
como inspiragao divina. Com base na noc¢ao platbnica de imitagdo como algo
limitador e negativo, a arte busca apresentar, deixando a representacdo para a
industria cultural, onde a "imitacdo da vida" langca mao de clichés que acabam por
instaurar mitos que passam a reger o comportamento social. Assim, a imagem
naturalista torna-se tdo verossimil que "a vida passa a imitar a arte". No cerne desta
operagao de "arte imitando arte" reside a mesma necessidade de transcendéncia
que permeia a necessidade de isolamento e transgressédo e que alimenta os mitos
do génio original e individual descomprometido com o mercado e, portanto, livre
para criar.

O afastamento social do artista surge ainda como defesa do campo da arte
contra a "contaminac&o" capitalista, em busca de uma autonomizagédo cada vez
menos relativizada. Segundo Bourdieu (1999), esta nog¢do deriva da prépria
estrutura do campo de produgdo de bens simbdlicos, baseada na dicotomia
intelectual/vulgo, gerando a oposigcdo entre produgéo erudita, de arte como pura
significagdo e producgédo popular, de arte como mercadoria. A produgado erudita,
realizada, distribuida e fruida dentro de um circulo fechado composto de artistas e
seus ligitimadores da classe dominante, apesar da sua intengdo de sobrepor uma
legitimidade cultural ao poder e ao mercado, acaba sendo uma forma de legitimacao
simbdlica desta dominagdo. Pois esta legitimagcdo acaba por definir a producgéo
popular, em uma relagcio hierarquica dentro do mesmo campo de producio de bens
simbdlicos. Esta relagcdo hierarquizada deixa muito pouco espaco para as
investigacdes originais na produgdo popular, que, além de ndo poderem correr
riscos de mercado, quando ocorrem, sdo "elevadas" ao estatuto de producéo
erudita.

Esta dicotomia é explorada por Solange Bigal (2001) sob o enfoque da
inutilidade da arte versus o utilitarismo do design. A autora apresenta a passagem

da fase conteudista da arte para a fase formalista, quando o conteido passa a ser
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responsabilidade da produgdo em série de objetos: um conteudo antes de ética
predominantemente religiosa que se concentra, apds a revolugdo industrial, na ética
quase exclusiva da acumulagéo de capital e geracéo de lucro.

[...JE é precisamente a partir dai que decorre a grande crise das tradugbes de
finalidade que fundamentavam a fungao da arte, resultando nas polémicas sobre arte
e técnica. Interessante, ainda, é notar que dentre essas tradugbes, algumas foram
denominadas funcionalismos e outras apareceram com posicdes mais radicais
propondo a inutilidade como a nova fungao da arte, em reagao ao carater utilitario das
mercadorias industrialmente produzidas. (Bigal, 2001:42).

A situacgdo, como esta, se apresenta como um beco sem saida. Uma opgéo
pode ser, como proposta neste método, resgatar o conceito aristotélico de
representacdo, onde a mimese atua ndo como copia piorada e limitada de uma idéia
elevada, mas como refiguracdo do real. Assim, ao invés da oposi¢cao entre uma
representacado industrial sempre limitante e utilitaria e uma apresentagao artistica
sempre transgressora e sem utilidade, oferece-se a possibilidade de uma
representacao transgressora util para quem o desejar: o fazer poético.

Neste ponto, o Design, independentemente de ser industria cultural ou arte,
pode atuar como deslizamento, como processo de reabertura de links oferecendo
novas associagdes para signos cristalizados. Afinal, segundo Bomfim (1999:150-
151), o Design como atividade de configuracdo de objetos e de sistemas de
informacao materializa também os ideais e incoeréncias da sociedade tanto quanto
anuncia novas possibilidades; e como praxis, participa da criagdo cultural,
confirmando ou questionando a cultura: "[...] O Design tem assim natureza
essencialmente especular, quer como anuncio, quer como denuncia".

O Design poético surge como uma opgao para se repensar o Design grafico
como uma atividade que possa levar em consideragdo condi¢cdes contemporaneas
como: autoria coletiva e democratizagdo do conhecimento; novas possibilidades
conceituais e tecnoldgicas que atualizem o livro impresso destacando suas
vantagens de custo em relagdo ao meio eletrénico ainda restrito a uma elite
econdmica; e 0 jogo como processo de comunicagdo que objetiva a participacéo
direta dos interatores na ampliagdo da obra pode servir a um propdsito de
questionamento de clichés e reconstrugdo de realidade, aumentando a autonomia
criativa e a capacidade critica, unindo o ludico ao didatico e o estético ao ético.

Assim, o projeto do objeto poético passa a ser um ato de fazer coletivo, uma
técnica (tehkné ou ars), imbuido de questdes estéticas e éticas. Eticas porque,

apesar de inserido no contexto da producgao industrial, ndo se limita a atender as
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demandas praticas, mas recorre ao afastamento critico do mundo para retornar a
ele problematizando-o e reconstruindo-o, ndo simplesmente rompendo com ele:

deslizando os signos e trapaceando a linguagem.

3.3.2. O design poético e a aplicagao que gera conhecimento

Uma vez separada da arte, a técnica passou a ser fundamentada pela ciéncia
e neste contexto surgiu o Design ou Desenho Industrial como processo de
configuragdo explicito e sistematico, uma praxis ou aplicacdo de diversos
pressupostos tedéricos cientificos, que no entanto, ndo chegou a se constituir ela
mesma em Ciéncia. Surge entdo o conceito de Tecnologia, uma técnica para
manipular ou criar objetos e processos naturais e sociais compativel com a ciéncia e
controlada pelo método cientifico (Moraes,1999:168).

Segundo Bomfim (2005), o Design nao possui um corpo proprio de
conhecimento, mas sim busca fundamento em outras areas, o que seria suficiente
para nao ser considerado Ciéncia; para o autor, isto pode ser possivel caso se
constitua uma Teoria do Design.

A questdo parece residir na propria nogado de "ciéncia" com seus campos de
conhecimento estanques e supostamente bem delimitados, uma questio
epistemolégica. Bomfim (2005) sugere imaginar a epistemologia como duas
metaforas rivais: uma delas é a de um edificio ou piramide, construido sobre
fundamentos seguros que prescrevem métodos igualmente seguros que
demonstram a "solidez" do edificio, favorecendo a idéia do "dado" como base do
conhecimento racionalmente defensavel; a outra metafora, provavelmente a que
uma Epistemologia do design seguiria, € a de um barco ou aeroplano que segue a
I6gica do equilibrio dindmico entre as partes inter-relacionadas, privilegiando idéias
de coeréncia e holismo, porém mais suscetivel ao ceticismo.

Entretanto, como ainda ndo se dispde de uma teoria do design, este, quando
levado para o contexto da pesquisa cientifica tem que se valer do método cientifico
como este se apresenta na academia: heranca da Ciéncia Moderna com seu
método experimental-dedutivo. De fato, o proprio Design, como tecnologia, nasceu
junto com a crescente separagéo entre pesquisa "fundamental", "pura" ou "basica" e
pesquisa "aplicada" no século XIX, ou seja, uma dicotomia entre problemas de

"conhecimento" e problemas "concretos". Os problemas "concretos" foram cada vez
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mais priorizados, eclodindo nas "grandes descobertas" e "invencgdes", levando a
uma fé quase ilimitada no paradigma cientifico, o Positivismo.

Neste contexto, surgiram também as "ciéncias humanas e sociais", ciéncias
que cada vez mais fundamentam parte das pesquisas em design, com todas as
dualidades e hierarquias do positivismo, e, portanto, embasadas na razéo, criticada
ainda no século XIX por Marx, Freud e Nietzche: para onde vdo a neutralidade, a
objetividade e o afastamento critico quando se questiona o sujeito da razao?

Hilton Japiassu (1981:70) coloca que "a neutralidade cientifica é vista como
um valor, embora n&o seja colocada neutramente". Partindo de Weber, o autor
defende que os juizos de valor emergem e podem sim distorcer a argumentagao
cientifica, mas que s&o imprescindiveis na selecdo destes mesmos argumentos.
Portanto, o que se deve buscar evitar € a confusdo entre valores pessoais e
argumentos cientificos, mas nao ter a pretensao de que é possivel deixa-los de fora.
Assim, o "dever cientifico" do cientista social é explicitar constantemente o que sao
argumentos na sua pesquisa, buscando a objetividade apesar de reconhecer a
impossibilidade da total isengdo do sujeito sobre o objeto: "[...] A neutralidade é um
postulado metodoldgico que, como qualquer postulado, depende de uma tomada de
posi¢ao valorativa." (Japiassu, 1981:71).

Toda essa discussdo acerca das ciéncias humanas tem se refletido no método
cientifico contemporaneo, em que:

= 0 ponto de partida da pesquisa € a formulagado do problema;

» hipo6teses podem ou ndo ser enunciadas;

= 0o pesquisador formula e divulga as condicdes de validade da
hipétese: como delimitou o problema, porque sua hipétese € legitima
e como justifica o procedimento de verificagdo empregado.

Apos a fisica quantica, cada vez mais usa-se o termo "modelo" em lugar de
"lei": modelo sob o qual opera um fenébmeno, em vez de lei que se aplica ao
fendbmeno. O objeto de pesquisa é, deste modo, construido pelos argumentos
cientificos, e ndo "dado" pelo real. Assim, a formulacdo do problema passa a ser a
protagonista do método cientifico, em vez do objeto. E para assegurar a
objetividade, recorre-se a uma explicitacdo rigorosa do método, mesmo que a partir
de um olhar assumidamente subjetivo, ou seja, explicitagdo de fundamentos e

referéncias, entre os quais os valores pessoais.
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Se & assim, porque o Design ndo pode ser considerado ciéncia? E realmente
necessario que se constitua uma Teoria do Design ou o Design por si ja é uma
ciéncia - um modo de abordar o mundo - de natureza transdisciplinar e referencial?
Luiz Antonio Coelho (1999) propde que existe uma diferenga entre os métodos ditos
projetuais utilizados em instituicbes de ensino de design e na sua propria pratica e
os métodos ditos cientificos utilizados em outras areas do saber e praticas
profissionais: "Enquanto as primeiras [disciplinas] tendem a privilegiar o
desenvolvimento de produto, as demais voltam-se para o desenvolvimento de
investigacao cientifica genericamente falando." (Coelho, 1999:29).

O autor levanta uma questdo que considero uma delimitacdo pertinente a
questao anterior: "[...] o desenvolvimento de produto representa pesquisa conforme
entendida tradicionalmente pela academia?" (Coelho, 1999:31). Segundo o autor,
apesar de possuir objetivos e processos distintos, ndo sendo, portanto, sinbnimo de
pesquisa, o método projetual

[...] pode perfeitamente compreender agbes da chamada investigagdo cientifica. [...]

Para se realizar pesquisa nessa acepgao, a consulta da dados com fins de concepcéao

de objeto é insuficiente. E preciso que haja o confronto dos dados, evidéncias e

informacdes coletadas frente a um conhecimento tedrico sobre o assunto (Lidke &

André:1). [...] (Coelho, 1999:31-32).

Ou seja, € preciso que o processo tenha como finalidade ndo sé a construcao
de um objeto, mas também o desenvolvimento dos conhecimentos cientificos,
objetivando a generalizagdo em modelos e teorias, sem uma preocupagéo exclusiva
com aplicacédo pratica e ou/comercial, assumindo-se riscos e pressupondo
descobertas que védo além da repeticdo ou da copia. Deste modo, a propria
dicotomia método projetual/ método cientifico parece estar enraizada nas nogdes
classica de ciéncia e de técnica e a utilizacdo exclusiva do método projetual no
design s6 reforga tal dicotomia.

Coelho (1999:34) enfatiza ainda que o chamado método projetual é de fato um
processo consolidado em modelos, onde ndo ha indicacdo de procedimentos
metodoldgicos ou técnicas especificas. O que ha é um congelamento metodolégico,
que faz com que nado se perceba o método. Assim, o que se tem ao final € uma
receita repetida idefinidamente.

O processo e a técnica podem constituir receitas; o método ndo deve ser. O processo
define-se como a base estrutural dos métodos desenvolvidos em determinado projeto.
Representa a organizagéo légica do sistema. Ja o método adapta-se a cada projeto e
se desenvolve pela criatividade. Representa o saber adquirido na pratica de pesquisa.
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E um conhecimento do modus faciendi transmitido sob a forma de técnicas. [...]
(Coelho, 1999:43-44).

Em resumo, sendo ambos frutos de escolhas pessoais e criativas, nada
impede que um processo projetual envolva etapas que dizem respeito ao método
cientifico, como formulagao de problema, verificagdo de hipdteses e explicitacdo de
referéncias e que, portanto, resulte em produgao de conhecimento cientifico.

Neste contexto epistémico situa-se o design poético enquanto processo de
pesquisa que detém em seu interior etapas fundamentadas no método cientifico e
etapas projetuais. Como processo projetual, objetiva construir um objeto, um livro,
onde sdo consideradas questbes praticas como legibilidade, materiais, identidade
visual, produgéo grafica, custo de producdo e de aquisicdo pelos usuarios. Como
processo cientifico, objetiva discutir, sob o enfoque da semidtica peirceana e da

semiologia barthesiana, conceitos de signo e de relagbes de significado.
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3.4.
Resumindo o enfoque...

Pensamos o modo de recepc¢ao interativo e hipertextual em acordo com o
lema punk "faga-vocé-mesmo", que emerge das ruinas das significagcdes pré-
determinadas e dos grandes discursos modernos, instigando o receptor a construir
suas proprias significagcoes.

Esta construcdo pode ser tomada como o processo de significacdo per se,
processo em que o receptor toma os elementos de uma linguagem como links que
se abrem para outros links, costurando conexdes em rede, autbnomas e
imprevisiveis.

Deste modo, elegemos a abertura de links como a linha com a qual
procedemos a costura dos conceitos apresentados no capitulo anterior e da
fundamentacao tedrica que embasa o método.

A costura comega com a responsabilidade da forma nos processos de
abertura ou fechamento de significagdo, o "como" se profere a mensagem e nao a
mensagem em si: as cristalizagdes que fecham os links, permitindo apenas um
caminho de conexdes, as quais, de inicio, estabelecem um repertério fundamental
para a comunicagdo, mas acabam por perder suas referéncias e naturalizar-se.

Roland Barthes oferece maneiras de "trapacear" o endurecimento da
linguagem: a escritura, um modo de uso dos cddigos formais de uma linguagem
que promove um desvio transgressor nas conexdes endurecidas, desvio que incita o
sujeito a produzir suas proprias significagdes.

Levamos entdo esta nocdo de deslizamento, ou abertura, para o conceito de
Semiose llimitada, de Charles Sanders Peirce, de modo a propor uma definicdo de
signo que levasse em consideragdo a possibilidade de abertura: o significado como
resultante do choque entre significantes, choque este realizado pelo sujeito. O
choque inusitado, transgressor, abre espaco para um desvio na cadeia ilimitada de
conexdes semidticas, movendo a linguagem em diregbes diferentes e mantendo-a
viva.

E chegado o momento de levar este pensamento para a criagdo de objetos
que permitam ou facilitem esta abertura: a criacdo poética. Paul Ricoeur oferece
uma explicagdo para a questdo da validacdo dos desvios quando apresenta a

tradicdo na linguagem como resultado de um jogo entre sedimentagéo - aquilo que
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legitima um repertério, mas tende a endurecer e fechar os desvios - e inovagéo -
aquilo que transgride a cadeia semidtica, mas, que se ndo se sedimentar, se perde
na alienacdo, sem renovar codigos e repertorios.

A criagcdo poética busca se alinhar com este jogo. E para construir um método
que também se alinhe com este jogo, partimos do estruturalismo de Roland Barthes,
gue se vale da mimese recriadora: o objeto recriado pelo intelecto, investido de
novas possibilidades de significacao.

Lembrando que nosso objeto € o suporte impresso de uma narrativa
hipertextual no qual a linguagem pictérico-esquematica atue como link, escolhemos
a Traducédo Intersemidtica de Julio Plaza, um método estruturalista que lida com a
mimesis como recriagdo poética, para promover uma relagao fluida entre os
componentes narrativos (Capitulo 2) e suas representagdes pictorico-esquematicas.

Complementamos nosso construto tedrico com as teorias de Paul Ricoeur,
para lidar com a relagdo narrativa, e de Erwin Panofsky, para lidar especificamente
com a linguagem pictorico-esquematica. Em resumo: um método para construir
imagens que atuem como links e que mantenham entre si e com a linguagem verbal
uma relac&o narrativa.

Com a teoria de Ricoeur, tragamos um paralelo entre a configuracdo de um
enredo, desde a seméantica da agdo, na Mimese |, ou prefiguragéo, até a recepgéo,
na Mimese lll, ou refiguragdo, onde se verifica a constituicdo de uma tradicdo de
linguagem, com a configuragdo de um projeto gréafico, desde a construgdo das
ilustragdes, na Mimese | até a encadernacéo do suporte impresso, quando se obtém
um produto final que vai para as maos do usuario-jogador, na Mimese |l

Na Mimese |, valemo-nos da reconstrugao iconolégica proposta por Panofsky
para construgdo de uma ilustracéo, seja pictdrica, seja esquematica, que dé conta
de sua complexidade com sistema signico paradigmatico (legissigno iconico
dicissignico) sobreposto ao sistema signico paradigmatico (legissigno icOnico
rematico) do conceito de um componente narrativo do jogo, capaz de traduzir
intersemioticamente a descricdo deste componente sem abrir mdo da sua
potencialidade de abertura.

Na Mimese Il, inserimos esta ilustracdo na diagramacéo, tratando sua
unidade, a mancha grafica, como linguagem esquematica passivel da mesma
construcao iconolégia anterior e como parte integrante de um sistema configurado

temporalmente: um codice composto de paginas sequenciais que se viram ao longo
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de um eixo central. Assim, temos novamente um sistema signico sobreposto capaz
de traduzir intersemioticamente a relagdo narrativa entre as linguagens do suporte
sem abrir mao da sua potencialidade de abertura.

Na mediacdo da Mimese |l para a Mimese Ill, buscamos um meio de
materializar a refiguragcdo do receptor a partir dos sistemas signicos veiculados no
suporte: uma encadernacédo com colchetes, sem costura ou grampos, que permita a
incorporacéo da producéo dos jogadores ao proprio corpo do livro.

Entramos, assim, na Mimese |ll, momento da fruicdo do suporte por meio de
jogos experimentais, quando verificamos se houve ou nao refiguragdo - entendendo
esta refiguracdo como produgdo material, ndo apenas mental, de significado -,
momento em que o receptor faz sua passagem para interator (aquele que interage,
atua, |1é e joga) e estabelece novas conexdes a partir das aberturas apontadas pelas
imagens-/ink.

Lembramos ainda que os resultados dos participantes servirdo como medida
para verificacdo ou refutagdo da hipétese da pesquisa, de ser possivel trazer uma
aberturta de terceiro grau para o suporte impresso.

Finalizamos este capitulo com algumas consideragdes acerca deste método
em relacdo ao campo do Design, levantando questionamentos sobre as fronteiras
entre arte, ciéncia e tecnologia: enquanto técnica critica, o design poético tenta
atuar na fronteira entre tecnologia e arte; enquanto aplicagdo que gera
conhecimento, o design poético tenta atuar na fronteira entre tecnologia e ciéncia.

Pois, afinal, trata-se de um método projetual, de pesquisa ou artistico?
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