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Etapas
Enfrentando os desafios do design poético
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4.1.
Instancia formal: a concepg¢ao do suporte impresso

De posse de um método e retomando os objetivos especificos da pesquisa,
vamos partir para a execugao das etapas, descritas neste capitulo. Comegamos,
nesta secao, pela chamada Instancia Formal, onde é descrita a concepgao do
suporte impresso que veicula o conteudo do jogo, o qual é depois utilizado na
Instancia Processual, assunto da préxima secdo, onde sao descritos o0s
experimentos com os jogadores.

Esta secao apresenta uma aplicacdo do método de design poético
desenvolvido no capitulo anterior onde procuro exemplificar como a Tradugao
Intersemidtica (Tl) pode ser usada como ferramenta para construgdo dos
sistemas signicos discutidos anteriormente, mantendo-se em perspectiva a
relacdo forma-objeto/ conteudo-objeto e apontando suas aberturas. Chamo
atengao para o verbo "apontar" no intuito de deixar clara minha crenga que cabe
aquele que constréi apenas sugerir caminhos, mas nao forgcar o receptor a
percorré-los.

Mantendo em mente a proposta da imagem como link, & sempre Util
relembrar a nogao de forma-objeto e conteludo-objeto apresentada no primeiro
capitulo: "tanto conteidos como formas sao pretextos para se experimentar o
deslizamento do signo visual dentro do contexto de uma obra coletiva que
significa a medida que se constréi, e que se constréi a medida que os
participantes interagem."

Deste modo, € importantissimo deixar bem claro a natureza experimental
deste projeto grafico, que nao se pretende documental. Isto quer dizer que um
possivel uso didatico deste projeto requer o apoio de livros especificos sobre
Historia do Brasil e Historia da Arte. Como ja foi dito, pretende-se abrir links para
outras informacgbes, ndo construir uma obra fechada sobre si mesma. Neste
caso, os elementos graficos utilizados objetivam n&o servir apenas como adendo
decorativo, mas também funcionar como narrativa visual paralela, capaz de
transmitir, de forma ludica, informagédo além daquela contida no texto, ou seja
permitir a abertura dos links. Deste modo, introduzo, antes de tudo, um novo, mas
fundamental, conceito: a Fantasia de J.R.R. Tolkien como uma possibilidade de
deslizamento na semiose.

Apos esta digressao necessaria, € feito um mui breve resumo sobre
paradigmas sociais, o conteudo-objeto, e visuais, a forma-objeto, do Brasil entre
1650 e 1720. O primeiro desafio € realizar uma transposicéo desta iconografia e

expressividade para uma narrativa visual bidimensional composta de ilustracdes e
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mancha grafica, objetivando o maior grau de abertura possivel em termos de
possibilidades de significagdo e referencial. Isto foi feito por meio da Tradugao
Intersemidtica.

A seguir, procuro exemplificar esta transposicdo através de uma imagem
concebida para a ambientagdo Brasil Barroco, verificando os tipos de relagdes
semidticas e de tradugdes intersemioticas ocorrentes. Em se tratando de um livro,
esta imagem tem pelo menos duas instancias a serem consideradas: sua atuagao
como como descricao visual (ilustracdo) e como narrativa visual, no contexto da
diagramacao (mancha grafica).

Fechamos a descricao da instancia formal com uma consideracdo sobre
possibilidades de refiguracdo a partir deste exemplo de aplicagdo do método.

Relembrando, entdo, as etapas da instancia formal, descrevo a seguir, o
que foi feito e que sera detalhado ao longo do texto:

1. Idealizacdo do cenario (conteudo-objeto): a recuperagcdo de um projeto
pensado para a segunda edicdo de um RPG que ndo aconteceu e que foi,
portanto, redirecionado para o RPG Incorporais nesta pesquisa; este
redirecionamento foi fundamentado no conceito de Fantasia de J.R.R. Tolkien.
Itens 4.1.1-3.

2. Levantamento bibliografico e iconografico para o cenario, pesquisa de
técnicas e materiais e concepgao do texto verbal. Item 4.1.3.

3. Concepcao da forma-objeto: traducao intersemidtica do conteudo-objeto em
ilustragbes e manchas graficas e inser¢gdo na diagramacao. ltem 4.1.4.

4. Geracao e revisao do prototipo do suporte impresso (boneca de impressao).
ltem 4.1.4.

5. Reproducdo em grafica rapida do suporte impresso e montagem dos
exemplares com colchetes. Item 4.1.4.

6. Concepcao e disponibilizagdo da home-page e do blog do cenario no website
geral do Projeto Incorporais. ltem 4.1.4.

7. Primeira andlise das possibilidades de abertura na forma-objeto € no suporte
impresso. ltem 4.1.5.

4.1.1 Tolkien e a Fantasia: um exercicio de deslizamento

Assim como Leyla Perrone-Moisés arrisca em seu livro um exemplo de
escritura barthesiana, arrisco aqui um exercicio de deslizamento no conceito de
Fantasia desenvolvida por J.R.R Tolkien. Para entendermos melhor o uso criativo
de um codigo - uma "resisténcia formal" -, proponho um breve ensaio sobre o
conceito de Fantasia para J.RR. Tolkien (1966)", lingliista britanico, autor de
varios textos literarios entre eles a série O Senhor dos Anéis (The Lord of the

" Tolkien declarou que o ensaio foi inicialmente escrito em 1938-39, sendo publicado pela
primeira vez em 1947 e republicado com pequenas alteragdes em 1966.
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Rings, 1954/1988; Unwin Hyman Lt), principal fonte de inspiracdo para a
ambientac&o do primeiro RPG publicado, Dungeons and Dragons (EUA, 1974).2

Segundo Portinari (2003), Imaginario para Tolkien é a prépria Imaginacao: a
atividade humana de “representar” que alcanga sua melhor expressao a servico
da Fantasia, através da criacdo de um “mundo secundario”.

O universo que envolve a criacdo do “mundo secundario” de Tolkien em
suas obras de ficgdo engloba elementos da sua vida pessoal, como o catolicismo,
sobretudo a visdo de martir que tinha de sua mae; e interesses em diferentes
areas de conhecimento, principalmente as linguas, a botanica (heranca talvez do
interesse de sua mae por plantas e da convivéncia com o meio rural inglés), a
caligrafia e os contos-de-fada.

Para Tolkien (1966) a arte é o elo operativo entre Imaginagdo e o produto
final, que ele chama de "sub-criagdo" em virtude da formacgéao catdlica ("Criacao"
€ um ato de Deus; o ser humano sé pode "sub-criar").

A palavra escolhida por Tolkien para abarcar tanto a arte criativa
(entendamos daqui para diante que "criativo" para nds & "sub-criativo" para o
autor), quanto o estranho e o maravilhoso derivados da faculdade de imaginar, é
"Fantasia". Fantasia passa a ser, deste modo, a mais alta criagdo artistica: a
representacao daquilo que nao existe no "Mundo Primario" (por oposicao a
"Mundo Secundario", o mundo banal, rotineiro).

Ao discorrer sobre a origem dos contos de fadas, fairy-stories, onde ele
afirma que perguntar pela origem das histérias é perguntar pela origem da
linguagem e da mente, Tolkien desenvolve um interessante raciocinio a partir dos
adjetivos na linguagem. Ele postula que quando afirmamos que a grama é verde,
percebemos tanto a grama quanto o verde. A mente que concebe conceitos como
leve, pesado, cinza, amarelo, pode também conceber uma magica que altere os
estados das coisas, concebendo um rochedo leve, por exemplo. Quando o verde
€ removido da grama, o azul do céu e o vermelho do sangue, temos o poder de
um mago e o desejo de usa-lo. Podemos entdo imaginar um assustador rosto
humano esverdeado, uma brilhante lua azul, arvores com folhas de prata,
carneiros com la de ouro e gigantescos répteis de sangue frio que cospem fogo
de suas entranhas. Esse poder & tdo poderoso quanto o maior dos
encantamentos de Faérie, o reino perigoso das fadas. De fato, para Tolkien tais
encantamentos sdo apenas outra visdo dos adjetivos numa gramatica mistica.
Aqui, na fantasia, vemos uma grande possibilidade de rearranjo da forma, de um
logro magnifico na linguagem, jogando com os adjetivos como proposto pelo autor.

2 Este ensaio foi publicado em co-autoria com Carlos Klimick nos anais do /V Simpdsio LaRS -
O (In)Visivel, Depto de Artes e Design da PUC-Rio, em agosto de 2005.
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O Mundo secundario é alcangado pela suspensao voluntaria do descrédito
(willing suspension of disbelief), exercicio em geral mais facil para criangas.
Operacédo que no adulto moderno resvala, por forga cultural, na confusao entre
Fantasiar e Sonhar, mas enquanto no Sonhar normalmente nao ha arte no sentido
de elo operativo aqui descrito, a Fantasia € uma atividade racional. Cabe lembrar
também que para Tolkien a associacdo dos contos de fadas com a literatura
infantil € um acidente histérico. Construir um Mundo Secundario capaz de evocar
a crenca literaria (literary belief) é, para Tolkien, tarefa artistica das mais dificeis
e requer muito trabalho e pesquisa e uma busca quase herdica para conferir ao
fantastico uma consisténcia de realidade. Ou seja, aquilo que sabemos impossivel
no Mundo Primario, mas que, por forca de tal coeréncia narrativa interna,
acreditamos possivel e sensato no Mundo Secundario.

Fantasiar é ser bem sucedido em fazer ou vislumbrar outros mundos. N&o
mundos possiveis, mas mundos desejaveis. Tolkien ndo desejou viver as
aventuras de Alice, elas apenas o divertiram. Mas as antigas lendas do Rei Artur
e as sagas nordicas despertaram-lhe o desejo. O dragao tem, para ele, a marca
de Faérie: "I desired dragons with a profound desire." (Tolkien, 1966:64) Nao,
obviamente, na vizinhanga da sua casa, ameacgando sua integridade, mas na
Fantasia, a permissao de vislumbre de "Outros-Mundos", quaisquer mundos que
dragdes habitassem.

Esta Fantasia &, para Tolkien, a qualidade essencial do Conto-de-fada.
Contos-de fadas nunca estiveram preocupados com possibilidades, mas com
desejabilidade, preocupacdo perdida ao longo de uma trajetoria histérica
esquecida, portanto, perigosamente redutora: a religido antiga que se tornou mito
(portanto, ndo mais cultuada), sobrevivendo em fragmentos lendarios através dos
tempos pela forca da oralidade, esta reduzida a "folk-lore" em uma cultura - a
nossa - que insiste na separacédo entre "popular" e "erudito". A aproximagao
ideoldgica, no século XIX, entre a classe popular e o infantilismo aumenta ainda
mais este abismo, no qual é precipitado o conto-de-fada atrelado ao peso de
"literatura infantil".

Tolkien busca uma explicagdo para esta precipitacdo na prépria dificuldade
de se alcancar a Fantasia: uma vez dificil de se conseguir tal consisténcia de
realidade, esta consisténcia deve ser, portanto, representada com material mais
"sébrio"; dai a atrofia da Fantasia, relegada ao "fanciful' (segundo Tolkien,
etimologicamente, Fancy seria uma reducdo de Fantasy, por sorte, Fantasy
partiha da mesma origem de Fantastic), frivolo, pouco sério ou simples
decoracao (Tolkien, 1966:68-70).

Resta ao adulto - principalmente ao "culto" - a permissao da atual "cultura de
massa", uma desculpa para continuar a consumir o conto-de-fada embutido nas
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novelas e seriados de TV, na publicidade, no cinema classico narrativo e, mais
abertamente, nos jogos eletronicos.?

Este mascaramento constitui-se em problema também para Tolkien
(1966:65-66), ainda que em terminologia diferente da nossa, de sobrevivéncia de
signos - persisténcia, sob a forma naturalizada e redutora de esteredtipos -
insisténcia. Uma férmula perigosa de achatamento dos desejos.

Tolkien toma para si, deste modo, ndo a tarefa de um resgate historico,
sociolégico ou antropolégico desta trajetéria, mas sim a dificil tarefa de construir
com palavras a representacao artistica da Fantasia. Segundo Portinari,

Portanto, conclui Tolkien, a definicdo de fairy-story — o que isso &, ou deveria
ser — nao depende de qualquer definigdo ou reconstrugao histérica da nogéao
de fadas e elfos, e sim repousa sobre a prépria natureza de Faerie, 0o Reino
Perigoso, e dos ares que por ali sopram. Mas Faerie “niao pode ser pescado
em uma rede de palavras”, uma de suas qualidades ¢ a de ser indescritivel,
ainda que nao imperceptivel.

Entdo, uma “histéria de fadas” é foda aquela que versa sobre ou faz uso de
Faerie, seja la qual for o seu proposito: satira, aventura, moralidade, fantasia.
Em outras palavras, ele prefere indagar dos efeitos que os contos-de-fada
(assim como os fragmentos poéticos e miticos das linguas desaparecidas)
continuam a exercer aqui e agora. (Portinari, 2003:slides 9-10).

Os contos-de-fada seriam, entdo, para Tolkien, a forma narrativa por
exceléncia da Fantasia, do Desejo e do Imaginario. O "drama faérico", para
Tolkien, é aquele que pode produzir Fantasia com realismo, cujo resultado é a
suspensao da descrenca, permitindo a imersao "corporal” no Mundo Secundario.
Para Tolkien essa é a arte élfica, melhor expressa pela palavra Encantamento:
"Enchantment produces a Secondary World into which both designer and
spectator can enter, to the satisfaction of their senses when they are inside; but
in it's purity it is artistic in desire and purpose." (Tolkien,1966:73). Encantamento
€, neste sentido, um desejo de criar e crescer em conjunto; corrompe-se quando
pretende iludir para dominar um "receptor passivo".

4.1.2. Fantasia e Desejo como ato poético

A recuperagéao da fantasia como desejo e da dimenséao histérica do conto-
de-fada proposta por Tolkien ndo deve ser confundida, como ele mesmo alerta,
com estudos analiticos e histéricos: isto seria uma preparagao falha tanto para
apreciar quanto para construir Fantasia. " It is easy for the student to feel that with
all his labor he is collecting only a few leaves, many of them now torn or

% Dois interessantes estudos sobre este assunto sdo: O Mito na Midia: a presenga de
contetudos arcaicos nos meios de comunicagdo, dissertacdo de mestrado do Programa de
Comunicagéo e Semiodtica da PUC-SP, de Marlene Segura Contrera, publicada pela Annablume
(Sao Paulo, 1996); e O Heréi das Mil Faces (The Hero With a Thousand Faces, Princeton
University Press, [1949] 1973, estudo de base jungiana de Joseph Campbell.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410915/CA


PUC-RIo - Certificagao Digital N° 0410915/CA

98

decayed, from the countless foliage of the Tree of Tales, with which the Forest of
Days is carpeted." (Tolkien, 1966:76).

Construir e apreciar Fantasia também na&o significa desesperar-se porque
"tudo ja foi feito no passado”, nem porque o desenho resume-se a linhas e cores,
trazendo uma sensacéo de tédio e uma ansiedade por ser original que pode levar
a uma repulsa por formas delicadas e cores "bonitas", ou ainda a mera
manipulacdo inteligente porém sem emocdo de materiais antigos. Tampouco
significa estereotipar tudo ao ponto da violéncia ou da complicagdo delirante.
Antes de chegarmos a tais extremos, precisamos de recuperagdo, sem
abandonar o passado, mas sem mitifica-lo: "Recovery (which includes return and
renewal of health) is a re-gaining - regaining of a clear view." (Tolkien, 1966:77).
Um processo que parece muito similar ao ato poético discutido anteriormente,
sobretudo sob a 6tica de Ricoeur: uma configuracao que leva a uma "refiguracao"
do sujeito e da propria linguagem.

O que para Tolkien somente podia ser materializado em palavras, para mm
estende-se a qualquer linguagem. Para ele, a Fantasia representada
pictoricamente resvala na tolice ou na morbidez; e dramatizada, na ridicularizagao:
pessoas vestidas de bichos, plantas ou monstros e a inadequagao dos efeitos de
palco criam uma pantomima que torna a Fantasia infantilizada e inconsistente. Ele
menciona uma pega onde assistiu a transformacao de um ogro em rato que, se
tivesse sido materialmente levada a sério poderia ter causado encantamento.

Pois bem: em defesa da linguagem pictérica, vamos em primeiro lugar
ressaltar que Tolkien vive 0 momento tecnoldgico da primeira metade do século XX
€ que nao poderia prever a computagdo grafica. Em segundo lugar, o proprio
esforgco por ele empreendido em dar consisténcia de realidade a Fantasia abriu
caminho para que artistas visuais revissem seus "cacoetes" de representacdo do
fantastico, passando muitas vezes a também perseguir a sensagdo de
consisténcia e coeréncia que caracteriza a Fantasia. Barthes alerta que n&o ha
exterioridade de uma linguagem em relacdo a outra e da narratividade das
imagens, assim, da mesma forma que imagem e escrita podem se unir
cristalizadas no esteredtipo, elas também podem jogar com a inovacado para
deslizar numa escritura.

Com este conceito de Fantasia, Tolkien parece propor um uso criativo e
critico - poético - de um codigo (no caso, literario, mas que pode aplicar-se a
qualquer outro), ou seja, deslizando uma tradicdo no sentido da inovacéo,
deslizamento de linguagem que abre uma fenda da qual o sujeito retorna
"reprocessado"”, assim como na escritura barthesiana.
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4.1.3. Conteudo-objeto: uma sociedade colonial brasileira como mundo
secundario

Na secdo de Ambientagdo costuma-se apresentar o cenario, as
personagens e os eventos de um RPG, conforme explicado no Capitulo 2. A
ambientagdo no RPG Incorporais € muito mais um enfoque sobre um mundo do
que um mundo em si, um enfoque que pretende oferecer justamente a
possibilidade de abertura, um espago multiplo onde se possa discutir relagdes de
significado. Assim, pode-se simplesmente aplicar novos enfoques a mundos ja
existentes ou desenvolver novas ambientagbes completas. Dai o termo
Incorporais, que nomeia o jogo, escolhido por remeter as relagdes semiodticas
discutidas no Capitulo 3 (figura 3.2.3). Neste caso, temos um enfoque da Histéria
da Arte, um olhar estético sobre um periodo historico brasileiro.

A escolha desta ambientacdo partiu de uma reflexdo sobre uma primeira
pesquisa, por mim desenvolvida para o Curso de Pds-Graduacgao /ato sensu
Teoria da Arte: fundamentos e praticas artisticas, no entdo Departamento de
Educacao Artistica da Faculdade de Educacdo (atual Instituto de Artes), na
Universidade do Estado do Rio de Janeiro (Bettocchi, 1999). O objetivo do
trabalho foi documentar os passos do processo de criagdo de um projeto grafico
para uma pretendida segunda edicdo de um livro de RPG.° Nesta documentaco,
apresentou-se e discutiu-se os critérios sobre os quais foram levantadas e
utilizadas graficamente as referéncias visuais, de modo a atender a um
entendimento tanto sobre o gosto estético do publico alvo quanto a sintaxe grafica
predominante nos livios de RPG. A pesquisa incluiu uma série de anexos
apresentando a iconografia levantada e a aplicacao grafica desta sob a forma de
um esbogo de boneca de impressdo. A ambientacdo desta segunda edigao seria
baseada no Brasil colonial histérico, no periodo entre 1650 e 1720, diferindo,
portanto, da ambientacdo da primeira edigdo, exclusivamente fantastica, sem no
entanto abrir m&o de licengas poéticas e do carater ludico necessarios a propria
dindmica do RPG. Como a segunda edicdo nao aconteceu, a ambientagdo e o
projeto grafico foram redirecionados para o RPG experimental Incorporais.

Apesar de estar lidando com um periodo da histéria do Brasil, devo frisar
que estarei tratando aqui de uma ambientagdo para um RPG. Isto implica que o
objetivo maior neste caso nao é documentar, mas fantasiar. Fantasiar no sentido
de criar um mundo secundario com consisténcia de realidade, conforme ja foi

* Sob orientagéo do Dr. Alberto Cipiniuk.

® Tratava-se de uma possivel segunda edigdo do RPG O Desafio dos Bandeirantes, editado até
1996 pela extinta GSA, do Rio de Janeiro. A primeira edicdo deste RPG foi langada em 1992 e
atualmente encontra-se esgotada. De autoria de Carlos Klimick, Flavio Andrade e Luis Eduardo
Ricon, o jogo foi considerado original e ousado por abordar, pela primeira vez, uma ambientagcéo
brasileira - Brasil Colonial - com elementos de mitologia nativa, em lugar da ja desgastada
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discutido. A criacao desse mundo, como requer a criacdo deste tipo de fantasia,
langca mé&o da pesquisa e da coeréncia historicas aliadas a coeréncia narrativa, de
modo que seja capaz de evocar a crenga literaria e artistica, como sugere Tolkien
(1966).

O periodo entre 1650 e 1720 é considerado, principalmente segundo Myriam
Ribeiro, o periodo em que predominou o barroco na arte brasileira. Como periodo
artistico escolhido para a ambientacéo, € uma escolha do Desejo: mais do que um
mundo possivel, por ser historico, € um mundo desejavel, por ser retratado
através da lente da imaginagdo. Como periodo cronolégico, € um recorte de uma
sociedade dividida entre o discurso mistico e o discurso cientifico onde fantasia e
realidade se misturavam até nas questdes mais basicas do cotidiano.

Natureza edénica, humanidade demonizada e colbnia vista como purgatério
foram as formulagbes mentais com que os homens do Velho Mundo vestiram o
Brasil nos seus primeiros trés séculos de existéncia. Nelas, fundiram-se mitos,
tradicbes européias seculares e o universo cultural dos amerindios e africanos
(Mello e Souza, 1995:84-85).

A frase de Laura de Mello e Souza € um bom resumo do universo mental do
homem colonial, uma adaptacao brasileira deste imaginario dualista, representado
pela eterna luta entre Bem e Mal, onde a supersticdo tinha fungbes ndo soé
praticas, mas também de construir uma identidade cultural. Segundo Elizabeth
Carbone Baez, "Neste sistema, Deus e o Deménio ocupavam uma posicdo de
destaque e — aliados a empresa expansionista portuguesa — explicavam desde as
grandes descobertas até questdes de virtude e pecado" (Baez, 1989:48-49).

Socialmente o Brasil colonial ndo diferia muito da Europa pré-renascentista.
A propria existéncia da escravatura fez renascer a idéia de um senhor com
poderes absolutos sobre grandes pedacgos de terra, dentro de moldes sociais
similares ao feudalismo. Essa similaridade da sociedade civil com o antigo modelo
europeu aliada a visdo barroca trazida pelos jesuitas e colonos favoreceu o
florescimento de uma arte eminentemente religiosa (Bazin, 1956:35-36).

4.1.4. Forma-objeto: o barroco colonial brasileiro

Para Arnold Hauser (1998:442), o barroco, por ser a "expressdo de uma
cosmovisao intrinscecamente mais homogénea", diferia do maneirismo, ajustado a
uma concepgao dividida da vida. Entretanto, ao contrario da propagacgéo uniforme
do maneirismo por toda a Europa ocidental, o barroco assumiu uma tal variagao de
formas de pais para pais e dentro das diferentes esferas culturais, que se torna
dificil reduzi-las a um denominador comum (Hauser, 1998:442). Essa cosmoviséo,
considerando diferentes particularidades, decorreu da descoberta de Copérnico

de que nao s6 a Terra, deixou de ser o centro do universo, mas também que n&o

fantasia européia. Este trabalho enfrentou criticas e preconceitos por parte do publico, mas
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havia nenhum centro, consistindo o universo de partes homogéneas e
equivalentes, cada uma contendo as leis naturais que regem o todo. A obra de
arte barroca, entdo, simboliza este universo fragmentado porém unificado pela
universalidade da lei natural; cada parte da obra aponta, como os corpos
celestes, para uma continuidade infinita e absoluta.

Quando se corta uma imagem, surgem diagonais as quais impedem que o
olho permaneca estavel, puxando-o para fora da composi¢cao. As diagonais,
instaveis e decadentes, evocam um tempo multidimensional, onde toda a
informacao sobre a imagem esta contida nela mesma, dai seu carater altamente
didatico. Essa informacao esta também contida no cenario, que aponta para o
infinito, mas que termina na prépria imagem. Nao existe nada além da propria
informacao: ela é auto-suficiente e nao latente. A iconografia é revelada e
enclausurada dentro da imagem. A luz barroca ¢ artificial e cenografica,
determinando zonas claras e escuras, utilizando um conceito de volume diferente
do Renascimento, que trabalha com sombras perspectivistas. Essa iluminagdo &
essencialmente dramatica e teatral como a propria sociedade, que vive um drama
num palco obliquo, resultado da inclinagdo do eixo do Renascimento (Hauser,
1998:445-450).

Segundo Gustavo Schnoor (2003:154-156) Maneirismo, Barroco e Rococé
sao periodizag¢des da arte luso-brasileira que ddo margem a algumas discussoes.
Para alguns historiadores portugueses, o Maneirismo teria se estendido no mundo
lusitano até os anos 30 do século XVII, o que entra em desacordo com a
nomenclatura usada por Robert Smith (1969) sobre o "Estilo Nacional Portugués”,
elaborado ao longo do século XVII e utilizado até o surgimento do estilo joanino, na
década de 1730. Segundo Smith, Silva Telles e Myriam Ribeiro, este estilo seria de
fato o responsavel pela introdugdo do Barroco no Brasil. Assim, segundo esta
nomenclatura, adotada nesta pesquisa, "[...] teriamos de considerar que uma
arquitetura estrutural e espacialmente maneirista abrigou retabulos barrocos, em
uma solucao de compromisso especificamente lusitana, embora exista um paralelo
com solugdes encontradas em outras areas do Ocidente." (Schnoor, 2003:155).

A forma-objeto, o barroco brasileiro, &€ apresentada sobre suporte
impresso, realizado apds pesquisa iconografica e de materiais e técnicas
plasticas quanto a expressividade relativa a ambientagao a ser jogada (conteudo-
objeto). Consiste nas escolhas de composicao visual que descrevem (mimese 1) e
narram (mimese Il) os componentes do jogo, as quais seguem um padrdo de
diversidade estilistica tipico dos RPGs contemporaneos (Bettocchi, 2002 e
Capitulo 2). A descricao dos componentes (personagens, regras, cenario,

acabou arregimentando uma pequena e fiel legido de fas.
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eventos) é feita tanto verbalmente quanto pictoricamente, através de ilustracdes.
Estas escolhas baseiam-se no método de traducgéo intersemidtica ja descrito no
capitulo anterior.

As fontes iconograficas do Brasil colonial utilizadas para construgdo da
linguagem pictérico-esquematica do suporte foram selecionadas segundo os
seguintes critérios: pesquisa tematica, clareza grafica e expressividade narrativa.
A pesquisa tematica refere-se a acuidade histérica da ambientagdo. A clareza
grafica refere-se a reprodutibilidade técnica para um livro de miolo impresso em
sistema de grafica rapida, em escalas de cinza sobre papel de 75 gramas, e a
expressividade narrativa refere-se a capacidade de autonomia de transmissao de
informacao adicional a linguagem verbal sobre as caracteristicas visuais e sociais
da época retratada ainda que sofrendo adequacdes a sintaxe grafica dos livros
de RPG e ao gosto estético de um usuario contemporaneo.

4.1.4.1. Prefiguragao: a imagem como ilustracao (descricao pictérico-esquematica)

Sendo essencialmente figurativa, a ilustracdo de RPG nao foge as regras
usuais de composigao visual, e, portanto, minimizei o uso de ilustragdes de
época,’ a fim de se respeitar a linguagem prépria aos elementos formais das
imagens de RPG. Entretanto, como ja foi dito, estas mesmas regras podem
cristalizar-se em clichés que podem acabar por comprometer a potencialidade
expressiva do suporte. Deste modo, busquei ensaiar um equilibrio entre
persisténcia e deslizamento do signo pictorico-esquematico.

Os esbocos das ilustragcbes obedeceram aos esquemas de composicao e
iluminacdo barrocos de pinturas e gravuras evocando a visdo do artista da
época. As imagens utilizadas como referéncias representam o espirito comum em
toda composicdo barroca, que, embora internacional, ndo foi homogéneo em
todas as partes do mundo.

Apesar de obedecer aos esquemas de composi¢do barrocos, ndo pude
evitar algumas intervengdes nos esbogos, sobretudo no que se refere a figura
humana e a dramaticidade. Afinal, seria equivocado pretender alcancar a
percepc¢ao de um sujeito da época, sendo a prépria autora um sujeito construido
dentro de um contexto histérico. Assim, preferi assumir a inevitavel releitura do
olho e da mdo — ou mouse — contemporaneos, sem, no entanto, abrir mao da
informacao sobre o espirito barroco da época.

No exemplo deste capitulo, o desenho foi inspirado nos trés tipos de
retabulo brasileiros: maneirista, nacional-portugués e joanino (figura 4.1.4.1.1),
estilos que conviveram ao longo do periodo delimitado.

6 E evitei 0 uso de imagens de outros periodos histéricos retratando o Brasil colonial, o que
poderia induzir a equivocos na relagéo entre periodo histérico e estilo artistico histérico.
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Figura 4.1.4.1.1: Esquemas de retdbulos (a) maneirista, século XVI; (b) nacional-portugués,
século XVII a 1720/30 ; (c) joanino, 1720/30 a 1760.0s elementos transpostos (figura
4.1.4.1.2) foram correlacionados segundo a estrutura geral de um retabulo, a partir de uma
sintese destes trés esquemas, em uma tradugdo icénica paramoérfica, 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 retabulo no
estilo Dom Jodo V, ou “oanino”, 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 XVII. As colunas torsas da estrutura foram
baseadas nas colunas de um retabulo em estilo nacional-portugués, estilo mais
tradicional de linhas barrocas, surgido em Portugal no século XVIl, sem

equivalentes em nenhuma outra regiao européia, predominante até 1720/30 (figura
4.1.4.1.2).

Figura 4.1.4.1.2: Retabulos (a) do altar-mor de S&o Lourengo dos indios, século XVI, Niterdi, RJ;
(b) do Mosteiro de Sao Bento, Rio de Janeiro, século XVII; (c) de Manuel de Brito, do altar-mor da
Ordem Terceira de S&o Francisco da Peniténcia, Rio de Janeiro, século XV4. Como ilustragéo, a
imagem na figura 4.1.4.1.3 guarda com estes originais uma
topolégica-metonimica, em que partes de cada retabulo individual foram transpostas para um
novo meio (desenho sobre papel).

relacdo de tradugdo indicial

A imagem da figura 4.1.4.1.3, como ilustragdo, pode ser resumida pela
tabela 4.1.4.1.1 a seguir, partindo da tabela 3.2.3.1:
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Fig_ura 4.1.4.1..3:. Zi:asenho em céneta sobre
papel, simulando uma gravura em metal.

SISTEMA SIGNICO

OBJETO DE ANALISE/CONSTRUCAO

REFERENCIAL PRATICO/TEORICO

Sintatico: Atributos
(1N)
Legissigno

Tipo de imagem: bidimensional,
grafica, figurativa.

Técnicas: desenho a caneta sobre
papel

Meios e recursos de produgéo:
digitalizagdo e conversdo em imagem
raster para tratamento em programa
grafico.

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

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

Configuragéo

Formato:  simétrico,
retangular

Escala: natural

Valor: contrastante
Linha: precisa

Textura: variada

Cor: monocromia (cinza)
Orientagao: vertical
Movimento: ativo
Localizagao: centralizada
Enquadramento: inteiro

arredondado,

Sintaxe visual (Twyman, 1982,
1985; Dondis, 2000)

Convengdes estilisticas do barroco
(segundo bibliografia listada no
final); de ilustracdo de RPGs de
terceira fase (Bettocchi, 2002)

Semantico:
Habilidades
(2N)

Icone indicial

Funcdo da imagem: apresentar o
componente  "cenario" do RPG,
ambientado no Brasil colonial entre
1650 e 1720.

Transmissdo da mensagem: descrigdo
figurativa.

Convengbes de representagao
(Twyman,1985), de narrativa
(Ricoeur, 1983), de tematica mitica
(Propp, 1984) e de cultura de
massa (quadrinhos, cinema, jogos
etc.); iconografia barroca e historia
do Brasil colonial (segundo
bibliografia listada no final)
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Paradigmatico:
Caracteristicas
(3N)

Dicissigno

Iconologia das "impurezas" da
linguagem:
fantasia, ludicidade, histéria

Subjetividade (Barthes, Ricoeur,
Plaza, Campos)

Convengdes historico-culturais de
jogos narrativos (Tolkien, Pavao,

Mota, Furtado & Ciarlini) e da
propria nogao de "Historia"

Tabela 4.1.4.1.1: resumo da construgdo iconoldgica da ilustracdo mostrada na figura 4.1.4.1.3.

Trata-se de um sistema signico paradigmatico dicissignico (legissigno
icbnico-indicial dicissignico) pictérico que realiza uma descrigdo figurativa do
componente "Cenario: Brasil colonial barroco" cuja configuracao foi construida a
partir de duas traducgbes intersemidticas: uma traducao icdnica paramorfica que
aponta para uma sintese de trés referéncias histéricas esquematicas (os trés
modelos de retabulos comuns no Brasil colonial barroco); e uma tradugao indicial
topoldgica-metonimica que aponta para trés objetos histéricos individualizados
(trés retabulos classificados historicamente segundo os trés modelos comuns no
Brasil colonial barroco).

4.1.4.2. Configuracao: a imagem como mancha grafica na diagramacao (narrativa
visual)

A imagem mostrada figura 4.1.4.1.3 assume um papel narrativo quando
inserida na mancha grafica. Na diagramacao, esta imagem faz parte da folha de
rosto, portanto € a imagem de abertura do livro. Deste modo, sua configuracao
teve como modelo o frontispicio de um livro impresso em Portugal no século XV

(figura 4.1.4.2.1).

Figura 4.1.4.2.1: Frontispicio do
Regimento do Santo Oficio da
Inquisi¢cdo. Portugal, 1640.

Como mancha grafica, a imagem
da figura 4.1.4.2.2 guarda com
este original uma relacdo de
traducdo iconica isomorfica, em
que elementos diferentes (figuras
41411 e 41412 séo
organizados em estrutura e meio
similares (ornamento grafico e
tipologia sobre papel).

Por se tratar da imagem de abertura, ela sintetiza as trés manchas graficas
do livro, que serdo apresentadas a seguir.
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§i BRASIL §

BARROCO

Figura 4.1.4.2.2: a ilustragdo da figura 4.1.4.1.3.
diagramada como a folha de rosto do livro.

Como elemento na diagramacéo, a figura 4.1.4.2.2 insere-se no seguinte
contexto: trés manchas graficas que se relacionam com a fragmentacao barroca
do olhar cubico e centralizado renascentista, conforme proposto por Alberti no
tratado Da Pictura. Partindo de Giordano Bruno, 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 espaco 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
(Schollhammer, 2002:82-85).

Esta triada de olhares esta representada em trés formas narrativas: a do
livro Cultura e Opuléncia do Brasil por suas Drogas e Minas, do Pe. Jodo Antonil
(1711); a de um caderno de assentos e diario da artesa ficticia Maria do Rosario
Menezes; e a de um manual explicativo, utilizada para apontar informacdes sobre
regras e referéncias histéricas e iconograficas.

De teor tratadistico, o texto de Antonil serve para apresentar o cenario sob
o olhar simbodlico-divino "oficial", legitimado pela publicacdo em Portugal, cientifico
porém de moral religiosa, falando de uma natureza edénica: a universalidade; o
texto da artesa apresenta o cenario sob o olhar imaginario-mundano "marginal”,
trazendo a tona os primérdios do sujeito moderno (Ferry, 1993:15-55), ja evocado
em Sheakespeare e Montaigne, um sujeito que comecga a questionar e a assinar
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suas obras: a fragmentacdo. O primeiro € personagem histérica, a segunda,
ficticia. Ele, sacerdote catdlico apostélico romano, homem europeu: a sintese da
ordem patriarcal; ela, mulher mestica que ousa ser artesd e duvidar da fé,
preferindo a ciéncia: um fragmento de caos. Nesse sentido, evocando ainda a
passagem do momento ético de exceléncia aristocratica para o de meérito
democratico (Ferry, 1993:247-261).

As barras, ornamentacgdes e letras capitulares utilizadas na mancha grafica
referente ao livro de Antonil foram reproduzidas da copia eletrostatica do livro
original de 1711, disponivel na Biblioteca Nacional do Rio de Janeiro. Os tipos
escolhidos foram Garamond para texto e Garamond italico e Dauphin para titulos,
todos em negrito, pela sua clareza e similaridade com os tipos utilizados no livro
de Antonil.

A mancha gréfica referente ao texto da artifice Maria do Rosario € inspirada
em cadernos de assentos — documentos manuscritos assim como diarios,
registros, borradores e livros de memadria — dos séculos XVII e XVIII, com tipo
Snell BT normal, que simula escrita manual. Evitou-se escrita manual de fato para
nao incorrer em perda de clareza. As planilhas para constru¢cdo de personagens
também seguirdo este padrao grafico.

Para ambas as manchas foi feito um fundo de pagina simulando um livro
antigo, utilizando o programa de computador Adobe Photoshop 3.0 para
Windows.”

As técnicas das ilustragbes estdo diretamente relacionadas aos tipos de
mancha grafica. As ilustracbes de pagina inteira, que precedem as aberturas das
secbes do livro de Antonil que forem utilizadas, simulam gravuras em metal ou
xilogravuras dos livros da época impressos na Europa. Na narrativa da artesa, as
ilustragdes simulam aquarelas, desenhos, tragados arquitetdnicos e esbogos de
pinturas.

O manual, um "vislumbre do Real", podera ser acompanhado de ilustracoes
simulando pinturas sobre tela, madeira e azulejos ou de reprodug¢des de obras da
época. A figura 4.1.4.2.2, que apresenta a folha de rosto, assim como indice,
créditos e introducdo, pertencem ao terceiro tipo de mancha grafica (figura
4.1.4.2.3a), do manual, onde elementos arquitetbnicos servem como pontos de
partida (/inks) para os ornamentos graficos. Os elementos arquitetbnicos da
figura 4.1.4.2.2 serdo referidos também nas duas outras narrativas, como
contratos de trabalho da artifice, sob seu ponto de vista técnico-estilistico e sob o
enfoque da sua insercdo cultural no tratado de Antonil, servindo como
marcadores intertextuais.

7 Este fundo foi feito & época da pesquisa original, em 1997/1998.
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Na mancha grafica exemplificada na figura 4.1.4.2.2, cada elemento

arquiteténico atua, dentro do sistema da diagramacgéo, como um link para:

1. os trés momentos histdrico-artisticos do cenario (maneirista, barroco,

rococo);

2. trés contratos de trabalho da artesd em trés fases diferentes da sua

histéria pessoal: juventude (maneirista), maturidade (nacional-

portugués/barroco) e velhice (joanino/rococo);

3. a mancha grafica do sacerdote, com a descricdo da importancia do altar

na devocgao publica e privada (figura 4.1.4.2.3b);

4. a mancha grafica da artesa, com o detalhamento de técnicas e materiais

para execugao de retabulos (figura 4.1.4.2.3c);

5. as trés secdes técnicas do jogo: Criagdo de Personagem, Resolugio de

Acdes e Encadeamento de Eventos (figura 4.1.4.2.3d).

A imagem mostrada na figura 4.1.4.2.2,

como mancha grafica na

diagramacao, pode ser resumida pela tabela 4.1.4.2.1 a seqguir, partindo da tabela

3.2.3.1:

SISTEMA SIGNICO

OBJETO DE ANALISE/CONSTRUCAO

REFERENCIAL PRATICO/TEORICO

Sintatico: Atributos
(1N)
Legissigno

Tipo de imagem: bidimensional, grafica,
figurativa.

Técnicas: imagem digital raster e tipografia
eletronica

Meios e recursos de produgdo: diagramagao
em programa de editoragdo e fechamento de
arquivo para impressao reprografica Docutech
em escalas de cinza.

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

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

Configuragédo

Formato: simétrico, arredondado, retangular
Escala: natural

Valor: contrastante

Linha: precisa

Textura: variada

Cor: monocromia (cinza)

Orientagdo: vertical

Movimento: ativo

Localizagao: centralizada

Enquadramento: inteiro

Sintaxe visual (Twyman, 1982,
1985; Dondis, 2000)

Convengoes estilisticas do barroco
e de diagramagéo de livros no
periodo barroco (segundo
bibliografia listada no final); de
diagramagéo de RPGs de terceira
fase (Bettocchi, 2002)

Semantico:
Habilidades
(2N)

Icone

Funcdo da imagem: apresentar o
componente  "cenario" do RPG,
ambientado no Brasil colonial entre
1650 e 1720.

Transmissao da mensagem: narrativa
figurativa, complementando-se com
texto e relacionando-se com as outras
manchas graficas

Convengdes de representagao
(Twyman,1985), de narrativa
(Ricoeur, 1983), de iconografia
visual e literaria barroca, histéria do
Brasil colonial e do livro (segundo
bibliografia listada no final)

Paradigmatico:
Caracteristicas
(3N)
Argumento

Iconologia das "impurezas" da
linguagem:
fantasia, ludicidade, histéria

Subjetividade (Barthes, Ricoeur,
Plaza, Campos)

Convengdes histérico-culturais de
jogos narrativos (Tolkien, Pavéo,
Mota, Furtado & Ciarlini) e da
propria nocao de "Historia"
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Trata-se de um sistema signico paradigmatico argumentativo esquematico

(legissigno icébnico argumentativo) que realiza uma narragdo figurativa do

componente "Cenario: Brasil colonial barroco", cuja configuracao foi construida a

partir de uma traducao intersemioética: uma traducéo icénica isomérfica que aponta

para um objeto histérico individualizado (o frontispicio de um livro barroco)

escolhido como exemplo de configuragao 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 (figura 4.1.4.2.3).

(a) Folha de
rosto,
Créditos e
Introdugéo.

T e e BT L

L-_Hi[-:i{ 511 LIVEO]

yus ' |

& ¥
LI

(b) O livro
do padre
jesuita.

Pl T
E=

# ™

.

(c) O
caderno de
assentos da
artesa.

(d) O manual
com as
regras de
criagao de
personagem.

Figura 4.1.4.2.3: Esquema de diagramacgao indicando o posicionamento sequencial
da figura 4.1.4.2.2 em relagédo as outras manchas gréficas.

da

imagem
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Lembrando que se trata de um livro de encadernacao aberta (Capitulo 3),
cada uma das trés manchas graficas apresentadas no esquema de diagramagao
da figura 4.1.4.2.3 é organizada em cadernos que mantém uma certa autonomia.
Deste modo, o livro se constitui de blocos narrativos que podem ser rearranjados
sem perda de coeréncia. A figura 4.1.4.2.4 mostra os esquemas do miolo, capa e
encadernagao.

- o Ve Figura 4.1.4.2.4: Esquemas (a, b, ¢) mostrando o

e — ] aspectogeral do miolo, capa e encadernacgéo.

(a) Medidas da mancha grafica do miolo,

considerando o formato final A4 da folha

area e Gen (21x29,7cm). Estas medidas ndo indicam margem

- de corte pois o processo escolhido de impresséo

| em grafica rapida ndo inclui acabamento, o qual

sera feito pela propria pesquisadora. Neste

Sy | processo, as paginas sdo impressas em tons de

LMY |I:- | cinza, frente e verso, em folhas separadas de papel
1] A4 de 75 gramas, diferindo do processo grafico

industrial em que as paginas s&o impressas em

folhas grandes que depois sdo cortadas formando

cadernos com numero de paginas multiplos de 8.

(a) 0 PaTeE I g

.. [ -"J i b b e “,. ] » .I_ T |'i (b) M|o|o
| | dividido em
cadernos
autébnomos,
comegando
em pagina

— impar e

t=xia s kg terminando em
pagina par.

i o = S =TT

ik TR pars

(b)

CEFERS PR SIFCLIEY &S (c) Capa e encadernagéo: a capa,
s cuja mancha gréafica segue as
mesmas medidas do miolo, é
impressa em papel mais pesado
que o do miolo, em impressora a
laser; a lombada n&o ultrapassa
0,5cm para que a capa néo fique
i muito menor do que o miolo;
deste modo o livro é dividido em
volumes de no maximo 100
paginas (50 folhas de 75g). A
linha impressa na metade da
altura, a mesma do miolo, serve
como guia para encaixe de
furador doméstico de dois furos,
nos quais s&o introduzidos os
(c) cbads de Seres colchetes.
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Figura 4.1.4.2.5: Aspecto geral do
livro Brasil Barroco. As capas sao
impressas em impressora a laser,
preto e  branco, em  papel
pergaminho branco 120g. De cima
para baixo, da esquerda para a
direita: capa; spread interno;
colchetes na quarta capa; spread
externo; lombada.

A figura 4.1.4.2.6. mostra o aspecto geral da home-page do cenario Brasil

Barroco, no site geral do Projeto Incorporais. Nesta home-page sao
disponibilizados arquivos em formatos PDF, JPG e TIFF para que os jogadores

baixem e montem suas paginas. Além disso, estdo disponiveis informagdes sobre
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o periodo historico, referéncias bibliograficas, webliograficas e iconograficas,
aventuras prontas, regras para realizacdo de magia e planilhas.

G - = ﬁ’?:l 4{:‘ | http:ffwww . historias interativas, nom,brfincorporaisfbbarrocofing % @ Ir @, - 8 X (-:5‘
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Figura 4.1.4.2.6: pagina de abertura da home-page do cenario Brasil Barroco,
disponivel em http://www.historias.interativas.nom.br/incorporais/bbarroco.

Como ja foi dito no Capitulo 2, a fungédo do site Incorporais e suas home-
pages subordinadas é atuar como veiculo de comunicagdo com os jogadores e
como suporte eletrbnico para o jogo. Por isso, a concepgéao visual segue a mesma
nocao de relagado "forma-objeto/ conteudo objeto". Mas esta concepcéo visual
nao sera discutida nesta pesquisa.

4.1.5. Refiguragao: aberturas e fechamentos na forma-objeto
Relembremos a hierarquia estética entre os tipos de traducéo intersemidtica
sugerida por Plaza. Esta postura tendenciosa pode ser exemplificada pela
discussdo sobre as supostas limitagbes da imagem figurativa, elemento
fundamental na diagramacado de um livro de RPG. Tome-se como exemplo a
imagem gerada eletrbnicamente, capaz de simular textura, movimento e

"a

tridimensionalidade "a perfeicao", 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 platbnica de um objeto
ideal. Quem se acredita capaz de representar algo "a perfeicdo" esquece que
toda percepgao é mediada signicamente, e, portanto, que o Real é irrepresentavel
como tal; assim, a perfeicdo s6 pode ser pretendida em relacdo a uma idéia

particular e subjetiva de um objeto.
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Isto nos leva ao segundo ponto: se toda representacdo acaba sendo
particular e subjetiva, pode facilmente funcionar como ponto de partida para
outras representacdes particulares e subjetivas. Alias, "imaginar" um objeto
pressupde um conhecimento minimo de codigo e repertério, mesmo que seja a
linguagem oral. Deste modo, "imaginar" ndo é possivel sem referéncia, e, neste
ponto, ndo tem limites, pois seus limites sdo inatingiveis dentro da linguagem. E
fora da linguagem n&o tem interesse para nossa discussao.

Assim, uma imagem "fechada" como qualissigno completo (uma
representacao figurativa eletrbnica de um dragao, por exemplo) pode abrir-se
como legissigno indicial, servindo como ponto de partida para uma outra
representacdo do conceito "dragao", ainda que esta segunda carregue em si
elementos da primeira: "gostei do dragdo do jogo tal (o signo concebido por um ou
mais designers, o dragao "deles"), mas se fosse fazer o meu dragao, eu usaria
deste dragao apenas as asas e reconstruiria o corpo”. Ou ainda: "traduzirei a
textura eletrénica deste dragdo para fazer uma pintura com gesso acrilico". E
assim por diante, em diversos casos em que a tradugéo indicial ndo precisa ser
menos estética do que a iconica.

Estamos trabalhando o tempo todo na tricotomia paradigmatica, em que uma
imagem figurativa aparentemente "fechada" como legissigno iconico-indicial
dicissignico ou argumentativo, como é o caso da figura 4.1.4.1.3, pode servir
como ponto de partida para uma outra representacdo do mesmo conceito
"componente: cenario", mesmo que esta segunda carregue em si elementos da
primeira por tradugao iconica ou indicial. Ou seja, pode ou nao abrir-se para ser
apropriada por um novo sistema signico concebido pelo receptor-sujeito.

E, indo mais além, como pretende o método de concepgao proposto neste
trabalho, apontar aberturas para suas proprias referéncias, como no caso da
traducao indicial que atua como link para os "originais" (figura 4.1.4.1.2), sugere
no minimo uma abertura que pode vir a ampliar o repertério do receptor-sujeito.
Seja qual for o caso, ha uma reapropriacdo deste sistema signico que o
transforma em um sistema signico rematico, quer dizer, uma reapropriacdo que o
virtualiza: uma tentativa de realizar um design como um fazer estético-critico que
problematiza e retorna ao real, ndo apenas rompe com/se afasta dele.

Entretanto, ndo se pode ignorar que todo signo tende a cristalizacéo, e a
sintaxe visual do RPG nao parece ser uma excecao (Bettocchi, 2002). E neste
ponto, o design pode atuar como deslizamento, como processo de reabertura de
links na semiose ilimitada, oferecendo novas associagdes: em lugar de uma cépia
fiel da natureza ou de um formalismo vazio, um design que busque, fundamentado
na mimesis, construir um mundo secundario com consisténcia de realidade, como
na fantasia de Tolkien.
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Espero, assim, ter cumprido o objetivo de apresentar a possibilidade de se
utilizar um projeto grafico como um ensaio semiético sobre Design, através do
levantamento de fontes e concepcdo de imagens baseados em: pesquisa
tematica, no que se refere a acuidade histérica do conteldo-objeto escolhido;
expressividade narrativa, uma preocupacao estética da forma-objeto no que se
refere a selecao das fontes iconograficas quanto a sua representatividade do
conteudo-objeto e quanto a sua adequagcdo a uma sintaxe visual pré-
estabelecida; e clareza grafica, no que se refere a uma adequacao técnica das
fontes e das imagens as condigdes graficas disponiveis e pretendidas.

Seria pertinente discutir algumas implicagbes deste exemplo, desdobrando-
se os itens do paragrafo anterior. Apesar deste livro ndo ter sido projetado
especificamente com finalidade didatica, em relacdo a pesquisa tematica, penso
ser possivel aproveitar as potencialidades interativas do RPG como elo de ligagao
entre as midias que despertam interesse nos jovens e a educagao, sobretudo se
conseguirmos fazer a ligacdo entre histérico e fantastico conforme discutido
anteriormente.®

A valorizagdo do ludico pode se mostrar um método de questionamento e
ampliacédo da propria personalidade e da realidade. Na adolescéncia, a imaginagéo
€ relegada as criancgas, loucos e artistas, colocada em compartimentos estanques
distintos da razado, por um desconhecimento da complementaridade que existe
entre ambas no processo de aprendizagem. Entretanto, a fantasia - ndo o
devaneio ou a ilusdo, como ja disse Tolkien (1966) - existe para afirmar o ser
humano enquanto ser criador para mostrar de diferentes angulos uma realidade
que a logica apresenta de uma s6 forma. Segundo a arte-educadora Ana Mae
Barbosa (1991:27-82), imaginacdo e intuicdo estdo na base de qualquer
investigacao cientifica, artistica ou qualquer tipo de trabalho humano, assim como
no dia-a-dia: um adulto equilibrado utiliza ndo sé o pensamento légico na
resolugcéo de problemas diarios, mas também a imaginagao e a intuigdo.

Esta implicagao aflui na questao seguinte, a preocupacao estética de se
pensar o design como emissor de significado. Primeiro, a tentativa de adequacao
ludica de um conteudo-objeto, neste caso, historico, através da escolha de
imagens que expressem narrativamente este conteldo. Cada vez mais as
geracbes jovens se identificam com a televisdo, o cinema, o computador e os
quadrinhos enquanto que a escola e a universidade, com seus livros, vao
progressivamente se tornando espacgos estranhos e enfadonhos, freqlientados

8 O aproveitamento direto do RPG tem sido tentado de diferentes formas na educacdo. A
dissertagdo de Mestrado de Carlos Klimick (Construgdo de personagem e aquisigdao de
linguagem: o desafio do RPG no INES. Dissertacdo de Mestrado em Design, Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, 2003) apresenta um levantamento e analise
detalhados da utilizagdo do RPG como ferramenta educacional.
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por pura pressao juridica ou social. Da mesma forma, a arte se distancia do
publico, restringindo-se a uma minoria capaz de usufruir de experiéncia estética
nos seus recintos fechados (museus, galerias, salas de concerto, etc.). Sem o
conhecimento de arte e historia, ndo € possivel nem uma percepgao critica da
realidade nem a consciéncia de uma identidade cultural; o que se tem é um
apartheid cultural, que insiste em manter a separagdo entre cultura popular e
erudita, apropriando-se de ambas as tradi¢des.

Para finalizar, com a clareza grafica das imagens, proponho que um design
projetado sob tal ponto de vista sirva como veiculo para se repensar o préprio
livro como um suporte que considere as novas possibilidades conceituais e
tecnoldgicas. Pois, como ja foi justificado no Capitulo 2, ndo se pretende excluir o
livro impresso, mas ao contrario, destacar suas vantagens de custo em relagao
ao meio eletrébnico ainda restrito a uma elite econdémica. Pretende-se, assim,
contribuir para a atualizagdo do suporte impresso, produzindo um livro de baixo
custo, porém ludico e critico.

Vamos ver, a seguir, como se materializa a fruicdo interativa do suporte,
fechando o ciclo de refiguragao por parte do receptor-sujeito.
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4.2
Instancia processual: os experimentos e as variaveis

Nesta instancia preparamos as taticas para por o livro em jogo. Partindo do
método apresentado no capitulo anterior, pensamos as sessbes de jogo
experimentais como momentos da passagem dos participantes de jogadores para
interatores. Mas antes de prosseguir, gostaria de, informalmente, citar Sun Tzu:
toda estratégia falha ao contato com o inimigo.®

O primeiro experimento, Capitdes da Areia, foi realizado com um suporte
impresso concebido de modo metodologicamente ainda informal e serviu como
ponto de partida para aperfeicoamento tanto de método do design poético quanto
das regras do jogo, bem como para delimitar as etapas, técnicas de pesquisa de
campo e variaveis dos experimentos seguintes. Por estes motivos, foi
considerado o experimento-piloto da pesquisa. O ANEXO | mostra a capa deste
livro e a pagina de abertura da home-page do cenario.

O experimento seguinte, Brasil Barroco, foi concebido ja de posse das
variaveis, de um livro concebido de acordo com o método ja estruturado e de

regras de jogo pré-testadas.

4.2.1. Capitaes da Areia: o piloto

Este piloto, realizado no segundo semestre de 2004, fez parte da pesquisa
de doutorado em Literatura Brasileira de Carlos Klimick com alunos do primeiro ano
do ensino médio do Colégio Estadual Vicente Januzzi (Barra da Tijuca, Rio de
Janeiro) usando cenario baseado na obra Capitdes de Areia, de Jorge Amado.®
A proposta desta pesquisa foi adaptar obras da literatura brasileira para o
formato de RPG em que os alunos criaram personagens coerentes com a
ambientagédo da obra literaria escolhida e viveram aventuras em que situagdes-
chave do enredo se entrelacaram com ndés narrativos da obra. Os alunos foram
estimulados por metajogo a apresentar uma producao textual sobre as aventuras
vividas. O propdsito foi verificar se esta estratégia de RPG com metajogo auxiliou
na compreensao da obra, na formagéo de um leitor critico que sera igualmente
capaz de produzir uma escrita, um texto, critico.

Como os objetivos desta aplicagdo eram estimular a leitura, a escrita e a
experimentacao dos alunos em cima do suporte impresso através da geragao de

® Por "informalmente" quero dizer que ndo utilizei uma obra especifica, mas uma sintese de
diversas fontes. Sun Tzu, pensador chinés, é autor do tratado A Arte da Guerra, traduzido de
inumeras formas para varios idiomas.

' Do Depto. de Letras da PUC-Rio, sob orientacdo da Dra. Eliana Yunes e com apoio financeiro
do CNPq.
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narrativas interativas, optou-se por utilizar um grupo de oito voluntarios entre os
préprios alunos para atuar como mestres para os demais. Este grupo recebeu
treinamento sobre narrativa, personagem, técnicas para atuar como "mestre de
RPG" e os objetivos da atividade. Um dos conceitos utilizados foi o j& mencionado
conceito de metajogo.

O coordenador didatico da atividade orientou os alunos-mestres e um
monitor, que atuou como mestre-auxiliar; o professor de portugués ficou a
disposi¢ao dos alunos como consultor.

Foram realizadas cinco sessdes de treinamento com os alunos-mestres e
seis sessdes de jogo destes com os alunos jogadores. Os 31 alunos jogadores
foram divididos em grupos, tendo havido necessidade do estagiario assumir um
grupo de alunos considerados "problema" e recusados pelos "mestres-alunos".
Os grupos foram separados em duas salas de aula para minimizar problemas com

barulho e facilitar o rearranjo das mesas em circulos.

Figura 4.2.1.1:
A turma dividida
em grupos de
jogo.

As sessdes de jogo de RPG eram semanais, obrigatérias, no horario de uma
das aulas de portugués, sendo acompanhadas pelo professor da disciplina. Foi
levantada a possibilidade de que a atividade fosse voluntaria, realizada em
momentos extra-classe, mas isso nao foi possivel.

O professor e a diretora tinham interesse em verificar a possibilidade de
utilizacdo do RPG como ferramenta didatica. O professor expbds aos alunos a
atividade como um tipo diferente de aula, que deveria gerar por parte deles um
texto que seria avaliado e receberia nota. Como houve alguns protestos iniciais,
dissemos que era uma experiéncia que trazia uma bagagem de estudos de varios
anos. Além do que, se nao fosse aprovada pelos alunos ela ndo mais se repetiria.
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A turma entdo concordou em participar sem maiores problemas. Foi curioso
observar a resisténcia dos alunos diante de uma proposta didatica nova,
adolescentes com um conservadorismo sobre o ambiente escolar que vai a
contram&o do que habitualmente se espera dos jovens e das pesquisas nessa
direcéo.

Cada "aluno-mestre" recebeu um livro de RPG Capitdes da Areia e foi
estimulado a intervir nele, abrindo espago para metajogo seu e dos jogadores de
seu grupo, singularizando cada livro como um livro do grupo ou, pelo menos, de
cada mestre. Ao final da atividade, os livros dos mestres foram recolhidos para

avaliacao.

Figura 4.2.1.2: a Profa. Laura
Coutinho com um exemplar do livro
Capitaes da Areia.

Ao longo da aplicagédo, foram realizadas observagdes participantes, por
parte do pesquisador Carlos Klimick € um monitor, e durante e apés foram feitas
entrevistas semi-estruturadas com alunos e o professor de portugués,
preservando, assim, a flexibilidade destacada por Gil (1999) e Santos (1999) para
as pesquisas exploratérias.

A pesquisadora nao participou do experimento in loco para evitar indugéo e
porque alguns alunos eram familiarizados com seu trabalho como ilustradora de
livros de RPG. O objetivo da pesquisa nao estava expresso no material nem no
experimento. As etapas do experimento foram as seguintes:

Instancia formal:

1. pesquisa referencial e design grafico para o cenario;
2. impressao da boneca para revisao;

3. impressao em grafica rapida de 20 exemplares;

4. montagem com colchetes dos 20 exemplares.

Instancia processual:
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1. iniciou-se com a entrega do material impresso para o pesquisador, que pode
ou ndo comegar a alterar o livro;

2. preenchimento da primeira versdo dos formularios de participagdo -
questionarios semi-estruturados (ANEXO II) - pelos alunos e pelo monitor;

3. divisdo da turma em grupos de 5 ou 6 jogadores com um mestre de jogo;

distribuicdo dos livros entre os alunos: 1 por grupo + 1 por pessoa em 1
grupo;

5. distribuigdo, junto com os livros, de ficha de levantamento de perfil dos
participantes;

treinamento dos alunos que atuaram como mestres de jogo;

7. teste de jogo constando de constru¢do de personagens pelos alunos e
vivéncia de historia narrada pelo pesquisador;

8. producgao de material escrito pelos alunos (exigéncia da pesquisa de Carlos
Klimick);

9. incorporagdao do material produzido aos livros distribuidos a critério de cada
grupo de alunos;

10 retorno do material a pesquisadora para comparagédo com o livro inicial e
analise critica (Capitulo 5);

11 devolugdo do material analisado aos alunos ou a escola, quando solicitado.

Pedimos aos alunos uma avaliagdo escrita apds a atividade, que ficou com
o professor de portugués. O professor solicitou também aos alunos que fizessem
um dossié de suas personagens, detalhando as aventuras vividas, certiddo de
nascimento e perfil.

Neste piloto, recebemos dos alunos, como metajogo, redacgdes, imagens
pesquisadas na internet, uma letra de musica, desenhos etc. As contribuicbes
dos alunos eram anexadas ao “livro-fichario” de modo que, no inicio das
atividades, todos os grupos tinham livros iguais e, ao final de seis sessbes, cada
livro tinha sido singularizado pelas contribuicbes dos alunos de cada grupo. Os
resultados deste experimento estdo no Capitulo 5.

4.2.2. As variaveis a serem observadas

Da primeira observacao superficial que fiz do material retornado dos alunos
do Colégio Estadual Vicente Januzzi (fevereiro de 2005), pude, com base nos
critérios apontados no Capitulo 3, extrair as seguintes variaveis:

A. Forma-objeto: da relagédo entre a prefiguracao (legissigno iconico ou indicial
dicissignico verbal, pictorico ou esquematico) e a configuracao (legissigno
icbnico ou indicial argumentativo esquematico) do livro e a prefiguracao e
a configuragao produzidas no metajogo dos interatores.

A.1. Prefiguracao (tipo de material anexo):
sobre a sobre as regras | sobre referéncias relativas a | sobre RPG em
ambientacéo ambientacdo e/ou as regras geral

texto manuscrito proprio

texto manuscrito alheio

texto impresso proprio

texto impresso alheio

imagem manuscrita prépria
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imagem manuscrita alheia

imagem impressa propria

imagem impressa alheia

Obs: entendo "proprio” como direta ou indiretamente produzido pelo/a interator/a; entendo "alheio" como produzido por
outrem nao participante do experimento (material coletado do proprio livro, de publicacdes ou quando claramente
expresso pelo/a interator/a).

A.2. Configuracéo (diagramacao do material anexo):
a) sem diagramagao
b) com diagramacao:
sem relagéo com a do livro em conformidade com a do livro
alheia de material alheio
prépria de material alheio
alheia de material proprio
propria de material proprio

A.3. Configuragéo (manipulagéo do livro):
a) somente folhear (observagao in loco);
b) somente ler (observagao in loco);

c) escrever/desenhar nas folhas;

d) anexar material sem abrir os colchetes;
e) abrir os colchetes (observagéao in loco);
f) mudar as folhas de lugar;

g) fixar com os colchetes o material anexo.

B. Conteudo-objeto: da busca de referéncias sobre o cenario e sua

incorporagao ao livro com ou sem relagao estética com o cenario.
pressupde busca nao pressupde busca com relagéo estética sem relagéo estética
prefiguracéo prépria
prefiguracéo alheia
configuragao prépria
configuragéo alheia

B.1. A prefiguragdo de participantes com conhecimento prévio de RPG foi
diferente da dos novatos em termos de:

a) conteudo (algum componente foi preferido e/ou preterido; preferéncia por
referéncias sobre componentes ou vice-versa);

b) linguagem (pictérico-esquematica versus verbal);

c) esteredtipos pictdrico-esquematicos (representacdes imagéticas tipicas de
RPG).

B.2. A configuracdo de participantes com conhecimento de prévio RPG foi
diferente da dos novatos em termos de:
a) diagramacdo do material anexo (itens anteriores 1 - conteudo - e 3 -
esteredtipos);
b) manipulagdo do livro (variavel ndo aplicavel ao experimento-piloto, pois os
livros pertenciam aos grupos, ndo aos individuos).
4.2.3. Brasil Barroco: o experimento

No experimento com o livro Brasil Barroco, concebido na instancia formal
desta pesquisa, os grupos de teste nao foram restritos ao ambiente escolar, onde
observei, sobretudo uma limitagdo que, a principio, pareceu interferir
negativamente nos resultados: a obrigatoriedade de os alunos participarem do
experimento. Por conta desta limitagdo, este piloto iria servir apenas como
delimitador de variaveis, mas seus resultados nao seriam computados. Como ja foi
dito, o perfil dos interatores € um perfil do desejo, 0 que torna essencial que a
participagdo seja voluntaria. O fato deste experimento-piloto ter-se dado em

ambiente escolar foi apenas uma questao de oportunidade. Entretanto, como ja foi
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alertado, toda estratégia falha em contato com o inimigo. Este ponto sera retomado
no proximo capitulo.

Muitas etapas que, a principio seriam de um jeito, acabaram se configurando
de modo diferente.

As técnicas de pesquisa utilizadas no experimento, que no piloto foram a
observacao in loco semi-estruturada participante indireta (o pesquisador Carlos
Klimick fez a observacdo) e a aplicagdo in loco de questionarios semi-
estruturados, foram alteradas para observagdo in loco semi-estruturada
participante da pesquisadora e aplicagdo prévia de questionarios semi-
estruturados, reformulados apdés o experimento-piloto, sendo a maioria deles
enviada por e-mail. A observacao in loco restringe-se as variaveis A.3.a, A.3.b e
A.3.e; todas as outras variaveis sdo observadas diretamente sobre os livros
retornados. O ANEXO IIl mostra a planilha de observagao.

A principio, foi sugerida a observacido nao-participante para evitar
inducbes, visto que a pesquisadora é tambem co-autora e designer do RPG
experimental; entretanto, devido a indisponibilidade de monitores, vi-me obrigada a
participar diretamente das sessdes de jogo. Deste modo, optei pela observagédo
participante, onde atuei como jogadora com personagens do livro. Isto se deu
devido a minha experiéncia prévia com sessdes de RPG, onde os jogadores
sentem-se pouco a vontade com alguém que observa sem partilhar da sensagao
de "conivéncia" com o "faz-de conta". Como ja foi dito no Capitulo 2, o RPG abre
espaco para que fantasias pessoais sejam permitidas e compartilhadas.

Finalmente, os questionarios serviram como um panorama da relagdo de
cada participante com jogos e meios de comunicagdo de entretenimento. Assim
como no piloto, o objetivo da pesquisa ndo estava expresso no material nem no
experimento. Foi dito aos participantes que seria analisado apenas o conteudo da
sua producdo, ndao a forma como seria apresentada; e nido foi explicitado em
relacdo a qué tal conteudo seria analisado. O ANEXO IV apresenta o questionario
semi-estruturado (ou formulario) de participagdo no experimento, disponivel no
site Incorporais, projetado a partir da observacao do preenchimento do formulario
piloto pelos alunos do Colégio Estadual Vicente Januzzi (segundo semestre de
2004).

Novamente, o pesquisador Carlos Klimick atuou como mestre de jogo,
incluindo os resultados na sua prépria pesquisa de doutorado. Ja o monitor, que
atuara como mestre no piloto, desta vez inscreveu-se como jogador.

As etapas da Instancia Formal com o livro Brasil Barroco, descritas na
sessao anterior, sdo as mesmas do experimento-piloto, mas diferem deste na
Instancia Processual:
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1. iniciou-se com a entrega do material impresso para o pesquisador Carlos
Klimick, que alterou seu proprio livro (ANEXO V);

2. divulgacao em diferentes meios - universidades, internet, eventos de jogos -
do experimento;

3. inscricdo de participantes por e-mail, por meio de preenchimento e envio dos
questionarios;

4. formacgao dos grupos de no maximo 6 jogadores incluindo o mestre de jogo, o
pesquisador Carlos Klimick;

5. distribuicdo de um livro para cada jogador;

teste de jogo constando de construcdo de personagens pelos alunos e
vivéncia de histoéria narrada pelo pesquisador, distribuido em sessbes de
cerca de 3 horas cada, com frequéncia variando entre quinzenal e mensal;

producéo de material pelos jogadores ao longo destas sessdées;

incorporagdo do material produzido aos livros distribuidos a critério de cada
grupo de alunos;

9. retorno do material a pesquisadora para comparagdo com o livro inicial e
analise critica;

10 devolugao do material analisado aos interatores.

A formacdo dos grupos de jogo dependeu essencialmente do desejo de
participar do experimento. O Unico critério para formagdo dos grupos foi a
conveniéncia de horario e local. Foram aceitos também grupos de RPG ja
estabelecidos, ou seja, pessoas que jogam outros RPGs juntas. Finalmente,
existiu a possibilidade de se testar o jogo em eventos, onde formam-se grupos,
em geral, de pessoas desconhecidas entre si, mas tal possibilidade ndo se
concretizou por motivos externos a pesquisa. Neste caso poder-se-ia
acrescentar como variavel uma comparacdo entre o material produzido em
ambiente experimental e o material produzido em ambiente de evento.

Tivemos um total de 3 grupos, cada um com trés jogadores, o0 mestre de
jogo e eu como jogadora-observadora. Todos os grupos vivenciaram a mesma
fabula, construida pelo pesquisador Carlos Klimick a partir do enredo do livro O
Trono da Rainha Jinga, de Alberto Mussa (1999), ao longo de varias sessoes, de
acordo com o grupo. No entanto, cada um dos grupos construiu um relato
diferente da mesma fabula, e cada individuo registrou textos diferentes do mesmo
relato. Cada grupo sera analisado mais detalhadamente no préximo capitulo.

Ainda durante a realizacdo dos jogos experimentais, recebi, em uma
conversa informal, uma interessante sugestdo do pesquisador Marcos Silva, do
Departamento de Educacdo da Universidade do Estado do Rio de Janeiro:
complementar a participagado dos jogadores com um meio eletrénico participativo.
A principio, pensei em recorrer a uma programacao do tipo Wiki, que permite
colaboracao direta online, como é o caso da Wikipédia (http://pt.wikipedia.org),
mas esbarrei em dificuldades técnicas. Decidi, entdo, inscrever um blog
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comunitario na plataforma Wordpress (figura 4.2.4.1) em que usuarios

registrados pudessem publicar (postar, no jargdo dos blogs) seu material

diretamente, sem a minha intervengao.

categora;

Buscar

= E_f 1} ®http:,i,ibrasllbarroco‘wordpress.comi B © ‘GL o8 x|5-

Brasil Barroco

Publique seu materisl.

PAGINAS
=
ARQUIVOS
# novembro 2007 Brasil Barroco & um cendtio do RPG Incorporais
# seternbro 2007 Este espago estd reservado para publicago do material produzido durante
CATEGORIAS :zslongsos. Fara publicar seu material nas categotias, siga os seguintes
# Cendria (6]
* Histdrias (1) 1. entre no site Wordpress, cligue em Sign Up e cadastre um nome de
# Personagens (2) usudrio (username), escolhendo se quer ter seu proprio blog ou
* Regras (1) somente um “sobrenome’;

2. enrvie para webmaster@historias interativas. nom bt o sew e-mail

META gue foi cadastrado no Wordpress,
FEonackar s 3. aguarde aresposta confirmando seu acesso ao blog;
FUMTAE vty 4. nabarra lateral do blog, clique em Conectar;
Sl 3. digite seu nome de usudtio e senha;
# WordPress,com 3

siga as instrugiies do gerenciador e nio esqueca de selecionar a

7. clique em Bair para fechar a sessfo.

Blag no WordPress.com. Tema: White as Milk.
Entradas e comentdriosfeeds, Wilido HKHTML & <SS,

LR TN T A
e B ot e

v

Figura 4.2.41: pagina de  abertura

producéao.

http://brasilbarroco.wordpress.com. O blog funciona como uma versdo eletrénica
do livro aberto, pois permite que os participantes publiqguem diretamente sua

do  blog Brasil Barroco,

Este acréscimo a pesquisa acabou

trazendo dados comparativos

relevantes no que concerne os modos de recepcao interativos e hipertextuais em

diferentes meios de comunicacido. Estes dados sdo analisados também no

proximo capitulo.
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4.3.
Resumindo as etapas...

Iniciamos pela instancia formal, de concepcado do suporte impresso de
acordo com o0 método descrito no capitulo anterior. O primeiro passo foi introduzir
um novo conceito, a Fantasia de J.R.R. Tolkien, em que fantasiar significa criar
um mundo secundario com consisténcia de realidade, capaz de causar uma
suspensao de descrenga por mais estranho que seja.

A partir deste conceito, pensamos o conteudo-objeto do jogo como um
mundo secundario em que se aliam pesquisa histdrica e verossimilhanga e
coeréncia narrativas.

Fizemos uma breve descricdo do periodo histérico, focalizando o barroco
como principal referéncia filosofica e estética. A seguir, entramos na forma-
objeto, o barroco brasileiro, sobre o qual foi feito um levantamento iconogréfico, a
partir do qual selecionamos referancias visuais para realizagdo das imagens
segundo os seguintes critérios: pesquisa tematica, referindo-se a acuidade
histérica; clareza grafica, referindo-se a adaptacao a reprodutibilidade técnica, ou
seja, as condi¢gdes materiais do suporte; e expressividade narrativa, referindo-se
a capacidade de autonomia para transmissao de informagao, em relagéo ao texto
verbal, sobre o conteudo-objeto sem perder a afinidade com as referéncias
visuais do publico-alvo.

Partimos entdo para a prefiguragcdo, onde construimos uma ilustragao que
faz uma descrigao pictérica de um componente narrativo do jogo: um retabulo, um
elemento de cenario, que reune na sua estrutura trés momentos estéticos e
cronolégicos do periodo retratado: maneirista, nacional-portugués e joanino.
Fizemos uma traducao icdnica paramorfica de trés esquemas de retabulos
histéricos, sintetizando suas estruturas numa estrutura unica, diferente das
originais. A seguir, fizemos uma traducgéao indicial topoldgica-metonimica de partes
de retabulos existentes para um meio diferente: de talha para desenho sobre
papel. Obtivemos, como sistema signico paradigmatico dicissignico pictorico, um
desenho em caneta sobre papel simulando a técnica de gravura em metal.

Na configuragdo, inserimos esta ilustragdo no contexto da diagramagao do
livro, transformando-a em mancha grafica da folha de rosto, por meio de uma
tradugao iconica isomoérfica, em que relacionamos as partes e estrutura de
retabulos existentes com um frontispicio de publicagcdo do século XVII,
organizando-os em estrutura e meio similares. A ilustragdo, relacionada a
tipografia da linguagem verbal e ao ornamento de fundo, assumiu o papel de

sistema signico paradigmatico argumentativo esquematico, uma pagina
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configurada para exercer a funcao de folha de rosto do suporte, que sintetiza e
aponta para as manchas graficas dos trés tipos de caderno do livro: o de um livro
publicado em 1711; o do caderno de assentos e diario de uma artesa ficticia; e o
do manual explicativo.

Prosseguimos com o exemplo relacionando-o com as outras manchas
graficas dentro do sistema da diagramacgao de encadernacgao aberta, mostrando a
autonomia dos cadernos, que se constituem de blocos narrativos que podem ser
rearranjados sem perda de coeréncia.

Chegamos as possibilidades de refiguragdo, ou abertura, que nosso
exemplo pode sugerir: por carregar na sua estrutura elementos de retabulos
originais e de um frontispicio de livro da época, o sistema signico pode abrir-se
como indicador das referéncias iconograficas, oferecendo pistas sobre o barroco
brasileiro, instigando o receptor a procurar estas referéncias e recriar seus
proprios textos a partir delas. Ou seja, um sistema signico dicissignico ou
argumentativo pode retornar a condicdo rematica, de virtualizagdo, se for
apropriado por um sujeito e coloca-lo em processo de questionamento e recriagao
de sua realidade.

Ampliamos a discussao partindo dos critérios de selecdo da iconografia. A
pesquisa tematica pode fazer uma ponte entre as potencialidades interativas do
RPG e a educagao, via fantasia como mundo secundario, mantendo-se acuidade
histérica e coeréncia narrativa, promovendo uma revalorizacdo das faculdades
imaginativas, interditadas aos jovens e adultos.

Esta ponte pode ficar mais firme se levarmos em consideracdo a
expressividade narrativa das imagens, tanto como fontes de informacao sobre o
conteudo-objeto quanto como fonte de identificacao visual com o publico-alvo,
evitando-se tanto a estranheza de uma imagem de época quanto a auséncia de
identidade com o conteudo.

Tudo isso mais a clareza grafica pode, a baixo custo para o consumidor,
trazer de volta o suporte impresso a ocupar um espago de maior interesse no
concerto de midias.

De posse deste suporte impresso, partimos para a instancia processual, de
experimentagao. Descrevemos o piloto, com o livro Capitdes da Areia, concebido
ainda informalmente, em que alunos do Ensino Médio de uma escola publica do Rio
de Janeiro foram divididos em grupos de cinco, cada grupo recebendo um livro.
Os grupos jogaram e produziram metajogo sobre suas personagens. A
participacao na atividade foi obrigatéria.

Deste piloto foram extraidas as variaveis a serem observadas no
experimento seguinte, bem como foi aperfeicoado o questionario de participacao.
As variaveis tratam da relacdo entre prefiguracdo e configuracdo do suporte
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impresso e prefiguragao e configuragao dos textos dos participantes; e se ha ou
nao relagao estética entre o cenario e as referéncias sobre este coletadas pelos
participantes. Estas variaveis foram observadas no experimento com o livro
Brasil Barroco, em que trés grupos de voluntarios jogaram a mesma fabula,
baseada em obra literaria ambientada no periodo, e foram incentivados a produzir
metajogo.

Durante este experimento, foi criado um blog, ou seja, um suporte eletrénico
participativo, para o qual os participantes poderiam enviar diretamente seu
metajogo. Este suporte eletronico serviu como objeto de comparagdo com o
suporte impresso na verificacdo da presenca ou auséncia de um modo de
recepcao interativo e hipertextual, e por conseguinte, da abertura de links. Os
resultados e analises destes experimentos sdo assunto do proximo capitulo.
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