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Resumo

O atigo apresenta uma possibilidede de interatividade em suporte impresso,
concentrando-se em uma dterndtiva de encadernacéo de um livro de Role-playing
Game, por meio de um méodo de concepcdo denominado Design  Pogtico,
fundamentado na associagdo do conceito de dedizamento de Roland Barthes a0
conceito de semiose ilimitada de Charles Sanders Peirce e no conceito de mimese de
acordo com Paul Ricoedr.
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I ntroducéo

O principd objetivo deste artigo € agpresentar 0 andamento de uma pesguisa de
doutorado que trata da concepcao poética de um livro impresso. 3

O objetivo especifico da pesguisa € projetar e experimentar 0 RPG Incorporais e seu
suporte impresso de modo a verificar, por meio de um afoque metodoldgico semidtico,
a hipbtese de sarem esta forma e este processo abertos e interaivos. Para
insrumentalizar a pesquisa, 0 problema foi desdobrado em duas questdes, as quais S0
trabalhadas em duas ingtancias. forma e processud.

Com a ingéncia formd, objetiva-se chegar & configuragdo de um suporte impresso que,
aravés da abertura de dgnificados, possbilite e etimule a participacdo direta dos
usu&rios na sua propria ampliagdo e reconstrugéo, caracterizando ta suporte como obra
aberta. Com a indancia processud objetiva-se, através da experimentacdo do objeto
gerado na ingténcia formal, evidenciar a cepacidade interativa do RPG, caracterizando-o
como fendmeno representativo da condicdo relacional do signo e como obra aberta de

acordo com o que é postulado na fundamentacéo tedrica.

! Trabalho apresentado no VII Encontro dos Nicleos de Pesquisa em Comunicacd — NP Nucleo de Producéo
Editorial

2 Pos-graduacio lato sensu em Teoria da Arte pela Universidade do Estado do Rio de Janeiro (1998) e mestrado em
Design pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (2002). Atualmente doutoranda em Design na
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro. Experiéncia na area de Desenho Industrial, com énfase em
llustracdo, atuando principalmente nos seguintes temas: role-playing game, ilustragdo, comunicac8o, linguagem e
design gréfico

8 Pesquisa de doutorado entitulada Incorporais RPG: design poético para um jogo de representacso, sob orientacso do
Dr. Luiz Antonio Luzio Coelho e financiada pelo CNPqg.
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Neste artigo, fecharemos o foco sobre a ingancia forma, mais especificamente sobre a
encadernacdo do livro, apresentando de forma breve os conceitos tedricos que

nortearam as solugBes de design gréfico.

Role-playing Game, suporte impresso e interatividade

O projeto Incorporais busca contemplar, de modo mais abrangente, a comunicacéo
visud no design de um livro de Role-playing Game (RPG), e mais especificamente, a
posshilidede de se projetar ta livio como obra aberta, de modo a evidenciar as
caacteridicas interativas e hipermididticas do jogo e a0 mesmo tempo, levantar
guestionamentos sobre a forma do que entendemos atual mente como suporte impresso.
Segundo Emile Brehier, incorpora sfo todas as condigBes conceituals que nos ateram a
nivd relaciond sem nos dterar fiscamente? As rdacdes incorporais se refletlem nos
tipos sociais representados pelos individuos, que mudam suas relagbes com o mundo
sem dterar seus corpos fiscos. Essas relagfes (incorporais) congituem uma rede que
esta continuamente aterando e sendo dterada pelos individuos (corpos), e dessa acéo
cicica surgem conceitos a todo o momento, oS quais ignoram hierarquias e
cacificagbes. Alterar relacbes incorporais de forma ndo usud causa impacto e
estranheza, gerando uma ruptura com o principio de identidade.

O RPG é uma forma de narativa em que 0s paticipantes criam em conjunto uma
histdria a partir de um enredo inicid semi-estruturado. Os chamados Jogadores criam as
personagens protagonistas, por sua vez 0 Narrador, também chamado de Mestre,
interpreta as demais personagens (antagonidtas, coadjuvantes etc) e faz a conducéo gerd
da narrativa como um diretor de cinema Os livros de RPG descrevem os cendrios, onde
e passam as histdrias. As personagens tém de ser coerentes com o cenaio e o clima
escolhidos, o ambiente ou ambientacdo da histéria. A histéria comega a ser contada pelo
Narrador, mas os Jogadores sdo livres para decidir 0 que suas personagens fdam e
fazem. Assm, os rumos da histdria sGo freqlentemente dterados pelas agBes das
personagens, sendo o RPG, na verdade, uma historia contada em conjunto por um
Narrador e por Jogadores. Muitas vezes 0 SUCESSO OU insucesso de uma personagem
numa acdo € determinado por regras que visam smular a redidade, evitar que todas as

decisOes de desfecho narrativo fiquem por conta do Narrador e aumentar a emocao.

4 Partindo do pensamento est6ico segundo apresentado por Winfried Néth (1998).
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A grande area que se dispds a acolher este objeto de pesquisa foi a da Comunicacdo no
Design, ou sgja, 0 estudo do objeto configurado e manufaturado pela intencdo humana
como veiculo de transmissio de mensagens. E dentro desta grande érea, a teoria que
acolheu 0 RPG foi aMedia Ecology a partir de Marshall McLuhan, que considera que:

1. qualquer OBJETO pode vir a constituir ou representar um meio de comuni cacao;

2. 0o AMBIENTE onde se déo as relagdes humanas deve ser observado como o espaco de
um CONCERTO DE MIDIAS;

3. a midia sera estudada, desta maneira, pelo IMPACTO que aguns de seus elementos
congtituintes gera. (COELHO, 2004)

De acordo com McLuhan, um meio de comunicacdo deve dispor de tecnologia (veiculo,
cand e suporte materid), linguagem ou sistema smbdlico (cddigos e repertdrios) e
condicbes de fruicBo (modos de recepcdo). Quaquer mudanga em um destes trés
dementos é auficiente para diferenciar um meio de comunicacdo de outro. No RPG,
observam-se modos de condruir e utilizar este meio, que o distinguem de outros meios
e lhe conferem singularidade enquanto ta BETTOCCHI, 2002). Nesta pesquisa, 0 foco
edara voltado para o impacto que o suporte materid do RPG - o livro - gera e, mas
ainda, que impacto que ta suporte pode gerar quando proposto um novo méodo de
concepcéo e fruicao deste.

Grosso modo, podemos dizer que role-playing game é um jogo de representar papéis
brincar, imitar, agir, disputar (jogo, regras) + desempenhar, encenar, encarnar (teatro,
narrativa). Ou sga, contar uma histéria coletivamente aravés de encenacdo (narraiva) e
superacdo de desafios (jogo).

Com base nesta definicdo e a partir de diferentes explicagtes, em diversas publicactes
de RPG, pode-se extrair aguns componentes comuns, tracando-se um pardelo com o
teetro e a literaturas a ambientaco seria composta de um cen&io onde se desenrolam
enredos criados (na maioria das vezes) e conduzidos por um mestre-de-jogo, ou sga,
seqliéncias de eventos vividas pelas personagens protagonistas, as quais so criadas (na
maioria das vezes) e interpretadas pelos jogadores, coerentemente com ta ambientacdo
e com um gdema de regras, (diferentemente do teatro tradiciond, onde néo se
pressupde, de modo gerd, a imprevishilidade); findmente, estas personagens reagiréo
as situacdes propostas pelo narrador, ou mestre do jogo.

Por mais que assuntos, regras e estilos variem bastante, ndo se pode deixar de notar que

tals componentes estéo presentes em todos os titulos de RPG que ja se teve a
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oportunidade de encontrar, s§am producbes brasleiras, s§am edrangeiras. E parece
evidente, também, que tais componentes sdo comuns a outras formas narrativas.

No entanto, o processo do RPG se caracteriza pelas colagens, apropriagbes e
reinterpretagdes (BETTOCCHI, 2002). Parece muito pertinente o termo “pilhagem
narrativa’, cunhado por Sonia Mota (Apud: PAVAO, 1999:24) para descrever o
processo de construcdo e utilizacdo desta linguagem, cujas histdrias e imagens so
tecidas a patir de dementos de outras histérias e de outras imagens, apropriadas de
autores que ndo sdo citados, gproximando narrativa da narrativa orad “sem dono”.
A condicio especia de histdria interativa do RPG faz com que este combine, de modo
muito préprio, tais componentes, e esa forma de combinacdo € que o digingue de
outras formas narrativas, 0 que justifica o termo jogo.

Assm, a partir da observacdo da combinacdo destes componentes, consideramos quatro
caracteridicas do RPG que o distinguem, em termos de linguagem, tecnologia e fruicgo,
de outros tipos de jogos e de outras maneiras de se contar uma historia: socidizacéo,
interatividede, narrativa e hipermidia Em artigo previamente publicado (BETTOCCHI
& KLIMICK, ago. 2003), buscamos caracterizar 0 RPG como meio de comunicacdo
com bases nestes conceitos: a fruicdo (codigos de recepcdo) socidizante e interativa que
0 usuario faz de seus componentes (repertério) assm como a apresentacdo (codigos de
tecnologia) narrativa e hipermidiética dos componentes no suporte.

S uma préica socid faz do RPG um jogo interativo, definindo-se interaividade
aravés de temos como autonomia, criaividede e imprevishilidade (MACHADO,
1997). Na linguagem interativa, espera-se uma ou mais respodtas autbnomeas, dificeis de
s prever. E muito mais um "O qué vocé faz?' do que um "Vocé faz isto ou aguilo?'. A
tensio interativa, N0 jogo, gera Stuagbes inudtadas que acabam levando a novas
experiéncias e a novas resolugdes de problemas.

Componentes e caracteristicas materidizam-se sobre um suporte que se congtitui de
linguagem e tecnologia, as quais Sfo intimamente ligadas a fruicdo do jogo. Atuamente,
a forma visua nos suportes impressos de RPG se caracteriza pela mistura e apropriagéo
de diferentes midias como teetro, cinema, tdlevisio, literatura, quadrinhos ocidentais e
orientals e computador sem, no entanto, perder a consciéncia de sua propria forma. A
representacdo visua expressa-se como uma colcha de retalhos aravés da mistura de
egtilos dentro de uma mesma publicacéo, fato marcante, sobretudo, nos jogos ditos de

terceira fase - fase de maor diversdade ediligtica e temética, inaugurada pdo RPG



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos I nterdisciplinares da Comunicagdo

XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

Vampire. The Masguerade, em 1991, publicado pela editora norte-americana White
Wolf (BETTOCCHI, 2002).

Como forma de narraiva hipermididtica interativa, 0 RPG se conditui de texto verbo-
audiovisual (texto escrito, imagens e a naracd do Mestre e representagdo das
personagens pelos jogadores). Assm, é comum 0 uso de ilustragBes que vao dém dos
textos verbais, mantendo uma certa autonomia descritiva, acrescentando dados ao invés
de smplesmente repetirem o0 que esta escrito..

Eda diversdade de linguagens reforca a caracterigtica hipermididica da nardiva e
destaca suas posshilidades interativas, onde a disponibilidade indanténea de
possibilidades articulatorias permite a concepcdo ndo de uma obra acabada, mas de
edruturas que podem ser recombinadas diferentemente por cada usuaio. Estes
edementos s, potenciadmente, janelas ou links de informacdo para o jogador sobre o
cenaio onde serdo congruidas suas proprias historias, e, conseqientemente, suas
proprias imagens, textos etc (BETTOCCHI & KLIMICK, 2003).

No entanto, mesmo sendo um conteldo interativo e hipermididico, o0 RPG nédo é
macicamente veiculado em suporte eetronico, como CD-ROM ou website, mas Sm em
suporte impresso, sob a forma de livros e revistas, suporte em gerd visto como néo-
interativo, sobretudo quando comparado ao suporte eetrénico, que, para muitas areas de
conhecimento e para 0 Senso comum surge como amidiainterativa per se.

Quando propdem adguma inovagdo, as editoras o fazem extrgpolando o suporte
Impresso: por exemplo, os RPGs Shadowrun (Fasa Corporation) e Legend of the Five
Rings (Alderac Entertainement Group) incorporam dteracbes do cendrio de acordo com
inputs dos usu&rios advindos dos resultados dos torneios dos cardgames rdativos a
estes jogos, e 0 RPG Dungeons and Dragons 3a edicgo (Wizards of the Coast/Hasbro)
licenciou 0 dstema D20 para quem quiser produzir ambientacbes e implementou um
concurso de cenério elaborado por jogadores para ser publicado pela empresa.

Além disso, vaias 90 as editoras que passsaram a complementar seus suportes
Impressos com CD-Roms, website enhancements, videogames, romances e quadrinhos e
até seriados de televisdo, como Kindred, the Embraced, produzido pelo autor de
Vampire: the Masguerade (White-Walf).
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Phil Vecchione apresentou, na palestra Metagaming, na GenCon 2004,° uma proposta
de conceituar metgjogo como jogo fora do jogo, ou sga, 0 jogo que continua depois que
acaba uma sessdo de jogo, degando que todos 0s jogos apresentam esta caracteristica,
mas gpenas aguns a pressupdem no seu design, sobretudo 0S jogos com pegas
colecionaveis. O metgogo abre espaco para a criatividade dos jogadores que podem
contribuir com textos de Vé&ios tipos, imagens, di&ios de personagens etc, e redizar
sess0es individuais com os medres de jogo. No RPG, isto existe, porém poucos
jogadores dedicam-lhe tempo; e poucas paginas nos livros sdo dedicadas a isso. Ele
propde entéo diferentes formas de estruturar préticas de metgjogo nas sessdes de RPG:
registro escrito de diarios, desenhos, manutencdo de blogs, troca de e-mails e féruns
entre jogadores, websites sobre as histérias que estéo sendo jogadas, tudo isto ocorrendo
além das sessdes em que o grupo e reline.

Os suportes impressos continuam seguindo o aspecto mais tradiciond do design de um
livro na forma de codice: a linearidade. Um problema que ® destaca ainda mais diante
da possbilidade de se aproveitar uma produgdo dos jogadores que parece representar
materidmente a nocdo de interatividade como resposta autdnoma e criativa Um
problema que parece extrgpolar 0 universo restrito do RPG para um universo muito
mais abrangente: o do préprio livro como objeto.

Um dos principais autores que norteia edtas questdes, principdmente o problema
levantado nos paragrafos anteriores, € Roger Chartier. O autor diz que "O livro sempre
visou indaurar uma ordem; fosse a ordem de sua decifracdo, a ordem no interior da qua
ele deve ser compreendido, ou, ainda, a ordem desgada pela autoridade que o
encomendou ou permitiu sua publicacdo”.(CHARTIER, 1999:8). No entanto, e
continua, a ordem do livro € congtantemente dessfiada pela liberdade da leitura. Assm,
veificase uma didética entre a imposicdo da producéo e da forma e a gpropriacéo e
reinvencéo da recepcdo. Desde o tempo em que 0 manuscrito deu lugar & impresséo e,
portanto, sinals, marcas, titulos de capitulos e cabecas de pagina passaram a ser
responsabilidade do impressor em vez de do corretor ou do possuidor do livro, restaram
a0 |eitor os espagos em branco das pagines. Assim,

O objeto impresso lhe impde a sua forma, a sua estrutura e suas disposicdes, néo
pressupondo nenhuma participagéo dele [leitor]. Se o leitor pretende, todavia, inscrever
sua presenga nho objeto, ele sO pode fazé-lo ocupando sub-repticiamente,

5 A maior convencio de hobby games dos EUA. Apesar de incluir videogames, cardgames e outros tipos de jogos,
seu plblico de aproximadamente 30.000 pessoas é composto principalmente por jogadores de RPGs.
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clandestinamente, os espagos de livro deixados de lado pelo escrito: a contracapa do

encadernamento, folhas deixadas em branco, margens do texto etc. (CHARTIER,

1999:103).
Percebemos que no RPG este problema de recepcdo transgressora versus tecnologia
ordenadora aparece ainda com mais evidéncia por se tratar de um processo aberto e
Interativo, veiculado sobre um suporte comparativamente fechado.
O problema poderia ser resolvido mudando-se o tipo de suporte? Provavelmente o
suporte eetronico ofereceria maior liberdade de intervencdo dos leitores e maiores
chances de divulgacdo dedtas intervengbes. No entanto, como ja foi dito, exise uma
preferéncia pelo suporte impresso para veiculagdo do RPG.
Apesar de nos dertar para uma muito provavel subgtituicdo do suporte impresso pelo
eletrbnico, como outrora ocorreu com 0 rolo subgtituido pelo cddex, Chartier (1999)
evoca a hocdo de higtéria para judtificar a necessdade da permanéncia do suporte
impresso, na figura da especificidade de um texto produzido para um determinado
suporte. Muito do que é produzido atuamente, é feito para 0 suporte impresso, com
Uas questBes epecificas formais, econdmicas e juridicas. Smplesmente adeptar tais
textos para um outro suporte pode implicar perda de informacdo, principamente para
um leitor do futuro que estgja interessado na producéo do passado. Ou sga, "Nenhuma
ordem dos discursos € de fato, apatavel da ordem dos livros que lhe é
contemporénea’ .(CHARTIER, 1999:106).
Assim sendo, 0 desafio a que nos propomos € o0 de transformar um suporte impresso,
linear, rigido na sua estrutura, em suporte aberto e interativo, capaz de incorporar a
producdo dos jogadores, e que, por hipotese, ponham em evidéncia o cardter interativo
do jogo e por conseguinte, ofereca uma possbilidade de abertura E foi nos
experimentos do poeta francés Malarmé, no século XIX, que encontrou-se o ponto de
partida para o objeto que se segue.
Para Mdlarme, o livro é um ingrumento espiritud: um instrumento, portanto um objeto
fisco, com um propésto metafisco. Em sendo objeto, 0 poeta ndo deixou de s
debrucar sobre sua materidlidade, sendo o seu projeto do Livre o apice deste interesse.

Segundo o estudo de Zénia de Faria (1995), Malarmé, neste projeto:

a) promove a leitura a ponto noda de suas reflexdes, de vez que Situa a "operacdo de
leitura’ no centro do mecanismo do Livre; b) subverte a nocéo de leitor, de leitura e de
livro. (FARIA, 1995:173).
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Regisrado sob a forma de folhetos manuscritos que gpresentam diversas ordens de
leitura, 0 Livre consiste de uma sé&ie de sessOes de leituras plblicas que gparentam a
dindmica de um jogo entre publico, o0 operador e o préprio livro. A dindmica se basaia
na permutacdo da ordem dos folhetos e da disposicdo do publico, mediada pea
intervencdo do operador, que congrega os papéis de narrador, permutador e leitor, em
uma espécie de auacdo performatica que remete aquela do contador de histérias da
tradicéo ord.

Assm, Faria observa que duas atitudes gparentemente opostas se encontram no projeto:
"uma aitude passadista - a letura em voz dta - e uma aitude de vanguarda - a
concepcao da pagina como unidade visua e a exploracdo dos espacos em branco e dos
caracteres tipograficos’.(FARIA, 1995:180). Um jogo que pode ser bastante smilar a
relacdo 1Udica que acontece entre 0 processo de um RPG e seu suporte.

De fato, ndo pretendemos discorrer sobre o trabaho de Mallarmé, mas destacar aspectos
do projeto do Livre que interessam para esta pesquisa: a idéia do jogo com o0 suporte
impresso, 0 questionamento da forma linear, Smétrica e tipogréfica do livro e a rdagéo
|Gdica e performética com o livro nas sessbes de leitura.

No projeto de Malarmé, o operador ainda detém um "saber superior" (ele narra o texto
e permuta as paginas) em relacdo ao publico. Ja no RPG, 0 mestre do jogo encontra-se
em Stuacdo quase de iguadade com seus jogadores, pois a histéria, ainda que seguindo
um plano inicid, s6 se completa com a atuacdo dos jogadores e suas personagens. E, no
exemplo que propomos a seguir, as permutagdes também acontecem de forma auténoma

eimprevisivel no livro de cada jogador.

Interatividade e Design Poético

Falamos, entdo, da hipdtese de se projetar um suporte impresso aberto, a0 qual possa ser
fiscamente incorporada a producdo dos jogadores participantes do experimento
Incorporais, obtendo-se, deste modo, um processo interativo, autdnomo e criativo.

Para tanto, propde-se 0 mé&odo denominado Design Poético, que pretende servir tanto
para fins andliticos e de pexquisa tedrica quanto para fins de prética de design. Este
méodo tem suas bases no edruturalismo, por se vaer da Semidtica, mas, deve-se
ressdtar, um estruturalismo colorido pela ousadia barthesiana.

Bathes (1967) defende o edruturdismo como uma atividade do imaginaio, cuja
findidade é recondtituir um objeto, sga de maneira reflexiva, sgja de maneira pogtica,
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de modo a tornar visivels suas regras de funcionamento (funcBes). Esta recongtituicao,
entretanto, vai dém da cdpia ou da smples constatacdo "[..] porque entre os dois
objetos [0 origind e seu Smulacro recondituido], ou os dois tempos da atividade
estruturalista, se produz dgo de novo [...]" BARTHES, 1967:59), que é o smulacro: o
objeto intdigivel, unido a0 intelecto humano. Neste sentido, o estruturalismo sabio ndo
difere da ate, pois ambos "[...] vém de uma mimesis, fundada ndo sobre a anaogia das
substancias (como na arte dita redista), mas sobre a das fungbes (que Lévy-Strauss
chamahomologia)” .(BARTHES, 1967:59).

Em artigo recentemente publicado (BETTOCCHI, 2006) é tecido um pardelo entre o
conceito de dedizamento de Bathes e o conceto de semiose ilimitada de Charles
Sanders Peirce, que se desdobra da seguinte maneira: sendo o RPG interativo veiculado
sobre um suporte impresso no qual as imagens auam como links podemos dizer que
estamos diante de uma obra aberta, segundo a atudizagdo de Umberto Eco (2001) por
Julio Plaza (2003).° Assm, a abertura pode permitir dedizamentos, em oposicd a
crigalizacdo em esteredtipos, no sentido do prazer ou do gozo, que segundo Roland
Barthes (2002), consste na escritura (écriture), ou em um fazer poéico no sentido
aristotdico de recriagzo.’

Paul Ricoeur (1983) fda deste ato poético a0 andisar 0 processo de configuracdo da
narrativa onde a congtituicdo de uma tradicdo resde no jogo ou tensdo entre inovagéo e
sedimentacdo. A sedimentacdo consolida o repertrio de paradigmes que condituem a
tipologia da configuracdo: esgquemas nardaivos ocidentas que Sse  combinam
causdmente a partir de uma heranca aristotdlica, gerando um codigo paradigmético e
uma tipificacéo de formas.

Se a sedimentacdo universdiza, a inovacdo singulariza, pois cada poética produzida,
cada maneira pessoal de operar os cddigos de configuracdo, oferece desafios e

transgressdes & normas que acabam retro-alimentando o repertério sedimentado. 1sto

5 A nocdo de deslizamento de Barthes vem da origem saussureana da sua semiologia, onde o signo produzido pela
comunicagdo humana é, até onde se sabe, 0 Unico desmotivado: ndo existe relacdo natura entre um significante e um
ou mais significados; a relacdo é sempre convencional, portanto, deslizante. E € ai que, segundo Barthes (1977), o
poder se infiltra, cristalizando esta fluidez (0 senso comum, o natural, o "desde sempre"). A forma que vira férma
fecha as janelas e links do cddigo. Mas é pela forma que se pode reabrir as janelas, deslizar 0 signo e trapacear a
linguagem. Entéo, tome-se os cddigos e convengdes de um meio de comunicagdo e lubrifique-se suas engrenagens.

" Deste modo, adotou-se o conceito de abertura da obra ndo como possibilidade interpretativa ilimitada, onde tudo é
possivel e, portanto, dilui-se a especificidade da obra, mas ssm de abertura como hiperlinks que apontam para
referéncias em torno da obra e que estimulam o sujeito receptor a reconstrui-la e reconstruir-se, em um processo
ciclico de renovagéo da linguagem. Neste ponto, 0 sujeito que frui passa de leitor a criador e produtor. A abertura de
links pode ser, assm, um momento de deslizamento signico que proporciona 0 gozo (ou fruicdo) do texto segundo
Roland Barthes (1977, 2002). Este € 0 momento em que linguagem deixa de ser simplesmente sistema simbdlico
(cédigo mais repertdrio) e assume também o imagindrio, transformando o receptor em sujeito.
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pode soar como um ciclo vicioso, mas Ricoeur lanca mdo da estética da recepcdo de
Wolfgang Iser da relacdo prazer/gozo do texto de Roland Barthes (2002) para
demongtrar que 0 jogo entre transgressio e agpropriacdo, que tem como um de seus
grandes referentes o receptor que aceita ou rgeita a inovagdo, € vita para a condtituico
de um ciclo virtuoso da linguagem. Assm, a retro-adimentacéo passa a ter uma acéo
transformadora evocando o paradoxo ordem/caos.

O ato poético - como diria também Haroldo de Campos (1977) sobre o "poetar” - € o
proprio ato de configurar, ou de formular a escritura. As obras poéticas, como qualquer
discurso, acontecem na linguagem; entretanto, ndo se pode negar seu impacto sobre a
experiéncia cotidiana devido ao seu poder de atague subversivo contra a ordem mora e
socia. Edta interacdo do poético com o prético abre um leque de opcles que vai da
confirmacdo ideologica da ordem estabelecida (sedimentacdo, ou prazer) a critica e
problematizacéo (inovagdo, ou gozo), incluindo a dienacdo em relacdo a0 red, uma
interacéo de ordem ética.

Uma vez que 0 sujeito se modifica em contato com a escritura, podemaos dizer que o
gozo se completa numa dimensdo éica de retorno ao campo prético. Leyla Perrone-
Moisés (1983:56) diz que "A escritura é poesia ho sentido moderno do termo: agquele
discurso que acha sua justificacdo na propria formulacéo, e ndo na representacdo de ago
prévio e exterior [..]". Esse gozo ndo concerne apenas a abertura para uma
multiplicidade de sentidos. concerne o aspecto pulsond que estd presente na idéia de
ecritura. A escritura, portanto, € o discurso poético ndo que exprime um sujeito, mas
sm que o coloca em processo; da ndo € exclusvidade ou produto de um determinado
suporte ou linguagem (palavra, imagem, som), mas Sm uma questdo de percepcéo, da
gparece onde um sujeito adesga

O design poético na concepcao de um suporte impresso

No mesmo artigo que apresenta o pardelo entre o conceito de dedizamento de Barthes e
0 conceito de semiose ilimitada de Charles Sanders Peirce (BETTOCCHI, 2006), se
apresenta a aplicacdo, dentro do contexto da pesquisa, de um método semidtico de base
peirceana, a Traducdo Intersemidtica (TI), desenvolvido por Julio Plaza (1987), que
muito se aproxima da nocdo de mimesis e do ato poético discutido anteriormente.

Méodos semidticos sGo feramentas de pesquisa interdisciplinar que auam nedtas

intersecgBes. As disciplinas complementares no método condruido para esta pesquisa

10
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s80 a lconologia de Erwin Panofsky (1991), como ponto de partida para construgdo das
llustragbes, pela sua Smilaridade com a dividade edruturalista na recondituicdo de
objetos visuas, a Teoria Narativa e hermenéutica particular de Paul Ricoeur (1983),
como ponto de partida para a construcdo da diagramacdo e enredos do livro, por
também se fundamentar no conceito de mimesis acima descrito; e a propria semiologia
de Barthes como método de andise critica tanto do objeto quanto da sua fruicéo.

As duas primeras disciplinas fundamentam as duas indancias de uma imagem dentro
do contexto do projeto grafico de um suporte impresso narrativo e hipermidiético: seu
papel como ilustracdo e seu papel na diagramacdo. Estes sGo 0s objetos a serem
congtruidos com o auxilio da traducdo intersemidtica de modo a atuarem como links de
abertura na fruicdo do suporte impresso (BETTOCCHI, 2006).

Uma vez pronta, a iludracdo precisa ser inserida no contexto gréfico do livro,
relacionando-se com 0 texto escrito, condituindo-se numa nova imagem chamada
mancha gréfica. A configuragdo da mancha gréfica como imagem numa pagina depende
de como da se rdlaciona com a identidade visud do livro, dentro do Sstema como um
todo, e, no atua formato de codex, com a mancha gréfica da pagina ao lado, formando
um sub-conjunto cujas regras de configuracdo tém suas bases nos conceitos de Smetria
e assmetria.

Segundo Hochuli e Kinross (1996), na Grécia antiga, symmetria dgnificava medida,
harmonia, assim como proporcdo correta; seu oposto, ametria, significava desequilibrio,
desproporcdo. Ja a definicdo matemédtica de Smetria, mais restrita, porém mais precisa,
a conceitua como a repeticdo regular de motivos e comportamentos andogos, e
governados pela relacdo entre a parte e as outras partes e entre as partes e o todo. A
smetria axid bilaterd governa o codex aberto, uma vez que as péginas viram ao longo
de um exo centrd. As paginas, entretanto, nNd0 SA0 hecessariamente SMétricas,
principdmente se levarmos em consideragdo seu contelido textua e imagético, o que
nos leva a deduzir que as manchas gréficas, por mais que obedecam a um projeto visud,
dificlmente seréo iguais.

Eda interessante relacdo entre Smetria e assmetria evidencia a quarta dimenséo do
livro, 0 tempo: 0 movimento de virar as paginas ao longo de um exo centrd seguindo
uma ordem linear imposta pelo sentido da leitura, sga leitura das ilustragbes, sgja do
texto escrito.

11
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Que rdacdo tempora é esta? No RPG, é uma relacdo narrativa, onde a diagramacéo
conta a histdria da ambientacdo e das regras de forma hipermididica. Podemos
exemplificar isto através do conceito de poiésis desenvolvido por Paul Ricoeur (1983).
Patindo da andise da tragédia, uma relagéo didética, Ricoeur entende a Mimese como
imitacdo criadora e representacdo ndo somente como corte que abre 0 espaco da ficcao,
mas também como unid que estabelece precisamente o0 edtatuto de transposicdo
metaforica do campo préico pedo mythos. Assm, é necessaio manter na propria
dgnificacd do termo mimese uma referéncia ao retorno a0 antes da composicéo
poética a éica. Ricoeur propde, entdo, que ta processo acontece em trés ingtancias.
mimese |, referencid, o antes pratico onde estdo inseridos os sujeitos criadores e
receptores, mimese |l, criativa, onde acontece a mediacd0 poética e o processo de
sgnificacéo; e mimese Ill, receptiva, onde ocorre (ou deveria ocorrer) um efeto de
retorno ao referencia do receptor.

No suporte impresso de RPG, a ilustracdo ndo-seqiencid cumpre, junto com o texto
explicativo, a fungdo de dar forma descritiva aos componentes (ambientagéo e regras).
Esta etapa de sdlecdo de representacdo descritiva dos componentes do RPG precede a
etgpa de diagramacd do suporte e poderia ser identificada com a prefiguracdo
narrativa, ou mimese |, que precede a composi¢ao de um enredo.

A naracdo dos componentes acontece na reacdo entre os eementos descritivos
pictoricos, esqueméticos e verbais. Edta relacdo € justamente a configuracdo da mancha
gréfica, sga da impressa ou detrénicac a diagramacdo. A disposicdo de ilustracles e
textos confere a0 suporte sua caracteristica tempora e narrativa (lembremos que um
livro tem quatro dimensdes), organizando as informagdes sobre 0 jogo do mesmo modo
como o enredo tempordiza os eementos de uma histéria A diagramagéo poderia sef,
entdo, identificada com a configuracdo narrativa, ou mimese Il, fazendo a mediacéo
entre mimese | - componentes do RPG) elll - processo de jogo (BETTOCCHI, 2006).
Ega configuracdo busca, dém de uma relacdo narrativa e hipermididtica entre signos
que atuem como links a composicdo de um suporte impresso que permita uma
construcdo coletiva e interativa dos jogedores. Ou sga, uma configuragdo poética
(mimese I1) na medida em que produza nos usuarios um efeito de retorno e reconstrucéo
referencid: uma refiguracdo (mimese 111) dos componentes do jogo e dos proprios
referencials de cada usuario.

12



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos I nterdisciplinares da Comunicagdo

XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicago — Santos — 29 de agosto a 2 de setembro de 2007

Podemos relacionar este processo de refiguracéo ao conceito de metgogo proposto por
Phil Vecchione (2004), que abre espago para a criagdo de textos por parte dos jogadores,
enriquecendo as sessfes de RPG para todos. Uma vez produzidos estes textos, como
integr&los materidmente aos livros? Como ja foi mencionado, a abertura aqui proposta,
adém da mancha gréfica, estende-se a0 processo de encadernacdo do livro. O codex
goresenta uma estrutura bilateral com um eixo centrd a0 longo do qua viramse as
paginas, 0 que Ihe confere uma dimensdo tempord. Edta edtrutura e seu movimento Séo
garantidos pela encadernacdo, o processo de juntar e encapar os cadernos de folhas que
compdem um livro, cujas técnicas mais comuns s colar e costurar ou grampear
(HOCHULI & KINROSS, 1996).

Pretende-se, entdo, com base no méodo de design poético, projetar e produzir livros de
RPG com diferentes cendrios, acompanhados de um Sstema smples de regras de
smulagdo, cujas folhas sdo soltas, organizadas em capas presas por colchetes, a critério
de cada jogador (figura 1). A diagramacdo dispde de espagos vazios e incentivos a
participagdo dos jogadores, convidando-os a preencherem estes espagos Com  Seus
proprios textos. Estes livros encontramse digponivels para aquiscéo via internet e
durante os jogos experimentais.

O design poético, como 0 agui proposto, pressupde, assm, uma negociacdo tanto
mental, gpontando aberturas nas ilustragbes e na diagramacd do suporte impresso,
guanto fisica com este suporte, uma vez que se dire espaco fisico na sua prépria

diagramacéo e encadernacao paraincorporacdo dos textos produzidos pelos jogadores.

RPG-livro comercia: RPG-livro poético:
design do suporte >> processo do jogo X design do suporte >> processo do jogo
NV A\ V
producdo dos jogadores producdo dos jogadores

Se, no passado, o projeto de Malarmé ndo pbde ser redizado, entre outros motivos, pela
dificuldade tecnoldgica, a tecnologia contempordnea permite que se imprima, em
razoaveis quantidades e a relativo baixo custo, folhas soltas que podem ser organizades,
a vontade do fregués, dentro de um fichario. Além da ambientaco e das regras do jogo,
podem ser acrescentadas, retiradas e dteradas histérias e personagens indefinidamente,
em qualquer ordem. Os jogadores podem participar diretamente da estrutura do livro,
intervindo nela, acrescentando seus textos e valendo-se da sua propria tecnologia

doméstica paraimprimir suas pagines.

13
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Dai deriva o nome do jogo e do projeto: incorporacéo de materid ao livro resultante de
refiguracdo da redlidade, colocando os sujeitos em processo e dterando suas relacles

incorporais com 0 mundo, movendo consigo a magquina da linguagem.

R T Figura 1. Esquemas (a, b, ¢) mostrando aspecto geral do livro, capae
encadernacao.
(8) Aspecto gerdl e medidas da mancha gréfica do miolo,
considerando o formato fina A4 dafolha (21x29,7cm). Estas medidas
) ) nao indicam margem de corte, pois 0 processo escolhido de impressao
Z’i:*f:w"‘;‘" em gréficarapidanao inclui acabamento, o qual serafeito pela
prépria pesquisadora. Neste processo, as paginas sdo impressas em
Z0mmi— tons de cinza, frente e verso, em folhas separadas de papel A4 de 75
gramas, diferindo do processo gréfico industrial em que as paginas
s80 impressas em folhas grandes que depois sdo cortadas formando
cadernos com nimero de paginas multiplos de 8.
(b) Abaixo, ainda o aspecto geral do miolo, dividido em cadernos
autdnomos, comegando em péagina impar e terminando em pagina par.
O livro se constitui de blocos narrativos que podem ser rearranjados
sem perda de coeréncia, podendo ocorrer identidades visuais variadas
de manchagréfica

148 Srrmy

35mm|
25mm

area de fundo ou
(a) arnamento grafico

COTpOTals g AmMEG g0 TCarparars 1eg

ultma pagina
dar caclerno sem
texto ol (ustragan =

pAging par A0 mrm RSy ina paging par
linha imgressa para

(b) encaiar ¢ furador

e
Syt (O Aedogerd Gacpacda
encadernacdo. A capa, cujamancha gréfica
segue as mesmas medidas do miolo, é
impressa em papel off-set de 210 gramas,
em impressora laser colorida. A lombada
ndo ultrapassa 0,5cm para que a capa hdo
C fique muito menor do que o0 miolo; deste
Quarta capa - capa modo o livro é dividido em volumes de no
—{|— maximo 100 péaginas (50 folhas de 75g). A
- linhaimpressa na metade da altua, a
mesma do miolo, serve como guia para
encaixe de furador doméstico de dois furos,
nos quais sdo introduzidos os col chetes.

(C) lombada de Smim
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