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A PERCEPCAO E ESTETICA

Segundo Peirce, 0 gue nos motiva a
Investigar os sistemas organizados do
universo € a busca do que € admiravel.

O admiravel € o que, de algum forma, nos
completa e esta diretamente associado a
ciéncia da estética.



A PERCEPCAO E ESTETICA

“Conhecemos porgue amamos, e amamos 0
gue se apresenta como satisfatorio, a nés e
a0s N0ssos desejos e como realizacao de
NOSSAasS aspira(;('ies.” (Lauro Frederico Barbosa da Silveira)



PERCEPCAO

Para Merleau-Ponty a percepcao nao se constitul
em uma via direta do mundo externo para o
mundo interno, mas passa pela historia do

individuo.

Merleau-Ponty afirmava que, o individuo e meio,
corpo e mente séo indissociaveis e que se deve
considerar o organismo como um todo e nao
como uma simples soma das partes.



PERCEPCAO

A percepcao nao é simplesmente a captacao
do estimulo, mas sim a sua interpretacao e
ressignificacao pelo sujeito. Assim como a

percepcao nao permite uma dissociacao
sujeito-objeto e mente corpo, nao ha

percepcao isolada do universo.



ESQUEMA TRADICO

Peirce chega ao esquema triadico no qual a

l6gica o0 surpreende

Primeiridade: é 0 acaso
Secundidade: acao e reacao

Terceiridade: regra



ESQUEMA TRADICO

Ele determina trés elementos de toda e
qgualquer percepcao:
0 percepto (primeiridade),
0 percipuum (secundidade) e

0 julgamento perceptivo (terceiridade).



PERCEPTO

O percepto define tudo aquilo que se apresenta
a nos. E o que percebemos, e isso nos chega
apreendido num ato de percepcao, € algo que

esta forade nds e de nosso controle:

O percepto tem realidade propria no mundo que
esta fora de nossa consciéncia, e que é

apreendido pela consciéncia no ato perceptivo.



PERCIPUUM

O percipuum (objeto imediato da percepcao) faz
0 percepto (objeto dinamico da percepcao) se

conformar a uma determinada configuracao.

JUIZO PERCEPTIVO

Por ultimo, o juizo perceptivo € o julgamento de
percepcao ou juizo perceptivo que vai nos dizer
0 que estamos interpretando; é este ultimo que

nos diz algo sobre o que e percebido.



PERCEPCAO

O percepto € imediatamente interpretado no
juizo perceptivo, logo, o percipuum € o objeto
Imediato do julgamento de percepcao, aguele

gue faz a mediacao entre nossa mente e o

mundo exterior.



PERCEPCAO

A percepcao é resultado da interacao
existencial feita por meio dos nossos sentidos;
é uma mediacao signica. O julgamento
perceptivo (0 que realizamos sobre o
percebido) que fazemos por meio do percepto
(tudo aquilo que se apresenta a n0s) gera o
percipuum (percepto que se conforma a uma

determinada configuracao).



SIGNO

“Todo o universo € penetrado por signos, se
nao se compode até somente de signo*

(Peirce 5.448)



SIGNO

Uma das principais atividades das ciéncias é
descobrir as relacOes entre os diversos
modelos sistémicos do universo.

As Imagens sao representacoes dos modelos
gue concebemos mentalmente, isto €, sao
sSignos visuals gue exteriorizam o
comportamento de nossas idéias abstratas;
Sao signos visuals gue realizam nossas
Imagens mentais.



DESIGN E INFOGRAFIA

Segundo Peirce:

“...as expressoOes abstratas e as imagens sao relativas
ao tratamento matematico. Nao ha nenhum outro objeto
gue elas representem. As imagens sao criacoes da
Inteligéncia humana conforme algum proposito e, um
proposito geral, so pode ser pensado como abstrato ou
em clausulas gerais. E assim, de algum modo, as
Imagens representam, ou traduzem, uma linguagem
abstrata; enquanto por outro lado, as expressodes sao

representacoes das formas.”



ESTETICA, ETICA E LOGICA

A Lbogica como o estudo do raciocinio correto € a ciéncia
dos meios para se agir razoavelmente. A ética ajuda e
guia a logica atraves da analise dos fins aos quais esses
meios devem ser dirigidos. Finalmente, a estética guia a
ética ao definir qual é a natureza de um fim em si mesmo
gue seja admiravel e desejavel em quaisquer
circunstancias independentemente de qualgquer outra

consideracao de qualquer espécie que seja.



ESTETICA, ETICA E LOGICA

A ética e alogica sao, assim, especificacdes da estetica.
A ética propde quais propositos devemos razoavelmente
escolher em varias circunstancias, enquanto a logica
propde quais meios estao disponiveis para perseguir
esses fins.

(POTTER, 1966 apud SANTAELLA, 2000, p. 126)



SEMIOTICA

Um Signo intenta representar, em parte pelo menos, um objeto
gue é, portanto, e num certo sentido, a causa ou determinante
do signo, mesmo se 0 Signo representar seu objeto

falsamente.

Dizer que ele representa seu objeto implica que ele afete uma
mente, de tal modo que, de certa maneira, determine naquela

mente algo que é mediatamente devido ao objeto.

Essa determinacéo da qual a causa imediata ou determinante é
0 signo, e da qual a causa mediata € o objeto, pode ser

chamada o Interpretante”.



SEMI@IiICA

Triangulo Semiotico

Signo ou Fundamento
Representamen Objeto Imediato

Interpretante Imediato

Objeto Interpretante
Dinamico Dinamico



SEMI@iiEA

Triangulo Semidtico

-Objeto
Imediato

Objeto
Dinamico

Signo

Fundamento

Interpretante
Imediato

Interpretante
Dinamico

Interpretante
em Si



O de um signo € o que é percebido
pela mente interpretadora. E uma propriedade,
carater ou aspecto do signo que o habilita a
funcionar como tal.

Essa propriedade ou carater pode ser observado
como uma mera qualidade, um existente como
gualidade e uma qualidade como padréao.



O é uma qualidade fixada na
representacao. De fato, o é 0 modo
COMO O signo sugere, indica ou representa o Objeto
Dinamico. Por exemplo, numa revista grafica vamos
encontrar o na diagramacao, cores,
tipografia, tipo de papel, tinta utilizada, etc.

O do signo precisa do Objeto Dinamico
e Interpretante Dinamico, para serem desvendados pela
mente interpretante.



Signo como Qualidade
- Primeiridade -

O Interpretante Imediato € uma propriedade objetiva
do signo que tem significado, que advém de seu
Fundamento e das qualidades e do Objeto Imediato e
de um carater que lhe e proprio”.



Signo como Existente
- Secundidade -

O Objeto Dinamico é aquilo que determina o signo e ao
gual o signo se aplica. Todo o contexto dinamico e
particular, de uma “realidade” que circunda o signo.

E, de fato, aquilo que o intérprete deve estar familiarizado
a perceber. Deve ser analisado pela suas conexoes,
significacOes e associacoes.

A interacao entre signo, objeto e interpretante concretiza-
se atraves de uma qualidade que determina uma
caracteristica do signo e esta fixada no Objeto Dinamico,
e é interpretada pelos Interpretantes Dinamicos.



Signo em sua Generalidade
- Terceiridade -

Qualquer signho nao se esgota nunca nas
Interpretacdes possiveis.

Para Peirce existe um ultimo nivel no processo
Interpretativo o Interpretante Final, que é aquele que se
decidiria a construir finalmente a verdadeira
Interpretacao, se se conseguisse chegar a um termo na
analise do assunto.



Signo em sua Generalidade
- Terceiridade -

O signo em sua generalidade € o Interpretante Final ou
Logico.

O Interpretante Final € o que a mente localiza nos
signos e a sua incapacidade de completar todas as
possiveis significac6es quando observado novamente
pelo mesmo intérprete ou por outro.



ANALISE SEMIOTICA DO
GAME “JOURNEY”

https://www.youtube.com/watch?v=bkL94nKSd2M&t=2562s



Introducao

Os jogos digitals estao povoados por signos



Introducao

O jogo digital Journey (2012) foi criado pelo
estudio thatgamecompany e lancado em 13
de marco de 2012 para o Playstation 3 (PS3)
atraves do servico de distribuicao online da
Sony, a Playstation Network (PSN).

Depois foi portado
para o Playstation
4 pelo estudio
britanico Tricky
Pixels e relancado
em 21 de julho de
2015.




A missao da empresa Thatgamecompany
é de “criar entretenimento que faca

mudanca positiva na psique humana em
todo o mundo”.

A empresa foi criada por Jenova Chen e
Kellee Santiago em 15 de maio de 2006. O
primeiro jogo produzido foi o “Flow” e 0
segundo fol “Flowers”.



O jogo Cloud conta a historia de uma crianca que
esta na cama no hospital e que sonha que esta
voando no céu carregando nuvens e usando-as para
criar chuva para limpar o mundo.

https://www.youtube.com/watch?v=zMONwnQVONKk

No jogo Flowers o jogador controla o vento de modo
a acumular pétalas de flores espalhadas pelos
campos. O objetivo do jogo é explorar o cenario e a
vista virtual coletando pétalas de flores pelo caminho.

https://www.youtube.com/watch?time_continue=15&v=BgFFn9H_koQ



O Signo

Os criadores de Journey optaram por uma
abordagem figurativa, com personagens humanoides
e uma experiéncia online. Ele segue a mesma
linguagem minimalista dos outros dois jogos, sao
poucos comandos de controle com quase nenhuma
Informacao de navegacao.

A relacdo com a Jornada do Herdi exposta por
Joseph Campbell € uma caracteristica confirmada
pelo (diretor) durante o processo criativo.



=, Jornadadofleo

POSSUIDOR DO
CONHECIMENTO

\

10. RETORNO

09. APOTEOSE

01. CHAMADO
A AVENTURA

MUNDDO
CONHECIDO

MUNDDO
DESCONHELCIDO

02. RECUSA
DO CHAMADO

03. AJUDA
SOBRENATURAL

GUARDIAO DO LIMIAR

04. LIMIAR

05. DESAFIOS
E AJUDANTES

06. VENTRE
DA BALEIA

07. ESTRADA '
DAS PROVAS on-line

off-line

A Jornada do Herdi aplicada a narrativa de Journey.




__——————_JomadadaHeroina
feminino
Integracdo do dentificacdo com o

masculino e do masculino e obtengdc
feminino de allados

A JORNADA DA HEROINA
MURDOCK, 2013

(Traducao nossa)

Experimentando o
SUCesso

Iniclagdo e descida
para a Deusa

rafico: A Jornada da Heroina, de Murdock (2013).




Fundamento

O Fundamento é alguma qualidade de sentimento
E uma sensacio causa pelo signo — o0 jogo em Si -
que desperta nossa atencdo. E uma sensacéo
dada pelo material utilizado para confeccionar o
signo e que desperta algo em nos.

NOs observamos as cores, a materialidade, a tela,
o formato das letras, as imagens, a
dimensionalidade do signo ou algum elemento da
forma ou composicao que nos faz percebé-lo
enquanto signo, no meio de uma série de
iInformacoes.



Signo

como qualidade

O Fundamento do signo € o que o habilita a
funcionar como tal, a qualidade percebida, a
possibilidade que ele possuil para representar algo.

O deserto. Imenso, com areias brilhantes e atribuladas pelo
vento, quase podemos sentir o calor de seu sol escaldante.
O ceu se confunde com o0 solo em meio as dunas de areia
gue delimitam a paisagem. Eis que surge uma estrela
cadente atravessando os vales repletos do que parecem ser
lapides, tumulos de outros Viajantes. A musica, antes
calma, eleva-se ao maximo até que a estrela encontre as
areias e revele o personagem, uma figura serenacom o
rosto coberto por um capuz com apenas os olhos brilhantes
aparentes e uma tiara dourada.



Chamado a Aventura




Signo

como qualidade

O Fundamento do signo € o que o habilita a
funcionar como tal, a qualidade percebida, a
possibilidade que ele possui para representar algo.

Seu manto, ornamentado com pequenos
simbolos dourados, tremula com o vento
e com o0 andar da criatura, que
chamaremos de Viajante. Ele nao possui
bracos em seu corpo, apenas pernas
esguias e pontiagudas. Ele se levanta e
caminha ao topo de uma duna, a unica
ali perto que vale a penainvestigar, e
também a mais alta de todas. Ao chegar
no topo do monte de areia, a paisagem
diante dele se abre e entao o Viajante
vislumbra o seu objetivo: o apice
brilhante da montanha que o guiara

\\ Silenciosamente por toda sua jornada...




Objeto
Imediato

O objeto imediato e totalmente ligado
ao fundamento, é a mensagem
organizada de tal maneira que
representa e apresenta o objeto
dinAmico no signo. E a representacéo
do signho em si, isto é, as cores, a
materialidade e o tamanho do signo.



Signo

como real

O Objeto Imediato € 0 jogo como 0s
criadores quiseram que ele fosse.

No inicio do jogo identificamos, naturalmente, o objetivo dele
que é chegar ao topo da montanha. E o inicio da Jornada é
estamos num “Mundo Conhecido”, somos apresentados a ele
de maneira cinematografica, e, a partir do momento que
subimos na duna de areia e vislumbramos a montanha,
identificamos imediatamente o objetivo do jogo. E o chamado
para a Aventura.

“Significa que o destino convocou o heroi e transferiu-lhe o
centro de gravidade do seio da sociedade para umaregiao
desconhecida” (Campbell, 1995). O chamado nao precisa ser
algo de grande proporcao navida do herdi, basta que ele sejao
gatilho para iniciar a historia. O vislumbre da montanha ja
Indica ao jogador o que ele deve fazer.



Signo

como qualidade

Recusa do Chamado




Objeto
Dinamico

O Objeto Dinamico é o objeto que o
Jjogo substitui ou € o objeto que o
signo esta no lugar. E aquilo que ele
substitui. E aquilo que o signo
representa, isto €, a jornada em si.



O Objeto Dinamico € o proprio jogo
em si como um todo.




Ajuda do Sobrenatural




Interpretante
Imediato

O Interpretante Imediato € o sentido do jogo tal como os
criadores quiseram transmitir atraves das estruturas e
das sensacoes provocada pelos elementos utilizados
para compor o signo.

Sao as construcdes visuais, sonoras, textuais e
midiaticas que ao serem organizadas transmitem algum
tipo de informacéo.

O interpretante imediato também esta ligado ao
fundamento do signo assim como o0 objeto imediato.



Signo

como qualidade

O Interpretante Imediato € o sentido do jogo tal
como os criadores quiseram transmitir atraveés
das estruturas e das sensacfes provocada pelos
elementos utilizados para compor o signo.

O Viajante (jogador) aproxima-se de um icone brilhante que se
desfaz em milhares de pontos de luz que envolvem o Viajante e
se materializam num cachecol atras do capuz.

Imediatamente, as criaturas voadoras vao de encontro ao
recém criado adorno de suaroupa e pintam, magicamente, um
padrao em seu cachecol.

O jogador percebe que é capaz de saltar e planar como aquelas
criaturas, porém, a cada salto, o tecido de seu cachecol perde o
padrao.



Guardiao do Limiar




Signo

como qualidade

O Interpretante Imediato € o sentido do jogo tal
como os criadores quiseram transmitir atraveés
das estruturas e das sensacfes provocada pelos
elementos utilizados para compor o signo.

Maravilhado com sua habilidade, o jogador vai de
encontro a todos agueles pequenos tapetes
voadores que tingem de volta seu cachecol.



Interpretante
Dinamico

O Interpretante Dinamico € aquilo que o
signo produz numa mente interpretadora.
Sao todos os significados que podemos
produzir. Sao todas as possibilidades de
Interpretacao que o signo permite
elaborar em relacéo ao objeto
representado.



Signo

como regra

O Interpretante Dinamico séo todas as
possibilidades de interpretacao que o signo
permite elaborar em relacao ao objeto.

Na beirada do vale, o Viajante
observa uma estranha estrutura
ao centro que possui quatro
enormes tapetes presos no chao
e que flutuam como algas no
mar. Deslizando suavemente até
|4 e ignorando os enormes
portais a sua volta, ele sobe com
dificuldade por entre os
escombros da estrutura central e
descobre que, ao se aproximar
dos tapetes, eles ganham uma
cor avermelhada.




O Interpretante Dinamico sao todas
as possibilidades de interpretacao
gue o sigho permite elaborar em
relacao ao objeto.

Signo

como regra




Signo
como regra
O Interpretante Dinamico s&o todas

as possibilidades de interpretacao
gue o signo permite elaborar em
relacao ao objeto.

O Viajante entao emite um som, um canto, que faz com que as
estranhas “algas” ganhem vida e abram um portdo sob seus
pés, liberando uma infinidade de pequenos seres voadores, 0S
gentis tapetes que outrora recarregavam seu cachecol. Basta
outro canto, e todos se voltam para ele, elevando o Viajante aos
céus num balé aéreo. La de cima ele vé uma estatua rodeada
por outras lapides, diferentes daquelas enterradas na areia, e
decide descer até elas para investigar. Ao tocar o solo
novamente, o Viajante examina de perto as novas formas de
modo que todo o conjunto se acende iluminando um circulo no
chdo em frente a estatua, agora repleta de luz. O Viajante entao
se aproxima dela e algo incrivel acontece.



Desafios e Ajudantes




Signo
como regra
O Interpretante Dinamico sao todas

as possibilidades de interpretacao
gue o signo permite elaborar em
relacao ao objeto.

As areias agora apresentam um tom rosa
contrastante com o céu esverdeado. O Viajante e
Seu mais novo amigo percorrem as dunas ate
encontrar uma estrutura destruida com outra
daquelas algas esvoacantes.



Desafios e Ajudantes




Contando Histéria




Signo
como regra

O Interpretante Dinamico sao todas as
possibilidades de interpretacédo que o signo
permite elaborar em relacao ao objeto.

Segundo Matt Nava (concept artist), a arquitetura do
jogo foi desenvolvida com base em uma limitacéao de
tecnologia. O sistema de colisdo de objetos virtuais
Nnao permitia que o personagem passasse por entre os
arcos arredondados, de modo que a geometria
angulada resolvia o problema, isso acabou
determinando o visual, e o design, para o restante do
jogo.



Ventre da Baleia - Historia







Signo

Enfrentando a Morte







O ultimo
portao se
abre no topo
do templo, e
a neve entra
trazendo o
frio para os
Viajantes. Ao
cruzar o
portéao eles
avistam o
topo da
montanha
Imponente.

O Interpretante Dinamico séo todas as
possibilidades de interpretacédo que o signo
permite elaborar em relagcao ao objeto.

Signo

como regra







Interpretante
Final

O Interpretante Final sao todos o0s
significados que este signo pode
produzir em todos os interpretantes
possiveis.

E algo irrealizavel na medida em que néo
se efetiva nunca, pois 0 signo esta em
constante mutacao e sempre permite

novas interpretacoes.






