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Apresentacao

Descobri que a leitura é uma espécie de sonho escravizador,
se devo sonhar porque nao sonhar os meus préoprios sonhos.
Fernando Pessoa

Em mais uma producao, PERCURSOS SEMIOTICOS E DIS-
CURSIVOS EM GENEROS TEXTUAIS CONTEMPORANEOS,
fruto do Grupo de Pesquisa- SDISCON-Multiplas Linguagens, Se-
miodtica e Discurso na Contemporaneidade, da Universidade do
Estado do Amazonas-UEA, gostariamos de agradecer ao esforco
compensador dos indmeros parceiros que se somam a noés nes-
ta edicao, somente com todos vocés essa publicacao, em suporte
unicamente digital, ganha a dimensao que merece e torna-se rea-
lidade.

Na segunda edicdo do evento SDISCON, em 2019, com
participantes de renomadas institui¢oes nacionais e internacionais,
tivemos a oportunidade de revelar o qudo frutifero e infinitas sdo
as possibilidades de pesquisa em Letras, Linguistica e Literatura, e
demais dreas que de forma transdisciplinar pudemos dialogar.

Neste e-book, ha 11 artigos, resultante de um trabalho intelectual
que envolve a pesquisa, a reflexdo, o debate e a construcao do
conhecimento, com dominios que perpassam e atravessam campos
da linguagem em suas dimensoes, humanas, sociais e linguisticas,
se concretiza. Cada texto foi pensado por seu autor ou autores
para apresentar uma proposta de discussao contextualizada e
convergente com os temas abordados no evento SDISCON que
abarcou questoes como: estudos semiodticos, géneros discursivos
e ensino na contemporaneidade. Logo, os diversos trabalhos aqui
apresentados surgiram por meio do olhar de pesquisadores, com
atuacao em campos distintos da linguagem e oriundos de inimeras
universidades de norte a sul do pais. Fato que enriquece esta
publicacao, destaca a sua relevancia e reforca nossa gratidao.

Desejamos que o livro forneca aos seus leitores incursdes em
areas que de forma transdisciplinar se completam e lancam luz a



temdticas que despertam ou comec¢am a despertar interesse em
pesquisadores da drea de linguistica, semiotica, andlise de discurso
critica dentre outras tdo importantes no cendrio contemporaneo.

Este e-book contribuird também com estudantes de graduacao
e pos-graduacao por fornecer, via suporte digital, acesso ao
conhecimento, o que leva a democratizacao da informacao.

E com este espirito que prestamos contas a sociedade de um
pouco do muito que se faz nas universidades publicas. Por fim,
agradecemos também a Universidade do Estado do Amazonas e a
FAPEAM por terem sido nossas parcerias no II SDISCON que tem
como fruto a presente publicacado.

Neiva M M Soares
Socorro Viana de Almeida
Organizadoras
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Jogos com o sonoro, o visual, o verbal

Ronaldo Auad Moreira!

Introducao

Jogos com o sonoro, o visual, o
verbal é uma pesquisa que compre-
ende a elaboracao continua de
jogos que desarmem os sentidos
e dissolvam procedimentos sintd-
ticos, formais e discursivos que se
superpoem as reais necessidades de
processos de criacao de linguagens
da arte, bem como a expansao de
concepgoes metodologicas vincu-
ladas ao Ensino de Arte.

Matrizes da linguagem e pensa-
mento: sonora, visual, verbal — apli-
cagoes na hipermidia (Figura 1),
teoria de Maria Lucia Santaella
Braga, se apresenta como nortea-
dora da pesquisa em questao. Isso
pode ser verificado desde o titulo a
ela atribuido.

O musico e compositor John

[MATRIZES DA
LINGLURGEM E PEMSAMIENTO

SONORA VISUAL VERBAL

Lucia Santaella

ILUMIURAS

Fig. 1: Capa do livro Matrizes
da Linguagem e pensamento:
sonora, visual, verbal; aplica¢coes
na hipermidia. Disponivel em:
<https://www.editorailuminuras.
com.br/. >. Acesso em 20/05/2019.

Cage (1912-1992) e o bailarino e coreégrafo Merce Cunningham
(1919-2009) sao as principais referéncias processuais e estéticas para
a criacao dos_Jogos com o sonoro, o visual, o verbal.

Em Matrizes, as poéticas de Cage (2011, 2013) e Cunningham
(2014), que compreendem hibridiza¢oes resultantes de um nao-
governo de uma linguagem sobre outras linguagens, tém alguns
de seus aspectos contemplados em As sintaxes do acaso e Linguagens

! Artista Visual, Professor e Pesquisador do Instituto de Ciéncias Humanas e Letras da
Universidade Federal de Alfenas - UNIFAL-MG. ronaldoauad @gmail.com



Jogos com o sonoro, o visual, o verbal

verbo-visuais-sonoras (SANTAELLA,
2001, p. 120 e 385).

Nas obras individuais de Cage
e Cunningham (Figura 2), bem
como nas parcerias entre esses dois
importantes nomes da arte contem-
poranea, processos de hibridiza-
coes de linguagens sio movidos
por operacoes que compreendem
0 acaso e o aleatério (ECO, 2005;
TERRA, 2000). Esses importantes
criadores incorporaram o lance de
dados a seus processos de criacao.

Tal ato, presente nos jogos em
» P Jog Cunningham. Disponivel em:

questao, suscita o inusitado, as  <pps;//newmusicmn.org/event/
surpresas reveladoras de novas merce-cunningham-common-
situacbes, de novos problemas, de time-featuring-john-keston-
ionificados. T de al graham-obrien/ > Acesso em

novos significados. rata-se ealgo 50 /059010,
proximo dos koans zen-budistas:
“histérias curtas, paradoxais, destinadas a desafiar a racionalidade
do praticante” (SUZUKI, 2004, p. 75).

O norteamento tedrico de Matrizes € as poéticas de Cage e
Cunningham nutrem a elaboracao continua dos _Jogos com o sonoro, o
visual, o verbal, cujo objeto é a complexidade inscrita nos discursos

da arte, e ndo a pedagogizacao dessa complexidade.

Fig. 2: John Cage e Merce

Matrizes

O contato continuo com a teoria Matrizes da linguagem e pensa-
mento (SANTAELLA, 2001) s6 faz expandir o processo de elaboracao
de proposicoes por mim dedicadas a artistas e ao Ensino de Arte.

O fundamento fenomenolégico e semidtico de Matrizes se
encontra nas trés categorias estabelecidas pelo matematico, cien-
tista, logico e filésofo norte-americano Charles Sanders Peirce
(1839-1914): primeiridade, secundidade e terceiridade. Winfried
Noth?, em seu texto de apresentacao de Matrizes, observa que

? Livre-docente em Semidtica pela Ruhr Universitit de Bochum/Alemanha. Professor
do Programa de Pés-Graduaciao em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital da PUC
de Sao Paulo.
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Ronaldo Auad Moreira

A hipétese inovadora [desta teoria] ¢ a de que hda uma
correspondéncia bdsica entre essas categorias [fenomenoldgicas]
e a percepcao e linguagens humanas: a sonora [por sua
evanescéncia] pertencente a matriz da primeiridade, a visual
[por sua presentificacdo] a da secundidade e a verbal [por
sua convencionalidade] a da terceiridade. Dai se segue a
surpreendente reinterpretacio do mundo sonoro como o
dominio do signo icénico, do mundo visual como o dominio
do signo indicial e do mundo verbal como o dominio do signo

simbdlico (...)

Em Matrizes, as relacoes do sonoro, do visual e do verbal com as
categorias da fenomenologia peirceana sio compreendidas desde
os seus primeiros principios. Esses estados nascentes da linguagem
sao claramente expostos no ensaio dedicado por Lucia Santaella a
Poesia Abstrata, obra da artista brasileira Betty Leirner, ensaio que
abre o capitulo VII desta publicacdo (SANTAELLA, 2001, p. 369):

O primeiro principio da sonoridade estd na sua evanescéncia,
algo que a passagem do tempo leva a desaparicao, pelo simples
fato de que o som foi feito para passar, aquilo que acontece no
tempo para ser levado junto com o tempo.

O primeiro principio da visualidade estd na forma, mesmo
quando informe, forma que se presentifica diante de nossos
olhos. Algo que se impregna de matéria, mesmo quando essa
matéria é onirica.

O primeiro principio da discursividade verbal estd na inscricao,
na inten¢do de imprimir um trago, que pode nao passar de
uma garatuja, capaz de nos transportar para outras fronteiras
da realidade, do concomitante, do passado e do futuro, marca
primordial da fala, o traco, o grama, a letra.

A teoria Matrizes da linguagem e pensamento compreende a
natureza hibrida de toda linguagem manifesta, ou seja, nela se
inscreve a tese de que toda linguagem resulta de misturas entre
linguagens advindas das matrizes sonora, visual e verbal. Nesse
sentido, Matrizes nos faz compreender que

11



Jogos com o sonoro, o visual, o verbal

(...) Nao ha linguagens puras. Apenas a sonoridade alcancaria
um certo grau de pureza se o ouvido nao fosse tdtil e se nao se
ouvisse com o corpo todo. A visualidade, mesmo nas imagens
fixas, também ¢ tdtil, além de que absorve a légica da sintaxe,
que vem do dominio do sonoro. A verbal é a mais misturada de
todas as linguagens, pois absorve a sintaxe do dominio sonoro
e a forma do dominio visual (...) (SANTAELLA, 2001, p. 371).

Cada uma das trés matrizes possui um eixo - aspecto breve-

mente enunciado na transcri¢ao anteriormente exposta. A sintaxe
estabelece-se como eixo da matriz sonora; a forma, como eixo da

matriz visual; o discurso, como eixo da matriz verbal. Sobre esses
eixos, Santaella (2001, p. 79) assim nos esclarece:

(...) a sintaxe, o principio estruturador mais primordial para
o funcionamento de qualquer linguagem, alicerca a forma,
assim como ambas, sintaxe e forma, alicercam o discurso, o que
significa que a forma engloba a sintaxe e o discurso engloba a
forma e a sintaxe. A légica da matriz sonora, sob a dominancia
da sintaxe, é a mais primordial, estando na base das outras
matrizes. A l6gica da matriz visual, englobando a sintaxe e sob a
dominancia da forma, estd na base da matriz verbal cuja l6gica

discursiva se constitui pela incorporag¢ao da sintaxe e da forma.

Para esclarecer um pouco mais sobre os eixos sintaxe, forma e

discurso, torna-se importante mais uma transcri¢ao:

12

As matrizes se referem a modalidades de linguagem e de
pensamento. O pensamento verbal pode se realizar em sintaxes
que o aproximam do pensamento sonoro e em formas que o
aproximam do pensamento visual. Este, por sua vez, pode se
resolver em quase formas que o colocam nas proximidades do
pensamento sonoro ou em convengoes tomadas de empréstimo
ao pensamento verbal. Da mesma maneira, o pensamento
sonoro pode se encarnar em formas plasticas tanto quanto pode
absorver principios que sdo mais proprios da discursividade. As



Ronaldo Auad Moreira

trés matrizes da linguagem e pensamento nao sio mutuamente
excludentes. Ao contrdrio, comportam-se como Vasos
intercomunicantes, num intercimbio permanente de recursos
e em transmutacgoes incessantes (SANTAELLA, 2001, p. 373).

Em Um cartograma das linguagens hibridas, subdivisao de Lingua-
gens hibridas, capitulo VII de Matrizes, ha defini¢coes relacionadas a
danca que nos fazem compreender mais claramente aspectos da
poética de Merce Cunningham:

Quando tem cardter narrativo, mesmo sem fala, a danca
também se caracteriza como uma linguagem verbo-visual-
sonora. E duplamente sonora, quando estd acompanhada por
som, o que é muito mais comum. Continua sonora, entretanto,
mesmo sem som. Esse aspecto da danca, como jd vimos, é
ilustrativo para se compreender que a matriz sonora nao precisa
estar necessariamente expressa em som. Hd4, na sonoridade,
uma légica da temporalidade, que chamei de eixo da sintaxe,
que pode se manifestar em um corpo em movimento. Se a
danca for narrativa, ou seja, se contar uma histéria através do
mero movimento dos dancarinos-personagens, ela serd verbal,
mesmo na auséncia de uma fala explicita. Esses dois aspectos
da danca ajudam a inteligir a légica semiética que também se
faz presente no caso do cinema, televisao, video (SANTAELLA,
2001, p. 386).

Para Cunningham, a musica nao precisa servir de suporte
para a danga. Sons e movimentos tém vida prépria, mesmo quando
apresentados em um mesmo palco. O mesmo se dd com o cenario.
Nao hd, portanto, no processo de elaboracao de uma obra de
Cunningham, subserviéncia de uma linguagem a outras linguagens
(PAVLOVA, 2003).

Antes de prosseguirmos, é importante dizer que Matrizes
da linguagem e pensamento, teoria elaborada por Lucia Santaella
ao longo de quase 27 anos, cumpre, junto as demais publicacdes
continuas dessa pesquisadora, firmar a poténcia e a atualidade da
obra de Charles Sanders Peirce (1974; 2005) para a compreensao e
andlise da producdo signica processada na contemporaneidade.

13



Jogos com o sonoro, o visual, o verbal

Para Peirce, pensamento ¢ linguagem, ¢ signo abrindo-se em
outro signo, acao nomeada por ele de semiose. Corporificacoes
diversas do pensamento - sonoro, visual, verbal — produzem reacoes
nas mentes daqueles que se dispéem a interpretd-las.

Matrizes me permite, portanto, compreender e analisar signos
externalizados a partir da volatilidade do sonoro, da presentificacao
do visual, da convencionalidade do verbal e das infinitas lingua-
gens advindas dessas instancias iconicas, indiciais e simbolicas, que
ganham corpo a partir de misturas sem fim.

Proposi¢oes

Como ja enunciado anteriormente neste texto, impulsionado
pelas poéticas de Cage e Cunnigham, por Matrizes e também pelos
trabalhos seguintes de Lucia Santaella que tratam dos estados cres-
centes de hibridizacdes entre linguagens na contemporaneidade,
tenho elaborado continuamente proposicoes dedicadas a artistas e
ao Ensino de Arte.

No ambito predominantemente visual, tenho elaborado
também proposicoes que nao compreendem diagramas relacio-
nados aos jogos, e que buscam impulsionar transitos continuos
entre procedimentos fisicos e digitais.

Uma dessas proposicoes demanda apreensoes de desenhos
e pinturas pela fotografia digital ou pelo scanner. Tais discursos,
depois de manipulados digitalmente, sao impressos e, sobre eles,
interferéncias graficas e pictoricas sao produzidas. Em seguida,
esses discursos — em estados crescentes de hibridizacao — sao nova-
mente apreendidos pela fotografia digital ou pelo scanner rumo a
novas manipulacoes digitais e suas posteriores impressoes, sobre
as quais novas interferéncias graficas e pictéricas serao produzidas
(Figuras 3 e 4).

14



Ronaldo Auad Moreira

Fig. 3: obra de Sandra Silva Pereira, resultante de experiéncias iniciais, envolvendo
misturas entre visualidades fisicas e digitais, propostas por Ronaldo Auad Moreira
no ambito da disciplina Expressdo e Arte na Infancia, do Curso de Especializacdo em
Docéncia na Educagdo Infantil, promovido pela Universidade Federal de Alfenas -
UNIFAL-MG, entre os anos de 2013 e 2014.

Fig. 4: obra de Ana Lucia Martins, resultante de experiéncias iniciais, envolvendo
misturas entre visualidades fisicas e digitais, propostas por Ronaldo Auad Moreira
no ambito da disciplina Expressao e Arte na Infancia, do Curso de Especializacdo em
Docéncia na Educagdo Infantil, promovido pela Universidade Federal de Alfenas -
UNIFAL-MG, entre os anos de 2013 e 2014.
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Jogos com o sonoro, o visual, o verbal

A intensao inscrita nesses transitos continuos é reduzir certa
ode a “tecnologia pela tecnologia”, ou seja, a paixao Unica por arti-
ficios digitais que busca esquecer outros paradigmas de producao
visual®’. Nesse sentido, o que estd em pauta é uma reflexdo sobre a
coexisténcia e a mistura entre esses paradigmas.

A elaboracdo continua da proposicao de jogos, objeto principal
deste texto, teve o seu inicio em 2002, durante as sessdes de criacao
promovidas em meu atelié para criangas e jovens. Inicialmente
denominados Jogos com a Visualidade e outras proposicoes (MOREIRA,
2011), hoje, diante de minha apreensao continua da teoria Matrizes
da linguagem e pensamento, passei a denominad-los Jogos com o sonoro,
o visual, o verbal (MOREIRA, 2016).

Esses jogos sdo sistemas dinamicos, estruturados a partir de dois
ou mais blocos de possibilidades, cada um com seis ou mais opgoes.
As variagoes fisicas e digitais desses jogos, dedicadas a criancas,
jovens e adultos, compreendem diferentes niveis de complexidade.

A formacao da discursividade - seja ela predominantemente
sonora, visual, verbal, hibrida - se inicia ap6s os lancamentos de
um dado de seis faces ou de oito dados de oito faces, lancamentos
que irao definir uma combinatoéria a partir da qual se ird gerar uma
peca sonora, um desenho, uma escultura, um poema, uma peca
teatral, uma coreografia, um video, dentre outras linguagens.

E importante aqui dizer que, desde o inicio, os jogos por
mim elaborados ferem o senso comum, por seus sistemas - fisicos,
digitais, hibridos — nao contemplarem “vencedores” e “perde-
dores”. Os jogos propoem problemas e ndo preestabelecem tipos de
solugoes. Em si, sio organismos vivos, abertos ao didlogo.

Podemos tomar como exemplo O Jogo dos Pedagos (Figura 5).
Trata-se de um jogo de cardter coletivo: o participante que dara
inicio a construcdo da superficie, bem como o participante que nela
ird agregar os ultimos elementos, ndao sao considerados vencedores
e perdedores. Quem inicia, inicia um gesto incompleto, expandido
pelo gesto do participante seguinte. Quem conclui, nao conclui
nada, apenas sinaliza um vir-a-ser continuo.

% Sobre esses paradigmas ver Os trés paradigmas da imagem, in SANTAELLA, Lucia;
NOTH, Winfried. Imagem, cognicao, semiética, midia. 2. ed. Sao Paulo: Iluminuras,
1999, p. 157-186, ¢ O quarto paradigma da imagem, in SANTAELLA, Lucia. Comunicacao
ubiqua — repercussdes na cultura e na educagdo. 1. ed. Sdo Paulo: Paulus, 2013, p. 147-185.
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Ronaldo Auad Moreira

Bloco 1 Bloco 2 Bloco 3
Numero de pedacos O que sera desenhado Os materiais que serao
de cartolina branca sobre cada pedaco utilizados
concebidos por rasgos
1 3 Fragmento de uma arvore Lapis de cor
2 4 Fragmento de um homem Giz de cera
3 5 Fragmento de uma mulher Lapis de cor

e giz de cera

4 6 Fragmento de um animal Lapis de cor e
giz de cera com
predominancia do
lapis de cor

5 7 Fragmento de um objeto Lapis de cor e
giz de cera com
predominancia do giz
de cera

6 8 Fragmento de uma palavra Lapis de cor, giz de
cera e lapis grafite
em proporc¢oes
semelhantes.

Fig. 5: diagrama de O Jogo dos pedagos

1* Parte: lancar o dado de seis faces - um lancamento para cada bloco de
possibilidades - para a definicio de uma combinatdria.

Observacao: se a combinatéria definida for 4-5-3, esta correspondera a 6 pedacos
de cartolina branca concebidos por rasgos (possibilidade 4 do Bloco 1); sobre cada
um desses 6 pedacos o fragmento de um objeto serd desenhado (possibilidade 5
do Bloco 2) com l4pis de cor e giz de cera (possibilidade 3 do Bloco 3).

22 Parte

Quando os desenhos sobre os pedagos forem concluidos, se dard inicio a formacao
de uma superficie sobre o piso do espaco destinado para este fim. Essa formacao
se dard de modo colaborativo.

A sequencia da participa¢do de cada um dos envolvidos na formacao da superficie
sera definida por sorteio.

A interligacdo dos pedacos sera fixada a partir de cola liquida ou cola de bastao.

A forma dessa superficie nao serd definida a priori. Como salientou Paul Klee
(apud Wick, 1989, p. 320): “ndo pensar na forma, mas na formagao; ou: ao artista
interessam mais as for¢as formadoras do que as formas finais”.

Atualmente, elaboracoes de variacoes dos Jogos com o sonoro,
o visual e o verbal incluem buscas em fontes fisicas, em arquivos
digitais de som e imagem e na hipermidia. Os diagramas elabo-
rados para essas variacoes compreendem dois ou mais blocos de

17



Jogos com o sonoro, o visual, o verbal

seis ou de sessenta e quatro possibilidades, nimeros equivalentes a
um dado de seis faces e a oito dados de oito faces (Figura 6). Cada
uma das seis ou das sessenta e quatro possibilidades equivale a um
tipo de conteudo a ser buscado nas fontes acima descritas.

Fig. 6: dados de 6 e de 8 faces utilizados em variacdes dos Jogos com o sonoro, o
visual, o verbal.

Fotos: Ronaldo Auad Moreira.

O videojogo MINASLIBANO pode aqui ser dado como exemplo.
Dedicado ao processo de criagdo do autor deste texto, ¢ composto
de trés blocos de possibilidades. Em cada bloco residem seis possi-
bilidades, o equivalente a um dado de seis faces. O primeiro, o
segundo e o terceiro blocos compreendem, respectivamente, seis
possibilidades de conteddo sonoro, seis possibilidades de contetdo
visual e seis possibilidades de conteudo verbal, todas relacionadas a
Minas Gerais e ao Libano.

Os lances do dado de seis faces - um lancamento para cada
bloco de possibilidades - definirdo uma combinatéria triddica que
compreenderd uma das possibilidades de conteudo sonoro, uma
das possibilidades de conteido visual e uma das possibilidades de
conteudo verbal. Em seguida, tais possibilidades serao hibridizadas
a partlr de um programa de edicao digital como o Movie Maker.

E importante observar que, no videojogo MINASLIBANO,
estaio em pauta hibridizacoes de conteddos estéticos e culturais.
Tais hibridizacoes poderao ser continuamente expandidas a cada
nova combinatéria definida pelos trés lancamentos do dado cubico.
Cada nova combinatéria, portanto, ird revelar uma discursividade
hibrida, fruto de misturas entre linguagens sonoras, visuais e verbais
relacionadas a estética e a cultura de Minas Gerais e do Libano.
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