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Abstract. Considering the relationship between praxis and representations in
the field of design, we perceive that drawing is an important tool for the
development of abstract machines in design activities. Although traditionally
associated with certain fields of knowledge, the use of drawing can be applied
more broadly, contributing to the dissemination of design thinking across
various sectors of society. From the perspective of metadesign as a tool for
managing complexity, diagrams are suggested to assist in the activity of
constructing fictional worlds, known as worldbuilding.
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Resumo. Ao considerar a relagdo entre a praxis e as representagoes no campo
do design, percebemos que o desenho é uma ferramenta importante para o
desenvolvimento de maquinas abstratas em atividades projetuais. Embora
associado tradicionalmente a determinados campos do conhecimento, o uso do
desenho pode ser aplicado de forma mais ampla, contribuindo para a
disseminagdo do pensamento projetual em diversos setores da sociedade. A
partir da perspectiva do metadesign enquanto ferramenta de gestdo da
complexidade, sao propostos diagramas que visam auxiliar a atividade de
constru¢do de mundos ficcionais, conhecida como worldbuilding.
Palavras-chave: Metaprojeto, Mundos Ficcionais, Desenho, Complexidade, Design.

1. Introducao

Relatorios recentes da Organizacdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico
(OCDE) sobre os Setores Cultural e Criativo (SeCC) apontam seu vinculo com o
desenvolvimento local [OCDE 2018] e com estratégias de crescimento e recuperacao no
cendrio poés-pandémico [OCDE 2022]. Produtos Culturais e Criativos (PdCC) seriam
bens e servicos culturais desenvolvidos por membros deste setor, categoria que engloba
os jogos digitais, ou games, e seus subprodutos.

Consideremos, para efeito de delimitagao, a proposi¢do de Milton Glaser de que
design ¢ transitar de uma situacdo existente para outra preferivel [Glaser 2020]. Além de
corroborar a perspectiva de Alain Findeli [2001] de que o projetista é também parte
integrante do sistema, observa-se que esta definicdo escapa as dimensoes visual, estética,
funcional, ou mesmo artistica, que normalmente enviesam outras tentativas semelhantes
[Glaser 2020; Nitzsche 2012]. Consideremos, ainda, a premissa de que a dimensdo
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narrativa dos jogos de videogame imprime grande influéncia sobre a experiéncia
vivenciada pelo jogador. A proposicao que estrutura este artigo ¢ a de que o metadesign,
enquanto campo de conhecimento, permite articular ferramentas, agdes e/ou
competéncias para propor uma representacdo - mais especificamente, uma maquina
abstrata [Vassdo 2010] - que oriente, extensivamente, processos de worldbuilding. A
presente pesquisa toma como ponto de partida a tese “Projetando Mundos Ficcionais:
escopos, instancias e principios de relevancia no metaprojeto de produtos narrativos”, de
André Conti Silva [2018]. Foram aproveitados os esforcos de pesquisa bibliografica e
analise bibliométrica, que apontaram a insuficiéncia das publicagcdes analisadas para
unificar diretrizes que orientem a realiza¢do de um processo consistente de worldbuilding,
lacuna enderegada pelo proprio autor. Percebeu-se, contudo, espago para revisdo e
aprimoramento da ferramenta metaprojetual por ele proposta, esforco pautado
principalmente por uma sistematizacdo complementar da ideia de metaprojeto e por um
didlogo com as ferramentas de gestao de complexidade propostas por Caio Vassao [2010],
sendo elas: espago de solucdo, abstracdo, capsula, mddulo, caixa-preta, modularizacao,
nivel de complexidade, diagrama e maquina abstrata. Estas defini¢cdes sdo articuladas com
outros conceitos oriundos de estudos sobre representacdo no campo do design: desenho,
praxis e atividade projetual. A partir desta revisao, ¢ proposta uma nova configuragao
para a ferramenta proposta por André Conti Silva, retomando didlogo com o autor e com
algumas de suas principais referéncias. Entende-se que o uso da ferramenta original,
assim como da revisada, sejam potencialmente Uteis para profissionais dos Setores
Cultural e Criativo envolvidos com o setor de jogos ou outros que possam necessitar de
orientagdo para criar um mundo ficcional que proporcione consisténcia a sua narrativa.

Para estruturar este esforco, o presente relato é dividido em trés unidades: a de
levantamento conceitual, a de reorganizacdo da ferramenta e uma reflexdo acerca dos
resultados obtidos.

2. Marco Teorico

Para apresentar o levantamento conceitual da presente pesquisa, o marco teorico aborda
inicialmente algumas consideragdes sobre a representagdo no campo do design. Em
seguida, ¢ discutido o conceito de metadesign enquanto ferramenta para gestao da
complexidade. Finalmente, ¢ apresentado o conceito de worldbuilding para a constru¢ao
de mundos ficcionais.

2.1. Consideracdes sobre a representacio no design

Desenhar poderia ser descrito como ato de registrar ou traduzir elementos, sejam eles
fisicos ou ndo, em suportes bidimensionais. O desenho emprega um alto grau de
abstragdo, visto que geralmente implica na conversdao de entidades quadridimensionais
(dotadas de largura, altura, profundidade e limitadas por uma durac¢do) em representacdes
de duas dimensdes [Flusser 1985]. Em linhas gerais, poderiamos caracterizar as
representacdes bidimensionais em desenho pictorico - que retrata elementos fisicos, reais
ou imaginados, articulando forma e aparéncia - e desenho conceitual - que retrata
elementos ou processos abstratos [Farthing 2011; Zimmerman e Coutinho 2020], se
constituindo em uma atividade de criag¢do visual dotada de propdsito [Wong 1998]. Sua
aplicacdo, portanto, ¢ consideravelmente variada, tanto em possibilidades de resultado
quanto em graus de complexidade.
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Ao discorrer sobre a complexidade e suas caracteristicas, Edgar Morin [1977]
define praxis enquanto conjuntos de atividades de carater organizacional, voltadas para
realizar transformacdes, producdes e atuagdes a partir da articulagdo de uma ou mais
competéncias. Um sistema praxico, enquanto sistema aberto, organiza estes conjuntos
visando um determinado fim e atua de maneira ativa, se adequando e respondendo de
acordo com estimulos, informagdes ou fluxos de energia recebidos de seu exterior [Morin
1977, 1998]. Esta percepcdo esta muito conectada a definicdes usuais de atividade
projetual, um conjunto organizado de processos, agdoes ¢ medidas necessarias para que
se caminhe de um problema a uma solugdo [Munari 2015] ou de uma situagdo presente
para outra preferivel [Glaser 2020]. Neste sentido, o desenho (pictorico e/ou conceitual)
¢ uma ferramenta que permite articular, visual e cognitivamente, os elementos fisicos e
abstratos que integram o problema projetual. Por isso, o desenho e suas diferentes
categorias de representacdo sdo ferramentas estruturantes do design.

Ecologias sdo compostas tanto por uma dimensao fisica quanto por uma dimensao
abstrata, sendo que estas duas instancias estabelecem um processo de troca de
informacodes e influéncias, de modo que alteracdes em qualquer uma delas influenciam a
outra [Morin 1977, 1998; Vassao 2010]. Em contrapartida, maquinas abstratas sao
elementos que se inserem e dialogam com uma ecologia, e se constituem pela articulagao
de recursos abstratos e informacionais operados no campo da representagao [Morin 1998;
Vassao 2010]. Desta forma, o conceito de maquina abstrata comporta, simultaneamente,
as definicdes de praxis e atividade projetual, sendo apresentado por Caio Vassao [2010]
como parte das ferramentas de gestdo da complexidade.

2.2 Metadesign e ferramentas de gestio de complexidade

Objeto de postulagdes ao longo das ultimas sete décadas, a complexidade se consolida
como campo de estudo em meados do século XX com a sistematizagao seminal do campo
feita por Warren Weaver em 1948. O autor divide o esforgo tedrico de descrever eventos,
entidades ou suas relagdes em trés grandes categorias de bindomio objeto-abordagem: (i)
problemas de simplicidade, quando se aplica a “redu¢ao de uma grande parcela da
realidade em estruturas simples de significagdo, derivadas da matematica e geralmente
limitadas a duas varidveis” [Lyra 2018 p. 44-45]; (ii) problemas de complexidade
desorganizada, “situagdes nas quais a quantidade de variaveis torna-se absurdamente
maior, em contraposi¢do as situacdes de duas ou trés varidveis dos problemas de
simplicidade” [ibidem, p. 45], campo no qual a analise probabilistica se destaca; e (iii)
problemas de complexidade organizada, ‘“‘situacdes onde trabalhamos com uma
quantidade de variaveis grande, mas ndo infinita, e onde as formas de interacdo entre elas
podem ndo ser simplesmente causais ou lineares” [ibidem, p. 46]. Avangando neste
campo, o matematico Ludwig von Bertalanffy [2015] sistematiza, em 1968, a Teoria
Geral dos Sistemas, dedicada a analisar sistemas enquanto “complexos de elementos em
interagcdo” [Bertalanffy 2015 p. 58], cendrio em que a abordagem analitica classica deixa
de ter éxito devido a um grande, mas limitado, nimero de varidveis. Estes sistemas sdo
marcados por caracteristicas somativas - permanecem idénticas dentro e fora do sistema,
e.g. carga elétrica ou massa de um corpo ou particula - e constitutivas - cujos valores
dependem das relagdes especificas estabelecidas dentro do complexo analisado, e.g. o
comportamento de uma pessoa em um ambiente familiar, que se altera quando esta ¢
levada a um ambiente controlado. As relacdes constitutivas ndo podem ser aferidas fora
de seu contexto/sistema, pois isso as modificaria.
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Esta mudanca na percepcdo dos objetos de pesquisa e de projeto constrdi a
percepcao gradual de que a abordagem analitica de decomposicdo do problema e
recomposi¢do de agdes ndo ¢é suficiente para todo e qualquer projeto. Neste sentido, o
metadesign se propde a articular problemas projetuais derivados de sistemas de natureza
majoritariamente constitutiva.

Metadesign trata de um design de entidades que possam operar essa mobilidade
e alterabilidade de conceitos: objetos do metadesign seriam projetos que possam
operar a transposi¢do de principios de projeto de contexto a outro, € que possam
superar as diferencas entre casos especificos, em fun¢do de uma operagao
genérica que se aplique em muitos casos diferentes. [Vassdo 2010 p. 19]

Assim, o metadesign existe como espa¢o de solucdo que comporta caracteristicas
dos sistemas complexos. Em linhas gerais, opera por meio da observagao e hierarquizagao
dos niveis de complexidade envolvidos, de suas entidades e dos critérios que as
influenciam, permitindo o transito entre solucdes generalizadas e superespecificas.
Operar pelo metadesign implica em abstrair contextos especificos, compreender e
graficar seus niveis de complexidade e componentes, e relaciona-los pelo desenho e pela
manipulagdo de méquinas abstratas.

A acao de abstrair pode ser compreendida enquanto um processo de ampliacao
por meio da simplificagdo, no qual a reducdo de complexidade que se opera ao trocar a
descricao de um processo por um termo que o represente permite ampliar a compreensao
que temos do sistema, de seus elementos e de suas relagoes.

Quando se tem uma imagem coesa, sintética e coerente de um determinado objeto
de conhecimento, a ciéncia abstrai o contetido daquele objeto ¢ passa a trata-lo
como um conjunto fechado, cujos componentes podem ser ignorados sem que
haja perda de compreensao. Isso ¢ abstrair. [Vassdo 2010 p. 31]

Na cibernética, uma capsula constitui “um conjunto funcional que se conecta a
outros conjuntos, mas cujo conteido pode ser ignorado, ou pelo menos pode-se deixar de
té-lo em vista sem perda da compreensao das funcionalidades daquela capsula” [ibidem
p. 31]. O ato de encapsular a complexidade de uma acgdo e simplifica-la em um termo ¢
de grande utilidade na gestao da complexidade, pois permite organizar os elementos e
relagdes de um sistema em categorias e niveis de abstracdao gerencidveis, adequando os
recursos mentais ou computacionais a tarefa e as caracteristicas do sistema constitutivo.
Este ato ¢ orientado pela categoria médulo, que constitui “um componente de um sistema
cujas caracteristicas podem ser resumidas em apenas dois conjuntos: seus inputs € seus
outputs” [ibidem p. 33], ou seja, aquilo que entra e aquilo que sai do mddulo em
funcionamento. Denomina-se caixa-preta um moédulo que pode ter seus subcomponentes
ignorados, e sua fungdo organizacional consiste justamente em permitir ignorar os
subcomponentes de um moédulo e focar nas conexdes, tipos de comunica¢ao e nos canais
de contato que uma caixa-preta pode estabelecer com outra. A modulariza¢ao permite
uma gestdo coerente dos niveis de complexidade de um projeto, e depende da
formalizacdo de um ou mais diagramas (Figura 1), desenhos conceituais que representam
o sistema complexo, seus elementos e suas interrelagdes, permitindo a compreensao de
seu funcionamento.
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Figura 1. Esquema genérico da modularizagcdo gradual de componentes em
um sistema. Fonte: Vasséo, 2010.

O diagrama, fruto da descri¢do visual dos elementos, relacdes e camadas
hierarquicas de um sistema, pode ser compreendido como uma maquina abstrata: ¢ um
desenho conceitual, organizado enquanto praxis, € que permite articular recursos
abstratos e informacionais, gerando transformacoes, producdes e atuagdes na ecologia em
que se encontra.

2.3 Mundos ficcionais e worldbuilding

O termo worldbuilding, do inglés, se refere a criacdo de mundos ficcionais, que podem
ser encontrados em sistemas de produtos como franquias de livros, filmes, jogos,
quadrinhos, entre outros. Os mundos ficcionais podem ser descritos enquanto conjuntos
de “elemento[s] que persiste[m] em sequéncias de livros e filmes, em adaptacdes entre
diferentes midias, permitindo o reconhecimento de significados, experiéncias e, até
mesmo, marcas de franquias” [Silva 2018 p. 24]. Conforme propde o autor, dada a
complexidade da atividade e o possivel envolvimento de uma equipe, o worldbuilding
pode fazer uso do metadesign, enquanto espagco metaprojetual, para articular processos
modularizados e hierarquizados em uma estrutura diagramatica que facilite a gestao do
projeto.

Ao discorrer sobre o processo de criagdo de mundos, Mark. J.P. Wolf (2014) parte
da separagao entre mundo primario - a realidade objetiva, compartilhada por todos nos
- ¢ mundo secundario - a historia imaginaria transmitida pela narrativa. Wolf resgata, da
obra de J.R.R. Tolkien, a proposi¢io de abolir o termo suspensio da descrenca',
afirmando que o fendmeno seria mais bem descrito como a aquisi¢ao de uma nova crenga,
referente ao mundo secundario em questdo, e ndo como a suspensao da crenga de como
o mundo ficcional opera dentro dos parametros do mundo primario. Assim, constitui uma
nova forma de acreditar, ¢ ndo a descrenga naquilo que compde o mundo primario.
Tolkien [apud Wolf 2014] sugere o termo crenc¢a secundaria para substituir a ideia de
suspensao de descrenga.

O processo de criagdo de mundos secundarios pode ser compreendido como
subcriagdo, visto que o autor esta limitado a usar conceitos, elementos e modelos pré-
existentes, coletados do mundo primario. Lubomir Dolezel [apud Silva 2018] aponta que

! Umberto Eco (1994) remonta a obra de S.T Coleridge para tragar a origem do termo suspensio da
descrenca, que seria uma espécie de acordo tacito entre autor e publico. Para que essa articulagdo se
consolide, o publico deve empreender um esforgo consciente de aceitagdo das propostas ndo reais criadas
pelo autor para adentrar na proposta de mundo articulada, experienciando seus elementos.
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o material originado do mundo primdrio passa por uma transformacao substancial ao
atravessar os mundos, sendo que “as entidades do mundo real precisam ser convertidas
em possiveis ndo-reais com todas as consequéncias ontoldgicas, logicas e semanticas que
esta transformacdo acarreta” [Silva 2018 p. 82]. Usaremos o termo transposi¢ao para
encapsular esta transformagao. Também vale notar que o processo de reunir e transpor
elementos entre mundos primario e secundario equivalera, nesta pesquisa, a instancia da
coleta, abarcada pelo dominio do argumento, macroetapa na qual o processo de coleta é
orientado por um conceito que delimita as caracteristicas da estoria.

A secundaridade seria um valor situado num espectro. Quanto mais proximos do
mundo primdrio forem os elementos transpostos para o mundo secundério, menor ¢ a
secundariedade. Por exemplo, os Vingadores, personagens da Marvel, interagem com
uma Nova lorque imaginaria, mas que espelha a real, ambas possuindo uma versao do
Central Park. Em sentido inverso, quanto mais afastados do mundo primario forem os
elementos do mundo secundario, mais elevada ¢ a secundariedade. Arrakeen, a capital do
planeta Arrakis em Duna, de Frank Herbert, guarda poucas semelhancas com as cidades
que conhecemos, principalmente pelas caracteristicas geograficas do planeta.

Narrativas podem se distanciar intensamente do mundo primario, mas precisam
manter uma coeréncia interna para preservarem a credulidade. Assim, no mundo
secundario da Marvel, estamos preparados para lidar com o evento de um herdi chamando
um taxi amarelo em frente ao Central Park. Retornando a obra de Frank Herbert, estamos
dispostos a acreditar que poderia haver uma civilizagdo interplanetaria e um planeta
desértico, colonizado por humanos e povoado por vermes gigantes que tudo devoram.
Mas se, em Arrakeen, um membro da guarda pessoal do Duque Leto Atreides chamar um
taxi amarelo em frente a uma praga arborizada, perde-se a crenca secundaria do publico.
Essa coeréncia interna de uma narrativa ¢ chamada de verossimilhanca, e esta
intimamente ligada a crenca secundaria e a sua preservagdo, funcionando como uma
espécie de escala de credulidade que uma narrativa consegue obter do publico [Lyra
2018]. Com base em Dolezel, Silva [2018] propde categorias iniciais de classificagao dos
elementos narrativos transpostos, considerando os campos em que a transposi¢ao geraria
impacto, ressaltando a importancia de considerar as consequéncias logica, ontologia e
semantica dos elementos transpostos. Na presente pesquisa, o procedimento de
classificacao dos elementos narrativos nestas trés categorias serd nomeado categoriza¢ao
primaria.

A categorizagdo primaria dialoga, em termos de input e output, com os elementos
de inventario propostos por Mark Wolf [2014], assim subdivididos:

a. Natureza: nao somente a flora e fauna, mas todas as leis naturais e universais que
regem o mundo, como leis da fisica por exemplo;

b. Cultura: ¢ o que se cria acima da natureza pelos habitantes do mundo e ¢
parcialmente determinada pelo que os aspectos naturais do mundo podem prover;

c. Linguagem: surge oriunda da cultura e contém a visdo da cultura do mundo
atrelado a ela, no passo em que regula o que e como pode ser expresso, ¢ a forma
de comunicag¢ao no mundo.

d. Mitologia: ¢ como a cultura entende, explica e lembra seu mundo, ¢ derivado das
estruturas acima.
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e. Filosofia: ¢ o conjunto de ideias e visdes de mundo que surgem do préprio mundo
secundario, isto ¢, ideias dos habitantes ou visdes que o proprio autor busca
transmitir por meio da estrutura e eventos do mundo.

Este inventario constitui uma espécie de infraestrutura do mundo secundario,
fornecendo os elementos que alimentardo e serdo alimentados pelo enredo e pelo
desenvolvimento narrativo, uma vez que as referéncias que orientam a construgdo da
estoria podem ser coletadas no inventdrio, mas necessidades oriundas do
desenvolvimento da estoria também podem implicar no seu enriquecimento. Ja o
dominio do enredo se configura pela reunido de elementos narrativos dispostos em uma
sequéncia deliberada, visando a obtengdo de uma resposta estética qualquer. Este dominio
seleciona e organiza elementos do inventario, criando relagdes que estruturam a estoria.
Sua organizagdo ¢ guiada pelas instancias plot e narrativa. Plot determina agdes e
motivacdes que orientam o desdobramento dos eventos, que podem ser de quatro
naturezas, de acordo com André Conti Silva [2018]:

a. Alética: determina o que € possivel, impossivel e necessario dentro do mundo,
abre espago para narrativas configurarem grupos de habitantes, divisdes de
classes, habilidades etc.

b. Deotonica: o que ¢ permitido, proibido e obrigatdrio, abre espago para futuras
narrativas configurarem crimes, habitos, punicdes etc.

c. Axioldgica: organiza o que dentro do mundo ¢ referencial de bom, ruim e
indiferente, abre espago para futuras narrativas configurarem dilemas morais,
valores, manipulacdes efc.

d. Epistémica: o que ¢ conhecido, desconhecido e acreditado no mundo, abre espago
para futuras narrativas configurarem mitos, mistérios, aprendizados efc.

A instancia narrativa busca orientar os eventos da estoria em termos de
personagem, espago ¢ duragao.

E importante constatar que as experiéncias que ocorrem com mundos ficcionais
sdo experiéncias mediadas. A forma pela qual o mundo secundario entra em contato com
a audiéncia ¢ por meio de produtos ficcionais derivados do worldbuilding. O contato ¢
sempre secundario, mediado, e por parte do publico o inventario s6 pode ser suposto,
nunca entendido em sua totalidade. Os produtos ficcionais, convertidos em obras, atuam
como janelas, aqui consideradas um novo produto. Com base na pesquisa de Marie-Laure
Ryan, Silva [2018] chama a atencdo para o fato de que a escolha de diferentes suportes
midiaticos impde modificagdes na constru¢do da obra, e assim, na percepcao que o
publico tera do mundo ficcional:

Tomemos por exemplo a diferenca entre um romance e um filme: no romance os
pensamentos dos personagens podem ser representados de forma explicita e em
grande detalhe; no filme, os recursos para fazé-lo sdo muito mais limitados; o
estado mental das personagens deve ser comumente inferido pelo espectador
baseado em sinais visuais. (...) em filmes sabemos instantdnea e completamente
como as personagens sdo visualmente. Em um romance, em contraste, aparéncia
pode ser deixada sem ser especificada e quando uma personagem ¢ apresentada
pela primeira vez, podemos nao saber nada sobre ela além de um nome ou uma
expressdo referencial. [Ryan 2013 apud Silva 2018 p. 93]

Wolf [2014] propde que palavras, imagens, objetos, sons e interagdes sao 0s cinco
elementos que compdem as janelas através das quais vivenciamos mundos imaginarios.
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Por meio dessas janelas ¢ possivel descrever o processo de transformacgao que ocorre para
a adaptacdo transmididtica, sendo esses processos: (i) descri¢do (adaptagdo para
palavras); (ii) visualizagdo (adaptacdo para imagens ou objetos); (iii) auralizagdo
(adaptacdo para sons); (iv) interacdo (adaptacdo para midias interativas); e (V)
desinteracdo (adapta¢do de midias interativas para midias ndo-interativas). Aqui, esta
organizagdo serd proposta em outros termos. Consideraremos trés janelas narrativas
principais: (a) descri¢do (tem na literatura sua forma mais comum); (b) visualizacao (tem
na ilustragdo e na escultura suas formas mais comuns); (¢) auralizag¢do (audionovela seria
a forma mais comum).

Na interseccdo entre descricdo e visualizacdo teriamos um campo de
possibilidades, das quais a mais comum ¢ a linguagem dos quadrinhos; na intersec¢ao
entre visualizacdo e auralizagdo teriamos o campo do audiovisual; e na intersec¢do entre
auralizacao e descrigdo teriamos o audiolivro como principal representante. A interagdao
e a desinteracdo se dariam na intersec¢do entre as trés janelas, e a desinteragdao ocorreria
a partir da intersec¢do, mas em sentido inverso, avangando para uma das janelas ou para
suas combinagoes. Finalmente, a tltima caracteristica da janela ¢ que ela se d4 em uma
plataforma de publicacdo, seja esta digital ou dependente de estruturas fisicas de
circulacdo, como as redes de cinemas ou de distribuicao editorial.

Apos a publicacdo da(s) obra(s), os projetistas perdem o controle sobre os
produtos, que serdo experienciados pelo publico a partir das janelas. Nesta etapa, a tinica
acdo possivel seria mensurar dados sobre a circulagdo e a aceitacao dos produtos pelo
publico. Esta aceitagdao pode implicar em uma nova iteragdo ou na percep¢ao de que o
investimento seria arriscado ou mesmo desaconselhavel.

2. Resultado: os diagramas propostos

O Quadrivio a seguir permite a manipulagdo intencional da estrutura descrita até aqui:

aumenta em fungdo da relacao entre coleta,

transposi¢do e organizacdo de inventario

Verossimilhanca

Argumento Enredo
definicbes de conceito e catalogacao de secundaridade,
escala de secundaridade, constituicdo do inventario,
coleta, categorizagao e transposi¢ao definicdo de a¢bes e motivagdes (PLOT)
Aceitacao Roteiro e producao
determina ou ndo um novo ciclo adaptacdo do enredo a(s) midia(s) definidas
Experiéncia Obra(s)
relagao entre publico e obra(s) definicdo da(s) midia(s),
mensuragao de circulagao Janela(s) planejamento de circulagao,
mensuragao de aceitagdo publicagao nas ferramenta para aferir aceitagao

midias definidas

Figura 2. Processo de constituicdo de um mundo ficcional. Fonte: os
autores, com base no Quadrivio SENAC de Caio Vassé&o (2010).
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Temos quatro quadrantes nesta estrutura: (ql) argumento; (q2) enredo; (q3)
obra(s); e (q4) experiéncia. Temos, ainda, quatro produtos derivados da relagdo entre os
quadrantes: (pl) verossimilhanga, o grau de credibilidade da estoria, emerge da relagdo
entre argumento e enredo; (p2) roteiro e producao, surge da relagao entre enredo e obras;
(p3) janelas, que equivalem aos canais de publicagdo, despontando da relagdo entre obra
e publico; e (p4) aceitagdo, agdo que permitiria medir o engajamento do publico com as
obra, indicando se um novo ciclo deve ser iniciado ou ndo, ¢ o que deveria ser mantido

ou alterado ao longo das iteragdes subsequentes.

O diagrama abaixo detalha o processo, demonstrando também as relagdes que se

estabelecem entre os componentes e subcomponentes deste sistema.

O Elementos do
mundo Primario

Verossimilhanca  Q Transposicao

Elementos do
mundo Secundario

COLETA

ARGUMENTO

o
Alética

[e]
Deoténica

Filosofia

Mllologla

INVENTARIO

Biologico

o e
Psicologico

Cultural

Descrigio
o

LITERATURA

Agéncia

JANELAS

AUDIONOVELA SN PR ¥ ILUSTRAGAO

Auralizagao 0 Visualizagio

OBRA(S)

Figura 3. Diagrama de orientacdo processual para criacdo de

ficcionais.

mundos
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Consideremos o diagrama acima. Nele, o worldbuilding pode ser iniciado pela
coleta ou pelo tipo de argumento (plot). E importante considerar que a verossimilhanga
tende a emergir da quantidade de transposi¢des coerentes entre mundos primario e
secundario. Quanto mais ricas forem as categorias de secundariedade, mais verossimil o
mundo. No diagrama, o conjunto de coleta e secundariedade foi denominado argumento,
pois define as caracteristicas gerais de uma narrativa.

As categorias de secundariedade alimentam o inventario, essencial para a criacdo
de narrativas e defini¢ao de eventos, incluindo suas origens e consequéncias. Existe uma
relagdo clara entre o tipo de plot e o inventario. Um enredo deotonico, voltado a resolucao
de um crime, exige um inventario especifico, provavelmente priorizando instancias como
cultura, linguagem e filosofia (e.g. A Identidade Bourne). Um enredo alético, voltado para
classes sociais, prioriza mitologia, natureza e cultura (e.g. Harry Potter). Assim, o tipo de
plot pode originar e guiar o processo de worldbuilding, orientando a coleta e o
enriquecimento das categorias de secundariedade e a posterior composi¢ao do inventario.

Narrativas, em geral, apoiam-se sobre um tripé: hé personagem(ns), eventos que
ocorrem em um espaco de tempo delimitado, e que se desdobram em lugares. Por isso, a
instancia narrativa ¢ composta por personagem, espago e duragdo. Quando criados, cada
um desses elementos deve dialogar com o inventdrio € com o plot. No diagrama, o
elemento personagem ¢ destacado, lembrando-nos que cada personalidade humana possui
as dimensdes bioldgica, psicoldgica e cultural [Morin 1998], proposicdo que pode
enriquecer personagens e lancar luz sobre suas motivagoes.

O conjunto composto por inventario, plot e narrativa compde a instancia do
enredo, e tanto esta quanto a do argumento sao plenamente visiveis apenas aos envolvidos
na criagdo da(s) narrativa(s). O publico s6 conhece vislumbres dessas instancias, pois as
observa a partir dos produtos narrativos, onde apenas aspectos e fragmentos sao expostos.
Cada produto narrativo (hq, game, animagao, série, filme, livro etc.) manifesta-se para o
publico a partir de uma tnica ou mais janelas. Assim, o roteiro e a etapa de produgao
devem considerar o tipo de janela, suas caracteristicas e possibilidades. A titulo de
exemplo, a publicagdo editorial de Tales From The Loop, de Simon Stalenhag [2020],
apresenta caracteristicas diferentes em termos de enredo, inventario e eventos canonicos
quando adaptada para TV por Doug Liman [2020]. O controle sobre o produto narrativo
se encerra na publicagdo. A partir deste momento, os produtos ganham uma existéncia
independente, e so € possivel mapear seus desdobramentos.

3. Consideracoes

A presente pesquisa buscou articular o repertorio teorico sobre (i) o desenho; (ii) a
atividade de design; (iii) as maquinas abstratas de Flusser e Vassdo; e (iv) o metadesign
de Vassdo, enquanto ferramenta de gestdo da complexidade, colocando-os em relacdo
com as proposicoes de André Conti Silva, J.R.R. Tolkien e Mark. J.P. Wolf sobre
narrativas e mundos ficcionais. Diagramas foram derivados desta articulagdo, criados
com o objetivo de auxiliar a atividade de constru¢dao de mundos ficionais, conhecida como
worldbuilding. Entendemos que este tipo de ferramenta pode auxiliar na composicao de
mundos ficcionais, compostos por uma quantidade consideravel de elementos em relacao.
Para além de se propor a orientar criadores individuais, esta ferramenta pode ser util em
contextos onde havera co-criagdo, ou onde uma ou mais equipes precisardo lidar com a
criacdo de produtos narrativos pertencentes a um mesmo mundo ficcional.
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