! UNISATC !

EDUCAGCAQ, TECNOLOGIA E INOVAGAO

SEMIOTICA E CULTURA:
analise dos codigos visuais nas cartas de Yu-Gi-Oh! Trading Card Game do oriente

para o ocidente

Gustavo Trento de Souzal

Diego Piovesan Medeiros?

Resumo: Este artigo cientifico tem como objetivo analisar pelo viés semidtico um
grupo de cartas do Yu-Gi-Oh! Trading Card Game que foram alteradas por serem
consideradas ofensivas ao serem langcadas no mercado ocidental, visto sua origem
oriental, e dissertar quanto aos resultados obtidos. Os conceitos para familiaridade
com o tema se dispuseram ao longo dos estudos de Cuche (2002), Santos (2006) e
Létman (1990) nas relacdes culturais entre individuos e de Peirce (2010) e Santaella
(2002) na a éarea de semidtica e de analise signica. Com esses estudos pode ser
interpretada a relacéo da cultura com a impossibilidade de relacionamento das ideias
em meio ao cardgame e se busca delimitar qual a razdo necessaria para a
diferenciacdo dos cédigos das cartas. Esse trabalho busca observar criteriosamente
as mudancas visuais realizadas nas cartas e checar se as alteracdes impactam na
construcdo de significado, com a geracao de material teérico e, assim como um signo,
gue possa ser novamente aplicado e gere um lucro criativo diferente. A abordagem
metodologica apresentada serve como caminho para andlise e resultado das
discussbdes de diferencas representativas entre as cartas do oriente para o ocidente.

Palavras-chave: Semidtica. Cartas. Yu-Gi-Oh! Trading Card Game. Contexto.
Cultura.

1 INTRODUCAO

Das construcfes interpessoais que o ser-humano realizou ao longo da
humanidade o conceito de cultura talvez seja um dos que mais sintetiza esse
sentimento. Segundo Santos (2006) a cultura vem para dar caracteristicas aos grupos
levando em consideragcao as maneiras que sao concebidas e estruturadas tanto suas
relagbes sociais quanto seus aspectos materiais, mesmo levando em conta

estratificacdes territoriais ou econémicas.
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Com isso em mente percebe-se o quao amplo o campo da cultura se expande,
englobando a arte, os costumes, as linguagens e por que nao também considerar as
opcOes de lazer entre pessoas. O lazer, o entretenimento, assim como a cultura, se
desdobra assumindo maneiras diversas, estando presente nos passeios, nas festas,
em esportes ou até mesmo em jogos nas suas mais variadas formas. Uma dessas
formas € o jogo de cartas, existindo a inser¢cdo de uma gama de estilos e maneiras de
jogar aliados a franquias de renome espalhadas pelo mundo todo.

Entre as produtoras renomadas da industria dos cardgames pode-se citar o
Magic: The Gathering, o Yu-Gi-Oh! Trading Card Game e o Pokémon Trading Card
Game. Essas companhias se popularizaram gradativamente desde seus lancamentos
e ndo limitaram sua circulagdo somente em seus paises de origem. O Yu-Gi-Oh! como
exemplo surgiu no Japdo em 1999 e ao ser exportado, juntamente a sua versao
animada, se estabeleceu desde 2002 no cenario ocidental (MILLER, 2003).

Ao se adotar um olhar mais critico para a citada globalizacdo dos jogos de
cartas, ainda tendo em vista o Yu-Gi-Oh!, percebe-se que sdo necessarios processos
de ressignificacdo para que ao inseridos em diferentes contextos 0s jogos respeitem
tanto as regras pré-estabelecidas quanto o conjunto teméatico e de enredo originais,
conseguindo também conversar com os codigos compreendidos em um novo cenario.

E no momento dessa insercdo a um novo ambiente que uma série de
traducdes, tanto relativas a linguagem escrita quanto a linguagem imagética deve ser
aplicada as cartas (que s&o o meio de interacdo entre os jogadores). Com isso, tem-
se como pergunta problema desta pesquisa: As adaptacdes gréaficas feitas no jogo
Yu-Gi-Oh no oriente para o ocidente podem afetar a interpretacao do significado em
seu jogo?

O artigo procurara explorar como séo construidas as relagfes de significado
entre grupos, focado em um contexto oriente/ocidente, e como essas construcdes
socioculturalmente acabam influenciando na necessidade de mudanca dos elementos
a serem representados, mostrando o olhar atento que deve ser desenvolvido na
geracdo de um produto a um contexto mundial.

Com isso, o objetivo geral desta abordagem é: analisar as versdes orientais e
ocidentais do jogo Yu-Gi-Oh! para identificar o quanto suas mudancas graficas afetam

em sua interpretacéo e jogabilidade.
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Antes da andlise das representacfes graficas presentes nas cartas, que serdo
0S objetos a serem trabalhados, serd explorada como se da a conceituacdo e o
processo de interpretacdo de um signo pela otica de alguns tedricos. A origem oriental
do jogo e aspectos de sua formacdo sociocultural também serdo apresentados e
contrapbe com a posterior insercdo do cardgame no ocidente e da necessidade da
ressignificagdo de alguns de seus elementos devido a diferenca na construgdo de
significados entre seus observadores.

Entendendo que este € um projeto de natureza aplicada, com uma abordagem
qualitativa, que explicita seus objetivos de maneira exploratoria e que usa de
pesquisas bibliograficas e do estudo de caso como procedimentos técnicos, essa
analise entre simbologia e expressdo sera construida com o método de sete etapas
de pesquisa de Quivy & Campenhoudt (1995).

Com isso, 0s objetivos especificos sdo: (1) esclarecer como sdo compostos 0s
processos de construcdo semiotica; (2) analisar como diferentes contextos reagem a
interpretacdo dos mesmos signos; (3) organizar 0s signos e encontrar possiveis
semelhancas ou diferencas semioticas.

Este trabalho justifica-se academicamente por envolver topicos de semidtica,
dentro de uma linha tedrica do Design, também relacionando a percepcao estética e
ao valor subjetivo que um simbolo desperta. Em carater pessoal, essa relacéo
tematica e de analise vai ao encontro com as preferéncias do autor como jogos de

cartas, manga e cultura geek.
2 - CULTURA E SIGNIFICADO

Para que se entenda como se ddo em um contexto de organizacdo a nivel
mundo, primeiro precisamos entender o que é cultura.

Inicialmente Cuche (2002) traz a cultura ligada ao cuidado ao campo e ao gado
e a situa ao longo da histéria humana com suas modificacdes de significado em
distintas sociedades, sobretudo em um contexto europeu. E a partir do século XVI que
o termo comeca a tomar o carater figurado de competéncia intelectual e tem no
lluminismo sua consolidagdo na busca educacional, social, evolutiva em um amplo
contexto (CUCHE, 2002).
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Proveniente do seguinte diadlogo franco-alemé&o do termo cultura, surgiram dois
caminhos para interpretacao cultural: o francés que vé a cultura num ambito universal,
juntamente a civilizacao, e por consequéncia solidificando sua relacdo com o coletivo,
porém vasto e impreciso, e 0 aleméo, com sua cultura particular apontando as belas
artes e a moralidade provenientes da nagdo, mostrando-a de maneira virtuosa e
especifica (CUCHE, 2002).

Levando em conta o contexto desse artigo, € na versao universal que sera
direcionada o foco. E nela que a cultura é vista como uma expressao totalitaria da
sociedade, sendo possivel de exposi¢cdo justamente apenas por seu teor coletivo. O
autor (2002) discorre sobre seu ideal de que todo individuo € um ser cultural e que se
diferencia por sua origem e manifestacéo dessa cultura, mas ainda unidos por um bem
e laco maior: a humanidade. (CUCHE, 2002).

Santos (2006) ja insere a cultura no meio diverso e a localiza em dois ideais. O
primeiro cita e engloba todos os aspectos da realidade social, dizendo a respeito a
tudo que caracteriza a existéncia social de um povo ou nacdo considerando as
realidades sociais distintas ao longo do mundo. Esse conhecimento das distincdes
leva ao agrupamento das caracteristicas comuns e da preocupacdo com sua
totalidade e se torna clara num ambiente de grupo em realidades diferentes das
nossas (SANTOS, 2006).

O segundo ideal de concepcao € pontual ao conhecimento, as maneiras, as
crencas, 0s costumes existentes na vida social e que mesmo pontual contém o teor
de sociedade, visto que nao podemos nos referir a esse conjunto se nao o
direcionarmos ao seu povo caracteristico. Também € ressaltado que mesmo se
apresentando em par, 0s conceitos de cultura ndo devem ser vistos como unicos e
sim como complementares (SANTOS, 2006).

Com o apresentado, € num ambito social que as diferenciacbes se ocorrem e
gue se dao entre povos. O que leva logicamente a pensar no contexto de um mundo
globalizado. Com um fluxo de transigdo entre paises gigantesco em compara¢ao com
a prévia histéria da humanidade depara-se com a inser¢do de um individuo em
inumeras bolhas sociais diferentes, e por consequéncia em culturas diferentes.

Essa mudanca de espaco significativo se assemelha com o que diz Létman
(1990), quanto a “espago semioético”, ele se refere a necessidade de uma cultura estar

atrelada a um contexto de significados, 0 espaco semiotico, e que qualquer topico
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abordado nessa cultura tem que conversar diretamente e interagir com esse contexto,
0 que forma e é nomeado por ele como a “semiosfera”. (LOTMAN, 1990).

A semiosfera permite inserir, ao ser transpassada por seus interpretantes
(nas relacdes sociais de comunicacgao e construcao de significados), os conceitos de
signo de Peirce e observar harmonia em seu contexto amplo. Todavia a semiosfera é
marcada pela coexisténcia de conjuntos de significados distintos que justamente se

ligam por conseguirem ou néo estabelecer contato (LOTMAN, 1990).

Com relacao ao que foi construido vale a pena retratar que:

O signo é mdltiplo, variavel, e modifica-se de acordo com o olhar do observador
(...)- Mas é preciso lembrar que o sigho tem uma autonomia relativa em relagéo
a seu intérprete. Seu poder evocativo, indicativo e significativo, ndo depende
inteiramente do intérprete. Este apenas atualiza alguns niveis de poder que ja
esta no signo. E por isso que analisar semioticamente significa empreender um
didlogo de signos, nos quais n6s mesmos somos signos que respondem a
signos. (SANTAELLA, 2000, p. 43).

E ao dizer que “somos signos que respondem a signos” que se deu o
pensamento para continuidade a producdo. Com isso, no proximo capitulo sera

apresentado 0s conceitos que d&o corpo ao signo nos estudos da semiotica.

3 — SEMIOTICA E REPRESENTACOES VISUAIS

Um dos expoentes no estudo do signo foi Charles Sanders Peirce (1839-1914),
gue apos fundamentar estudos na fenomenologia, uma quase-ciéncia que explora
como se aprende qualquer coisa que invade 0s pensamentos, seja ela algo simples
como um cheiro, um ruido, uma imagem ou até mesmo algo de ordem mais complexa
como uma ideia ou uma lembranca (SANTAELLA, 2002).

O gue ele encontrou na fenomenologia foi a base para construcao de conceitos
em trés ciéncias normativas: a estética, a ética e a logica. Diante dessas ciéncias
normativas Peirce pautou-se na légica visto que ela fornece os meios para uma
analise sequenciada e racional de um signo, chegando a chama-la de semiética
(SANTAELLA, 2002).

Seus estudos levaram Peirce a estabelecer a analise do signo em uma triade:
a Primeiridade, que o signo aponta a si mesmo com certo imediatismo como uma
mera qualidade, um representante concreto de uma lei geral; A Secundidade,

conforme a relacao do signo com sua representacéo e da necessidade dessa relacao
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estar presente no préprio signo ou de construir essa relacdo signo-representacdo com
um interpretante; e a Terceiridade, que trata de quando um signo adquire o valor
interpretativo e torna possivel a representacéo de algo a partir de um objeto. (PEIRCE,
2010). Apresentada a tricotomia toma-se um passo para seu melhor entendimento.

Na primeiridade ao apontar e focar em si mesmo o signo demonstra suas
qualidades internas, ou seja, na sua capacidade para significar e se relaciona com o
acaso, a possibilidade, qualidade, sentimento, originalidade, liberdade, ou seja, no
carater mais simples e unico possivel (ménada) (SANTAELLA, 2002).

Na secundidade o signo busca referenciar o que ele indica, se refere ou
representa e liga-se na construcéo de caminhos dados por meio da dependéncia, da
determinacao, da dualidade, acéo e reacdo, ou seja, da necessidade do complemento
(SANTAELLA, 2002).

E por fim a terceiridade que d& ao signo a capacidade de causar efeitos, dos
mais diversos, a quem o esta interpretando circundando quase que em sua totalidade
num tom subjetivo e trata de aspectos gerais, continuos, de crescimento e ligados a
inteligéncia (SANTAELLA, 2002).

Aqui é mostrada uma relacdo de forma sequencial, na qual a primeiridade para
Peirce na sua forma mais simpléria vé o signo como o primeiro passo (quando surge
como ideia) que se liga a um segundo (o que essa ideia representa) culminando num
terceiro (a reacdo do intérprete ao signo). Portanto vendo o signo como um
representante de algo, chamamos esse algo de objeto do signo que produz um efeito
de interpretagdo chamado de interpretante do signo (SANTAELLA, 2002).

Ao se pensar em alguém tocando violdo como signo, temos a musica tocada
como objeto do signo e o0 que nos atinge em um primeiro momento, na primeiridade,
sdo os barulhos emitidos pelo instrumento. Porém esses barulhos podem partir de
qualquer instrumento ou fonte e € na secundidade que distinguimos os barulhos do
violao de qualquer outro som que esteja em nosso campo de conhecimento, ou seja,
ele toma forma e se manifesta como Unico, diferente. E com essa diferenca a
terceiridade se manifesta pelo efeito no interpretante do signo, que tem a conclusao
de o que esta ouvindo € uma melodia tocada em violdo. Vale ressaltar que dada a
nocéo de sentido que um signo propde a construcao triadica se conclui e se renova a

cada ideia que temos.
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Com a triade apresentada torna-se possivel identificar e projetar trés relacbes
signicas, nas quais 0 signo ao ocorrer evoca referéncias e interpretacdes. Cada uma
dessas relacbes Peirce chamou de tricotomia. A primeira delas (figura 1) se da ao
nivel do Representamen, a segunda no do Objeto e a terceira no Interpretante
(NIEMEYER, 2006).

FIGURA.1: As Tricotomias de Peirce

Fonte: NIEMEYER, 2006, p. 39.

Com as tricotomias em evidéncia é necessario um entendimento das suas
funcionalidades e de como séo estruturadas entorno do signo.

A principio sera tratado do Representamen, ou como também é chamado do
signo em si. Visto a abstracdo do termo signo precisamos identificar circunstancias
gue o fundamentem como tal. Conforme sugere sua nomenclatura, o Representamen
esta ligado a representacdo, na caracteristica do signo de ser passivel de ser
percebido, sentido, e servird como suporte as significacdes que seréo sintetizadas do
signo (NIEMEYER, 2006).

O Qualissigno vem por meio do Representamen nos caracterizar de maneira
simples e quase que geral das qualidades do signo, ou seja, o material que ele é
composto, suas cores, texturas, acabamentos (NIEMEYER, 2006). Quanto a isso o
proprio exemplo abstrato de uma cor fora de contexto nos diz sobre a representacéo
de um signo por uma qualidade. Usemos o “azul-claro” como amostra, a cor pode, por

associacao, nos remeter ao céu ou a roupa de um bebé, mas nunca sera realmente o
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que remete, s6 sugerira isso, e € justamente a sugestdo dessa qualidade que podera
fazer com que a cor seja um signo e gque se encaixe como Qualissigno de algo
(SANTAELLA, 2002). Pontua-se aqui uma relacdo ndo tdo densa e exigente do
interpretante, o que de certa forma pode requerer certo olhar observador direto e
analitico ante o inicio das consideracdes de abstracao do signo.

Outro aspecto do Representamen € o Sinsigno. Nele ja se comeca a observar
com mais atencao o carater das particularidades e da maneira individual que o signo
se manifesta e se estrutura, aqui sdo observados pontos como forma e dimenséo
(NIEMEYER, 2006). Na prética pode-se relacionar o Sinsigno ao ser-humano em meio
a sociedade, que de maneira possui o préprio idioma, modos de falar e se vestir, jeitos
de olhar, de caminhar, da aparéncia num todo (SANTAELLA, 2002). Vé-se que aqui 0
olhar direto e analitico perde um pouco do foco como no Qualissigno visto que é
necessario inserir o signo em um contexto no qual ele faz parte em relacao a outros
signos em seu entorno.

E a ultima forma em que o0 Representamen se mostra € o Legissigno, que vem
falar das convencées, das regras e dos padrées em que o signo demonstra. E no
Legissigno que as aplicacbes de perspectiva e o0 atendimento as normas Sao
evidenciadas (NIEMEYER, 2006). Levando em conta as palavras como um exemplo,
elas participam de um mesmo sistema, mas que sua construcdo escrita e fonética
serdo proprias apenas a lingua em questdo que se esta considerando, propriedade
também atribuida a seu significado (SANTAELLA, 2002). Aqui se apresenta um
contraponto com as ideias de Létman sobre semiosfera ja apresentadas. Por fim,
mesmo ao recapitular as particularidades vistas no Sinsigno, vemos 0 signo em um
contexto amplo e, por meio do Legissigno, sabemos como identifica-lo como
componente de um grupo.

No olhar de Santaella (2002, p.12-13) o Qualissigno existe como uma
qualidade, o Sinsigno como uma singularidade e o Legissigno vem demonstrar uma
propriedade de lei.

E significativo dizer também que essas trés propriedades do Representamen
(figura 2) ndo sao excludentes, os seja, operam juntas, visto que uma lei encaixa um
singular em suas repeticbes e que esse singular é composto de qualidades

(SANTAELLA, 2002). Vemos também o potencial do Sinsigno em moldar o
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Qualissigno de forma que o Legissigno o englobara Sinsigno e sera seu norte em suas

leis.

FIGURA.2: Os trés aspectos do Representamen

Qualissigno

Sinsigno Legissigno

Fonte: NIEMEYER, 2006, p. 40.

Ap0s apontar para si mesmo e estabelecer relag6es de fundamentacéo o signo
é chamado de Objeto e passa a se dispor em trés definicbes: a de icone, a de indice
e a de Simbolo.

Quando a relacdo do Objeto se da ao signo por meio da semelhanca é
chamado de icone, ou seja, é quando a representacdo se da de maneira analoga ao
que é representado. Damos ao icone um grande poder expressivo, visto que a alta
semelhanca com o Objeto constitui imagens do mesmo e essas imagens se mostram
tdo solidas que coagem o carater de representacao do signo, simulando as qualidades
do Objeto Dinamico em si (NIEMEYER, 2006). Como exemplo a fotografia de um livro
gue numa relacao de fidelidade téo forte representar para o interpretador como o livro
em si.

Ao construir uma imagem, o icone parte em uma dimens&o de diagrama, no
qual sédo estabelecidas semelhancas pelas analogias entre as partes do signo que

representa, como € o exemplo dos graficos e mapas. E por fim o icone atenta de
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maneira abstrata a um nivel de metafora em que as comparac¢des semelhantes sdo
sentidas no signo através do Objeto Dinamico. (NIEMEYER, 2006).

Se a representacdo ao Objeto se da por marcas que o Objeto Dinamico
promove é chamada de indice. O indice vem no processo oposto ao icone, isto €, ele
ndo se da por semelhancgas e sim por considerar relagbes de causalidade para fora
do signo. O indice ao se propor permite com que facamos duas distingées, quando
toma o viés de identificacdo, que € possivel pois o0 signo constréi a mesma ideia na
origem de sua causa, e quando é visto como uma indicacéo, quando o signo transmite
o ideal, mas ndo é possivel retomar a marca que propds essa transmissao
(NIEMEYER, 2006). Pensemos em um papel chamuscado, as marcas deixadas sé&o
um indicativo ao interpretador que houve a acdo do fogo, mesmo sem sua presenca
momentanea.

A terceira e Ultima relacdo que se pode estabelecer com o Objeto € por meio
da juncédo do ideal do Objeto Imediato e do Objeto Dindmico. Essa associacao €é vista
dentro de um sistema subjacente ao signo e por muitas vezes ndo propde certa
racionalidade ao fundamento, sendo convencionada e inerente aos cédigos que
pertencem ao signo, se mostrando em um carater iconico (Simbolos icdnicos), indicial
(Simbolos indiciais) ou de maneira arbitraria (Simbolos simbdlicos) (NIEMEYER,
2006).

FIGURA.3: Objeto, icone, indice e simbolo

imagem
icone diagrama
metafora
Objeto
Dinamico .
Objeto
Imediato
iconico
identificacao e i
]— Indice Simbolo simbélico
indicacao
indicial

Fonte: NIEMEYER, 2006, p. 42.
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A tricotomia do Interpretante no complemento do processo signico € o ultimo
estagio da andlise de Peirce.

O Interpretante nada mais é que a possibilidade interpretativa e relacionada ao
processamento do signo, sem vinculacdo de um sujeito funcionando como intérprete.
O intérprete tem sim seu papel, mas ficara encarregado de elaborar um Interpretante
para o signo (NIEMEYER, 2006).

Ao mencionarmos interpretacdo de um signo sabemos de sua especificidade
ampla, podendo até mesmo ser infinita, dada a capacidade do intérprete de elaborar
novas interpretacbes de maneira constante e quase que inesgotavel, logo o
Interpretante diz respeito ao que um signo pode gerar na mente de alguém
(NIEMEYER, 2006).

Levando esse conceito em consideracdo Peirce o Interpretante dividiu em trés
outros niveis, sendo eles: Rema, Dicente e Argumento.

Chamado de Rema, percebe-se o Interpretante num contexto amplo a
imprecisdo do sentido, da sensacao, da indeterminacdo dada quando se possui O
primeiro contato com algo novo (O que €? Qual sua serventia? Qual seu significado
para mim?) (NIEMEYER, 2006). O Rema exprime uma possibilidade qualitativa e
assim nao passara de apenas uma hipotese interpretativa (SANTAELLA, 2002).

O Dicente por sua vez oportuniza ao Interpretante particularizacées,
afirmacdes por meio de denotacbes (NIEMEYER, 2006). Temos o signo representado
em sua existéncia real, um indicativo com veracidade constatada (SANTAELLA,
2002).

E por fim o Interpretante se mostra como Argumento quando cheio de certezas
e de garantias, mesmo elas ndo tendo logica racional. Se representa com regras
imprecisas, néo refutadas e acatadas simbolicamente pelo interpretante. (NIEMEYER,
2006). Os comportamentos signicos vistos no Argumento pelo interpretante do objeto
séo de certa forma leis gerais (SANTAELLA, 2002).

Chega-se entdo a conclusdo da andlise das tricotomias e pode-se realizar
claras relagdes com a triade do signo (figura 4).

Percebe-se na Primeiridade a predominancia do carater qualitativo, da pré-
reflexdo e da sensibilidade do signo, na qual o Objeto, por meio do icone, aparenta

estar no Representamen, via Qualissigno, e seu Interpretante é o mais amplo possivel,
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o Rema (NIEMEYER, 2006). E a dire¢do do olhar a contemplag&o, ou seja, em tornar
o0 signo disponivel diante de todos os sentidos. (SANTAELLA, 2002).

Na Secundidade existe a categoria da experiéncia, da relacdo causal evocada
e estruturada pela Primeiridade, que se manifesta de maneira especifica. No
Representdmen é o Sinsigno, no Objeto € o indice e no Interpretante o Dicente
(NIEMEYER, 2006). Aqui é possivel se ater a experiéncia de observacéo, isto €, da

capacidade perceptiva e singular do fenébmeno em seu contexto (SANTAELLA, 2002).

FIGURA.4: Niveis de abordagem do Interpretante

Rema

Dicente Argumento
Fonte: NIEMEYER, 2006, p. 44

E por fim na Terceiridade se posicionam as ideias de lei, de regra, de
convencao. Mostrada no Representamen pelo Legissigno, no Objeto pelo Simbolo e
no Interpretante pelo Argumento (NIEMEYER, 2006). S&ao ideais baseados na visédo
dos fenbmenos e de conseguir extrair do signo generalizaces com seus iguais
contextuais em meio a sua singularidade (SANTAELLA, 2002).

Outra concluséo é o comportamento de nao-exclusdo, onde cada uma das
tricotomias ndo existe como Unica e se correlaciona com as demais, de modo que um

terceiro pressupde um segundo, que pressupde um primeiro (figura 5). (NIEMEYER,
2006).
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FIG.5: Relacdes Signicas
Categoria do Signo Representamen Objeto Interpretante
PRIMEIRIDADE | Qualissigno icone Rema
SECUNDIDADE Sinsigno indice Dicente
TERCEIRIDADE Legisigno Simbolo Argumento

Fonte: NIEMEYER, 2006, p. 47

Com essa teoria formada, pode-se iniciar o processo de andlise das cartas,
validando os objetivos deste trabalho.

4 YU-GI-OH! UM PERCURSO DE ANALISE

4.1 METODOLOGIA DA PESQUISA

4.1.1 Ruptura, construcao e constatacao

Com o que foi visto no fim do altimo capitulo pode-se ter uma base dos objetivos
e dos resultados desse projeto. Mas para a elaboracdo de tais conclusdes é
necessario seguir uma légica adequada de trabalho. Essa logica é encontrada nos
estudos de Quivy & Campenhoudt (1995) e neles sdo apresentados trés eixos
constituintes da totalidade de uma pesquisa: o de ruptura, o de construcdo e o de
constatacao.

A ruptura se mostra na relacdo da bagagem tedrica apresentada e como ela
pode, por se dar muitas vezes pautada em imediatismos e particularidades, se
apresentar de maneira iluséria e errbnea. O nome dessa etapa € justamente o que se
busca quando ha consciéncia do imediato e do particular, ou seja, “é necessario
romper com pressuposicdes e atalhos para que haja o real comprometimento com a
constituicdo da compreensdo dos conceitos tedricos” (QUIVY & CAMPENHOUDT,
1995, p.15).

A plena nocgéo da ruptura permite seguir para a constru¢cao. Apenas em um

meio tedrico consciente e logico ha a possibilidade do pesquisador colocar em prética
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de maneira valida seu planejamento, analises e suas conclusdes. “Apenas com 0
correto direcionamento dessa etapa que se permitird a realizacdo do estudo de
maneira fundamentada e racional” (QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995, p.17).

E a constatacao é “justamente a prova de que a construcdo se deu de maneira
correta, ou seja, é quando a verificagdo dos dados se da em uma realidade concreta,
0 que prova e eleva o estudo ao rigor cientifico” (QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995,
p.17).

Vale ressaltar que esses eixos nao se apresentam de maneira autbnoma ao
longo da pesquisa. A ruptura ndo é so realizada ao inicio da pesquisa, se encontra
também na construcdo, que por consequéncia necessita da ruptura para acontecer
para que assim ocorra a constatacdo. Esses trés eixos abrem caminho para o

procedimento de pesquisa dividido em sete etapas.
4.1.2 As sete etapas da pesquisa

Esses eixos sdo usados e retomados ao longo de toda a pesquisa e norteiam
a sucessao de sete etapas, sdo elas: aformulagdo da questéo inicial, a exploracao
da questédo inicial, a elaboracdo da problematica, a construcdo de um modelo de
andlise, a coleta de dados, a analise das informacdes e as conclusdes (QUIVY &
CAMPENHOUDT, 1995, p.17). Como o método apresentado engloba todo o projeto
de pesquisa, podemos considerar algumas de suas etapas concluidas até agora
nesse projeto.

4.1.2.1 Formulacado da questéo inicial

Quivy & Campenhoudt (1995, pag.35) resumem a etapa de formulacdo de
questéao inicial como:

(...) através desta questdo, 0 pesquisador tentara expressar 0 mais
precisamente possivel o que ele busca conhecer, elucidar, compreender
melhor. A questao inicial servird de fio condutor da pesquisa.

Ainda segundo os autores (1995), a questdo formulada deve ser precisa,
concisa, realista, verdadeira e tem que abordar aspectos ja existentes do tema

fundamentando as transformacgbes que se pretendem obter com o novo estudo
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(QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995, p.35). Essa etapa se encontra presente na
Introducéo e segue toda a teoria de formulagéo aqui apresentada.

4.1.2.2 A exploracao da questéo inicial

A exploracdo da questao inicial para Quivy & Campenhoudt (1995) se dispde
em dois momentos: o da leitura e o da coleta de dados exploratério.

Na leitura a um primeiro momento sao prezados conhecimentos mais
sintetizados que remetam de modo vivido a questdo inicial, para que em seguida
sejam explorados textos ndo s6 com o foco em dados, mas escritos que possuam
também analises, interpretacdes, enfoques e abordagens diversas sobre a tematica.
Outro fator também cogitado se d& na origem do material selecionado (se serédo
encontrados em livros, artigos, na Internet) (QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995).

A coleta de dados exploratéria diz respeito a pesquisas de natureza nao
rigidamente tedricas, englobando entrevistas, documentos e observacfes, que Sao
apresentadas para complemento da leitura. A exploracéo desses dados é um caminho
diferente para o pesquisador, que evoca caracteristicas relacionadas a sua vivéncia e
suas experiéncias, que nao sao contempladas nas leituras (QUIVY &
CAMPENHOUDT, 1995).

Nesse artigo, a etapa é presente nos capitulos de Cultura e Significado e de
Semiética e Representacfes Visuais com basicamente o enfoque tedrico, ou seja,
pautados na leitura. Aqui vemos um contraponto das sete etapas da pesquisa em
relacdo aos eixos que as guiam, algumas dessas etapas também se alinham de
maneira fluida, ou seja, sdo retomadas em outros momentos da pesquisa diferentes
dos que séo estruturadas.

Tal afirmacgéo se torna clara visto o carater exploratério desse trabalho, que
torna claro desde o inicio que construird um referencial de imagens, mas que s6 seréao
encontrados na coleta de dados (4.1.2.5), apds descritas e definidas as etapas da

elaboracao da problematica (4.1.2.3) e da estruturacdo do modelo de analise (4.1.2.4).

4.1.2.3 Elaboracgédo da problematica
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Agora 0 método se direciona para a etapa de constru¢do da problemética. Ela
consiste em conflitar a questéo inicial (4.1.2.1) com a exploracdo da mesma (4.1.2.2)
para que assim se responda a seguinte questdo: como vou abordar tal objeto? (QUIVY
& CAMPENHOUDT, 1995).

Ao falar-se da problematica separar-se sua estruturacdo em dois pontos: no
primeiro momento, no qual sdo levantadas problematicas possiveis, juntamente com
suas caracteristicas, para que com base no referencial encontrado na exploracéao de
conceitos (4.1.2.2) se elucide as perspectivas tedricas de cada abordagem encontrada
(QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995).

E num segundo momento que se escolhe e explicita a problemética escolhida
pautada no conhecimento de causa. Essa decisdo parte de uma redefinicdo da
abordagem do objeto de pesquisa, direcionando a questao inicial como tema central
da investigacdo. Ao mesmo tempo se retoma paralelamente os conceitos tedricos
escolhidos em na exploracédo da questéo inicial (4.1.2.2) para que sejam alinhados
com essa redefinicdo, configurando assim um “sistema conceitual organizado”
(QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995).

Como a aplicacao do método de Quivy & Campenhoudt (1995) ndo se da de
forma pura nesse projeto, a etapa de elaboracdo da problemética se faz presente,
mas nao é exposta diretamente. E distribuida de maneira mais sutil ao longo do texto,
hora revelando-se na Introducédo com a exposicéo dos objetivos gerais e especificos,
hora guiando os capitulos de Cultura e Significado e de Semidtica e Representacdes
Visuais para que se alinhem com a pergunta problema.

Visto o carater comparativo presente na etapa, ja se elucida que sera retomada
na etapa de andlise das informacdes (4.1.2.6), na qual ocorrerd o embate entre 0s

conceitos teoricos e os achados na coleta de dados (4.1.2.5).
4.1.2.4 A construgcao do modelo de analise

Com a problematica exposta e definida a etapa seguinte € a da constru¢do do
modelo de analise. Nessa etapa serdo elaboradas questdes, pautadas na
problematica definida (4.1.2.3), que serado respondidas por meio dos achados tedricos
e informativos encontrados na exploracéo da questéo inicial (4.1.2.2).

Consideram Quivy & Campenhoudt (1995, p.149):
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O modelo de andlise constitui o prolongamento natural da
problematica, articulando de forma operacional os referenciais e as pistas que
serdo finalmente escolhidos para guiar o trabalho de coleta de dados e a
andlise. Ele é composto de conceitos e hipéteses que estéo interligados para
formar conjuntamente um quadro de analise coerente.

A construcdo dessas hipdteses se dispbe de dois métodos distintos: o
hipotético-indutivo e o hipotético-dedutivo (QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995).

O método hipotético-indutivo é construido com base na observacgéo, na qual o
indicador é de natureza empirica, e se busca criar conceitos, hipéteses e modelos que
serdo submetidos a uma prova de fatos (QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995).

J& o hipotético-dedutivo, que sera o trabalhado nesse artigo, busca construir na
interpretacdo de um postulado ou conceito concepcdes a partir do objeto de estudo.
Essas concepcdes geram, de maneira légica, novas hipéteses e nocdes que serdo
apenas validas se tiverem indicadores em seus correspondentes reais (QUIVY &
CAMPENHOUDT, 1995).

Com o método claro, toma-se a direcdo para aspectos da problemética e da
teoria com o foco nas questdes que devem ser elaboradas e respondidas na etapa de
analise das informacdes (4.1.2.6). Ao se levar as cartas em consideracdao, podemos
citar o surgimento de indagacgdes relacionadas a Primeiridade, obtidas no primeiro
contato com o signo, como por exemplo: Quais cores, formas, recursos visuais,
figuras, estdo presentes ou ndo entre as imagens? Ha semelhanca visual entre ambas
ou instantaneamente ja identificamos diferencas?

Pensando na Secundidade surgem perguntas do tipo: 0 que 0O recurso
imagético dessa carta indica quando relacionada ao seu correspondente
oriental/ocidental? Sabendo que se trata da mesma carta se percebe alteracdo do
icone? Se é percebida, qual é?

E na Terceiridade atenta-se a questionamentos subjetivos e de representacao:
O que os signos dessas cartas representam? Como somos afetados pela
interpretacdo desses signos? Por que as constru¢cdes de significado se alteram
mesmo se tratando da mesma carta?

Essas sdo algumas, mas nem de perto todas as indagacdes que tal tematica e
problematica despertam, porém, suas respostas podem ser consideradas pecas-

chave na compreenséao do conteudo deduzido.
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4.1.2.5 A coleta de dados

Nesse momento sdo elencados conjuntos operacionais que proporcionaréo a
busca e o confronto dos dados obtidos com o método de analise escolhido. A coleta
e organizacdo desses dados serd de suma importancia para a etapa posterior de
analise das informacdes (4.1.2.6). Dessa maneira a coleta de dados busca responder
a trés questdes: O que coletar? Com quem coletar? Como coletar? (QUIVY &
CAMPENHOUDT, 1995)

‘O que coletar?” diz respeito a utilidade dos dados para o teste das
hipéteses e sdo chamados de dados pertinentes. “Com quem coletar?” é o
representativo do recorte empirico, social ou temporal, que a analise abrangera, bem
como o valor quantitativo ou qualitativo desse recorte. E ao fim, “Como coletar?”
refere-se aos instrumentos de coleta de dados, a maneira de coleta (questionarios,
entrevistas, observacdes) e ao teste, execucdo e selecdo pertinente dos dados
obtidos (QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995).

Mais do que uma etapa de busca por dados que sejam pertinentes aos
conceitos, deve-se buscar dados que validem as hipoteses que serdo aplicadas
posteriormente aos mesmos, ou seja, se necessita de um cuidado antecipado com a
construcdo da coleta (QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995).

Baseado no exposto, direcionaremos 0s conceitos dessa etapa a esse
trabalho. Explicitadas as trés questdes, encontramos nos recursos imageéticos a
resposta para “O que coletar?”, visto que posteriormente eles serdo analisados
criteriosamente.

“‘Com quem coletar?” & explicado como um recorte empirico, ou seja, num
banco de dados de cartas com mais de 300 imagens disponiveis para a aplicacdo da
problematica, foram escolhidas cinco para a analise. A justificativa para essa escolha
estard presente na andlise das informacgbes (4.1.2.6) bem suas caracteristicas
especificas.

E por ultimo, “Como coletar?” teve sua estruturagcdo na observacado do banco
de dados e no impacto que essa observagcdo causou considerando aspectos de

gualidade da Primeiridade.
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Vale ressaltar que quando ao falar em banco de dados nos referimos ao local
de onde essas informagdes foram retiradas. A pesquisa se deu de maneira virtual e
encontrou no site Yu-Gi-Oh! Wiki todos os recursos visuais analisados. O site faz parte
de uma ferramenta de agrupamento de sites chamada Fandom, plataforma
desenvolvida para que fas possam documentar e especificar mundos e realidades
ficcionais. Como pressuposto, o Yu-Gi-Oh! Wiki contém todas as informacdes

relacionadas a Yu-Gi-Oh! e ainda esta em constante atualizagéo.
4.1.2.6 A analise das informacdes

Se encaminhando ao fim da pesquisa, a etapa de analise das informacdes traz
a verificacdo das hipoteses encontradas na construcdo do modelo de analise (4.1.2.4)
junto com os resultados da coleta de dados (4.1.2.5) (QUIVY & CAMPENHOUDT,
1995).

O primeiro passo a ser tomado aqui € a verificacdo empirica, que, quando
confrontada com dados pertinentes, nos esclarece de novos elementos e relacdes que
antes ndo seriam cogitadas, permitindo ao pesquisador novas reflexdes e caminhos
para uma futura sequéncia da pesquisa (QUIVY & CAMPENHOUDT, 1995).

Nesse projeto a analise das informacfes recebera um subcapitulo especifico e
respondera as questdes relacionadas a Primeiridade, Secundidade e Terceiridade,

propostas na construcao do modelo de analise (4.1.2.4).
4.1.2.7 As conclusdes

A etapa que encerra a pesquisa se divide em trés partes: a sintese das
grandes linhas da pesquisa, que vem para resumir todo o caminho tracado nas
etapas projetuais de maneira coerente, 0s novos aportes do conhecimento
produzido, parte em que o pesquisador traz a tona 0s novos conhecimentos do objeto
de estudo obtidos na analise das informagdes (4.1.2.6) e novas concepc¢oes teoricas,
e as perspectivas praticas, que tratam da serventia da pesquisa, das consequéncias
das acdes tomadas e de como ocorrera a sutil indugdo a novas analises (QUIVY &
CAMPENHOUDT, 1995).
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Essa descricdo guiard o desenvolvimento dessa etapa e sera o fechamento

desse projeto.

4.2 A ORIGEM DO YU-GI-OH! E OS CARDGAMES PELO MUNDO

O surgimento do jogo de cartas Yu-Gi-Oh! pode-se dividir em trés partes. A
primeira marca a origem japonesa do Yu-Gi-Oh! como uma série de mangas —
histérias em quadrinhos japonesas — escrita por Kazuki Takahashi e publicada
semanalmente pela Shueisha Inc. entre setembro de 1996 a marco de 2004 (VIZ,
2021).

Conforme a narrativa é apresentada surge o conceito de Monstros de Duelo,
um jogo de cartas, também chamado de TCG (Trading Card Game traduzido como
‘jogo de cartas colecionaveis”). Nesse momento que sao pré-estabelecidas as
mecanicas do jogo e sdo apresentadas pela primeira vez o objeto de estudo deste
projeto: as cartas de Monstros de Duelo.

Em 2002, os direitos da obra foram adquiridos pela VIZ Media LLC, uma editora
norte-americana que foi responsavel por difundir o manga no ocidente. No Brasil a
obra teve sua publicacdo pela Editora JBC entre 2006 e 2010 (JBC, 2021).

A segunda parte da origem trata de uma mudanca de midia. O manga foi
transposto para um anime — o desenho animado japonés — e televisionado no Japéo
de abril de 2000 a setembro de 2004 pela TV Tokyo (ANIMENEWS, 2021).

A verséao ocidental teve os direitos obtidos pela emissora 4Kids Entreteniment,
Inc. em 2001 e foi ao ar nos Estados Unidos entre setembro de 2001 e Junho de
2006. No Brasil, o desenho foi televisionado em canais fechados, mas sua
popularidade se deu ao ser exibido na TV Globinho, o programa infantil de compilados
de desenhos animados da Rede Globo, em 2003 (GSHOW, 2021).

A terceira etapa apresenta mais uma mudanc¢a de midia. O Yu-Gi-Oh! torna-
se palpavel e surge como cartas colecionaveis que representam as cartas usadas
tanto no manga como no anime e ganha a perspectiva de um jogo disputado com
regras que pode ser jogado entre dois ou mais jogadores.

Retomando a origem oriental, as cartas foram lancadas pela Konami em 1999
no Japao e em 2002 nos Estados Unidos (MILLER, 2003). Separadas geralmente por

colecbes, a maneira de obtencédo das cartas pode-se dar pela compra de pacotes
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sortidos, de grupos de cartas, chamados de baralhos ou decks, e de maneira

ocasional por promog@es do contetdo ou de langcamentos de midias relacionadas.
N&o demorou para que o TCG se espalhasse pelo mundo. A razdo dessa

popularidade se da na correlacédo dos jogadores com o anime e na sensacao de fazer

parte daquele contexto. E experiéncia em geral se d& tanto de maneira individual, ao

colecionar as cartas, quanto social, visto que uma das inten¢des do jogo é a de reunir

pessoas para promover os embates, os chamados de duelos, e troca das cartas.

4.3 ANALISE DOS SIGNOS VISUAIS

Com uma base do contexto especifico do Yu-Gi-Oh! e dos cardgames
mundiais, se dard inicio a andlise das cartas selecionadas. O esquema de
apresentacao seguira a seguinte ordem: sera revelado o nome da carta e mostrada
sua arte oriental ao lado da arte ocidental (devidamente esclarecidas) e em seguida
ocorrera sua analise.

Vale ressaltar que a analise seré feita com a mesma carta, ou seja, seu impacto
no jogo é o mesmo, independentemente de sua imagem. O ponto da comparagao vem
esclarecer a possivel diferenciacdo da constru¢do de significado do recurso visual,
justificada pela tricotomia.

Serdo analisadas o total de cinco tipos de cartas e a escolha delas se da em
relagdo ao impacto no jogo. Todas pertencem a classe das “armadilhas”, cartas que
sdo planejadas para interagirem no turno do oponente, realizando uma acao que
muda completamente a resolucédo de uma jogada. Esse impacto de jogo desperta no
jogador imensa surpresa o que pode justificar a melhor lembranca dessa classe de
cartas. Iniciaremos com a carta chamada “Provocacao” (fig. 6).

No primeiro contato com a imagem ja se torna possivel elencar observacdes
pertinentes. As relacbes de tricotomia relacionadas com a Primeiridade se tornam
claras a medida que se explora aspectos de qualidade (Qualissigno) das artes.

Na arte oriental percebe-se duas figuras sombreadas por uma aura
esbranquicada no primeiro plano e um fundo de coloragéo roxa, que quanto mais
proximo da aura mais pastel se torna. Essas figuras, ou icones, sdo reconhecidas
cCOmo pessoas, com suas expressoes, tonalidades de pele, de cabelo e de suas

vestimentas (com texturas e definigdes), se encontrando em posi¢des caracteristicas.
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FIGURA 6: Carta: “Provocacgao”

“Provocacgao”

Arte oriental Arte ocidental

Fonte: P4agina da carta no Yu-Gi-Oh! Wiki3

Ja na arte ocidental também ha a presenca de duas figuras em um primeiro
plano, mas dessa vez ndo temos nenhuma aura em torno delas e o fundo em segundo
plano contrasta entre tons de roxo, azul e bordd. Os icones aqui ndo séo reconhecidos
CcOmo pessoas, apresentam anatomia e caracteristicas monstruosas, possuindo tons
de pele e vestimentas destoantes do comum, carrancas exageradas, mas se
encontram na mesma posi¢cao caracteristica anterior.

Com a primaria observacgdo, abrimos espaco para singularizar (Sinsigno) cada
uma das artes com o que foi levantado na Secundidade.

Na arte oriental as figuras pessoais sao identificadas como dois homens, um
deles, de cabelo escuro, é alto, musculoso e nos passa a impressao de conhecimento
em luta. Outro, de cabelo claro, tem menor estatura, é esquelético e sua vestimenta e
ornamentacgdo trazem um ar de maior importancia a ele. Ele se encontra arqueado,
com a mao esquerda a frente de seu corpo num gesto que se pode supor ser de
chamamento.

Ja na arte ocidental as figuras sdo reconhecidas como monstros de fato, mas
mesmo com sinsignos que ampliam caracteristicas diferentes da arte oriental,

transmitem a mesma energia de presen¢a musculosa e avida a luta, de alguém com

3 Disponivel em: <https://yugioh.fandom.com/wiki/Card_Artworks:Taunt>. Acesso em: 02 nov. 2021
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baixa estatura, porém com maior importancia em uma posicao curvada e chamando
de maneira gestual.

Vistos tais pontos, se torna claro o estabelecimento das relacbes de
significado com o que as imagens nos demonstram (Legissigno). Etapa regida pela
Terceiridade também retomaré aspectos relacionados a cultura e sua constru¢cdo em
um meio.

Considerando a arte oriental, constata-se dois homens incitando a luta, na
presenca de um homem alto e musculoso que estaria disposto a brigar e 0 homem
menor que estaria cuidando de chamar alguém externo a esse contexto ao embate.
As expressofes desses individuos contrastam entre reprovacao e ironia a medida que
se figura que estdo olhando diretamente e chamando alguém para enfrenta-los. O
panorama geral da composicdo nos transmite uma finalidade violenta e sem
escrupulos das figuras. Em comparativo, ambas as cartas se generalizam pelo
gestual, onde as duplas possuem a mesma postura aptas para um confronto que esta
por vir.

A viséo significativa da arte ocidental traz também um clima de preparacao
ao embate, instigado pelos individuos, mas s6 que dessa vez por suas expressdes e
gestos se darem por representacées monstruosas e caricatas, que fogem da nossa
realidade, ha certo humor na interpretacéo e o teor violento da finalidade se dissipa.

Ao fim da andlise da tricotomia pode-se ainda relacionar o recurso
imagético com o préprio nome da carta, numa suposi¢éo de justificativa a andlise,
vendo nesse caso, que “Provocar”’ se encaixa com o observado.

A segunda carta a ser analisada sera a “Oferenda Derradeira” (fig. 7).

Considerando a arte oriental para os pontos de Primeiridade e qualidade do
signo se vé um elemento em primeiro plano que nos remete a um brago e a presenca
de um liquido na cor vermelha. Ao fundo ha um plano azul-marinho em contraste com
componentes avermelhadas e esverdeadas, bem como auras azuis em tons mais
claro em torno do liquido.

Ao dirigir-se a arte ocidental vemos inicialmente duas figuras sobrepostas, uma
vermelha e outra verde, ora sodlidas, ora liquidas, que possuem uma aura
esbranquicada em sua intersecao, se dispondo diante de qualissignos de um fundo

azul em tons pastéis com sombras mais escuras direcionadas as figuras.
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FIGURA 7: Carta “Oferenda Derradeira”

“Oferenda Derradeira”

Arte oriental Arte ocidental

Fonte: Pagina da carta no Yu-Gi-Oh! Wiki*

Na Secundidade ao direcionar o olhar a arte oriental nota-se a presenca de
uma mao fechada partindo de um dos cantos da figura e o liquido vermelho é
esclarecido como sangue. O acumulo de sangue entre os dedos e as auras em azul
claro acompanhando a trajetéria vertical do liquido sugerem um corte na palma da
mao pingando. O fundo azul-escuro juntamente com o contraste das auras claras e a
percepcédo dos elementos esverdeados nos remete agora a uma figura humanoide
com a boca préxima ao acumulo de sangue que pingou.

A carta ocidental possui uma premissa diferente. Sua Secundidade se pauta no
reconhecimento de dois individuos monstruosos com garras afiadas, expressdes
amedrontadas, chifres e tons de pele diferentes. As criaturas ndo sao anatomicamente
mostradas por completo e elementos como a sobreposi¢ao de suas posi¢cdes, a aura
esbranquicada e a mudanca de tom de pele presente na intersecao liquida dos corpos
indica que sdo um organismo Unico. Isso demonstra 0 quanto as cartas possuem
singularidades, mesmo com seu enfoque igual no jogo. O principal sinsigno que difere
a carta ocidental da oriental esta na m&o da primeira carta e nos seres da segunda

carta, assim como seu jogo de cores mais contratantes na verséao ocidental.

4 Disponivel em: < https://yugioh.fandom.com/wiki/Card_Artworks:Ultimate_Offering>. Acesso em: 02 nov. 2021
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A Terceiridade da imagem oriental constroi um significado sacrificial, ou seja,
num contexto ritualistico o sangue se da como oferenda a uma entidade, a um Deus
ou a um propasito.

Ja na arte ocidental ndo se encontra elementos que indiqguem sacrificos ou
rituais de forma explicita. As figuras parecem estar em meio a uma briga e o uso de
suas garras afiadas retalhou parte de seus corpos, unindo-os por um liquido da cor da
mistura de suas peles.

Concluindo a analise prévia ja notamos a discrepancia de significados que os
signos remeteram e ao serem relacionados com o titulo da carta percebemos que a
arte oriental melhor constroi essa ponte semantica.

Dando continuidade as analises, a carta a seguir é chamada de “Wattcancel”
(fig. 8):

FIGURA 8: Carta “Wattcancel”
“Wattcancel”

Arte oriental Arte ocidental

Fonte: Pagina da carta no Yu-Gi-Oh! Wiki®

Na composicao de elementos que o qualissigno proporciona na Primeiridade é
visto na arte oriental de maneira prioritaria uma figura esbranquicada, com sombras,
um contorno escuro, detalhes esféricos e um liquido azul claro em seu entorno. Ao
fundo num plano mais afastado e encoberto se percebe uma composi¢cdo em tons
claros e escuros de azul e circundando a figura se veem auras lineares em varias

direcbes com variacao de cor num amarelo pastel.

5 Disponivel em: <https://yugioh.fandom.com/wiki/Card_Artworks:Wattcancel>. Acesso em: 02 nov. 2021



! UNISATC 26

EDUCAGAO, TECNOLOGIA E INOVAGAO
N

A arte ocidental é disposta em trés planos, o primeiro mostra uma figura
semelhante a aura linear da arte oriental, porém com tons amarelados mais escuros
e com um acabamento pontiagudo. No segundo plano temos um elemento que se
parece com uma cruz, dispde-se em uma cor vermelha e possui uma aura amarelada.
O dltimo plano tem a mesma composi¢ado da arte oriental com tons claros e escuros
de azul, mas dessa vez menos encoberto fazendo com que se veja um direcionamento
das sombras aos outros dois planos partindo das laterais da arte ao centro.

A Secundidade mostra por meio do sinsigno os aspectos Unicos de cada arte.
Na oriental o icone esbranquicado se revela como um esqueleto e dada sua anatomia
pode até ser notado como um esqueleto humanoide. O contorno e as sombras déo a
dimensao total e a posicdo do corpo, as esferas parecem se ligar a cabeca como
antenas e o liquido azul claro parece sair da boca humanoide. As auras lineares
amareladas sao reconhecidas como raios e se espalham por volta do icone.

Com o foco na singularizagdo da arte ocidental se reconhece o icone
amarelado e pontiagudo como um raio. Esse raio acerta e perfura o centro da figura
vermelha em segundo plano que agora pode ser representado como um “X”.

Ainda na Secundidade, percebe-se que ambas as cartas indicam a queda de
um raio. Este que na carta do oriente, cai sob um personagem iconico e na carta do
cidente, cai sobre o elemento simbdlico do “X”.

O significado ao fim sera construido pelo que o legissigno nos revelard na
Terceiridade. Na arte oriental se conclui que a figura humanoide foi atingida por uma
descarga de raios. O impacto elétrico se revela através de um recurso cartunesco que
explora o contraste entre o esqueleto e a silhueta de quem é atingido por um raio.
Conclui-se também que o ser teve um espasmo no momento do choque até mesmo a
expelindo a saliva de sua boca.

Ja na arte ocidental tem-se apenas a continuidade do que foi visto na
Secundidade, ou seja, a figura continua se apresentando como um “X” sendo atingido
e perfurado por um raio. O que pode aumentar esse valor signico € ao fim da andlise
relacionar as artes com o nome da carta.

“Wattcancel” € uma carta que n&o possui impressdo em portugués e leva a
pressupor-se um barbarismo para seu nome como “Wattcancelar’. A carta em si
participa no cardgame num arquétipo elétrico e traz no radical “Watt” uma correlagao

com a unidade fisica watt (W), que mede a poténcia elétrica.
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Assim torna-se claro o intuito de cancelar eletricamente uma acéo, seja ela
retratada de forma mais agressiva ao individuo, ou de maneira figurada ao cruzar com
um raio pontiagudo um elemento que lembra a negacéao.

Na sequéncia sera analisada a carta “Tragédia” (fig. 9):

No primeiro contato com a arte oriental os aspectos relativos a Primeiridade
mostram em um primeiro plano uma figura de qualissignos de tons marrons (claros e
escuros) com elementos cinza em sua base e topo. E presente um fundo espiral
alternando cores azuis, vermelhas e roxas e uma aura branca ao topo da figura.

A arte ocidental traz a percepcao de dois icones de figuras humanoides, uma
em primeiro plano com maior iluminagéo e expresséo, cabelos loiros e vestimenta rosa
e a outra mais afastada com detalhes apenas de sua silhueta devido a escuriddo. O
fundo € um recorte parabdlico de cor azulada e com um elemento esférico

avermelhado.

FIGURA 9: Carta “Tragédia”
“Tragédia”

Arte oriental Arte ocidental

Fonte: PAgina da carta no Yu-Gi-Oh! Wikié

Num segundo momento, se torna clara a figura presente na arte oriental, é o
icone de uma guilhotina. Sua lamina arqueada esta suspensa ao topo e é emoldurada
pela aura esbranquicada. Os elementos cinza em sua base remetem a uma alavanca
metalica para o funcionamento do instrumento e ha um espaco esférico na sua parte

frontal, que se supde onde caird 0 membro decepado.

6 Disponivel em: < https://yugioh.fandom.com/wiki/Card_Artworks:Tragedy>. Acesso em: 02 nov. 2021
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A Secundidade na arte ocidental € mais explorada. As figuras tornam-se claras
bem como a situagdo ilustrada em seus elementos de diferenciais. A figura em
primeiro plano € uma mulher loira que expressa pavor e desespero tanto pela sua
expressao facial quanto pela posicao defensiva que se encontram seus bracos. Atras
dela, hd uma figura na escuriddo que parece ser a de um homem. Sua face esta
encoberta pelas sombras e ele ndo possui expresséo, seu traje se assemelha a um
sobretudo e ele usa um chapéu escuro. Sua mao com garras pontiagudas esta a frente
do seu corpo proxima a sua cabeca. Também temos uma noc¢do do ambiente em que
eles se encontram, o recorte parabdlico € um beco estreito e é possivel ver o céu
durante a noite e uma Lua vermelha (elemento esférico avermelhado). Isso deixa claro
gue os sinsignos diferenciam as cartas por conta de seus icones que apresentam um
objeto na verséo oriental e pessoas na versao ocidental.

Os critérios de significado construidos pela imagem oriental na Terceiridade
nao fogem muito do que é visto na Secundidade. O que se V€ e se interpreta é a figura
de uma guilhotina, preparada para ser colocada em funcionamento.

Ja4 a imagem ocidental nos propfe a uma constru¢cdo signica com maior
interpretacdo. A imagem transmite aflicdo, pois vemos a figura fragilizada de uma
mulher diante uma criatura masculina desconhecida com um elemento assustador que
intendem a machuca-la (garras pontiagudas) em um ambiente limitado e estreito.
Claramente que por observarmos uma figura feminina em panico no centro da
composicado podemos remeter a situacdo a um abuso por parte da figura masculina,
mas, essa mesma figura masculina esta em sua totalidade coberta por sombras e ndo
expressa evidéncias de um intuito abusivo. A mao com garras pontiagudas a frente
do corpo e préxima a cabeca é um elemento ambiguo nesse cenério, pois ao mesmo
tempo que conota um aspecto de brutalidade também trabalha junto ao elemento do
chapéu, dando a entender que o homem ira apenas arruma-lo.

O nome “Tragédia” traz a carta uma boa correlagdo com suas imagens e com
a construgdo de significado que elas fazem, na arte orienta a presenca de uma
guilhotina indica uma finalidade nociva, mas é na arte ocidental que a tragédia se
mostra mais vivida (mesmo que nem ocorra).

Concluindo as andlises a carta intitulada “Anel da Destruicéo” (fig. 10):
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FIGURA 10: Carta “Anel da Destrui¢ao”
“Anel da Destruicao”

Arte oriental Arte ocidental

Fonte: Pagina da carta no Yu-Gi-Oh! Wiki”

Nos aspectos relacionados ao qualissigno presentes na arte oriental vé-se em
primeiro plano um objeto arredondado com um furo no centro e sua coloragéo varia
entre tons de cinza claro e escuro. Circundando esse objeto se dispdem oito outros
objetos arredondados menores, com solidez relativa, sombras indicando uma
composicdo em gomos e com uma variacao tonal de verdes claros e escuros. O fundo
por sua vez é mostrado em segundo plano e conta como uma aura em torno do objeto,
sendo constituido por um degradé pastel preto, roxo e rosa.

A Primeiridade do signo enquanto a sua qualidade é mostrada na arte ocidente
com uma constituicdo semelhante a oriental. O icone em primeiro plano arredondado,
cinza e furado ao centro se mantém, mas o que se nota dessa vez séo oito objetos
arredondados menores com um aspecto mais fluido e de cor amarelada e alaranjada.

Com a compreensdao inicial realizada, se parte para a singularizacdo dos icones
por meio da Secundidade.

Na figura da arte oriental nota-se um objeto cinza metélico em forma de anel
gue possui acopladas em torno de seu eixo oito granadas de mao ainda com suas
alavancas.

Na arte ocidental o anel metalico permanece, mas agora em seu entorno ha
oito bolas de fogo que parecem estar saindo por meio de cavidades do anel. Vale
ressaltar que mesmo singularizando o0s signos algumas relagcbes séo pré-
estabelecidas entre ambos, como por exemplo o tamanho, ao analisarmos as artes

7 Disponivel em: < https://yugioh.fandom.com/wiki/Card_Artworks:Ring_of Destruction>. Acesso em: 02 nov. 2021
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pressupomos que os anéis tém a mesma dimenséo, tal qual as granadas e as bolas
de fogo.

E visto nessa etapa uma diferenciacéo signica direta, na qual a mudanca de
apenas um aspecto qualitativo no permite a rapida distingéo entre a versao oriental e
a versao ocidental.

E partindo para a Terceiridade que por meio do legissigno se busca significar
os elementos. Por estarem dispostos em um fundo que néo indica contexto de seu
uso, € necessario ater-se a seus Unicos pontos de oposicdo para pressupor suas
finalidades. A arte oriental da a ideia de que o anel sera colocado em um espaco fisico
que encaixe em seu furo e que apds dado tempo ou ativacdo as granadas de mao
implodirdo, destruindo tudo ao seu entorno.

J& o significado que a arte ocidental traz baseia-se ndo na destruicdo por meio
de uma explosado, mas sim pelo uso do fogo que o anel dissipara e que queimara o
que esta ao seu redor.

Ao fim da significacdo e da ligagcdo com o0 nome da carta percebe-se a indugéo
a interpretacdes diretas que com um olhar critico presumem-se erréneas. O fato de
um anel ser cotidianamente ligado ao seu uso como acessorio nos dedos leva a
pensar em relagfes de tamanho que sdo confrontadas ao se reconhecerem os icones
de singularizacdo (anéis geralmente sdo menores que granadas de méao, mas pode
ser do mesmo tamanho que bolas de fogo) o que pode levar ao interpretante certa

confusao.
4.4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Concluidas as cinco andlises permite-se chegar a pertinentes conclusoées.
Ao comparar 0s codigos visuais do oriente e do ocidente se vé que 0s
responsaveis pelas mudancas buscaram alterar a percepc¢éo do interpretante.

” W

Em casos como o das cartas “Provocacao”, “Wattcancel” e “Anel da Destruigao”
(vide figuras 6, 8 e 10 respectivamente), nas quais percebem-se mudancgas pontuais
nas imagens, se nota a necessidade semiética de suavizar o significado transmitido,
Ou seja, tentar com que a carta oriental passe a mesma mensagem da carta ocidental

final, mas que seus signos imagéticos a tornem mais plausivel no contexto
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interpretativo e cultural da regido, referenciando as ideias de Lottman e seu conceito
de semiosfera.

A maneira encontrada para que essa suavizacdo ocorra se da nas duas
primeiras etapas da analise das tricotomias Peircianas.

Na Primeiridade, ao observar as alteragcbes entre os icones orientais e
ocidentais ja se percebe a tentativa de tornar o significado final mais leve. Substituindo
qualissignos dos codigos visuais se tem o inicio uma possivel mudanca na derradeira
construcdo imaginaria do interpretante. Sao claras as alteracfes de cores, como nas
figuras em “Provocacdo”, na composicdo de materiais constituintes, como nha
mudancga da solidez dos objetos no entorno da figura principal em “Anel da Destrui¢cao”
e nas figuras entre os planos, como em “Wattcancel”.

Na Secundidade as mudancas so6 reforcam ainda mais o carater de suavizacao.
Ao comparar os qualissignos das cartas, se reconhecem indices mais caricatos em
“Provocacao”, vé-se a substituicdo de granadas de mao por fogo em “Anel da
Destruicdo” e a completa troca de um ser por apenas um signo grafico em
“Wattcancel”. A singularizagédo se torna efetiva, suave e molda todo o processo de
atribuicdo signica que ocorrera na Terceiridade, ou seja, ocorre a relacdo do signo
com sua representacdo e ela estd presente na construcdo dessa relagdo signo-
representacdo com seu interpretante, como citado por Peirce (2010). E € visto que
essa singularizagdo nao impacta de maneira tdo direta nas construcdes culturais dos
individuos fora de seu contexto, mas que irdo possuir a carta como objeto de conversa
e intepretacao durante uma partida no cardgame.

No caso das cartas “Oferenda Derradeira” (vide fig. 7) e “Tragédia” (vide fig. 9)
a alteracdo por completo do cddigo visual oriental e ocidental promove uma
construcdo de significado totalmente diferente, o que, se ndo guiado pelo titulo da
carta ou por seu recurso textual presente nela quanto sua fungdo no cardgame,
permite que o interpretante as reconheca como cartas diferentes uma da outra.

Quesitos relacionados a Primeiridade e Secundidade aqui ndo estabelecem
nenhuma relacdo de semelhanca, visto que suas interpretacoes partem de diferentes
qualissignos e sinsignos.

A justificativa plausivel para tal completa alteracédo visual dessas duas cartas €
centrada na atribuicdo de significado no contexto cultural em que cada uma é

revelada, visto que como dito por Santaella (2005, p.43) “somos signos que
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respondem a signos” e que “coexistimos em semiosferas distintas que precisam se
ligar e estabelecer contato” como retratado por Létman (1990). A interpretacdo de
significado que a andlise visual tricotbmica permite reconhecer da a entender que uma
oferenda com a presenca de sangue ou uma guilhotina sdo simbolos plausivel e nédo
nocivos na viséo cultural oriental, mas que se tornam inconcebiveis culturalmente de

algum modo para a sociedade ocidental, que precisa altera-los.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao propor a analise dos codigos visuais do Yu-Gi-Oh! Trading Card Game por
meio da semidtica e da sua insercado em contextos culturais adversos procurou-se
estabelecer relacbes logicas no entendimento das mudancas realizadas em cartas
especificas ao redor do mundo.

Inicialmente, ao retornar a pergunta problema, ao objetivo geral e aos objetivos
especificos e vé-los explicitados, conceituados e contemplados ao longo dos capitulos
2, 3 e nos subcapitulos 4.3 e 4.4 se teve a seguranca da conclusdo do método de
pesquisa apresentado no subcapitulo 4.1.

Ao delimitar objetivos especificos para serem solucionados e reunir um
conjunto de dados tedricos sobre a cultura e o estudo dos signos se visualizaram
trajetdrias conceituais que puderam ser exploradas e descritas.

Com o apoio de um método de pesquisa essas aspiracdes projetuais foram
mais bem esclarecidas e puderam ser desenvolvidas para responder a pergunta
problema.

Tendo os objetivos alinhados restou apenas a resolugéo do propdésito inicial do
artigo, que por meio de uma analise de um grupo de cinco cartas pelo viés triadico
completou suas aspiracdes e expectativas.

Logo viu-se que ao utilizar uma analise focada em uma teoria tricotomica a
conversa entre as etapas lineares fluiu de maneira efetiva, visto que durante o

desenvolvimento das triades analiticas foi possivel retornar diversas vezes aos
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conceitos teoricos de expressao e semiética dos capitulos anteriores para a geracao,
complemento e conclusdo das ideias, propiciando a correlagdo l6gica ao que foi
apresentado.

Outro ponto a ser observado foi a resposta indireta ao longo da etapa de analise
dos signos visuais (4.3) as indagacdes propostas na constru¢do do modelo de andlise
(4.1.2.4), validando novamente a teoria, 0 método e a analise.

Consideracdes também séo feitas aos resultados signicos ao final das analises
de cada referencial imagético proposto. Apos se esmiucar as etapas de qualidade e
de singularidade do signo se buscou trabalhar a interpretagéo na Terceiridade, e ao
fim, vendo que a construcéo se mostrou fiel ao que as cartas buscavam corresponder
se provou sentido e a relacdo no contexto do cardgame e sociocultural.

Ao fim observou-se que o ramo semidtico consegue abranger muito mais
contetdo além do trabalhado sendo observado pela mesma perspectiva ou até
mesmo pela ética de outros estudiosos, bem como o contetdo ligado as cartas de Yu-
Gi-Oh!. Nesse projeto buscou-se tratar de um conjunto especifico e limitado de cartas
gue nao correspondeu nem a 1% da quantidade do material disponivel e que € criado
anualmente relativo ao cardgame. Outras correlacdes podem ser desenvolvidas
guanto a tematica de abordagem perante o Yu-Gi-Oh!, quanto a outros cardgames
disponiveis para a analise ao redor do mundo ou até mesmo o desenvolvimento de
um novo cardgame, que ja de imediato sane todas ou parcialmente os pontos frageis
de seus semelhantes.

A Ultima consideracdo se faz a semiética. Dado o carater fenomenoldgico que
o estudo do signo foi fundado a possibilidade do trabalho com suas teorias é apenas
limitada ao pensamento humano. Essa gama homérica de caminhos que podem ser
tomados para a correlacdo da semibtica com outros objetos de estudo traz aos
pesquisadores a possibilidade de alia-los a conteudos de seu interesse direto e num
outro ponto de vista pode trazer aos docentes a capacidade de identificar prospeccdes
de interesse de seus alunos a fim de guia-los da melhor maneira. Com isso, novas
portas se abrem para que pesquisadores possam trilhar os caminhos semidticos em

novas analises de cardgames, afim de perceber novas nuances simbdlicas.
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