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Resumo: Este artigo visa identificar etapas metodoldgicas em projeto de design grafico que leve em conta a
traducdo intersemidtica. Para isso, fundamenta as relagdes de linguagem do design gréafico, caracteristicas e tipos
de traducdo intersemidtica e diferentes metodologias projetuais em design grafico. O artigo apresenta o
hibridismo entre as metodologias apresentadas com a tradugdo intersemidtica e, com isso, gera um método com
base em seis etapas distintas que compdem um projeto de traducédo a fim de ser usado no campo do design, da
moda e em qualquer area que faca uso da passagem da linguagem verbal para ndo-verbal em processos de
criagéo.
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1 INTRODUCAO

Traducdo intersemidtica € uma adaptacdo da linguagem verbal para ndo-verbal.
Uma tradugdo de signos linguisticos para representaces e codigos visuais. Com 0s
desenvolvimentos tecnolégico e de comunicagdo, a &rea de intersemiética nasceu da
necessidade de estudar os transitos de textos e signos entre as variadas midias. O papel do
designer grafico como projetista de objetos comunicacionais deve se ater & transicdo dos
signos nas diferentes midias e formas de mensagens. Tendo essa perspectiva, o problema de
pesquisa aborda como a traducdo intersemiodtica pode auxiliar na constru¢cdo de uma
metodologia em design gréafico. Busca como resposta, definir etapas de um processo para
criacdo de projetos graficos de qualquer espécie, sejam editoriais, de identidade visual, de
ilustracdo ou até embalagem e visual merchandising, baseadas na transmutacéo dos signos.

Este artigo tem como objetivo geral identificar as principais etapas metodoldgicas

em projeto gréfico que leve em conta a traducéo intersemiotica. Para que esse objetivo seja
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apresentado, se faz necessario apresentar o papel do design grafico na producdo de sentidos e
identificar as relagdes entre metodologia de projeto gréafico e tradugéo intersemidtica.

Este artigo quanto a sua natureza € uma pesquisa aplicada, pois se utiliza de
referencial tedrico e analitico para constru¢cdo de um novo conhecimento. Quanto a sua
abordagem € qualitativa, pois aborda fatores que descrevem e analisam o fenémeno. Quanto
aos objetivos se enquadra na pesquisa exploratoria, pois parte de um levantamento
bibliografico e de andlise de exemplos. Por fim, quanto aos procedimentos, é uma pesquisa
acao, pois o pesquisador possui envolvimento com o fenémeno observado e uma pesquisa
experimental, pois visa apresentar etapas de um processo como experimento para futuras

aplicacbes em design grafico e no campo da moda.

2 O DESIGN GRAFICO COMO TRADUTOR DE SENTIDOS

2.1 DESIGN GRAFICO E SUAS LINGUAGENS

O design grafico possui caracteristicas quanto a comunicacdo e as formas que a
mensagem e 0 projeto irdo se estabelecer na superficie aplicada. E o responsavel e o
conhecedor de técnicas, cores, aplicagBes e materiais além de possuir dominio de teorias
como gestalt, branding e semidtica. Ou seja, pode-se afirmar que o profissional (designer
gréafico) é um conhecedor da linguagem visual.

A linguagem é responsavel por conectar pessoas e estas aos Seus proprios
pensamentos. Ao discutir linguagem, Santaella (2009) parte da distin¢do entre lingua e a
Linguagem, que envolve o sentido mais amplo, como todo e qualquer mecanismo na
producdo de comunicagéo e significado, seja: fala, danga, escrita, arquitetura, arte, ou seja, 0S
meios através dos quais o ser humano expde ideias e pensamentos. Pode-se segmentar a
linguagem em verbal e ndo-verbal, onde verbal compreende sons e codigos, cujas
combinagdes séo capazes de transmitir conceitos. Ainda segundo a autora (2009), a existéncia
simultanea de outras linguagens que faz parte dos sistemas sociais e historicos, como por
exemplo: obras de arte, expressdes corporais, a linguagem presente na arquitetura, producées
que tém sua origem no intimo do pensamento humano e que, em oposi¢do as linguagens
verbais, sdo tidas como ndo-verbais (cores, gestos, imagens). Essas também comunicam,
porém oferecem em alguns casos muito mais possibilidades interpretativas do que o cddigo

verbal.
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Dondis (1997) se refere a linguagem como uma importante ferramenta no
aprendizado humano e forma de armazenamento e propaga¢do do conhecimento atraves do
tempo. Sua afirmagdo pode levar em conta ndo apenas o tempo, mas também o espago.
Citando como exemplo a indumentaria regionalista, esse conjunto de caracteristicas de modo
de vestir faz sentido para quem vive a realidade e também para quem a conhece de fora.
Nesse caso, conhecer de fora revela a acdo da linguagem no tempo e no espaco, pois através
dela se pode identificar algo presente ou néo.

Uma mensagem enquanto projeto de Design Gréafico compartilha o segundo
aspecto mencionado por Villas-Boas (1999), a funcdo determina a serventia do projeto, e
pode ser notada explicitamente ou implicitamente. Heskett (2008) compara essa dimensdo a
teoria evolutiva de Darwin, em que a sobrevivéncia advém da adaptacdo dos seres a0 meio em
que estdo. No final do século XIX, muitas discussdes acerca da teoria Darwiniana colocavam
as caracteristicas dos corpos dos animais como adaptacfes ao seu habitat, logo todo arranjo
formal no corpo de uma ave ou peixe tem como fungdo permitir ao animal sobreviver em
meio ao ambiente e as demais espécies. No design funcionalista, essa teoria de “a forma segue
a funcdo” deveria se manifestar nos objetos em que a funcdo esta expressa ou vinculada ao
arranjo formal, indo contra a aplicacdo de qualquer elemento que tenha o intuito exclusivo de

decorar.

2.2 SIGNO E TRANSMUTAGCAO DOS SENTIDOS

O signo, elemento de linguagem, é definido por Peirce (2005) como algo que esta
no lugar de um outro algo e o representa. A este outro algo, nomeia-se objeto. Para que o
signo exista, é necessario que este objeto exista, esta € uma condigdo arbitraria do signo, sua
funcéo é obrigatoriamente a de fazer mencéo a algo. Ao considerar tais afirmacoes, é valido
como estes conjuntos de signos estdo intrincados ao convivio social.

Alessi et al (2007) citam as duas principais nascentes da Semiotica, — ou Ciéncia
dos signos — com o suico Ferdinand de Saussure e o americano Charles Sanders Peirce, que
entre o final do século XIX e inicio do século XX, estudaram esta ciéncia que analisa 0s
signos e a relacdo entre eles. Charles S. Peirce se voltou para as relagcdes logicas da
significacéo, enquanto Ferdinand Saussure para a linguistica, desenvolvendo a semiologia da
linguagem. Este artigo dara foco a semidtica americana de Charles S. Peirce.

Plaza (2010, p. 21-22) descreve as trés classes de signos que Peirce categorizou:
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ICONES: séo signos que operam pela semelhanca de fato entre suas qualidades, seu
objeto e seu significado. icone em relagdo ao seu Objeto Imediato é signo de
qualidade e os significados, que ele estd prestes a detonar, sdo0 meros sentimentos

[...]-

INDICES: operam antes de tudo pela contiguidade de fato vivida. O indice é um
signo determinado pelo seu Objeto Dindmico em virtude de estar para com ele em
relacdo real [...].

SIMBOLOS: operam antes de tudo por contiguidade institutiva, apreendida entre
sua parte material e o seu significado. Determinado por seu Objeto Dindmico apenas
no sentido de ser assim interpretado, o simbolo depende entdo de uma convengao ou
habito. O simbolo em relagdo ao seu Objeto Imediato, é signo de lei.

Segundo Jakobson (1970), a significagdo das palavras comeca fora delas, é
preciso que se tenha um conhecimento ndo textual ou pelo menos linguistico daquilo que
referencia & linguagem. Através de associagdes entre palavra e inteligéncia adquirida é que
essas palavras sdo capazes de significar. Vale enfatizar o fato de que para conhecer o
significado de um signo é preciso que se saiba traduzi-lo, converté-lo em outros signos, logo,
perceber o significado de qualquer signo consiste em transmutagédo de sentido.

O autor ainda categoriza trés tipos possiveis de transmutacéo ou traduc&o:

1) A traducdo intralingual ou reformulagéo (rewor-ding) consiste na interpretacdo
dos signos verbais por meio de outros signos da mesma lingua. [...] 2) A
traducdo interlingual ou traducdo propriamente dita consiste na interpretacdo
dos signos verbais por meio de alguma outra lingua. 3) A traducdo inter-
semidtica ou transmutacdo consiste na interpretacdo dos signos verbais por
meio de sistemas de signos nao-verbais. (1970, p. 63-64).

Ao identificar 0 meio como 0s signos representam seus objetos, Plaza (2010)
menciona o fato de que normalmente as tradugdes se valem de relagcbes simbdlicas, com
carater de lei, gerando interpretantes muito ponderados e previsiveis. Situa¢des em que a
leitura prové conclusdes denotadas acabam gerando interpretantes incompletos, inconsistentes
e a linguagem perde capacidade comunicativa. Para se opor a essa tendéncia, as tradugdes de
nivel estético buscam gerar um signo mais autbnomo, de modo que seus atributos materiais
falem por si mesmos, constituindo uma interpretacdo mais livre na mente do interpretante,
passivel de sua interferéncia, aumentando a gama de possibilidades encontradas em uma
mensagem.

Ainda que seja levado em conta o ponto de vista de Plaza (2010), cabe relacionar
sua citagdo com os conceitos de metafora trazidos por Dagostim (2009), dessa forma, evita-se
tomar o argumento anteriormente citado como absoluto. A metafora consiste na geracdo e

reconstrucdo de significacbes através da manipulacdo dos significados das palavras por
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comparagdo e semelhanca. Para exemplificar o conceito, pode-se considerar a seguinte
expressdo: “Aquele senhor € uma raposa” que seria 0 mesmo que dizer “Aquele senhor é
muito esperto (como uma raposa)”. Essa associacéo se d& pelo fato de a raposa ser um animal
muito gil e esperto, o que viabiliza essa relacdo metafdrica atribuindo a palavra “raposa” um
novo significado.

Se comparados os pontos de vista dos autores, pode-se considerar que, ainda que
inconscientemente, todo processo de compreensdo da metafora assume o carater de Tradugdo
Intersemidtica no momento em que a cogni¢do o considera por meio de um icone. Segundo
Plaza (2010), a Semiose ou Semiotica de Peirce defende o argumento de que quando
internalizado um signo, sua agéo se desenvolve em um processo de transformagdo em outro
signo, e de signos em signos. A luz de tal afirmagfo, pode-se concluir como o fez Plaza
(2010, p. 18): “[...] qualquer pensamento é necessariamente traducéo”.

Ao descrever o processo de internalizagdo e externalizagdo de signos, o autor
afirma que ndo h& conhecimento sem experiéncia prévia, também definido como a priori.
Quando experiéncia se torna pensamento ja se configura o processo tradutdrio, processo que
torna a acontecer no momento em que ocorre a necessidade de externalizagdo da mensagem.
Este processo de assimilagdo se da porque o homem consegue absorver informagdes com as
quais os seus sentidos entrem em contato. Quando se compde em uma imagem mental, sdo
agrupados os caracteres assimilados gerando um signo internalizado, para entdo, quando
houver a necessidade de comunicar esta informagéo, o pensamento se traduza em linguagem,
possibilitando interacdo com outro individuo em um processo comunicativo.

Plaza (2010) aponta outro fator importante, traducéo e criagdo sédo operagdes
extremamente parecidas, logo é um processo que envolve, antes da exatiddo, a criatividade.
Mostra-se como um uma criagdo autbnoma, independente, porém ligada ao seu original
através do significado, ou mais exatamente do seu objeto. Ndo havera traducdo viavel se a
preocupacao exclusiva estiver em reproduzir e assemelhar-se ao original. Em outras palavras,
a Tradugdo Intersemiotica ndo busca fidelidade, pelo contrario, como se traduzem os signos
em novos signos de naturezas diferentes, é natural que a resultando deste processo seja o
aparecimento de novos objetos imediatos. A medida que a tradugdo acontece, novas
possibilidades vao surgindo e a tradug&o se desvincula cada vez mais da sua origem.

Tomado conhecimento disso, cabe a afirmagéo de Alessi et al (2007), dependendo
da mensagem que se quer traduzir, cada sistema semidtico age com eficiéncia diferente e, as

vezes, 0 que funciona muito bem como texto pode néo ser tdo bom em forma de video. Cabe
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ao tradutor eleger aquilo que pretende cortar, intensificar ou manter. Nesses casos € inevitavel
que a traducédo deixe de contemplar alguma coisa ou simplesmente coloque coisas a mais do
que no original.

Percebe-se atualmente que a prética da traducdo intersemidtica é comum em
diversos meios. Ela ocorre, por exemplo, durante a adaptacéo de livros de ficcdo para filmes
cinematograficos, jogos digitais e revistas em quadrinhos e até em design de superficie,
aplicado a moda. Sendo que, cada meio possui um sistema de signos diferente e é veiculado
por meio da linguagem verbal e/ou visual. Durante a traducéo intersemiotica que parte da
linguagem verbal para a linguagem visual, percebe-se a possibilidade de traduzir e classificar
utilizando os trés tipos de traducdo propostos por Plaza (2010): iconico, indicial e simbdlico.

Assim sendo, tendo em vista que a tradugdo iconica busca sempre a semelhanca
por meio das qualidades, sabe-se que ela ir& transcrever as descri¢des do objeto presentes no
texto verbal para a linguagem visual na forma mais semelhante possivel. Todavia, no tipo de
traducdo em questdo, o meio em que o signo traduzido serd aplicado por intermédio da
linguagem visual e sempre sera diferente do original que possui linguagem verbal, esse fato
obrigard a geracdo de singularidades que, segundo Plaza (2010), caracterizam a traducéo
iconica.

De acordo com Plaza (2010), na traducdo intersemidtica em que ocorre
transcricdo de formas, deve-se levar em conta o conceito do legi-signo semiotico. A
capacidade do legi-signo de gerar leis possibilita a aplicacdo de normas nas formas, tornando
possivel o reconhecimento de igualdades, semelhangas e diferengas entre o original e a
tradugdo. Dessa forma, pode-se geralmente observar a existéncia de dois tipos de legi-signo
durante uma adaptagdo, sendo que ambos sdo responsaveis por criar a estrutura da forma do

signo, sdo eles: o legi-signo interno, que esta presente no meio (livro, cinema, jogos digitais e

entre outros) ou obra em que o objeto estd inserido, e o legi-signo externo, que sdo as

convencodes pré-determinadas presentes em uma tradugao.

Plaza (2010) afirma que, sendo o legi-signo responsével pela estrutura da forma, o
signo resultante da tradugdo apenas pode ocorrer por meio de uma relacdo entre as qualidades
e 0s meios fisicos & qual a traducgdo é aplicada. Isso gera diferentes atividades no interior do
signo, e para analisar tais atividades toma-se como base o intracodigo que é classificado em
duas atividades signicas: por contiguidade, em que o signo original é substituido por um outro
que é diferente mas que surge por meio do original; e por semelhanca, ou seja, que ocorre por

meio da similaridade.




Revista Vincci - Periddico Cientifico da Faculdade SATC, v. L, n. L, p. 23-38, jan./jul., 2016

A atividade signica por contiguidade possui trés modalidades principais, séo elas:
contiguidade topoldgica, contiguidade por referéncia e contiguidade por convencdo. A

contiguidade topoldgica sdo as relagcBes de contraste que ocorrem entre 0 Signo e 0 meio

material em que ele é inserido, pois, j& que todo signo com forma possui um suporte para se
materializar, ele é influenciado pelo meio durante a sua concepgdo. Casos de contiguidade
topoldgica ocorrem, por exemplo, em materiais impressos que sédo formados por pontos. Esses
pontos sdo impressos sobre uma superficie em formatos e cores diferentes que formam a
mensagem, Ou Seja, 0S pontos e suas variaveis (que sdo signos) proporcionam uma
contiguidade topoldgica que formam e influenciam um outro signo.

A contiguidade por referéncia podera ser 0 mesmo signo aplicado em um contexto

diferente, isso faz com que a singularidade do signo seja deslocada para outro contexto,

gerando assim uma contiguidade por referéncia. J4 a contiguidade por convencéo diz respeito

as regras convencionais a serem seguidas durante a traducéo de um signo. Isso ocorre nas
representacdes das letras do alfabeto, em que por mais que se criem diferentes familias
tipogréficas as formas bésicas de cada letra precisam ser mantidas para que haja a
identificagdo de cada letra de forma individual.

Plaza (2010) explica que a atividade signica por semelhanca também possui trés
modalidades principais, sendo elas: semelhanga de qualidades, semelhancga de justaposicéo e

semelhanca por mediag&o. Na semelhanga de qualidades existem similaridades nas qualidades

do signo, como € o caso da simetria, em que busca-se tornar semelhante os dois lados da

mensagem a ser transmitida. No caso da semelhanga por justaposicdo ndo ha similaridade

entre as qualidades do signo, sendo que a semelhanga ocorre por meio da proximidade entre
eles. Como é o caso de ideogramas, nesses casos 0s dados sdo autbnomos mas ao serem

justapostos produzem uma relagdo Unica de semelhanca. E por fim a semelhanca por

mediacdo, em que a relacdo de semelhanga é somente concretizada devido a media¢do de um
terceiro. 1sso ocorre nas obras de arte surrealistas, em que a interpretagdo ocorre na mente do

intérprete.

3 HIBRIDISMO ENTRE PROJETO GRAFICO E TRADUGCAO INTERSEMIOTICA
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3.1 TIPOS E ETAPAS METODOLOGICAS EM DESIGN GRAFICO

Entender metodologia dentro do caréter projetivo do design é essencial. Na
concepgdo de um produto gréafico, etapas no processo de linguagem e geracdo de sentidos so
evidenciadas a fim de organizar e facilitar o sistema comunicacional.

Nos diversos cursos de graduacdo em Design do Brasil, em especifico os de
design gréfico, o ensino do método é vivenciado com base em autores como Munari (1998),
Ldébach (2000), Chaves (1994), Pedn (2001), Chamma e Pastorello (2007), Healey (2012),
Mestriner (2012), Ali (2011) e Lins (s/a). Indiferente se estd sendo aplicado em produto
digital, material ou em uma plataforma grafica, as metodologias convergem para
caracteristicas semelhantes, a de resolucéo de um problema.

Os elementos de possivel interligacdo, apontados pela metodologia projetual
convencional e utilizados durante o ato de projetacdo na era moderna, sdo conectados de
forma previsivel e linear, quase sequencial, tendo sempre como referéncia os fatores objetivos
inerentes ao projeto, dentre os quais se destacam: a delimitacdo precisa do mercado e do
consumidor, o briefing, o custo e o preco do produto, as possiveis matérias-primas a serem
utilizadas (sempre visando ao custo), as referéncias de ergonomia, a viabilidade da producéo
fabril e uma estética tendendo para o equilibrio e neutralidade (MORAES, 2010). Essa
formula atendeu - e ainda atende - as necessidades basicas do consumidor, e vai ao encontro
das limitacBes técnico-produtivas existentes durante todo o periodo do desenvolvimento
industrial da era moderna.

O fato de colocar no centro do debate questdes como a organizagdo do projeto, 0s
limites, os vinculos e as condicionantes projetuais fez com que a metodologia obtivesse o
papel de protagonismo no desenvolvimento de novos produtos gréficos focados a traduces
intersemiGticas. Para Munari (2008) e Lobach (2001), o design € uma atividade que tem como
objetivo solucionar problemas através do uso de métodos organizados com objetivos de
alcancar melhores resultados, com o menor esforgo. Para isso a pratica do design precisa ser
organizada e racionalizada a partir de um método de projeto estruturado e definido. Contudo,
esta estrutura ndo necessariamente deve ser inflexivel. Como sintese, pode observar a imagem

(fig. 1) a sequir que apresenta 0s principais autores e suas etapas projetuais.
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Etapas comuns em cada metodologia

Andlise ou  Briefing/ o Estratégia de (e Geracdo de
i EEhe ateriais e i
Problema investigacdo coleta dos An:::’i:os Diagnéstico  design/  Criatividade alternativas/ ~ Desenho/

A tecnologia  experimen- modelo
do problema dados conceituagao taghio

Solugdo Implantagio  Avaliagdo

Chammae
Pastorelo

Figura 1: Etapas comuns em todas as metodologias apresentadas.
Fonte: Os autores.

Percebe-se que dentre as metodologias observadas, etapas sdo proximas e tratam
de assuntos relativamente iguais, mesmo envolvendo projetos de identidade visual,
embalagem ou até mesmo editoriais. Para dar corpo a proxima secao foi sintetizada as etapas

comuns e definidas as essenciais em um projeto gréfico genérico (fig. 2).

Briefing e Conceito e = Solucdo e
Geragéo de Implantagdo £

alternativas avaliagdo

coletados [ estratégia de J§ Criatividade
dados design

Figura 2: Etapas comuns entre todas as metodologias apresentadas.
Fonte: Os autores.

Os métodos de Ali e Guto Lins possuem particularidades que foram incluidas nas
etapas comuns aos demais autores. Assim como etapas de diagdstico e de desenho/modelo,
foram conectadas com o Briefing e Geragdo de alternativas, respectivamente. A préxima
secdo analisara essas etapas juntamente com os tipos de traducdo intersemioticos e suas

relagbes com o intracodigo de semelhanca e de contiguidade.
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3.2 HIBRIDISMO E APLICAGCOES

Para apresentar o hibridismo entre traducgdo intersemidtica e metodologia de
projeto em design grafico, essa se¢do relacionard os tipos de traducgéo e suas relagdes de
contiguidade e semelhanca junto as seis etapas definidas na se¢do anterior.

Na primeira, em se tratando de tipos de traducdo intersemidtica (fig. 3), a traducéo
icdnica, que envolve as qualidades e semelhancas dos icones, formas e cores, se faz presente
nas etapas de conceito e estratégia, de criatividade e de geragéo de alternativas. E no processo
de criagdo que as imagens se formam e a tradugdo por qualidade se faz presente. Técnicas

como mapa mental e painel semanticos podem auxiliar nesse processo.

Briefing e Conceito e
coleta dos [ estratégia de § Criatividade
dados design

Solugdo e

Geragdo de

Implantagdo

avaliagdo

alternativas

TRADUCAO ICONICA

| TRADUGAO INDICIAL

Figura 3: Comparagdo das etapas metodoldgicas com os tipos de traducao.
Fonte: Os autores.

A traducdo indicial, que possui caracteristicas de existéncia do signo, esta
presente nas etapas de briefing e de conceito e estratégia de design, onde essas geram corpo
ao objeto, a traducéo. S&o elementos contidos no briefing e na coleta de dados que criam
caracteristicas que auxiliardo no desenvolvimento da criacdo, definindo publico, tipo de
projeto, meio a qual sera traduzido, entre outros fatores indicativos. Pode-se observar na
imagem que a traducgdo indicial também se faz presente no final, na etapa de solugdo e
avaliacdo, pois é nesta que serd comprovada se 0s signos traduzidos no projeto gréfico,
fizeram relacéo e indicagdo com os que foram propostos ou exigidos no briefing. A tradugédo
simbdlica, ocorre também no inicio do projeto, mas também envolvendo a etapa criativa, pois
une fatores iconicos com fatores culturais, onde o meio influencia o projeto.

O segundo modelo de comparagéo trata da relagdo de contiguidade (fig. 4). A
contiguidade topoldgica, que possui relacdo de contraste do signo nos diferentes meios em
que ele é inserido, pois, ja que todo signo com forma possui um suporte para se materializar,

ele € influenciado pelo meio durante a sua concepgdo. Uma passagem de texto, ou seja, do
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briefing, para uma midia impressa, deve-se levar em conta as etapas de conceito, criatividade,
geracdo de alternativas e implantacdo, para ndo afastar demais o signo original de sua

tradugéo.

Conceito e

Briefing e

Geragio de Solugdo e

s Implantagao
alternativas

coleta dos
LELTH]

estratégia de § Criatividade

avaliagdo
design

Contiguidade Topoldgica
Contiguidade por referéncia

' Contiguidade por convengéo

Figura 4: Comparagdo das etapas metodoldgicas com a relagdo de contiguidade.
Fonte: Os autores.

A contiguidade por referéncia, que visa apresentar caracteristicas de um signo em
meios diferentes, se apresenta inicialmente no briefing, ou nos dados obtidos, definindo o
problema e posteriormente se apresenta de outra forma, ja traduzido intersemioticamente na
implantacdo e na solugdo. Esta que serda avaliada, tendo o feedback dos usuéarios que
entenderdo essa traducdo e esses codigos propostos. Ainda na figura 4, a contiguidade por
convencédo se apresenta nas duas etapas iniciais pois sdo regras estabelecidas, assim como
normativas do projeto. Essas descritas na etapa de briefing e de conceito, dando corpo a todo
restante da traducéo.

A (ltima imagem, que diz respeito aos tipos de semelhanga do legi-signo (fig. 5)
apresenta inicialmente a semelhanca por qualidade. Em um comparativo, esta que também
esta proxima ao icone e a contiguidade topoldgica, busca tornar semelhante os dois lados da
mensagem, ou seja, a descricdo de uma personagem em um livro, traduzida para uma
ilustracdo, tende a seguir bases qualitativas para sua criacdo. Por isso, essa diretriz estd
vinculada as etapas centrais da metodologia, envolvendo principalmente a criatividade e a

geracdo de alternativas, idéntico a contiguidade topoldgica.
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Briefing e Conceito e Geragdo de Solugdo e

5 Implantagdo
alternativas

coleta dos J] estratégia de [§ Criatividade
dados design

EVCIIET=1

Semelhanga por qualidade
Semelhanca por justaposi¢do
Semelhanca por mediagdo

Figura 5: Comparagdo das etapas metodoldgicas com a relagdo de semelhanca.
Fonte: Os autores.

A semelhanca por justaposicéo, que visa uma proximidade e ndo uma semelhanga
por qualidade, esta presente no inicio do projeto, pois é na definicdo conceitual que os
ilustradores e designers serdo definidos, as imagens dos painéis serdo geradas e em casos de
midias como cinema e televisdo, é nessa fase que atores proximos aos descritos no texto,
roteiro ou livro serdo definidos. Ja a semelhanca por mediagdo faz o fechamento das etapas,
pois sem um telespectador, sem um leitor, um usuério final que consuma aquela mensagem,
ndo existe sentido nenhum cada etapa desse processo. A mediagdo acontece entre mensagem e
receptor, este fard a interpretacdo do signo traduzido e reconhecerd o contexto pelas imagens
ndo-verbais da tradugdo. Também serve de validacdo e feedback para que a mensagem seja

melhorada em novas criacoes.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 IDENTIFICACAO DAS ETAPAS EM UM PROCESSO DE TRADUCAO
INTERSEMIOTICA

Apos analisar as relacbes em comum das etapas projetuais com as caracteristicas
da traducdo intersemidtica, essa secdo visa sugerir e discutir seis etapas que fomentam uma
metodologia de traducdo intersemidtica no design grafico. Para chegar a um processo de
traducdo intersemiotica, indiferente se a necessidade estd em produzir novas capas para uma
colecdo de livros, um comercial de TV a partir de um roteiro, ou a criagdéo de uma
personagem por meio de um briefing, se faz necessario a passagem por seis etapas distintas,
sendo elas: necessidade do projeto, conceitos-chave, midia, painéis visuais, geracdo de

alternativas e solucéo e validagéo (fig. 6).
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Figura 6: Proposta de metodologia projetual com énfase na traducdo intersemiotica.
Fonte: Os autores.
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A necessidade do projeto como primeira etapa se faz necessaria para conhecer e
analisar o texto a ser traduzido, buscar mais informagfes sobre 0 que se deve executar e se
nutrir do briefing. Este por sua vez, é uma ferramenta que se une com a pesquisa para
fortalecer os dados para o inicio do projeto. O briefing auxilia no processo de traducdo
indicial, pois possui as diretrizes do projeto. Em um caso de um projeto grafico de um livro, a
leitura do mesmo ou do capitulo selecionado pelo proprio autor se faz importante. Pesquisas
complementares sdo fundamentais nessa etapa.

Conceitos-chave: é necessario gerar uma sintese da leitura e do texto e das
informacdes do briefing. Inimeras ferramentas e técnicas podem auxiliar nesse processo.
Sugere-se nessa abordagem utilizar a ferramenta de mapa mental (mind maps) para selecionar
as principais palavras-chave da histdria, ou do roteiro a ser traduzido. Outra ferramenta que
auxilia nesse processo é o Many Eyes da IBM, desenvolvido pela pesquisadora brasileira
Fernanda Viegas (www.manyeyes.com). Nele é possivel sintetizar dados de texto ou de
nameros possibilitando uma melhor compreensdo dos mesmos. Aqui, dependendo do tipo de
traducdo, sdo coletados de cinco a dez conceitos e palavras-chave que norteardo todo restante
do projeto. S&o essas palavras que dardo corpo a traducéo iconica, gerando qualidades do
signo para passagem de uma linguagem a outra. Como ja discutido no capitulo anterior, as
palavras podem gerar metaforas que facilitem no processo de tradugédo.

A definicdo da midia a ser trabalhada precisa ser clara e detalhada. Caso seja
necessario desenvolver uma capa de revista com base em uma matéria, ou um comercial de
30” com base em um roteiro, precisa-se conhecer os limitadores e as possibilidades que essa
midia Ihe oferece. Tamanhos, definicdo, dinamica, cores, material, estrutura, som,
interatividade, tudo isso pode agir a favor ou contra o trabalho. A midia implicara diretamente
nas etapas criativas. E nela que a contiguidade topoldgica se aplica, pois como ja visto nas
secOes anteriores, a passagem pelos diferentes meios afeta a estrutura do signo. Sabe-se
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também, que dependendo da midia, a semelhanca por justaposicdo pode se estabelecer por
proximidade, como no caso de um ator, que possui semelhanga com o descritivo do texto.

A quarta etapa é a criagdo de painéis semanticos para organizar as informacoes
referenciais de cada signo. Em um processo de traducdo de um poema para um projeto de
design de superficie, por exemplo, os painéis sdo importantes para ditar tragos marcantes,
cores e conceitos visuais. Os painéis sdo os primeiros elementos de representacdo iconica
nesse processo. S&o os elementos que aproximam a semelhanca por qualidade, tornando os
dois lados da mensagem conectados. Podem ser construidos com imagens de revista, na
internet, desenhos, materiais do cotidiano, e tudo que possibilite uma representacéo visual dos
conceitos-chave definidos na etapa dois.

A quinta etapa estd na geragdo de alternativas. Com base nos dados coletados, é
definida uma triade composta do conceitual, visual e material. O conceitual é onde serad
defendido o projeto, suas diretrizes e pré-defini¢des. No visual, os roughs, desenhos, escolha
de tipografia, ilustracdo e todo tipo de grafismo do objeto traduzido. Por fim, o material,
fazendo relacdo com o objeto tangivel, como no caso da capa de um livro, que recebe um
verniz localizado ou um alto relevo especialmente por conta do tipo de histéria ou contexto.
Técnicas como brainstorm podem auxiliar na construcéo de conceitos visuais. A semelhanga
por justaposicdo é perceptivel nessa etapa que aproxima ndo apenas o visual em seu processo
de traducdo, mas também as relacdes de formato e material em pecas gréficas.

A sexta e Ultima etapa € a solucdo e validacéo, onde a geragdo de alternativas
aponta para um Unico caminho e a escolha do resultado final passa por uma validacdo
definitiva de seu publico para sim ser produzida. A importancia do feedback se da para
corroborar se 0s mesmos terdo todos os entendimentos necessarios da peca criada, além de
trazer mais referéncias para futuras criagbes na mesma éarea. Isso faz referéncia com a

semelhanga por mediacdo, onde sem o intérprete, 0 objeto ndo é nada.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O processo de tradugdo intersemidtica ndo € uma ferramenta ou um método
rigido. Dentro de um projeto que envolva traducdo intersemidtica se faz necessario o
conhecimento de diversas etapas projetuais em design, mas acima de tudo, do transito dos

signos pelas diferentes midias.
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Este artigo tinha como proposito apresentar a relacéo de hibridismo entre o design
gréfico e a traducdo intersemidtica e, com isso, gerar uma possibilidade de etapas que juntas,
pudessem corroborar com um método aplicado. Com isso, 0 objetivo geral que tinha como
proposito identificar as principais etapas metodoldgicas em projeto gréfico que levassem em
conta a traducdo intersemidtica foi apresentado ao término desse artigo. Para que esse
objetivo fosse alcancado, se fez necessario apresentar o papel do design gréfico na producéo
de sentidos, as relacbes de linguagem verbal e ndo-verbal no design gréafico e identificar as
relaces entre metodologia de projeto gréfico e tradugdo intersemidtica.

O resultado foi satisfatério, mas ainda em processo de constru¢do. Em uma nova
etapa, busca-se a aplicacdo desse método e sua validagdo assim como adaptacdo. Entende-se
que as perspectivas semidticas precisam ser melhor trabalhadas junto ao método, assim como
0 mesmo necessita ser mais flexivel com cada tipo de projeto gréfico. Sugere-se uma nova
investigacdo aplicando suas etapas seja em projetos profissionais, ou no meio académico, a

fim de conectar ainda mais as relacdes intersemidticas com o design gréfico.
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