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Analise de produc¢des em linguagem hipermidiatica
Arlete dos Santos Petry'"

Resumo: Este texto se propde a apresentar, empirica e teoricamente, possibilidades metodolé-
gicas para a analise de hipermidia, sendo que algumas dessas propostas sao apenas indicadas,
enguanto outras, experimentadas. Ao realizar as analises percebeu-se trés possiveis tendéncias
metodoldgicas, mesmo que nem sempre 0s autores explicitem uma preocupacao no sentido da
organizacdo de uma metodologia. Feito esse trajeto, a reflexao recaird sobre o lugar da metodolo-
gia nessa nova linguagem que se passa a produzir.

Abstract: This paper aims to present, both empirically and theoretically, methodological possibilities
for the analysis of hypermedia. Some of these propositions are just indicated, while others are expe-
rimented. When the analyses were done, three possible methodological tendencies were perceived,
even though the authors do not always make clear their concern in the sense of the organization of

a methodology. Upon the completion of this trajectory, the reflection will fall upon the place of the

methodology in this new language that is being currently produced.

1. Introducao

Embora a discussao a respeito de hipermidia
nao seja algo recente’?, muitos aspectos que
a envolvem podem ser considerados germi-
nais, entre eles, a discussao a respeito de uma
metodologia para a producao e apreciacao

ou avaliacao de hipermidia.

Neste texto, apresentaremos possibilidades
metodoldgicas para a andlise de hiper-

midia, tanto a um nivel tedrico quanto

empiricamente. Ao realizarmos as analises,
percebemos trés possiveis tendéncias me-
todoldgicas: uma que toma como objeto de
estudo a producao a ser feita, portanto, cen-
trada na indicacao de passos a seguir; outra
cujo foco recai no olhar sobre a producéo
ja realizada, cuja preocupacao é com uma
possivel avaliacao do trabalho realizado; e,
ainda, aquela que coloca sua ateng¢do em
uma metodologia tanto para a producao
como para a avaliacao de hipermidia. Todas
direcionam seu foco de atencao sobre o

111 Arlete dos Santos Petry é doutoranda em Comunicagao e Semidtica (PUC-SP, Brasil). Contacto: arletepetry@gmail.com

112 Foi Ted Nelson quem cunhou o termo hipermidia, em 1965.
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produto material final (ja realizado ou a

ser realizado). Uma outra abordagem de
analise que experimentamos é a chamada
andlise de processo''3, uma metodologia de
trabalho cujo foco centra-se no processo de
producao de determinado produto ou obra.
Neste caso, pode-se tomar para analise um
trabalho em andamento ou ja concluido (ou

seja, sendo realizado ou ja realizado).

Em alguns dos autores que citaremos, a pre-
ocupacgao nao é com a proposicao de uma
metodologia, mas sim muito mais com uma
classificacao dos tipos e modos de organi-
zacao dos trabalhos em hipermidia por eles
estudados, bem como com uma busca por
definir as caracteristicas desta new media. As
incluimos aqui, pois acreditamos que podem
servir de referéncia para as reflexdes em tor-
no de possiveis metodologias para a andlise e

producao de hipermidias.

Durante nosso trabalho de andlise de algu-
mas hipermidias, percebemos um elemento
que somente ao finaliza-lo nos ficou claro:
uma possibilidade de pesquisa é verificar as
metodologias utilizadas na producao de hi-
permidia, outra, é pesquisar metodologias de
andlise de producdes hipermidiaticas. Neste
momento, estamos tentando verificar qual a
melhor metodologia para analisar hipermi-

dias e, ao fazé-lo, acabamos, em alguns dos

trabalhos analisados, trazendo a tona as me-
todologias utilizadas por seus autores na sua
producao. Este aspecto ficou mais evidente
ao analisarmos uma hipermidia por meio da
andlise de processo, pois os dados referentes
a metodologia utilizada para sua realizacao

fazem parte dos dados de analise.

Na seqiiéncia, passamos a uma breve defini-
¢ao de hipermidia e a analisa-las, cada uma a
partir de uma metodologia especifica. Trata-
-se aqui de uma experimentacao, cuja fungao
é levantar uma reflexdo a esse respeito sem
nenhuma pretensao de fechar o debate mas,

ao contrdrio, de convida-lo a dele participar.

Para o leitor que nos acompanha e que podera
nao ter acesso as producdes que elegemos para
analise, avisamos que nos esforcaremos por

facilitar a compreensédo do que descreveremos.
2. A linguagem hipermidiatica

O termo hipermidia foi cunhado para desig-
nar uma nova forma de midia que utilizava
o poder do computador para armazenar,
acessar e expor informagdes em forma de
imagens, textos, animagdes e som (Cotton e
Oliver, 2000).

Tendo surgido a partir dos esforcos com a

multimidia, ou seja, com os trabalhos que

113 A andlise de processo surge da critica genética e vai, aos poucos, dela se diferenciando na medida em que agrega outros
referenciais tedricos a sua reflexao. Conseqlientemente, da andlise de textos escritos passa a andlise de outras tantas obras. A

hipermidia ndo teria porque nao ser objeto de sua andlise.
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englobavam todo o espectro audiovisual,
existente nos anos 80 do século XX, através
de um programa de computador, a hipermi-
dia associa a multimidia o hipertexto. Desta
associacao, portanto, surge a possibilidade,
até entao inexistente na multimidia, qual
seja, da interacdo. Conforme escrevem Bugay
e Ulbricht (2000, p. 40) referindo-se ao pensa-
mento de Rada, “[n]o coracao do paradigma
de Hipermidia estd um modelo da interacao

entre os seres humanos e a tecnologia”.

De acordo com os trabalhos de Lucia
Santaella, que muito tem discutido as novas
tecnologias da comunicacao, quando falamos
em hipermidia, com certeza nos referimos a
uma nova linguagem que esta surgindo. E,
como toda nova linguagem, também esta
traz consigo uma nova forma de pensar, agir
e sentir. De seus estudos, concluiu também
gue ha, pelo menos, quatro tracos definidores
fundamentais da hipermidia, ou seja, tragos
gue a configuram como uma linguagem.

Sao eles: a hibridizacao (de linguagens, de
signos, de codigos e midias); sua capacidade
de armazenar informacéo e de, com ela, o
receptor interagir a ponto de colocar-se como
co-autor; estar suportada por uma narrativa
através de um mapa e um roteiro; ser uma
linguagem interativa a ponto de provocar a

experiéncia de imersao (Santaella, 2004).

Outro pesquisador de hipermidia é Rui
Torres, que realizou um levantamento de
diferentes tipologias de classificacdo de
hipermidia'*. Em um primeiro momento,
indicamos a nosso leitor a visualizacdo da
classificacao elaborada por cada um deles,
nos diagramas montados por Torres no site
indicado. Aqui apenas citamos que, além da
proposicao de Bairon (que a seguir discuti-
remos), Cuja preocupagao é tanto com uma
metodologia para a producao quanto para

a avaliacao de hipermidia, Torres mostra a
proposta de Aarseth, de Andersen, de Block,
Heilbach & Wenz, de Bolter & Grusin, de
Cotton & Oliver, de Manovich, de Feldman e
de Murray. Nas classificagdes destes ultimos,
nao fica evidenciada uma preocupacao com
uma metodologia, como pode ser depreen-
dido do que encontramos no site. Muito mais
percebemos uma discussao a respeito das
caracteristicas dessa linguagem comunica-
cional, o que entendemos como uma infor-
macao poderosa para o pensar a respeito de
metodologias tanto para a producao quanto

para a avaliacao de hipermidias.

Essa diversidade de propostas esboca o esta-
gio em que nos encontramos nas pesquisas

a respeito da hipermidia: um momento de
tentar comecar a organizar um tipo de lingua-
gem que foi inicialmente sonhada, especial-

mente por pesquisadores da comunicacao

114 Podemos encontrar esse trabalho de pesquisa em http://www.telepoesis.net/e-textualidades/index_mapa.html. Foi desse
site que extraimos a reflexdo que nos possibilitou uma expansao das possibilidades de olhares frente a producéo e avaliacao de

hipermidia.
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(McLuhan), da literatura (de Mallarmé e Valéry
até R. Barthes), da filosofia (Foucault, Derrida)
e das artes (Magritte ou Dali), e posteriormen-

te possibilitada com as novas tecnologias.

Tendo brevemente situado essa linguagem,
partimos, portanto, para a analise de algu-
mas producdes hipermidiaticas realizadas em

contexto académico.

3. Analise da producao A Casa
Filosofica segundo a taxonomia
proposta por Bairon

Bairon (2006) propde uma metodologia hiper-
midiatica que sirva tanto para processos de
producao como de avaliagdo do conhecimen-
to cientifico em hipermidia. Ressalta, nesse
mesmo texto, que a producao de conheci-
mento cientifico em linguagem hipermidiatica
requer fundamentacoes em diferentes niveis, e
os nomeia: nivel filoséfico-tedrico, tedrico-me-
todolégico, metodoldgico-tedrico e técnico-
metodoldgico. Desses quatro niveis, ocupa-se,
no texto, do tedrico-metodoldgico, que nada
mais é do que um método de andlise como
consequéncia da teoria que fundamenta a
pesquisa em questao, e do técnico-metodolé-
gico que “enfatiza a praticidade analitica dos

conceitos tedricos” (Bairon, 2006, p. 55), ou
seja, as técnicas de abordagem da pesquisa.

Bairon propode ainda a ado¢ao de uma taxo-
nomia as estruturas digitais, que seja passivel
de aplicacao aos temas tedrico-metodolégi-
cos ou técnico-metodoloégicos que a hiper-
midia produz, composta por: argumento (o
tema a ser trabalhado); entorno (o ambiente
no qual o tema serd discutido/apresentado);
formacdo de bancos multimidiaticos (recolha
ou criacao de imagem, som e texto que
habitara o entorno); programacao e unidades
de andlise (sistematizacao das associacdes
conceituais e estudo dos softwares para a
producao do que se pretende); criacao de
reticularidades conceituais (planejamento
dos locus de presenca da reticularidade); e
programacao reticular dos jogos de lingua-

gem (presenca do randomismo)'">.

Usando a metodologia proposta por Bairon,
podemos dizer que, em A Casa Filosdfica™®,
o argumento é escolhido por Bairon a partir
de suas leituras a respeito da vida e obra

de L. Wittgenstein, levantando a hipotese,
embora dentro de uma referéncia ficcional,
gue a participacao do filésofo no projeto
arquitetonico e na construcdo da Casa de

115 Utilizamos nesse texto a classificacdo apresentada em aula (em 18/08/2006) por seu autor, ja que a entendemos como
uma revisdo da proposta apresentada no texto citado (Bairon, 2006), pois foi trabalhada em data posterior ao texto impresso.
Ressaltamos que a diferenca entre uma e outra, é mais de organizacdo do que conceitual, como podemos verificar comparan-

do com a classificacdo no texto impresso.

116 Hipermédia da autoria de Sérgio Bairon, por publicar, gentilmente cedida pelo autor. Por vezes referida como Casa.

117 A casa de Margareth, quando de sua construgao, foi um marco da arquitetura vanguardista.
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sua irma Margareth'"’ contribuiu para seu
abandono das concepcdes que desenvolveu
no Tractatus e o conduziu em direcdo aos
jogos de linguagem, abordados nas Investi-
gacgoes Filosdficas.

Entendemos ser esse 0 argumento que sus-
tenta o objetivo da construcdo dessa hiper-
midia, o qual é, nas palavras de Bairon (2006,
p. 56), “a fase primordial da reflexdo cientifica
em hipermidia. Momento em que planeja-
mos o contexto imagético (tridimensional ou
nao) no qual habitarao as interagdes”. Essa
escolha, resultado de uma reflexao inicial,
sugere um direcionamento tematico nessa
producao que abarcard varios conceitos, em
torno da questdo da linguagem: linguagem
ordindria, jogo, linearidade, experiéncia
estética, margem, ruinas, escritura, falta,
temporalidade, imagem, verdade, mundo

e pergunta. Cada um desses temas tera um

espaco para habitar na Casa.

No que diz respeito ao entorno, observamos
que na Casa, propicia-se o encontro entre
estética e conceito, de uma forma interativa
e imersiva, ou seja, a acentuando a“relacao
entre a subjetividade expressa na criagdo dos
ambientes digitais e a possivel acolhida da
subjetividade alheia” (Bairon, 2006, p. 56).

Na Casa, vemo-nos na situacdo de, na
procura, encontrar conceitos e imagens que
nos aparecem para serem acolhidos, em uma
busca de compreensao, de um sentido, que
nunca é o mesmo. E nesse aspecto de procu-

ra e encontro que o conceito de jogo se faz

fundamental nesta hipermidia, pois é ele (o .

jogo) que possibilitara a imersao na navega-

¢ao do leitor/usuario.

Quanto a formacao e demonstracao dos
bancos iconograficos, torna-se evidente

gue as imagens citadas na hipermidia estdo
amparadas conceitualmente naquilo que faz
Foucault em As Palavras e as coisas, com As
Meninas de Veldzquez, ou seja, buscar uma
interlocucao entre aimagem e a imersao

conceitual em um universo de sentidos.

Essas imagens citadas, quando inseridas em
um ambiente hipermidiatico, de acordo com
Bairon (2006, p. 57), “transformam-se numa

peca dos jogos de linguagem”.

J4 as imagens manipuladas, decorrentes de
acoes de montagem/colagem, sdo testemu-
nhos contra a dimensao estatica da imagem,

expandindo-a.

Quanto as imagens reticulares, sdo elas que
mais claramente tornam visivel a abertura
que a hipermidia propde, enquanto proces-
so de leitura/navegacao. “A reticularidade
na imagem é proporcional a nocédo de rede
de significantes [de Jacques Lacan]’, refere
Bairon (2006, p. 58), em seu movimento de

continuos deslocamentos.

Da imagem reticular, jamais deve surgir “sim-
plesmente” um complemento, mas aberturas
para outros caminhos; jamais conclusao, mas
multiplicacdo de juizos; jamais o agora como

congelamento, mas 0 agora como magma
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que, num rumo indefinido, se petrifica como
o a priori da erosao dos sentidos, o jetzt
benjaminiano, que se fundamenta numa
nocao de reconstrucao, cuja articulacao deve
ser totalmente compativel com a nogao de
ruinas (Bairon, 2006, p. 58).

Sendo a rede de significantes formada por
seus continuos deslocamentos, podemos
dizer que ela funciona como um jogo, o
jogo dos significantes. Portanto, todo jogo
do significante é um jogar no qual o sujeito

barrado ($)'"® é jogado.

Tendo por base estes trés conceitos de ima-
gem - citada, manipulada e reticular -, é que
vém se desenvolvendo os bancos iconogréfi-

cos nesta hipermidia.

Quanto ao dudio, as locu¢des na hipermidia
assumem a condicao de restos sonoros,
como significantes com sua incompletude.
Sdo fragmentos de frases, conceitos nos
quais seus sentidos se dao tanto na sono-
ridade, como percebemos na Casa pela
diversidade de conceitos, vozes e sons, como
na ruptura que propoéem. Nessa ruptu-

ra (interrupcao abrupta), somos sempre
reconduzidos para outro lugar sonoro. Além
disso, na linguagem sonora, a exploracao
dos conceitos de locucionario e ilocuciondrio
(conforme J. L. Austin) deve se fazer presente,

e se faz nessa hipermidia. Esse aspecto fica

claro na proposta de sobreposicao de falas
e vozes enunciadas de diferentes formas, na
diversidade sonora e nos diferentes idiomas

ali falados.

Outra forma de quebra da reticularidade sao
as passagens no som, que tém o compromis-
so, segundo Bairon (2006), de mudar o esta-
do de consciéncia no processo de imersao.
Ao mesmo tempo, preparam o navegador

para o novo ambiente.

A proposta de rotatividade signica em texturas
sonoras refere-se aos conceitos falados,
entrando de forma randémica na hipermidia
de Bairon. A cada vez que interagimos com um

mesmo lugar, é outro conceito que fala conosco.

Utilizar pedacos e fragmentos de fonemas,
de notas, de palavras ou de ruidos, aquilo
que Bairon apelida de cacos, é outra forma
de jogar com a linguagem e sua diversidade
de possibilidades aos moldes do significante

para o psicanalista Jacques Lacan.

Devemos ainda ter em consideracédo a
programacao e as unidades de analise. No
exemplo em andlise, para a modelagem tridi-
mensional, foram utilizados os softwares 3D
Studio (v. 4.0) funcionando no Sistema DOS
e 0 3D Studio MAX (v. 3.1). Para a construcao
das imagens e texturas foram utilizados o

PhotoShop (v. 5.0) e o Painter Fractal Design

118 Segundo Lacan (1984), o matema $ designa o sujeito barrado do significante, aquele sujeito que é representado por um
significante para outro significante. Em Freud, corresponde ao sujeito da castragdo simbdlica.
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(v. 6.0). O Painter Fractal Design foi também
utilizado para a geragdo de varios videos da
hipermidia. Os restantes foram produzidos
com o Studio da Pinnacle. A programacao
foi realizada com o programa de autoria da
Macromedia, o Authorware (v 5.1). Na época
do inicio do desenvolvimento do projeto
(2001), esses softwares eram o que se pode-
ria considerar como aplicativos de ponta em

tecnologia de hipermidia.

Por outro lado, a criacdo de reticularidades
conceituais deve ser também abordada.
Além da estrutura ja referida anteriormente
do audio como reticularidade, a estrutura
de rede aberta se verifica na Casa Filoséfica
em inimeros outros aspectos e momentos.
Por exemplo, quando as inUmeras texturas
renderizadas para as paredes da Casa se
alternam dinamicamente com o caminhar
do usuario pelo ambiente. A condicao de ser
do entorno é, assim, a de estar sempre |he
oferecendo um novo e diversificado ponto

de vista.

Finalmente, no que concerne a programacéo
reticular dos jogos de linguagem, Bairon faz
uso do randomismo, possibilitado pelos com-
ponentes aleatérios de programacdo. Desse

modo, o autor traz o elemento de “acidenta-

lizagdo” para o universo signico, bem como
joga com os fendmenos de probabilidade e

improbabilidade dos eventos na hipermidia.

4, Analise do conceito /lexia na hi-
permidia Psicandlise e Histéria da
Cultura segundo a classificacao se-
miodtica proposta por Santaella’®

A hipermidia que passamos a analisar é um
trabalho de Sérgio Bairon e Luis Carlos Petry
concluido e publicado no ano de 2000. Por se
tratar de um trabalho bastante extenso, que
discute 30 conceitos, possui 1358 paginas

de hipertexto, 137 animagdes em 3D, 42
minutos de dudio e 47 videos, optamos por

analisar somente um dos conceitos.’®

Para analisar o conceito de LEXIA, estando
este em linguagem hipermidia, optamos
como metodologia a analise das trés matrizes
da linguagem e pensamento, suas submoda-
lidades e os cruzamentos entre as matrizes

propostas por Lucia Santaella (2001).

Além disso, por apresentar a hibridizacdo de
linguagens, de processos signicos, de cédi-
gos, de midias e por a leitura se dar ao modo
de uma navegagdo, faremos a andlise seguin-

do o mote de um determinado percurso.

119 Esta andlise foi realizada com a colaboragdo de colegas da disciplina “Semidtica Peirceana’, ministrada pela Profa Dra Lucia

Santaella no 2° semestre de 2006, na PUC-SP, Brasil.

120 Lucia Santaella, no cap. VIl de seu livio Matrizes da Linguagem e do Pensamento, tece comentarios analiticos a respeito

desta hipermidia como um todo.
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Entrando no conceito LEXIA pelo mapa do la-
birinto, chegamos em um corredor: estar en-
tre paredes, vendo ao fundo outras paredes e
corredores, indica-nos, enquanto visualidade,
que podemos seguir por diferentes caminhos,
o que fica a seguir confirmado pelas varias
possibilidades que a visualizacao do icone do

mouse anuncia, ao ser movimentado.

O elemento visual que nos leva a LEXIA é
uma estrutura em rede que, se olhada de
diferentes angulos, forma triades que se
completam (portanto, genuinas) e outras
que ndo se completam (degeneradas). As
figuras triddicas, como podemos depreender
de nossas leituras das categorias peirceanas,
sdo universais e, portanto, pertencem a todo
fendmeno. Em uma maior aproximacao, per-
cebemos serem essas reticulares e tridimen-
sionais e, como tal, apelam para a tatilidade

de nosso olhar.

Nao podemos avancar em nossa analise visu-
al sem antes atentarmos para a estrutura das
paredes e do chao que compdem o labirinto,
entorno que abriga os conceitos dessa hiper-
midia. As paredes sao de tijolos, o material
mais freqlientemente utilizado no mundo
Ocidental para a construcao de todo tipo

de habitagbes/constru¢des consideradas de
maior seguranca. Enquanto objeto dinamico,
os tijolos, sendo o resultante do barro apos
processo de queima, guardam em sua ma-
téria-prima elementos basicos da natureza
(terra e dgua). Quanto a cor, a maioria deles

é de uma variedade de tons avermelhados e

outros possuem cores mais escuras, indican-

do que foram produzidos de forma artesanal
ou de forma a parecer artesanal. Da mesma
forma, o tom esbranquicado que representa
o cimento que entremeia os tijolos apresenta
irregularidades que estao a reproduzir a acao
construtora humana, o que faz revelar, nesse

signo, a marca do gesto.

Clicando na parede na qual se encontra a
estrutura em rede, nds a visualizamos dimi-
nuindo de tamanho e, portanto, percebemo-
la em um ndimero maior de partes para,
rapidamente, na seqliéncia, percebé-la
novamente no tamanho anterior, compondo
um movimento em dois segundos de dimi-
nuir e aumentar, de afastar e de aproximar.
Curioso é que esse movimento na tela sugere
um movimento contrario do corpo de quem
com ela interage, ou seja, a0 movimento de
afastar-aproximar da estrutura na tela em
relacdo a quem a olha, corresponde um mo-
vimento de aproximar-afastar desse mesmo
corpo. Percebemos aqui o poder de imersao
(Murray, 2003) dessa hipermidia e o sistema
haptico (Santaella, 2001) se fazendo presen-
te, jd que nosso corpo como um todo tem a

sensacao interna de se mover.

Clicando o mouse na mesma parede, somos
transportados a outra parede do labirinto

na qual vemos lentamente uma cor escura
surgir de determinado ponto mais ou menos
central que, aos poucos, vai ganhando forma
até revelar-se como a figura de uma célula
nervosa. Da pura qualidade, numa clara
experiéncia de primeiridade, passamos a

experiéncia de uma forma figurativa de tipo



Andlise de pr'-:n:lu_q_:-ies em linguagem hipermidi-ﬁticu

“registro por convencao”. Neste tipo de ex-
periéncia, o que se destaca sao existentes da
realidade fisica, tanto micro como macroes-
trutural. Seria “registro por convencao” pelo
fato de a experiéncia estar determinada pelo
objeto que ela indica (registro), mas também
por certas regras e normas de representagao
(convencdo) figurativa.

O signo iconico que olhamos é o objeto ime-
diato de nossa andlise, enquanto a célula ner-
vosa (neurénio) que compode nosso cérebro,
o objeto dinamico. Leves manchas e sombras
acompanham essa representacao: detalhes
quase imperceptiveis mas que, apos algumas
passadas do mouse pela mesma parede, vao
ficando mais visiveis aos nossos olhos. Ou
seja, é somente a experiéncia posterior que
ird significar alguma parte da experiéncia an-
terior (conceito de apres coup em Psicanalise).
Da mesma forma, uma mancha que vemos
surgir no canto inferior direito de quem olha
vai aos poucos se transformando em uma

figura humana masculina.

Em uma segunda passada do mouse por
sobre a parede, a figura masculina agora

fica clara e percebemos que, como fundo da
mesma, aparecem linhas retas verticais em
cor clara, circundadas por linhas pretas que
sugerem uma qualidade de sentimento de
austeridade e, como interpretante imedia-
to, pensamos serem livros. Quanto a figura
masculina, é Roland Barthes e, sendo este um
intelectual, temos como interpretante légico
uma convic¢ao de que realmente sao livros.

Barthes vem acompanhado da grafia Lexia, e

esta proximidade fisica ja vai sugerindo uma .

afinidade entre Barthes e o conceito de lexia.

Passamos a analisar mais especificamente a
matriz sonora que encontramos na navega-

¢ao do conceito LEXIA.

Logo ao entrarmos no conceito LEXIA (um
dos corredores do labirinto), ouvimos repe-
tidamente o conceito dado pelos autores ao
termo lexia. J& nesse inicio, a matriz sonora
funde-se com a verbal e se ouve: “Lexia sdo
ligacOes de textos com outros textos” repetir-
-se seis vezes. A cada vez que a frase é dita,
parece que surge de um diferente lugar de
um dado espaco (mais préximos e mais dis-
tantes do ouvinte) e assim percebemos que
esta linguagem sonora verbal carrega consi-
go também uma matriz visual; construimos
imageticamente esses pontos equidistantes
de onde partem as falas e tracamos linhas de

conexdes entre elas.

Estando em frente a estrutura reticular, a
mesma voz over anterior (masculina) diz: “A
ruptura dos nexos”. Essa frase é dita com um
espagcamento entre a primeira e a segunda
silaba da palavra ruptura (rup-tura), consti-
tuindo-se, dessa forma, em ato, a experiéncia
de ruptura do préprio dizer. Também nesse
momento as matrizes da linguagem sonoro-
verbal constroem uma imagem que atinge

nosso sentido haptico.

Acompanhando o rapido movimento das te-
las em transformacdo, o que em si mesmo ja
possui uma sonoridade dada pelo movimen-

to, ouvimos uma seqliéncia de palavras ja
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ditas anteriormente, mas agora em uma nova
composicao sonora. Acrescem-se nesse mo-
mento ecos e sobreposicdes, que vao assim

constituindo o préprio conceito de lexia, ou

seja, as ligacdes de um texto com outro texto.

Por fim, ecoa e reverbera a frase: “Mudancas
verdadeiramente revolucionarias”. A matriz
sonora reforca nesse momento a represen-
tacao visual e gestual da semiose, alertando
que a“ruptura dos nexos” traz“mudancas

verdadeiramente revolucionarias”.

Realizado esse percurso, surge um objeto a
girar no canto inferior direito, ocupando o
mesmo espaco reservado a figura de Barthes.
Como aimagem de Barthes é acompanha-
da de uma estante de livros, interpretante
dinamico anteriormente citado, esse objeto

a girar é a figura de um livro que estd a nos
sugerir algo. Por ser a Unicaimagem a se
movimentar nesse momento da navega-

¢ao, acaba falando conosco, apresentando
também uma linguagem sonora. Sugere-nos,
pelo seu girar sobre si mesmo, como pura
qualidade de movimento, que ha algo ai para
ser encontrado. Clicando sobre a imagem do
livro (um icone, em funcao da similaridade
que apresenta em relacdo a seu objeto dina-
mico), acessamos a matriz verbal escrita mais

evidente dessa hipermidia: seu hipertexto.

A tela do hipertexto é rica em figuras tridimen-
sionais que exercem a funcdo signica de indi-
ces. Das seis imagens que visualizamos, uma
delas esta sempre a se transformar, de esfera
em uma estrela de seis pontas e vice-versa.

Outra delas (uma espécie de anel), ao passar

do mouse, gira lateralmente sobre si mesma.
Duas outras se iluminam ao passar do mouse
(corredor do labirinto e aimagem de uma
estatua de uma fénix). Outras duas sao fitas de
Moebius com a tor¢cdo em pontos diferentes e
posicionadas nas extremidades superiores da
tela entre a palavra NAVEGACAO.

A figura em anel, para os conhecedores da
topologia proposta pelo psicanalista Jacques
Lacan, serd reconhecida como um toro, figura
trabalhada bidimensionalmente e verbalmen-
te pelo psicanalista e que, nessa hipermidia,
ganha a representacao tridimensional, facilita-
dora da compreensao do circuito da demanda
e do desejo. Nesse indice que, como tal, indica
gue nos remetera a um outro lugar, encon-
tramos também um icone que produz como
interpretante a idéia de que sugerird por onde
anda nosso desejo ou, como pudemos consta-

tar, por quais paginas ja navegamos.

A figura que se transforma, literalmente al-
terando sua forma, possui essa caracteristica
icOnica como a que mais se destaca. Ao que
ela nos levara? Precisamos clicar para saber:
levar-nos-a ao sistema de busca de pala-
vras ou frases dessa hipermidia, reveladora
de nossa acao de pesquisa no caminho da
producao de conhecimento. Talvez, uma ver-

dadeira transformacao desse leitor imersivo.

A imagem do corredor ao ser percorrido

em rapidos movimentos nos sugere pressa,
talvez um atalho em linha reta nesse labirinto
(no qual nao é dificil nos perdemos) e que

nos levara de volta ao mapa do Labirinto.
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5. Analise da hipermidia

Der Sandmann e outros PTCC
(TMD-PUC-SP)'?!, segundo a
analise de processo proposta por
Cecilia Almeida Salles

Trata-se de um trabalho apresentado por
um grupo de alunos do curso Tecnologias e
Midias Digitais, da PUC-SP, como atividade
de conclusao de curso. Como é comum que
aconteca nesses casos, a hipermidia que aqui
analisaremos nao esta concluida, aspecto
gue ndo prejudica nossa tarefa, ja que nosso
enfoque recaira sobre o processo de produ-
¢ao dessa obra. Além disso, o conceito de
obra para Cecilia Almeida Salles'* se expan-
de para aquém do produto final; faz parte da
obra seu processo de producao e o produto
resultante, que nao deixa de ser apenas uma
das possibilidades de resultado.

O grupo deu inicio as reflexdes em torno do
TCC, tendo como interesse o trabalho com
alguma obra literaria, neste caso, o conto Der
Sandmann, escrito por Ernst Theodor Amadeus
Hoffmann'?, Escolheram para tal o formato de
um game, no qual seria realizada uma releitura
do conto, pois desejavam o “enorme desafio”
de “desenvolver uma linguagem narrativa para

o ciberespaco” (Gongalves et al, 2006, p. 5).

Para realizar esse game, primeiramente o gru- .
po leu o conto Der Sandmann e outros tantos

textos relacionados ao mesmo, além de O
Estranho de Freud, texto no qual se comenta
esse conto de Hoffmann.

Para facilitar a realizacdo do roteiro do game,
utilizaram uma metodologia que fragmen-
tava o conto em ambientes, personagens e
as relagdes entre esses, fatos e elementos.
Chama nossa atengdo essa forma de organi-
zagao que parece ser uma pratica bastante
comum no meio literdrio, mas nem tanto nos
produtores de hipermidia. Portanto, o grupo
estaria levando uma pratica da literatura

para o campo da producao de hipermidia.
Ao listar as personagens, agrega a lista as
caracteristicas pelas quais sao descritas e ad-
jetivadas no conto - a personagem Clara, por
exemplo, tem em sua lista: noiva de Natanael;
parente distante; foi acolhida pela mae de
Natanael; crianca alegre inocente; coragao
doce e profundamente feminino; inteligéncia
lucida e sagaz; olhos claros; sorriso delicado

e irbnico; etc.

A fragmentacdo do conto em seus diversos
ambientes foi realizada por meio de dese-
nhos na forma de rascunhos de plantas baixa.

Tivemos acesso a cinco plantas, realizadas

121 PTCC refere-se a Projeto do Trabalho de Conclusé&o de Curso; TMD é a sigla do curso de graduagao em Tecnologias e Midias

Digitais da PUC-SP.

122 Esta idéia da autora foi explicitada em suas aulas no programa de Pés-graduacao em Comunicacéo e Semidtica da PUC-SP,

durante o 1° semestre de 2007, das quais participamos.

123 A leitura desse conto pelo grupo foi realizada a partir da publicacdo em Calvino (2004).
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em papel vegetal (1mx0,50, sulfite Tmx0,50,
folha A2 e A3), ou seja, materiais utilizados
por desenhistas e pessoas que valorizam

seus desenhos.

Como nos foi possivel perceber, em muitos
desses desenhos, os alunos acrescentaram
nao somente o nome dos ambientes, mas
também listas numeradas de forma hierar-
quica, com os nomes dos ambientes a serem
construidos em 3D, os objetivos do jogo para
o jogador, elementos de sua jogabilidade. Al-
guns objetos também sdao destacados como
devendo estar presentes nos ambientes: um
piano na casa de Spallanzani; barémetros

e 6culos na casa de Coppelius; tubos de
alguimia no escritério do pai de Natanael e

na casa de Coppelius; etc.

Tendo terminado o roteiro, houve o pla-
nejamento do fluxograma de navegacao e
interacao do game e, na seqiiéncia, a escolha
das tecnologias que seriam utilizadas para

atingir os efeitos desejados.

Percebe-se aqui o que ja foi observado por
Salles (2006) em diversas analises de proces-

sos de artistas.

Nos documentos de processo sdo encon-
trados residuos de diversas linguagens. Os
artistas ndo fazem seus registros, necessa-
riamente, na linguagem na qual a obra se
concretizarad. Ao acompanhar diferentes
processos, observa-se na intimidade da
criagdo um continuo movimento tradutério.

Trata-se, portanto, de um movimento de

traducao intersemidtica que, aqui, significa
conversoes, ocorridas ao longo do percurso
criador, de uma linguagem para outra (Salles,
2004, p. 114).

Ao lerem o texto de Freud, depreendemos
que lhes chamou atencao a observacao do
psicanalista de que o episddio de Olimpia é
tratado “com um leve toque de satira pelo
autor para ridicularizar a idealizacdo que
Natanael faz de sua amante” (Gongalves et al.,
2006, p. 12). Esse elemento observado vé-se
presente, quando da opc¢do da voz da perso-
nagem Olimpia: a caricatura de um autdéma-
to, quase sem nenhuma linguagem verbal

e que somente diz“Ah’, como no conto de
Hoffmann. Clara, noiva de Natanael, por sua
vez, apresenta uma fala articulada de forma a
denotar serenidade/racionalidade, por vezes
beirando a uma afetacdo chorosa, quase o
que poderiamos definir como uma “boneca
dengosa” Transparece nessa escolha da voz
de Clara um elemento de automatizacao da
personagem, caracterizando a comparacao
gue Natanael fez de Clara, em um momento
de raiva. Na monografia lemos: “E Natanael.
Ele insiste em suas estranhas idéias, suas
tolices. Ele chegou a me comparar a um
autémato!”; e, na publicacdo do conto lida
pelos alunos, Natanael fala para Clara: “Um
amaldicoado autdmato sem vida, isso é que
tu és!” (2004, p. 66).

Nas falas de Natanael, ha o efeito de re-
verberacdo, lembrando um efeito de eco:
algo como estar em dois lugares ao mesmo

tempo. Talvez o elemento que extraem de
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Freud, quando escreve sobre a percepcdo de
uma realidade objetiva e de uma realidade

imaginaria, os tenha levado a esta opcao.

Além das leituras referidas, o grupo de alunos
participou ainda de um seminario perfor-
matico realizado em setembro de 2006 no
TUCA (PUC-SP), ministrado pelo professor de
Antropologia Cultural da Universita di Roma
La Sapienza, Massimo Canevacci, e a artista
da area de danca contemporanea Scheila
Ribeiro. A importancia desse seminario para
a concepcao da hipermidia resultou em sua
inclusdo na gravacao do DVD-ROM do game,
bem como na criacdo do espaco do Mercado,
estando presente o conceito de “corpo como
mercadoria” utilizado por Canevacci.

Nesse ponto, dados os exemplos que arro-
lamos, podemos afirmar esse movimento
autoral de realizar escolhas e decisoes, a
partir de conhecimentos e informacdes,
adquiridas no processo de aprendizagem
para a producao dessa hipermidia. Portanto,
concordamos com a concepgao de autoria
de Salles (2006, p. 150) que, ao apoiar-se em
Morin e em Colapietro, pensa um sujeito
situado dialogicamente na cultura e “um ser
profundamente incrustado em seu tempo e
espaco”. Salles recolhe, nesse mesmo livro,

a citagao de Calvino (1990) na qual este

situa o sujeito como uma combinatéria de .

experiéncias, informacoes, de leituras e de

imaginagoes. Nas palavras de Salles (2006,

p. 151) encontramos uma compreensao de
Calvino que afirma que, para si, “por um lado,
a multiplicidade de interacdes nao envolve
absoluto apagamento do sujeito; ao mesmo
tempo, o préprio sujeito é multiplo”e, na
sequiéncia, uma compreensao de Colapietro
(1989) de que, para si, o sujeito “é distingui-
vel, porém, ndo separavel de outros, pois sua
identidade é constituida pelas relagbes com
outros”. Portanto, um sujeito se faz a partir do
Outro'*, como citou o psicanalista Jacques
Lacan, em diversas passagens de seu ensino

nos Seminarios.

Um outro aspecto que fica muito evidente
nessa producao hipermidiatica é a vasta
pesquisa por objetos, cujas espécies foram
arroladas na fase de elaboragao do projeto,
formando um grande banco de dados digital.
Encontramos uma grande quantidade de
fachadas de prédios, de janelas, portdes,
texturas de paredes, texturas de madeiras,
etc., elementos necessarios para a construgao
de objetos 3D (casa de Natanael, prefeitura,

universidade, etc.), presentes no game.

De acordo com Bairon'?, ter um banco de

dados bem elaborado e com grande quantida-

124 O conceito de Outro em Lacan é entendido como a linguagem em acdo, viva entre os falantes. £ a totalidade do codigo

de uma determinada lingua ou cultura.
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de de materiais € uma necessidade para a pro-
ducao em linguagem hipermidiatica e um dos
primeiros passos para sua realizacao. Lembra
ainda Bairon que a quantidade varia com a ex-
tensdo do projeto e tem relacdo também com
0 quanto ja sabemos do que queremos buscar.
Percebemos, ainda, que escolhas vao sempre
feitas no executar do trabalho, talvez nem sem-
pre de forma consciente, mas que vdo dando a

cada hipermidia um determinado estilo.

Dada a complexidade da hipermidia, sua pro-
ducdo exigira ocupar-se de diversas matrizes
de linguagem (Santaella, 2001), sendo a so-
nora uma delas. Nesse aspecto, o grupo des-
cobriu, por meio de suas pesquisas na web,
alguém que havia composto uma musica
intitulada The Sandman. Foi assim que Paulo
Machado, ao ceder sua composicao para uti-
lizacdo nesse game e dudios do préprio conto
na voz de Natanael Martins Ribeiro, tornou-se
um dos colaboradores do projeto. A busca de
informacdes na web, na fase de construcao
da hipermidia, foi freqliente, e percebemos
ser bastante usual essa via de pesquisa entre
os produtores de hipermidia, dada a quan-
tidade de informacgdes disponibilizadas e o
acesso a trabalhos que, sem ela, dificilmente

se conheceriam.

As colaboracdes, entretanto, se estenderam
a muitos professores dos alunos: além do

orientador, contaram com a colaboragao

de outros tantos professores, cada um em

alguma especificidade.

A autoria em colaboracao, segundo Landow
(1997), mesmo nao sendo um privilégio da
hipermidia, nela se explicita. Hipermidia,
portanto, ndo tem autores no sentido tra-
dicional e a solucao de muitos que traba-
Iham com esse tipo de producado é nomear,
por exemplo, quem coordenou o projeto,
guem modelou os objetos 3D, de quem foi
a concepcao do dudio e assim por diante.
Esse grupo de alunos ndo fez essa distingdao
formal publica nas atividades que cada um
deles realizou, mas a distincao de acordo
com as habilidades e ferramentas que cada
um domina é comum, como ja pudemos

constatar, acompanhando outros trabalhos.

Um exemplo dessa situacdo é a informacao
gue colhemos, via entrevista por correspon-
déncia eletrénica, com um integrante de um
outro grupo de TCC, do mesmo ano, cuja

hipermidia intitulou-se Brasil Arquivado:

Definimos que uma pessoa seria lider de pesquisa,
outra de 3D, outra de programagdo e outra de
sons, de acordo com o que cada um sabia melhor,
e que todas as finalizacdes seriam decididas em
grupo. Ainda que essa fosse a melhor maneira

de se realizar o projeto, a parte mais técnica do
projeto era dificil de ser dividida e, portanto, 2 dos

alunos do grupo acabaram pesquisando muito

125 Informagdes obtidas na disciplina ministrada pelo prof. Sérgio Bairon, no segundo semestre de 2006, na PUC-SP.
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mais para ndo sobrecarregar quem fariao 3D e a

programacdo (Venancio, 2007).

Nessa mesma correspondéncia, Jonatas
Venancio refere que inicialmente pesquisa-
ram na internet, com o objetivo de encontrar
informacodes que os fossem ajudando a pen-
sar em uma historia (ficcdo e realidade) para
ser a base do trabalho: “Depois disso, fomos a
palestras, compramos livros, o André chegou
a entrar em um curso que falava sobre dita-
dura e comecamos a descobrir muitas coisas

sobre o periodo (...)" (Venancio, 2007).

Mesmo com muitas informacodes, a dificul-
dade para desenvolver um roteiro para o
game que se propunham a realizar, bom o
bastante, segundo Jonatas, para envolver o
jogador, se imp06s. A decisdao tomada para
sair do impasse criado foi a mesma detectada
por Salles (2006), em alguns artistas, quando
frente a limitagcdes técnicas: a utilizacao de
alternativas, no caso o que chamaram de
docu-game'* e que definiram como “uma
hipermidia documentario que tivesse nave-
gacdo e interacdo semelhante a de um game”
(Venancio, 2007 [entrevista]). A mente desses
alunos pensou em um game, mas na a¢ao

de realiza-lo surgiu outra possibilidade, ndo
somente pela limitagcao sentida pelo grupo
em elaborar uma narrativa, mas também pela
farta documentacdo que ja possuiam. Acre-

ditamos, pensando com Peirce, que foi como

se o proprio material colhido (sua materiali- .
dade) se impusesse ao processo.

No processo de criacao/producao do TCC
Brasil Arquivado, houve alteracdes do projeto
inicial (fase de elaboracao do projeto) que,
segundo o grupo, nao conseguiram perceber
antes de iniciar a construcao da hipermidia:
“Durante esse processo algumas coisas

que haviamos definido acabaram sendo
alteradas, mas [isso é] coisa normal que ndo
se pode evitar e que visa melhorar ou se
adequar a problemas que ndo conseguimos
perceber antes” (Jonatas, 2007). Parece-nos
ser isso o que Salles chama de movimento fa-
livel com tendéncia. Por mais que planejemos
algo a priori, é no processo de sua execucdo
que possibilidades surgirao e decisoes terao

de ser tomadas.

Os documentos de processo, que sao defi-
nidos por Salles (2004, p. 17) como “indices
desse processo’, sao por ela considerados a
forma fisica através dos quais os fendbmenos
mentais se manifestam. Desempenham,
ainda, para a autora, os papéis de armazena-
mento e de experimentagao. Esses documen-
tos sao vestigios, verdadeiros gestos que,

ao repetir-se, deixam aflorar teorias sobre

o fazer de cada obra. Procuramos em nossa
andlise dos documentos a que tivemos aces-
so ter um olhar desses gestos em movimen-

to, procurando perceber 0S nexos entre um

126 Esse conceito ainda ndo esta definido na wikipédia, mas na web esta relacionado a novas midias.
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documento e outro. Percebemos a necessi-
dade de uma aprendizagem desse olhar, que
estamos tentando realizar, e percebemos
também que o tempo do olhar é importante
para agugar nosso campo perceptivo. Como
na frase de Luis Mello (apud Salles, 2004, p.
51),“ha um tempo de adaptacao com o outro
para saber como jogar com ele”, percebemos
que é preciso exercitar o olhar fenomenolégi-

co para trabalhar com andlise de processo.
6. Consideracoes finais

Propomos uma reflexao que encerre estas
andlises, tendo como finalidade ajudar quem
nos acompanha a compreender o que foi

possivel desenvolver até ao momento.

Pensando a hipermidia como uma nova
linguagem para o meio académico, obser-
vamos que a producdo A Casa Filosofica teve
a possibilidade de ser pensada a partir dos
desenvolvimentos técnicos e conceituais,
nascidos de um pensar que diagnosticou a
modernidade (Nietzsche), que se pergun-
tou pelo sentido do Ser (Heidegger), que
situou a linguagem como um jogo aberto de
possibilidades (Wittgenstein) e reencontrou
a verdade na arte (Gadamer). Nesse sentido,
seguindo uma reflexdo de Vattimo (2002),
uma hipermidia que abarque esses conceitos
€ uma linguagem comunicacional que, ao
dirigir-se para a mobilidade do simbélico e
ao vivé-la como um modo de manifestacdo
como outros tantos possiveis, aponta para
uma oportunidade no que diz respeito a

producao de conhecimento.

No relato do grupo de TCC que trabalhou

em Brasil Arquivado, verificamos que a
preocupacao com os elementos técnicos da
programacgao ocorre posteriormente a toda
uma pesquisa tematica (bibliogréfica e do-
cumental) e a formacgado de banco de dados.
Esses fazeres indicam que, para esses grupos,
0 mais importante da técnica ndo é o técnico,

indo ao encontro do que pensa Heidegger.

A hipermidia, enquanto fazer, ao considerar
as nocodes de jogo (liberdade, risco, regras
surgem no jogo, jogo que se exercita do jogar
- interatividade), de jogo de linguagem (e sua
nao-linearidade), do desejado encontro entre
estética e conceito (ou forma e contetdo), da
idéia de reticularidade (tomando a nocao de
rede de significantes), a nocao de signifi-
cante (com seus sucessivos deslocamentos),
o aleatdrio (randomismo), a producao de
forma colaborativa, etc., mostra-se como uma
possibilidade interessante para a producao
de conhecimento. Como aprendemos com
Vattimo (1993, p. 16-17), “[v]iver neste mundo
multiplo [da p6s-modernidade] significa fazer
[a] experiéncia da liberdade como oscilacao

continua entre pertenca e desenraizamento’.

Quando procuramos realizar uma analise
semidtica baseada na teoria geral dos signos,
constatamos que a hipermidia Psicandlise

e Histdria da Cultura possui caracteristicas
que a classificam como de tipo conceitual,
ou seja, de acordo com Santaella (2001),

feita para a producao e transmissao de
conhecimentos tedrico-cognitivos, o que

vai ficando cada vez mais claro quanto mais
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avang¢amos pelo seu hipertexto. Sendo uma
linguagem sintética (digital), parece a todo
instante querer nos lembrar da proximida-
de com os objetos do mundo fisico (livros,
figura humana) em uma a¢ao de extensao do
virtual ao mundo real. Certamente ndo é uma
hipermidia para um publico que visa o puro
entretenimento, tampouco é dirigida para
iniciantes nos temas tratados. Exigira esforco
de seu leitor, ndo maior nem menor do que

o inevitavel esfor¢o que toda aprendizagem
requer. Entretanto, os elementos estéticos
que essa hipermidia dispde, por estarem

em comunhdo com elementos conceituais e
tedricos, produzem o tao desejado equilibrio

entre arte e ciéncia.

Elementos encontrados em nossa andlise do
conceito LEXIA, como sobreposi¢des de ima-
gens, sobreposicoes e reverberagdes sonoras,
jogos de linguagem com as imagens e 0s
sons, vao produzindo em nossa mente asso-
ciacbes de idéias (por meio dos processos de
similaridade e contigliidade) que mostram

em ato o préprio conceito de LEXIA.

Nao podemos deixar de lembrar que o
entorno onde esse conceito habita é um
labirinto e, como tal, da-se a experiéncia de
perder-se e encontrar-se, em uma seqiiéncia
de sentimentos de expansdo (provocada
pela aceleracdo na producdo de signos) e
de retorno a um centro sem centro, possibi-
litado pelo mapa do labirinto que orienta a
navegacao, quando a sensagao de estarmos
perdidos torna-se insuportavel. Temos com o
labirinto o conceito de mapa-designio (San-

taella, 2001) que surge como icone de uma
experimentacdo de navegagao com caracte-
risticas diagramaticas (portanto verbais), ou
seja, que cria relagdes na constituicdo desse

objeto de conhecimento.

Na metodologia de pesquisa da andlise de
processo, “nao estd implicita (...) uma propos-
ta de ordenacao ou oferecimento de uma
cronologia da criacao” (Salles, 2004, p. 22).
Sua proposta é apresentar, a partir de obser-
vagoes, 0s aspectos envolvidos em processos
criadores. Em seu livro Gesto Inacabado,
Salles refere que o que pretende é ofere-

cer uma “possibilidade de se olhar para os
fendmenos em uma perspectiva de processo”
(2004, p. 23). H3, ai, uma suposta pergunta:

é possivel propor uma metodologia para a
criacdo? Encontramos em Salles (2004, p. 53)
uma observacao de que a despeito de pre-
dominancias de um ou outro elemento, em
determinados momentos do processo, “o ato
criador nunca se desenvolve, exatamente, do

mesmo modo”.

Vimos nesse texto algumas formas de anali-
sar hipermidia e algumas reflexées em torno
do estabelecimento de metodologias para
sua producao. Percebemos que ja existem
algumas classificacdes e propostas que
podem nos orientar na producao e avaliacao
de hipermidia. Essas classificacdes e propos-
tas sdo resultantes da seqiiéncia de etapas/
gestos realizada por cada pesquisador ou de
suas observacdes do fazer de produtores de
hipermidia e de producdes nessa linguagem.

Encontramo-nos em um momento em que
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os realizadores de hipermidia procuram orga-
nizar um fazer que foi comegando sem muito
dele se saber (como todo novo conhecimen-
to), em um momento em que se tenta en-
tender o que vem sendo realizado e em que
se procura compreender e dar um estatuto
institucional a essa nova linguagem. E nesse
sentido que entendemos a importancia de se
pensar em metodologias para sua producao/
avaliacao, e ndo por uma necessidade de
colocar limites nessa linguagem que sempre
aponta para a abertura de sentidos. Fazemos
questao de manter a pluralidade de visées
quando falamos em “metodologias’, pois
acreditamos que a manutencao de formas
diferentes desse fazer é fundamental para

a prépria producdo do conhecimento em
hipermidia. E, ainda, por entendermos que
as metodologias servem aos objetos/sujeitos
das pesquisas e, portanto, terminada a pes-
quisa, podem ser descartadas na medida em
que ja cumpriram sua funcao. Frente a uma
nova pesquisa/producao, voltaremos a nos
perguntar a respeito da metodologia ade-

quada ao fendmeno que investigaremos'?.
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