O conceito de novas tecnolo-
gias e a hipermidia como uma
nova forma de pensamento
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[Excerto de Topofilosofia: o pensamento tridimen-
sional na hipermidia, tese apresentada a banca
examinadora da Pontificia Universidade Catdlica de
Sdo Paulo, como exigéncia parcial para obtengdo

de grau de Doutor em Comunicagéo e Semidtica,

sob a orientagdo do Prof. Dr. Sérgio Bairon (2003)).

Longe de ser apenas uma nova técnica, um novo
meio para a transmissdo de contetidos pree-
xistentes, a hipermidia €, na realidade, uma

nova linguagem em busca de si mesma.!

O conceito de novas tecnologias esté associado a
utilizacdo do computador pessoal e sua progressi-
va transformacao em ferramenta de utilizacdo nos
processos de expressao e comunicagao da subje-
tividade. Pela primeira vez na histéria, o homem
dispde dos suportes para registrar, armazenar e
recuperar, de uma sé vez, um mix de informa-

¢do que combina, numa espécie de sincretismo
digital, texto, imagem estatica e dindmica e sons
dissolvidos em um mesmo cédigo comum: o codi-
go digital. Esta linha de pensamento é adotada
igualmente por Santaella em Matrizes da lingua-
gem e pensamento quando, em seu capitulo VI,

escreve sobre as linguagens da hipermidia:

Propiciada, entre outros fatores, pelas midias digitais,
arevolugdo tecnoldgica que estamos atravessando é
psiquica, cultural e socialmente muito mais profunda

do que foi a invengdo do alfabeto, do que foi também

a revolucdo provocada pela invencdo de Gutenberg. E
ainda mais profunda do que foi a explosdo da cultura
de massas, com seus meios técnicos mecanico-eletréni-
cos de produgdo e transmissdo de mensagens. Muitos
especialistas em cibercultura ndo tém cessado de alertar
para o fato de que a revolugdo teleinformdtica, também
chamada de revolu¢ao digital é tao vasta a ponto de
atingir propor¢ées antropoldgicas importantes, chegan-
do a compard-la com a revolucdo neolitica. Para se ter
uma idéia das conseqliéncias trazidas por essa revolu-
¢do, basta dizer que a nova ordem econémica, social

e cultural mundializada néo seria possivel sem ela’.

O contexto da formagdo dessa revolucéo, tal como
nos mostra Santaella, se converte num novo dado
para a reflexao, pois os suportes que acompanham
0s processos de informacédo nessas novas tecnologias
se convertem em abismos de profundidades que
antes de sua existéncia ndo podiam ser pensados,

a ndo ser em pecas de ficcdo. Dessa forma, o atual
conceito produtivo de novas tecnologias, expresso
na nova linguagem da hipermidia, possui um desen-
volvimento que se organiza numa escangao em trés
tempos, 0s quais organizamos em uma discussao
prévia para a consideracao da hipermidia como uma
nova forma de pensamento, (linguagem) e o enlace
com ela de a presente perspectiva de pesquisa sobre
o tridimensional. Inicialmente, de forma resumida,
enfocarei o que chamo de a proposta do hipertex-
to, especialmente caracterizando seu valor dentro

do caminho de formacédo da hipermidia, situando o



valor do incremento nos anos noventa dos recursos

multimididticos na formagédo do mundo digital para
podermos caracterizar o advento da hipermidia

como uma nova linguagem no plano do digital.

Considero como marco histérico do desenvolvi-
mento das novas tecnologias o estabelecimento da
proposta tedrica do hipertexto, néo somente como
ferramenta, mas fundamentalmente como uma
nova metodologia que marcara a possibilidade de se
colocarem em questdo os fundamentos da producao
na tradicdo ocidental centrados no livro enquanto
cédice. Concebo o hipertexto como uma tecnologia
da informacao cuja propriedade fundamental é sua
tentativa de imitar a organizagdo associativa e reticular
da memoaria e pensamento humanos. Em alguns
autores, temos a idéia da produgéo de um sistema de
meméoria que permite sobrepujar o fendbmeno central
da memoéria radicado no esquecimento®. Tal memaria

estaria livre dos avatares da limitagdo humana inerente

a degradacdo da informacéo e ao seu esquecimento,
fruindo de infinita capacidade de armazenamento,
organizacao e recuperacao dos dados introduzidos.
Essa perspectiva se apresenta como um elemento
altamente relevante para a compreensao do impacto
subjetivo que as novas tecnologias t¢ém em nossa
vida e imaginacgao, dado que seu conceito também

é determinado pela soma das fantasias que construo
acerca dele. Entretanto, para além deste aspecto
relevante, reside o fato de que a meméria néo se
resume na sua organizacao objetiva. Para além de
sua concepcao objetiva, a memoria organiza-se
fundamentalmente na estrutura do esquecimento
visando a possibilidade de seu resgate no encon-

tro com o novo. Dessa forma, mesmo em sistemas
de organizacdo hipertextual nos quais imperavam
argumentos objetivos de classificacdo, organizacao

e sistematizacdo de acesso aos dados, sabemos hoje
que elementos inconscientes igualmente jogam um
papel fundamental e ndo revelado imediatamente.

A organizacao dos nexos Iégicos, das lexias ou links
hipertextuais tende igualmente a revelar uma estru-
tura de compreensao inconsciente (incontrolada) que
habita sob 0 mapa légico estrutural. E nesse sentido
que a questao do hipertexto guarda um elemento
fundamental no desenvolvimento das novas tecnolo-

gias e sua utilizagdo dentro das ciéncias do espirito.
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Historicamente, a estrutura e ferramenta do hiper-
texto esta fortemente ligada ao pensador Vannevar
Bush* que formulou a idéia de que @ mente humana
opera por associagao. A partir de um conceito, ela
pode saltar imediatamente para outro por meio de
uma associacao de pensamentos. Segundo essa
reflexao, tal salto pode produzir-se devido a uma
intrincada rede de caminhos expressos nos nexos
l6gico-tematicos que os links dindmicos represen-
tam. Ao analisar a proposta de Bush, Vouillamoz nos
diz que o sistema imaginado por aquele permite
pensar o armazenamento de grandes massas de
informacao de modo relacional. A perspectiva de
Bush significa a superagao da imposicao de um
acesso sequencial da informacao por outro que
permite o estabelecimento de saltos organizados
de um documento a outro. Organizacao de grandes
volumes de informacdo, acesso ndo sequiencial a
dados e documentos por meio de raizes lo6gicas de
classificacao, além do acréscimo de anotacdes liga-
das aos documentos pesquisados, sdo algumas das
caracteristicas presentes nas novas tecnologias que

desembocaram na criacdo do sistema hipertexto.

Do ponto de vista da pesquisa académica, o
hipertexto se constitui numa revolugao interna,

ao modo da significancia apresentada por San-
taella para a revolucao digital. Tradicionalmente, a
pesquisa académica contava com fichas, indices,
esquemas conceituais, etc, todos eles elaborados
pelos pesquisadores ao longo de anos de traba-
Iho. Além disso, o sistema dos ficharios conceituais
tinha o inconveniente de as fichas necessitarem
ser manejadas individualmente. Com o advento do
computador pessoal e dos Softwares de edicdo de
texto que permitiram o incremento dos mesmos

em versoes eletronicas, iniciou-se uma nova fase na

classificagdo, cruzamento, busca e recuperacdo de
informacdes que veio modificar completamente as
praticas e a compreensao, no que diz respeito aos
textos e a pesquisa’. Entretanto, como observam
Landow, Kolb e Bairon, permanecia a situacao da
linearidade na producédo de sentido nos textos, coisa
que se transforma radicalmente com o advento dos
sistemas hipertextuais. Assim, nos anos 60, Douglas
Engelbart propde o primeiro modelo computa-
cional de hipertexto seguindo as orientagdes de
Bush®. As idéias de Engelbart foram recolhidas num
estudo intitulado A conceptual framework for the
augementation of man’s intellect (1963) e, segundo
Vouillamoz, contribufram em muito para a evolu-
cado dos sistemas computacionais interativos. Nesse
momento, a questao central é o nascimento do
hipertexto. Em sua aparicdo ele significa, enquanto
idéia de escritura ndo-seqtiencial ou ndo-linear, uma
radical modificacdo no modo de inter-relacdo entre
0 homem e o texto com o computador? Se, com o
conceito de hipertexto, avangamos sensivelmente
nos pontos referidos, com o aparecimento da hiper-
midia, as transformacdes produzidas anteriormente
tenderdo a se radicalizar, tanto verticalmente como
horizontalmente. Como discutiremos logo adiante,

a metodologia hipertextual conduz na direcao de
uma conjugacao benfazeja entre autor e leitor numa
dialética nunca antes possibilitada pelos recursos tra-
dicionais de producao e pesquisa do conhecimento.
Tais recursos sao organizados numa estrutura que foi
chamada, no final da década de oitenta e até a meta-

de da década de noventa, de recursos multimidia.

Vouillamoz nos apresenta uma visao historico-tema-
tica que contextualiza o surgimento do hipertexto
e seu caminho até a hipermidia. Segundo a autora,

desde a década de sessenta do século passado, os



sistemas computacionais destinados a gestéo e
tratamento da informacgdo modificam-se radical-
mente, passando dos mainframes ao computador
pessoal e, mais recentemente, aos palms ou pads.
Nesse acelerado caminho, a énfase do processo foi
dada, pelo menos até o final da década de oitenta,
na evolugéo e desenvolvimento continuados das
ferramentas de producao hipertextuais. De acordo
com sua analise, quando no inicio da década de
noventa, o hipertexto é capaz de integrar ndo apenas
texto, mas igualmente outras morfologias de infor-
magao, temos o nascimento da hipermidia. A autora
explica que definir a hipermidia como “a conjungao
de desenhos funcionais hipertextuais e ferramentas
multimidia é falar de paradigmas de conhecimento
que se abrem a um novo espaco de atuacdo aplica-
vel a todas as disciplinas da atividade humana®. Ora,
neste momento de sua andlise, apoiada na literatura
de Borges, ela encontra a metéfora do Labirinto para
designar a situacdo de multidimensionalidade e
interatividade proporcionada pela hipermidia: uma
intrincada e divergente estrutura que a hipermidia
reproduz até os estertores da perfeicao digital. Nela,
0s caminhos se multiplicam numa pluralidade astro-
nomica que permite ao leitor-imersivo, e igualmente

ao autor-imersivo, realizarem conexdes antes consi-

deradas impossiveis ou somente atingiveis através de
um longo caminho linear de leitura e de pesquisa.

De acordo com Diaz, Catenazzi & Aedo®*

a hipermi-
dia é o resultado da combinagdo entre hipertexto

e multimidia’ Segundo esses autores, a hipermidia
combina os beneficios de ambas as tecnologias. Se
por um lado a multimidia proporciona uma grande
riqueza e versatilidade no tratamento de todos os
tipos de dados, proporcionando uma flexibilizacdo
da informacéo, a funcéo do hipertexto é, por outro,
a de funcionar como o provedor de uma geometria
organizacional, permitindo que as informagoes pos-
sam ser exploradas e apresentadas através de dife-
rentes caminhos, todos escolhidos pelo usuario. Se a
tecnologia do hipertexto permite a representagao de
uma estrutura associativa, na qual os nés ou concei-
tos podem enlacar-se automaticamente numa rede
de nexos organizados ndo linearmente, o incremento
da hipermidia permite que se integrem diferentes
meios amalgamados em uma estrutura de represen-
tacdo interativa, na qual podemos ter um ambien-
te tridimensional, sons dos mais variados, textos,
animacoes bidimensionais e tridimensionais, videos
e inumeros outros eventos computacionais. Neste

sentido, a hipermidia conjuga os beneficios anterior-

4 Bush, Vannevar. “As We May Think” in Nelson, Theodor. Literary Machines. Sausalito, Mindfull Press., 1945.

E Tivemos a oportunidade de iniciar na pratica do uso do computador como ferramenta de pesquisa e edi¢ao de textos iniumeros professores

no Rio Grande do Sul, na UNISINOS e na UFRGS, de 1987 a 1993.

6 Conforme Vouillamoz, Nria. Literatura e hipermedia. La irrupcién de la literatura interactiva: precedentes y critica. Madrid/Buenos Aires, Edicio-

nes Paidos Ibérica S.A., 2000.

Veremos mais adiante que ele igualmente participa do surgimento de uma nova forma de autoria, onde os elementos anteriores da autoria

textual séo ressignificados dentro de uma compreenséo reticular-digital da produgdo de textos e revolucionados pelas capacidades criativas

da programacao dita de autoria.

8 Vouillamoz, Nuria. Literatura e hipermedia. op. cit., p. 45.

9 Diaz Perez, Paloma., Catenazzi, Nadia & Aedo Cuevas, Ignacio. De la multimedia a la hipermedia. Madrid, RA-MA Editorial, 1996.




mente presentes nas estruturas hipertextuais sem
que, contudo, seja possivel vé-la como um prolonga-
mento légico daquele. Para além da mera aplicacdo
técnica conjugada de meios, a hipermidia significa a
efetiva abertura de um mundo digital potencializado
pela perspectiva conceitual presente no conceito

de formagdo que introduzimos acima. A partir de
uma compreensao da hipermidia problematizada na
perspectiva do conceito fenomenoldgico de forma-
¢do, temos a realizacdo da afirmativa de Santaella da
hipermidia como uma nova linguagem em constante

busca de si mesma. E o que mostro na continuacao.

Como possibilidade de uma nova linguagem, con-
cebo a hipermidia caracterizando-se, principalmente
na escola brasileira de Bairon e Santaella, como a
producdo de uma interrogacao centrada dentro das
ciéncias do espirito, utilizando-se das ferramentas
de producdo em autoria como meio e igualmente
como um de seus temas fundamentais. Ora, apren-
demos com a fenomenologia que a linguagem, ao
mesmo tempo que se constitui como o horizonte
fundador a partir do qual toda a argumentagao é
possivel, se coloca como o tema privilegiado da
reflexao filosofica. Trata-se aqui de uma situacédo
interessante, isto porque a ferramenta com a qual

se produz o pensamento, a linguagem, é ao mesmo
tempo o objeto do pensamento. Heidegger e Gada-
mer desenvolvem profundamente esta perspectiva
de uma experiéncia do pensar que é linguagem que

pensa o proprio pensamento que é \inguagemm.

Se aldgica é a doutrina do pensamento corre-

to, significa igualmente que a logica é um pensar
sobre o pensar. Ainda mais, aprendemos com a
fenomenologia hermenéutica de Heidegger e a

semidtica de Peirce que somente pode existir pen-

samento enquanto linguagem. Ora, seguindo este
ponto de vista, dizemos que a légica, enquanto
pensamento que pensa o pensamento, somente

0 alcanga na condigéo de um redobramento da
linguagem sobre a linguagem. Serd neste senti-

do que Heidegger nos diz que o “pensar sobre o
pensar possui em si algo de torcido e velado, em
que e pelo que 0 pensamento se curva e se retorce

sobre si mesmo, desistindo de seu caminho reto’'.

Esse é o sentido da perspectiva de uma fundamen-
tacao da perspectiva tridimensional em hipermidia,
aqui designada como topofilosofia. A critica da
metalinguagem cientifica, via as argumentacoes de
Gadamer e Godel, preparam o caminho para um
pensamento que pensa o pensamento e, COmo

tal, se constitui em linguagem que se estabelece
longe dos prejuizos anteriormente estabelecidos
pela razéo cartesiana e, dessa forma, reconhecen-
do na linguagem ordindria o fundamento incon-
cusso de si mesmo. Essa perspectiva ndo pode ser
aquela na qual a linguagem ¢é utilizada para calcular
e medir o dado no retorno de uma taxionomia'?,
mas antes aquela da linguagem tomada como o
meio universal pelo qual se realiza a compreen-
sao e o didlogo, num continuum que somente em
seu seio pode florescer. Neste ponto, sou levado

a pensar que sua forma mais acabada, sequindo

a fenomenologia, se da na compreensdo que, por
sua vez, igualmente é linguagem. Assim sendo, a
perspectiva pensada por mim diz que a linguagem
ndo se constitui como mero instrumento da agao
humana, a qual podemos langar méo instrumental-
mente e, logo apos, prescindir dela. O pensamento
topofiloséfico toma a linguagem como o horizonte
fundador da experiéncia humana, ou seja, o fun-

damento a partir do qual tudo o mais é possivel'3.



No horizonte da linguagem é que falamos e que,

fundamentalmente, algo como algo pode vir a falar.

Uma tal perspectiva se insere no caminho de uma
reflexdo que, além de levar em conta as interrogacoes
da psicandlise de Freud a Lacan, deve resgatar os ele-
mentos fenomenoldgicos presentes na aventura hiper-
midiatica®. Assim, a pergunta pela ultrapassagem dos
limites argumentativos que nos legou a tradi¢ao colo-
ca-se como um dos problemas cruciais a serem desen-
volvidos dentro de uma concepgao tridimensional da
hipermidia. Por outro lado, a forma de argumentacao
baseada na transformacao da tradicao pelos métodos
da ciéncia moderna de Galileu a Newton promove
uma cisao entre experiéncia linguageira do homem

na sua abertura de mundo e o dado dessa mesma
experiéncia a ser investigado. Independentemente da
importancia da perspectiva cientifica para o progresso
da humanidade, tal cisdo nos conduz a um afastamen-
to progressivo da tradicdo — aquela defendida por Vico
- cada vez mais distante do coracdo dos verdadeiros
problemas. Questionada por Heidegger e Gadamer

do lado da filosofia, ela é tematizada como problema

por Bairon desde a publicagéo de seu livio Multimidia.

Na perspectiva da presente argumentagao, observo
que, com o hipertexto, produz-se uma perspectiva
de organizagdo reticular realmente significativa no
que diz respeito ao tratamento de grandes massas
de informacé&o. Por outro lado, com o advento da
hipermidia, hd um poderoso encaminhamento

da questdo, ndo somente do armazenamento e
tratamento da informagao em sistemas organiza-
dos de relagbes e recuperacao dos mesmos, mas
fundamentalmente, como observa Santaella, na
possibilidade da emergéncia de uma nova forma
de produgdo de pensamento que pensa o pensa-

mento, ou seja, uma nova forma de linguagem.

E no caminhar de uma pesquisa que pensa a hiper-
midia no contexto de sua formulacao tridimensional
que encontramos David Kolb perguntando-se pela
possibilidade da utilizagdo das novas tecnologias
dentro de um processo de argumentacdo filoséfico:
“Pode-se fazer filosofia utilizando o hipertexto? Que
classe de trabalho poderia realizar um hipertex-

to filoséfico? Poder-se-ia argumentar, ou qualquer
argumento linear seria uma parte subordinada de

algum hipertrabalho distinto? Porém, como sera o

10 Esta perspectiva se institucionalizou ao longo do Século XX, na academia, sob o titulo de filosofia da linguagem. Além de Heidegger e Gada-
mer, se dedicaram profundamente a ela o segundo Wittgenstein, os membros da filosofia analitica, parte da Escola de Frankfurt, principalmente
Apel e Habermas. Ainda que no panorama desta discussao possamos encontrar diferencas fundamentais entre os pensadores, todos concor-

dam na importancia da linguagem, nao mais como mero instrumento da argumentacao filos6fica, mas sim como tema e meio dela mesma.

" Heidegger, Martin. Herdclito. A origem do pensamento ocidental. A doutrina heraclitiana do l6gos. Rio de Janeiro, Relume — Dumard, 1998, p. 210.

12 Conforme Gadamer, in Verdade e método 1, p. 546. O retorno positivo de uma taxionomia deixa-nos ainda a tarefa de interpreta-la e darmos

aela um sentido em nossas vidas.
13

Como pode ser observado, a posi¢ao aqui delineada vai ao encontro dos pensamentos de Heidegger, Gadamer, Godel e Lacan, na pers-

pectiva da valorizagao da linguagem como tema e meio de uma reflexdo em novas tecnologias. Isto se faz possivel em virtude do fato de
que, para a fenomenologia, quando escrevemos, falamos, desenhamos e, acrescento, modelamos tridimensionalmente, estamos imersos na

perspectiva horizéntica da linguagem enquanto linguagem.

14 . . . - P . . . N
Sobre esse ponto Bairon nos diz no texto do livro que acompanha o Labirinto que: “o método, ao tentar construir o caminho a verdade,
seja cartesiano, marxista, estruturalista, psicanalitico, ou todos juntos, tende a negar a possibilidade da abertura hermenéutica ao caminho da

compreensao horizontica’, p. 31.
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pensamento, se ndo linear?"'®. As perguntas de Kolb
encontram-se no centro das preocupagoes filosod-
ficas enfocadas na fenomenologia gadameriana.

O pensamento ndo-linear é o pensamento que, na
posicao topofilosofica, fundamenta-se em Verdade

e método e abandona a tutela positiva dos métodos
das ciéncias da natureza. Ele encontra as interroga-
¢oes de Kolb sobre a possibilidade de as estruturas
hipertextuais encaminharem as questoes do filosofar
na era digital. Este é o sentido mais aberto que

lemos do texto de Kolb Sdcrates en el laberinto.

Sécrates no labirinto é um trabalho que ndo somen-
te pergunta pelas possibilidades das novas tecno-

logias — no caso, o hipertexto — mas que também

se coloca como meio e material para a producao e
expressao do conhecimento filosoéfico. O interes-
sante é que Kolb nao se limitou, como muitos, a
simplesmente escrever sobre a possivel utilizacao da
ferramenta hipertextual, especificamente o Storys-
pace'®, para a construcao de documentos hipertex-
tuais e sobre a natureza da argumentacao filoséfica
utilizando tais recursos e meio'”. Kolb lancou-se
num programa filoséfico de produzir reflexdes
dentro do meio digital do hipertexto, utilizando-se
da metodologia reticular que o hipertexto permite,
na perspectiva de realizar uma reflexdo filosofica
ndo-linear. Para tanto, ele serviu-se do Storyspace

a partir das producdes anteriores de Landow. Dada

a anterioridade de Landow na utilizacdo produti-



va da ferramenta hipertextual, ilustramos esse fato
mostrando a tela principal de divulgacédo oficial do
Storyspace, aparecendo a edicdo do The In Memo-

rian Web de Jon Lanestedt e George P. Landow.

O trabalho de Landow é tao significativo para o
desenvolvimento e popularizacao do hipertex-
to, que os inventores do Storyspace utilizam o
trabalho de Landow e Lanestedt como apresen-
tagao oficial das capacidades de sua ferramen-
ta. Foi com o auxilio do mesmo Storyspace que
Kolb deu continuidade ao projeto de discussao
sobre a possibilidade de um pensamento filoséfi-
co ndo-linear, produzindo um documento hiper-

texto que intitulou de Sdcrates no labirinto.

Na sua leitura deste Sécrates no labirinto,'® Charles
Ess realiza um comentario extremamente positi-
vo do trabalho de Kolb avaliando que este ultimo
busca revigorar o modo de argumentacéo filoséfico
que se serve da ferramenta hipertextual. Em seu
comentério ele nos diz que, quando uma pessoa
encontra na Internet um trabalho filoséfico orga-
nizado em hipertexto, freqlientemente, tanto o
texto como o hipertexto sdo organizados do ponto
de vista tradicional, ou seja, eles s&o produzidos

de forma linear. Para Ess, o mérito de Kolb nao foi

somente o de discutir a possibilidade da utilizacao

das novas tecnologias (hipertexto) dentro da pro- .

dugdo do pensamento filoséfico, mas igualmente

o de se aventurar com for¢a na nova empreitada.

O trabalho de Kolb é o primeiro em minha expe-
riéncia que habilmente explora as varias manobras
retéricas e argumentativas tornadas possiveis através
do hipertexto, justamente a servico para e como
uma parte integrante do argumento que ele busca
desenvolver. Kolb tem sucesso (onde alguém pode
ter) explorando e usando este novo meio para
desenvolver e apresentar genuinamente um enredo
(realmente e urgentemente ele precisou fazé-lo)
com perspicacia. Como um auténtico pedaco de
pensamento filoséfico criativo, e através de um uso
notavelmente prospero da tecnologia do hiper-
texto, este exemplo deveria ser‘leitura’ obrigatoria

para os entusiastas do hipertexto e os filosofos'®.

A investigacdo de Kolb sensibiliza-nos no sentido
da busca da transformacédo dos horizontes de autor
e leitor no processo da argumentacdo utilizando os
recursos das novas tecnologias, seja pela ferramenta
do hipertexto, seja pela linguagem da hipermidia.
Ao comparar o modo de produgao argumentativo
linear, que ele chama de texto linear familiar com o
texto produzido de forma hipertextual, observo que

o segundo sempre nos é dado como uma trama

15 Kolb, David. Socrates en el laberinto, in Landow, George P. (Compilador). Teoria del hipertexto. Barcelona - Buenos Aires, Ediciones Paidés

Ibérica S. A., 1997, pp. 365-388, p. 365.

16 O Storyspace é um dos mais famosos editores de hipertexto. Como ferramenta de produgao de hipertextos ele revolucionou a Internet. E

referido e utilizado por George P. Landow. Mais informagées podem ser obtidas em: http://www.eastgate.com/Storyspace.html.

17 . . . — . . X . .
Assim como existe uma grande diferenca entre indicar o caminho e efetivamente percorré-lo, Bairon em suas aulas no Programa de Pés-

graduagao em Comunicagao e Semiética, nos tem alertado dos perigos de simplesmente ficar presos na posi¢do de comentadores da hipermi-

dia e de, efetivamente nunca nos langarmos na produgao de sua linguagem.

18 Disponivel em http://www.eastgate.com/reviews/Ess.html

" Ess, Charles. A review of Socrates in the labyrinth. In: http://www.eastgate.com/reviews/Ess.html.



de textos, como uma paisagem que nao pode ser
visualizada em sua totalidade num unico golpe

de vista. O texto hipertextual, ao contrario do texto
linear familiar, pode ser explorado seguindo-se
inimeros caminhos.“O autor ndo pode controlar
quais enlaces seguird o leitor e, em alguns sistemas,
o leitor pode criar novas unidades e enlaces, de

modo que a trama se modifique e cresca?® diz ele.

Com essa perspectiva revolucionaria do hipertexto
reflexivo enfocada por Kolb, inserindo-se na histéria
da producdo e expressao do pensamento ocidental,
inicia-se uma troca frutifera nos estatutos de autor

e leitor ao modificar-se o ser do texto, modificacao
esta que é um dos nucleos duros da revolucdo digital
descrita acima por Santaella. Ora, trata-se aqui, a
meu juizo, de dois momentos de uma histéria. Num
primeiro momento, 0 que esta em jogo € a passagem
do texto em papel para um documento eletronico.
O considerado por Kolb ndo é de modo algum a
simples existéncia de documentos eletrénicos, como,
por exemplo, os documentos do WORD® que ficam
restritos aos computadores pessoais e as universida-
des, enquanto documentos de produgao privados.
Neste caso, 0 avan¢o que proporcionou a invengao
dos editores eletronicos de textos, se em muito agili-
zou e auxiliou a sistematizar o trabalho com os textos
como um todo, nada mais fez do que simplesmente
transformar, para muitas pessoas, o computador em
uma poderosa maquina de escrever. Ora, 0 compu-
tador que permite a producao de um mundo digital
vai muito além da simples eliminacdo do datilogra-
fo-escriba a servico do pensador, como ja temos
enfatizado até aqui na perspectiva da producao dos
mundos tridimensionais interativos?!. Quando um
professor universitario utiliza o computador simples-

mente para escrever seus textos e organizar suas

pesquisas, ele toma o computador a partir de uma
perspectiva utensilitdria, sem que, entretanto, a pos-
sibilidade de sua utilizagdo na imersdo em mundos
digitais emerja naturalmente. Somente a hipermidia

tridimensional pode Ihe franquear este acesso.

O segundo momento considera os documentos
eletronicos que figuram na Internet, na forma de
hipertextos, com seus links internos e externos na
Rede. Aqui, encontramos um componente que tem
por finalidade introduzir novos usos e novas formas
argumentativas que realizem mudangas, tanto na
forma de argumentagao, como nas posi¢oes formais
de autor e leitor. Dentro dela, podemos encontrar

a producao de mundos digitais interativos quando
adentramos nas comunidades virtuais que se pau-
tam pela tridimensionalidade de sua constituicdo.
Nelas, o habitar digital se faz presente e se consti-
tui numa das possiveis formas de vida no digital.
Assim, como resultante desse segundo momento
que traz junto de si uma nova estrutura de trabalho,
encontramos Kolb a referir uma nova forma de vida,
numa alusdo ao modo expressivo wittgensteinia-
no, na formulagéo da possibilidade de uma escrita
cooperativa. Esta referéncia coloca o hipertexto
como uma forma de vida, uma estrutura de jogo

de linguagem que esta fadada a sempre se colocar
diferentemente no jogo da interacao conforme a
andlise que dele nos da Bairon, quando compara o

brincar com o jogar no jogo da compreenséoZ?

Ora, a participacao de um sujeito-leitor, um leitor-
interndutico, em um jogo hipertextual, correspon-
de na sua introducdo, ou melhor, na sua imersédo
a uma comunidade de didlogo entre ele, o autor
e, em alguns casos, entre outros leitores. Quanto

mais a concepgcao tridimensional de mundo estiver



presente no digital, mais a produc¢éo de uma versao
forte de possiveis formas de vida digitais se farao
presentes. Ora, quando a mescla entre a [1] imersdo
num mundo digital tridimensional na interagao
com um jogo em um computador pessoal estiver
vitalmente associada a [2] uma comunidade virtual
na Internet, mais fortemente a perspectiva de

uma comunidade de didlogo no mundo digital se
esclarece e se fortalece. Um exemplo da producao
desse tipo de comunidade pode ser encontrado nas
comunidades virtuais que se organizam ao redor
do jogo Myst?®. A novela hipermidia de Myst, con-
tando com trés edicoes no formato CD-ROM, com
milhées de usudérios ao redor do mundo introduz,
desde a primeira metade da década de 1990, o
padrdo mais refinado da interatividade na hiper-
midia, tanto por seu roteiro tridimensional, como

pela sua massiva disseminagdo na cultura digital.

O jogo Myst foi concebido pelos irmaos Rand e
Robyn Miller como uma aventura tridimensional

interativa que envolve um drama de fundo edipico,
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Ibérica S. A., 1997, pp. 365-388, p. 365.

sempre ao modo de uma tragédia grega. O declinio

de uma civilizacao outrora poderosa e inventiva, a
ponto de criar uma escritura produtora de mun-

dos, coloca a Ultima familia sobrevivente no centro
de uma tragédia, em que a loucura, como preco
pelos excessos demiurgos de toda uma civiliza-

¢ao é expiada por seus personagens familiares.

Myst foi originalmente concebido para adolescen-
tes e adultos e produzido dentro de um clima new
age. Entretanto, tanto pelas idéias basicas como
pelo esmero de produgdo com que os autores
realizaram a tarefa, fez com que ele se tornasse

um paradigma no mundo digital. Dois aspectos a
serem considerados aqui: [1] o nexo realizado entre
escritura e produgdo de mundo; [2] a perspectiva

da construgdo tridimensional interativa que serviu

de roteiro (guido) para a realizagdo da tarefa;

A organizacao novelesca de um nexo temético entre
escritura e producao de mundo é apresentada pelos
autores na capacidade de uma escrita e atividade de

desenho magicas, realizadas com tintas especiais,

Kolb, David. Sécrates en el laberinto, in Landow, George P. (Compilador). Teoria del hipertexto, Barcelona/Buenos Aires, Ediciones Paidds

2 Um mundo digital é constituido de ambientes tridimensionais interativos pelos quais o sujeito-imersivo pode navegar e interagir. Sdo exem-

plos deste tipo 0 jogo Myst e nossa produgdo conjunta com Bairon, o Labirinto. Assim, a partir da perspectiva fenomenolégica, alcancamos o

estabelecimento de uma correlagdo entre estes dois conceitos de mundo digital descrito por Santaella e os ambientes tridimensionais interati-

vos propostos por nds no Labirinto.

2 Sobre esta idéia do jogo de linguagem wittgensteiniano aplicado as novas tecnologias, ver Bairon, Sérgio. A rede, 0 jogo, in http://www.

casinada.org.

3 Ver http://www.myst.com, onde existem dezenas de links de comunidades que continuam jogando em estruturas paths.



nas quais, cada livro escrito realiza materialmente seu
contetdo na criagao efetiva de um mundo digital.
Em Myst temos a busca da ultrapassagem da frontei-
ra entre real e digital, na qual as especificagdes conti-
das no processo da escritura dos livros, na producéo
de mundos completos, se tornam intercambidveis.
Ora, a perspectiva da escritura com que Myst traba-
lha enquanto mito, faz-nos relembrar aqui o grande
projeto da Begriffschrift de Frege exposto como o
paradigma mais refinado das ciéncias da natureza

no século XIX. Tanto em Myst como na Begriffsch-

rift, a esséncia do ser estéd inexoravelmente ligada a
forma da escritura. Representamos, na seqiiéncia de
imagens abaixo, o processo que descreve a formagao
do Myst Ill: Exile. Neste sentido, o escrever e o dese-
nhar conjugados produzem realidades conceituais
que tornam-se independentes do autor da escritura
e desenho: produzem mundos como apeténcias

retiradas dos sonhos de Leibniz na Monadalogia.

Nessa sucessdo de imagens, visualizamos a pas-
sagem do ato de escrever e desenhar como
equivalentes — pois escrevem-se mundos descre-
vendo-os e se da forma a eles na sua corporeidade,
desenhando-os. Aqui a arte assume um plano de
realizacéo digital que a torna um habitar digital.

A partir do sucesso de milhées de cépias vendidas
das trés versdes do jogo, criou-se uma comunida-
de que discute o Myst ao redor do mundo, com seu
forum privilegiado no site da oficial: http://www.
myst3.com. Essa comunidade produziu uma série
de materiais que estdo disponiveis no Site da
amazon.com. Apresento abaixo dois dos inimeros
livros produzidos por membros da comunidade,
discutindo os elementos metafisicos da escritura e
producdo de mundos em Myst, seus enredos, suas

tragédias, suas artes misticas e sua filosofia digital.

Com Myst se faz literatura tridimensional digital e
habita-se nela. Dessa forma, seu parentesco com o
Labirinto se constitui na perspectiva da hipermidia,
dentro da qual uma producdo esmerada e trabalhosa
produz ambientes digitais que trazem dentro deles
conceitos em cenas e objetos interativos. Enquanto o
Labirinto se constitui numa proposta académica, Myst
habita o mundo da literatura e novela digital. Ambos
se constituem numa estrutura complementar, na
qual formas de vidas podem dialogar conjunta e
cooperativamente para um possivel usuario da imer-
sao digital. Para além das perspectivas e expectativas
do hipertexto de Landow, tanto Myst como o Labirin-
to se afirmam na produg¢do de uma nova linguagem
e forma de pensamento, mostrando que o mundo
digital da hipermidia se constitui num mundo de

abertura de sentidos ndo determinados previamente.

Retornando a uma das perguntas de Kolb: pode-
se fazer filosofia utilizando o hipertexto? Pensamos
na especificidade que a reflexdo conceitual pode
encerrar numa hipermidia tridimensional. A ques-
tdo de Kolb corresponde a seguinte pergunta:
podemos fazer filosofia de forma néo-linear com

e nas novas tecnologias? Respondendo positiva-



mente, ele nos diz que o hipertexto provavelmente

permitird uma nova classe de escritos filosoficos:

Se bem que a filosofia corrente se manifesta sobre-
tudo na forma do ensaio ou da antologia, também
podemos encontrar as meditacoes, os aforismos,
0s pensamentos, o didrio, o didlogo e outras for-
mas. Assim pois, o hipertexto quem sabe permi-

tird uma nova classe de escritos filoséficos?.

Se Kolb avanca sobre esta possibilidade em seu texto
e, posteriormente, numa experiéncia hipertextual,
também encontramos a mesma pergunta, porém
respondida diferentemente, seguindo um outro
caminho situado ao lado da autoria em hipermi-

dia, por Santaella e Bairon?®. Santaella ndo mostra

duvidas a respeito da potencialidade das novas tec-

nologias. Ao definir precisamente a hipermidia como
uma nova linguagem, ela néo se dedica simples-
mente a analisar e a pensar a ferramenta e aplicativos
em hipertextos. Indo mais além do hipertexto, a
semioticista se dedica a pensar o modo mais elabora-

do das novas tecnologias: a hipermidia. Vejamos:

Um dos aspectos evolutivos mais significativos dessa
conjuntura revoluciondria estd no aparecimento e
rdpido desenvolvimento de uma nova linguagem: a
hipermidia. Antes da era digital, os suportes esta-

vam separados por serem incompativeis: o desenho,
apintura e a gravura nas telas, o texto e as imagens
no papel, a fotografia e o filme na pelicula quimica, o
som e o video na fita magnética. Depois da passagem
pela digitalizagdo, todos esses campos tradicionais de
produgdo de linguagem e processos de comunicagéo

humanos juntaram-se na constituicdo da hipermidia®®.

Com uma fluidez arrebatadora, ela seque o fio do
pensamento que constréi a estrutura desta nova lin-
guagem nos dizendo que a hipermidia nos permite
visualizar o papel que ela deverd desempenhar na
cultura emergente e futura dos ambientes virtuais®,
lugar no qual as posi¢oes de autor/leitor sdo profun-
damente transformadas. Na ideacao da hipermidia
como uma nova linguagem, a semioticista nao se
encontra so. Se o texto de Kolb e sua producéo

hipertextual Sécrates no labirinto séo de 1997, Bai-

24 Kolb, David. Sdcrates en el laberinto, in Landow, George P. (Compilador). Teoria del hipertexto, Barcelona/Buenos Aires, Ediciones Paidds

Ibérica S. A, 1997, pp. 365-388, p. 368.
25

ciéncia. Teoria e filosofia da hipermidia. Sdo Paulo. Editora Esfera. no prelo.

Ver em: a) Santaella, Lucia. Matrizes da linguagem e pensamento. Sao Paulo, Editora lluminuras. 2001, pp. 390-393; b) Bairon, Sérgio. Arte e

26 Santaella, Lucia. Matrizes da linguagem e pensamento. Séo Paulo, Editora lluminuras. 2001, p. 390.

27 Cf. Santaella, Lucia. A trama estética da textura conceitual. Apresentagdo ao CD-ROM Labirinto, de Bairon, Sérgio (Coordenador) & Petry, Luis

Carlos. Sao Paulo/Caxias. EDUCS/Mackenzie. 2000. p. 008 do hipertexto.




ron igualmente apresenta a hipermidia como uma
nova forma de linguagem desde a primeira metade
da década de 1990%8. Do ponto de vista historico,

a investigacao de Bairon, por se organizar numa
concepcao hipermididtica ja na época, que incluem
as perspectivas do conceito, da metodologia e da
utilizacéo de ferramentas de autoria na geragéo de
producdes acabadas como Softwares independentes
e auto-executdveis, é profundamente significativa
diante das produzidas por Kolb e Landow. Sua pers-
pectiva de pesquisa tem um aspecto de pioneirismo
dentro das novas tecnologias que nao pode ser
desconsiderado, principalmente em se tratando de
pesquisas realizadas no Brasil. E o caso da publicacado
Multimidia, que ja em 1995, expressava muitos dos
pontos centrais da atual discussao da hipermidia,
como os capitulos A multimidia e as teorias da comu-
nicagdo, A ciéncia e a multimidia e A multimidia e
aobra de arte. Minha concepcéo é a de que, ainda
que Bairon tenha utilizado neste texto formalmen-
te o termo multimidia, é da hipermidia como uma

nova linguagem que ele trata o tempo todo?°,

Dado que a investigacéo do tridimensional foi
desenvolvida em consonancia com as pesquisas de
Bairon em hipermidia, muitas de minhas concep-
¢Oes tematicas possuem uma estreita vinculagao
com as deste autor. Segundo pude apreender em
minhas entrevistas com ele, a hipermidia deve ser
pensada como arquitetura da manifestagao estética
da linguagem*®. £ por seu elemento constituinte
de arquitetura, que a hipermidia pode reprodu-

zir o contexto do mundo do vivido numa fusao

de horizontes, sempre presente no cotidiano do
homem e da linguagem ordindrios. Através destas
arquiteturas, a hipermidia tridimensional possibilita

a abertura do caminho vivencial de uma experién-

Cia estética, fundamental na constituicao de nosso

ser no digital. Julgo que estes elementos estdo ja
presentes na publicacdo de Bairon de 1995, principal-
mente quando ele nos diz que o mundo digital ja
é,em si, 0 mundo da metafora e da representacao.
N&o ha nada que neste mundo possa ser represen-
tado, que ja ndo esteja numa cadeia de representa-
¢des. Nao ha mais nada que ndo seja uma leitura e

o criativo, préximo da brincadeira, € muito mais o
"fazer de novo’ de outro jeito do que o inaugural®'.
A partir daf ele estd em condicdes, depois de uma
passagem argumentativa pela fenomenologia, de
afirmar que a arte digital é cronotopos “nao sé porque
possibilita a visualizacdo da mutabilidade como,
inclusive, torna condicao sine qua non para nela

"32 Ora, se considerarmos o trabalho

adentrarmos
desenvolvido por Bairon no projeto da Casa filoséfica,
esta perspectiva da hipermidia como uma nova forma
de pensamento pode ser melhor elucidada. E o que
faremos a partir de agora. Apresentamos inicial-

mente a tela de entrada da hipermidia de Bairon.

A tela principal da Casa filoséfica aparece
conjuntamente com uma trilha sonora
especialmente desenvolvida por Bairon. A

organizacdo desta tela principal combina elementos



bidimensionais com uma estrutura tridimensional
totalmente interativa e navegavel. Instrumentos
desenvolvidos por Wittgenstein e modelados
para servirem como icones da hipermidia pairam
abaixo do universo digital proposto pelo projeto
da Casa. Acima da estrutura tridimensional, duas
frases, em meio a filtros visuais graficos, fornecem

a tonalidade conceitual da hipermidia. Séo elas:

“o ser habita a linguagem” e

“toda hipermidia deve ser uma habitagéo”

Estas frases nos dizem muito na perspectiva da

pesquisa topofiloséfica. Isso porque na referéncia a
fenomenologia hermenéutica, a segunda frase retira
da primeira seu fundamento ontoldgico. Bairon
produz um discurso hipermididtico que se pauta por
uma concepgao tridimensional do conceito como
manifestacao da experiéncia estética habitando

no digital. Neste sentido, a modelagem tridimen-

sional externa da Casa filoséfica e seu entorno foi

28 Além dos textos de Bairon ja citados, ja em Multimidia. Sao Paulo, Editora Graal, 1995, ele defende as novas tecnologias como uma nova

forma de producao de pensamento, a partir de Bakhtin, Benjamin, Gadamer e outros.

2 Nem sempre podemos introduzir um novo conceito de forma tranqtiila. Aprendemos com Ganguilhem e Foucault que a introdugdo de
um novo conceito, além de exigir a reconstrucao de sua historicidade, requer um momento propicio. Em 1994-1995 o momento propicio é

o da multimidia. Desta forma, o mais correto seria observar que o termo hipermidia se constituia em uma total e absoluta novidade na época
dentro do mercado editorial brasileiro, enquanto que o termo multimidia estava amplamente difundido. Assim, do ponto de vista didatico, a
opgao epocal pela utilizagdo do termo multimidia deve ser julgada como a mais acertada, isto considerando o estado em que se encontrava a

discussdo das novas tecnologias.
30

as notas para este capitulo.
3 Bairon, Sérgio. Multimidia. pp. 195-196.

32 Bairon, Sérgio. Multimidia. p. 213.

Esta idéia nos foi apresentada por Bairon em uma conversagao realizada em Séo Paulo, no dia 12 de margo de 2002, quando prepardvamos



realizada levando-se em conta os conceitos de
imerséo e interacdo no mundo digital. Se obser-
varmos a estrutura do panorama tridimensional
finalizado no Quick Time VR, podermos identificar
a plasticidade inerente ao processo de movimen-

tagdo no mundo digital criado para a Casa.

Cada posigao do sujeito-imersivo na corporeida-
de da organizagao tridimensional digital o levara a
conceitos diferentes, nos quais o autor desenvolve
a perspectiva propedéutica que serd detalhada na
producéo final. Sdo elas: o argumento, a criagdo,

0 ambiente, o dudio e as imagens. Representamos
estes trés fundamentos que somente podem ser

apresentados numa perspectiva espacializante.

O acesso a qualquer um dos conceitos acima leva o
sujeito-imersivo a uma experiéncia hipermidiatica
que tem a propriedade de ser estética no sentido
gadameriano do termo. Uma sucessdo de imagens
e sons adentram no campo visual produzindo uma
sinfonia que nos faz lembrar a idéia da multiplicida-
de de vozes de Vico. Nesta profusao aberta de uma
experiéncia estética, nao somos levados ao conceito
linearmente, tal como seria realizado no modo do
texto linear familiar, mas sim por meio da complexi-
ficagdo radical da imersdo em um mundo digital, na
estruturacdo dele como uma forma de vida. Dentre
indmeras coisas, Bairon nos diz que a deconstrugdo da
casa pode ser o jogo da interatividade, o que significa
que o jogo da interatividade possui a capacidade de
produzir, a cada vez que ocorre, uma corporeidade
diversa para o sujeito imersivo. Ora, o autor realiza
esta estratégia através de uma programagao em
autoria randdmica, que permite, por meio de nexos
|6gicos programaveis, que, no decorrer das varias

oportunidades de interatividade, o sujeito imersivo

experiencie diferentes variantes do conceito preten-

dido, o que torna a mostragao uma estrutura reticu-
lar, no sentido de que nunca retomamos duas vezes
amesma experiéncia do conceito ou, como observou
Bairon em uma de suas aulas sobre autoria em hiper-
midia, a cada leitura inaugura-se um novo sentido, isto

mesmo na perspectiva da metodologia cientifica®.

Acima temos um exemplo de programacéo de
autoria tridimensional randémica. O diciondrio
Houaiss define o termo randémico como o aleatério,
o contingente e o fortuito. Ele nos informa que esse
termo existe desde o século XIV, na lingua ingle-

sa e designava a impetuosidade, a grande violéncia,
tendo ainda as acep¢oes de grande velocidade

sem propésito definido. No vocabulario da progra-
macao em autoria, o termo randémico é definido
por uma fungdo légica que retorna um determina-
do ndmero entre um intervalo que possui limites
inclusivos de minimo e mdximo, descrevendo uma
multiplicidade qualquer de unidades que podem
ser retornadas. No nosso exemplo acima, temos
como limites, minimo 1 (Gaveta_A_opcao_01_vazia)
e méaximo 3 (Gaveta_A_opcao_03_vazia), com uma
multiplicidade de trés opcdes a serem retorna-

das. A forma de retorno adotada na programagao

é seqliencial, ou seja, numa ordem de intera-



¢oes de abertura das gavetas, serdo acionados

0s grupos de programacao da seguinte forma:

Interacao 01: retorna grupo
Gaveta_A_opcao_01_vazia;
Interacao 02: retorna grupo
Gaveta_A_opcao_02_livro;
Interacao 03: retorna grupo

Gaveta_A_opcao_03_vazia.

Ap0s isso, zeramos o contador légico que con-
trola o processo randémico sequiencial e inicia-se
do primeiro elemento do intervalo. Por exemplo,
quando o sujeito da interacao imersiva for clicar

pela quarta vez no puxador da gaveta para abri-la

novamente, retoma-se a contagem, e temaos o retor-

no descrito na interagdo 01 acima. Este modo de
conceber a programagao em autoria é levado por
Bairon até as suas Ultimas consequiéncias, permitin-
do a organizagao de uma estrutura hipermidiatica
de interagcao que produz uma rede de sentidos

altamente complexos e, fundamentalmente, néo
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determinados a priori na sua manifestacdo interativa
com o sujeito imersivo. Tal concepcédo de autoria
formula uma idéia do conceito como tridimensional
e, quando situada em uma concep¢ao tridimensio-
nal de ambientes e objetos interativos, radicaliza-se
mais ainda na producao de sentidos horizonticos.
Assim, quando Bairon enfoca a participagdo do
ambiente na concepcao de uma hipermidia, uma
frase emerge em meio a introducao estética do
conceito: se a linguagem é a casa do ser, estamos habi-
tando uma nova casa. Podemos situar esta frase, na
sua composicao com o pensamento heideggeriano,
como a tese central do trabalho de Bairon em hiper-
midia. Para esse autor, a hipermidia se constitui numa
habitagdo digital que advém pelo construir. Assim, a
referéncia fenomenoldgica se coloca como funda-

dora da construcdo da experiéncia estética digital.

3 . . . . . o . I
No debate se discutia o conceito de autoria em hipermidia e naquele momento o pensador mostrava as conexdes entre a experiéncia meto-

doldgica da autoria e a nocéo de especialista a partir da ciéncia moderna, concebida institucionalmente.




