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Desde o século XVIII, no Ocidente, desenvolvemos a
metodologia da ciéncia como matéria obrigatéria em
praticamente todas as regionalidades cientificas.” Esta
tradicao elegeu a matriz verbal da escrita como a gran-
de representacdo do pensamento analitico reflexivo.?
A esséncia institucional deste pensamento analitico
(no meio académico universitario a escrita moldou

a fala), composto por um processo de fragmenta-

¢do dos objetos de pesquisa, somaram-se inimeras
caracteristicas de fundamentos filoséfico-tedricos que,
independente de suas variacdes e abordagens, deter-
minaram a relacédo leitura/escrita como o Unico cami-

nho possivel 4 reflexdo cientifica Neste caminho de

historicidade, houve inimeros momentos que fizeram
da diviséo (institucional) entre arte e ciéncia, a expres-
sividade da ruptura entre, de um lado, o predominio
da escrita metodoldgica na ciéncia e, de outro, a rele-
vancia das manifestagoes imagéticas e sonoras na arte.
Apesar de inimeros movimentos filoséficos terem
defendido a idéia da paridade entre signos de carac-
teristicas sonoras, imagéticas e verbais, que estaria
presente em todo processo reflexivo,* a verdade sem-
pre esteve associada a colusdo institucional de que
somente a escrita, fruto da leitura de textos consagra-
damente cientificos, poderia representar a condicdo

méxima do juizo analitico.® As divisdes institucionais
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entre arte e ciéncia nos dias de hoje ainda guar-

dam, sobretudo institucionalmente, esta tradigéo.6

E deste lugar que pretendo partir & proposicao

da seguinte problematizacao: terao as produgoes
hipermididticas da década de 90 do século passado
e dos primeiros anos deste século, desenvolvidas
sobretudo nas universidades brasileiras e alemas,

a possibilidade de demonstrar novos desafios a
expressividade do pensamento cientifico? Este
artigo, portanto, pretende ser somente a coloca-
cao do problema.” Noutro momento, intenciono
demonstrar como, a partir das grandes relagoes entre
filosofia, ciéncia e metodologia, esta tendéncia de
esquecimento e solapamento dos signos de predo-
minancia imagética e sonora, foi sendo construida®
Nesse inicio de século, temos possibilidades, quase
ilimitadas, de desenvolvermos uma metodologia
hipermididtica de pesquisa cientifica, que sirva tanto
para processos de producdo quanto de avaliagao
do conhecimento cientifico. Neste contexto, os
maiores desafios estao localizados na lide resultan-
te da relagdo entre os recursos hipermidiaticos a
disposicao e a proposta de renovagao tedrico-tema-
tica do trabalho cientifico de tradigdo verbal escrita.
Estes desafios, até certo ponto interdependentes,
tém uma dimenséo institucional, outra dimensao
de competéncias a serem desenvolvidas pelos pro-

prios pesquisadores e uma outra, epistemoldgica.

Os desafios institucionais situam-se na transforma-
¢do dos estagios burocraticos, existentes ainda hoje,
como premissas para que um trabalho cientifico
seja aceito.? Os desafios presentes na dimensao de
competéncias a serem desenvolvidas pelos préprios
pesquisadores sdo de ordem mais profunda e tal-

vez representem os maiores impasses. Aqui temos

presentes, a titulo de introduzirmos o tema, pelo
menos trés niveis de desafios: o processo de criagcdo
e manifestacado multimididtica dos conceitos refle-
tidos, a programagéo em software de autoria como
uma nova “escritura” e o conseqlente oferecimento
n&o linear/interativo para o usuério consumidor do
pensamento cientifico. Portanto, n&o teriamos mais
a matriz verbal em seu formato de escrita impressa
como o principal recurso a producao e a oferta do
conhecimento desenvolvido. Agora teriamos, como
fruto de uma revisdo da metodologia tradicional
anunciada acima, a incumbéncia de produzirmos
nosso pensamento a partir de uma“leitura”e de uma
criacdo hipermidiatica. Temos que enfrentar os desa-
fios imensuraveis da compreensao e da criacéo que
interprete e produza imagens, videos e dudios em
formatos hibridos, como expressividades da relacdo
entre teoria e objetos de pesquisa. Por fim, as gran-
des empreitadas epistemoldgicas da transformacdo
desses processos;10 uso aqui o termo epistemologia
no sentido de marcar a necessidade de criarmos uma
releitura tedrica do conhecimento cientifico, que seja
compativel com a promogédo das mudangas institu-
cionais e incentive e justifique o desenvolvimento
das competéncias necessarias a criacao de ambien-

tes digitais com aval das instituicoes cientificas.

Um outro desafio epistemoldgico pode ser iden-
tificado na etapa de construcao de ambientes
dialdgicos e nao-lineares, expressos nas estruturas
interativas compostas por subjetividades interco-
nectadas. Os fundamentos epistemoldgicos ainda
nos trazem o desafio do sistema de construcao de
pensamentos em equipe aberto a intervencoes.!!
Enfim, todas estas questdes merecem um aprofun-
damento de suas fundamentagdes. Para que isto seja

possivel, inauguro aqui niveis de conhecimento que



podem ser nomeados de filoséfico-tedricos, ted-
rico-metodologicos, metodolégico-tedricos e
técnico-metodolégicos. O nivel filosofico-tedrico
explora 0s conceitos em suas relacdes entre teorias
cientificas e fundamentos filoséficos. O nivel teori-
co-metodolégico tem como fundamento ser apre-
sentado a partir da teoria definida pela pesquisa em
questao. Ja a abordagem técnico-metodolégica
enfatiza a praticidade analitica dos conceitos teéri-
cos, sobretudo visando a formagéo (e a consequente

avaliacdo) de um método proprio de pesquisa.'?

Neste momento, pretendo apresentar a proposta de
adocdo de uma taxionomia as estruturas digitais, que
seja passivel de aplicagdo aos temas tedrico-docu-

mentais ou, como intitulei acima, teérico-meto-

doldgicos (como argumento, entorno e relagao
entre programacao de autoria e expressivida-
des hipermidiaticas) ou técnico-metodolé6gi-
cos (como o contexto das imagens e do dudio). Tal
empreitada pretende inaugurar a proposta tanto
de criacao e de producao de trabalhos cientifi-

cos em hipermidia, como também a proposi¢do

de critérios de avaliacao para tais produtos.

O ARGUMENTO

Propor um argumento que sustente o objetivo da
construgao de um ambiente interativo depende
do direcionamento tematico que delegamos ao
lugar, o onde, no qual o tempo se perde da lineari-
dade do plano e se encontra com a reticularidade

de um ambiente interativo. E a fase primordial da

6 Esta questéo ja estava posta em cléssicos da década de 50 como Eby, Frederick. The development of modern education. Londres, Prentice-Hall,

Inc. 1954; e Bernal, John. Science in history. Londres, C. A. Watts & CO. Ltd., 1954; ou mais explicitamente abordada em trabalhos como Jones

Caroline A . & Galison, Peter (editors). Picturing science. Producing Art. Londres, Nova York, 2000; e Matos, Caué (org.) Ciéncia e Arte. Séo Paulo,

Terceira Margem, 2003. Turney, J. Frankenstein’s footsteps. Science, genetics and popular culture. New Haven e Londres, Yale University Press,

1998. Danto, Arthur. Philosophinzing art. Los Angeles, University Califérnia Press, 2000.

7 . . . . - P
Considero fundamental o aprofundamento destas abordagens por meio de uma pesquisa que promova a discussao interdisciplinar dos con-

ceitos de autoria, estética e processo de criagao.

8Sui generis, neste sentido, é a obra Wahrheit und methode (op. cit.) do filésofo Hans Georg Gadamer, pois nos oferece a historicidade dos

momentos em que a filosofia abandona, em prol de uma I6gica da palavra escrita, as nogdes do pensar presentes no sensu communis e na

arte, associando-os as “irracionalidades” do pensamento religioso.
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Ainda neste inicio de século XXI, sdo exigidos o cumprimento de créditos em cursos, a participacdo em encontros cientificos, a contagem

de créditos em publicagdes e, por fim, o desenvolvimento do trabalho escrito que, em média, deve conter cerca de (no minimo) uma centena

de péginas para mestrado e 250 paginas para doutoramento. Apesar destes limites de paginas nao estarem expressos em nenhum manual,

sabe-se, como que, consuetudinariamente, estas sao dimensdes de escrita plausiveis para ambas categorias da producéo cientifica em nivel

stricto senso. No interior desta trajetdria institucional, temos dois momentos cldssicos: a qualificagdo e a defesa. Os critérios de avaliagdo na

qualificagado, mais ou menos padronizados, devem garantir a boa continuidade da pesquisa como escrita, bem como a boa qualidade da reda-

cao final. A defesa é publica e ocorre de forma oral, momento em que o candidato basicamente deve apresentar suas justificativas perante

a argiiicdo dos membros da banca examinadora. Ap6s a defesa, os trabalhos seguem para o Banco de Teses da Universidade, onde a grande

maioria permanecera sem virar publicagao, apesar de ter recebido o aval da comunidade cientifica.

10 Ver Kuhn, Thomas. A estrutura das revolucées cientificas. Sao Paulo, Perspectiva, 1989; Serres, Michel (org.). Elements d’Histoire des Sciences.

Bordas, Paris, 1989.

" A problematica da produgao do pensamento cientifico em equipes, contando com a utilizagdo de recursos digitais, estd apenas introdu-

zida neste artigo. No entanto, temos que aprofundar especificamente este tema num outro momento, dada a complexidade das questoes

que ele reclama. Uma excelente leitura sobre estes novos desafios podemos encontrar em Costa, Rogério da. A cultura digital. Sao Paulo,

Publifolha, 2002.
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Esta classificagdo é de fulcral importancia para nossas abordagens. Aqui ela esta simplesmente anunciada, pois é necessario alertar o leitor

que a taxionomia proposta neste artigo situa-se, em nivel analitico, num patamar tedrico-metodoldgico e técnico-metodolégico.



reflexdo cientifica em hipermidia. Momento em
que planejemos o contexto imagético (tridimen-

sional ou ndo) no qual habitardo as interagoes.

O ENTORNO

As estruturas digitais de criacdo hibrida de imagens,
audios, videos e programacoes tém possibilitado a
criagdo de um pensamento que, apesar de anun-
ciado por varios fildsofos,'® antes da década de 90,
nunca havia sido explorado por meio da utilizagao
de recursos digitais. E bem verdade que as poten-
cialidades séo tecnoldgicas, mas as condicdes de
criacdo e producéo sao conceituais. Ao contrario
do que definira a filosofia iluminista, aqui devem
ser possiveis o encontro entre estética e conceito e,
quica, o proprio desaparecimento destas catego-
rias, por representarem hoje em dia muito mais
paradigmas que congelam do que abrem caminhos.
A construcdo conceitual do entorno, baseada em
momentos que relacionam o universo multimidia-
tico com as condi¢des de interatividade oferecidas
por um ambiente, representa um dos momentos
fundamentais da configuracdo de uma obra hipermi-
didtica. Do aspecto bem-sucedido desta construcao
depende a atuagao do conceito de imersao. Defino
imersao como o processo deflagrado a partir da
relacao entre a subjetividade expressa na criacéo
dos ambientes digitais e a possivel acolhida da sub-
jetividade alheia, fundamentalmente, na forma de
relagoes dialégicas como estranhamentos, buscas,
referéncias ao cotidiano, abstragoes configuradas e
interagdes programadas conceitualmente. Imersao,
portanto, é a condi¢ao de habitacao revelada por
toda experiéncia de construcao, que se expres-

sa por meio do jogo da relacdo de sentido entre

ambiente e usuario, entre conceito e e><per1éncia.14

RELACAO ENTRE AS SOLUCOES DE
PROGRAMAGAO E A EXPRESSIVIDA-
DE HIPERMIDIATICA CONCEITUAL

A criacao de um género hipermididtico enfrenta, ao
mesmo tempo, o desafio da repeticdo e a estética do
“sempre outra op¢ao’, o estatico e o contemplativo e
0 écran interativo, a conjuntura do autor e a autoria
efémera, 0 significante narrativo e a reticularida-

de a partir da qual sempre outro significante pode
emergir, a imerséo do abandono no sentido “dado”
e a desconstrucao da prépria morte do retorno

do sentido que, alhures, grita para se manifestar. A
autoria que irrompe da relacao entre programacao
e construcdo imagética e entrega-se e se organiza
no mesmo movimento do encontro e do desencon-
tro das interpretacdes associativas a partir da obra,
semiose ilimitada que vai da criacdo a “programacéo
final” O final é simplesmente a hora de suspender

o tempo da compreensdo, assim como o seu inicio
estd imerso num modesto recomecar. O desafio
desta classificacdo estd associado as condicoes
possiveis da relacdo entre varidveis e fungbes de
programacao e uma expansividade hipermidiati-
co-signica dos conceitos e premissas tedricas que

foram adotados pela obra cientifica em questéo.

FORMACAO E DEMONSTRACAO
DOS BANCOS ICONOGRAFICOS

IMAGENS CITADAS

Uma imagem citada no interior dos argumentos
semanticos da tradicdo de navegacao nao-linear ndo
pode existir somente como uma ilustracdo ou repre-
sentacdo de um conceito. Como na andlise que faz
Foucault da obra As Meninas de Veldzquez,'® deve-

mos buscar uma interlocugao entre a imagem em



questao e a imersao conceitual em um determinado
universo de sentidos. E importante enfrentarmos a
questao de que habita, na imagem, uma usina de sig-
nos que transcende, em muito, o que é experimen-
tado por cada um e é justamente por isso que, cada
vez mais, se torna presente a manifestagao de qual-
quer sentido. Tal como a relagao de Foucault com a
obra de arte, aimagem na estrutura hipermidiatica
deve possibilitar a agdo imersiva da navegagao, como
se estivéssemos no interior de uma obra de arte e,
dali, faldassemos sempre em nome de um universo
conceitual como faz o filésofo, nunca em nome do
universal de um conceito. As imagens citadas no
interior de ambientes digitais sdo definidas como a
manutencao da integridade imagética do “referente
original’, mas que, quando inseridas num ambien-

te hipermidiatico, transformam-se numa peca dos
jogos de linguagem. Como ocorre com 0s conceitos

tedricos num mestrado ou num doutorado.

IMAGENS MANIPULADAS

Na hipermidia, a agdo da historicidade, presente
naquele que imerge numa imagem-montagem,
reforca, mesmo que involuntariamente, 0 compo-

nente essencial de que a imagem deve ser sempre

3 Vide os dois ultimos capitulos de Santaella, Lucia. Matrizes. . ., op. cit.

entendida como uma colagem que se abre e se
redobra em circularidade signica. Mesmo em suas
definicées mais simples, aimagem na hipermidia
perde qualquer caracteristica do ‘em si”.'® A mani-
pulacao é o melhor testemunho contra a dimensao
estatica da imagem e da resisténcia aos canones
taxionémicos da histéria da arte que identificam

o conceito de estética com o de sensibilidade
irracionalista. A imagem manipulada no interior

de horizontes hipermidiaticos expande sempre
sua significagdo para outro lugar, da mesma forma
que ocorre com qualquer acontecimento artisti-
co."” No entanto, este ‘outro lugar”deve fazer parte
do mesmo ambiente, sem precisarmos apelar as

rupturas institucionais entre arte e ciéncia.'®

IMAGENS RETICULARES

Aimagem reticular no interior de um mundo
hipermidiatico é o que poderiamos chamar de
imagem aberta, imagem caminho, multimargem
imagética, um processo denegador, que sempre
remete para uma outra interatividade a partir de si
mesmo.'® Jamais deve ser possivel criarmos uma
imagem que valha por si, pois é impossivel man-

té-la imaculada de outros significantes. As imagens

% Este tema ja estava indicado em Schulmeister, Rolf. Grundlagen hipermedialer lernsysteme. Theorie, didaktik und design. Bonn, Addison-

Wesley, 1997.

15 In: Foucault, Michel. Les mots et les choses. Paris, Gallimard, 1966.

16Vide os dois ultimos capitulos de Santaella, Lucia. Matrizes. . . op. cit.; e ainda Hoffman, Donald. Visual Intelligence. Nova York, W. W. Norton &

Company Ltd.; 1998.

7 Ver Bairon, Sérgio & Petry Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise e historia da cultura. Sao Paulo/Caxias do Sul, Educs & Ed. Mackenzie, 2000.

8 Neste sentido, seria interessante uma leitura cuidadosa de livros como Morin, Edgard. Le cinema ou I'homme imaginaire. Paris, Editions
de Minuit, 1956; e Galimberti, Umberto. Psiche e techne. Milano, Feltrinelli Editore, 2000; ou Moles, Abrahan. Arte e computador. Porto, Ed.

Afrontamento, 1990.

19Esta classificacao foi construida a partir da leitura do capitulo “Palavra e imagem” presente no livro Santaella, Lucia & N6th, Winfried. Ima-

gem. Cognigdo, semidtica, midia. Sao Paulo, lluminuras, 1998.




reticulares num sistema hipermididtico devem ser
o resultado de uma rede irmanada de conexdes
imagéticas e antiobjetivas, na qual algo de incons-
ciente tem a oportunidade de continuar sua teia
de significagdes. Uma espécie de lexia do imagi-
nario relacionada essencialmente com as opgoes
de programacio.?° A reticularidade na imagem é

proporcional a nocao de rede de significantes.?’

Da imagem reticular, jamais deve surgir “simples-
mente”um complemento, mas aberturas para
outros caminhos; jamais conclusdo, mas multi-
plicacdo de juizos; jamais 0 agora como congela-
mento, mas 0 agora Como magma que, NUm rumo
indefinido, se petrifica como o a priori da eroséo
dos sentidos, o jetzt benjaminiano, que se funda-
menta numa nogao de reconstrucao, cuja articula-
¢do deve ser totalmente compativel com a nogédo

de ruinas.?2 As imagens reticulares sao redes.

0 AUDIO

AS LOCUCOES E O ILOCUCIONARIO

Sdo pegadas multiplas de restos sonoros. Fragmentos
de frases que assumem sua condicéo de incompletude
significante. 2> Conceitos soltos, embora situados nos
horizontes possiveis da reticularidade imagética. Sua
estrutura € a do jogo signico, e seu sentido nao se com-
pleta na sonoridade de suas manifestacdes, mas sim em
sua condicdo existencial de corte, de ruptura e de irrup-
¢éo. Toda referéncia ao fragmento faz da nao-linearida-
de ainterrupcédo abrupta da seqtiéncia do proprio olhar
que, perdido em meio a um universo sonoro, reconduz
nossa compreensao sempre para um outro som.24 As
locugdes devem explorar igualmente o locucionario

e oilocucionério. Ndo hd estrutura de navegacao que

possa se reconstituir pela negagao do ilocucionério.

EFEITOS DE TRANSICAO (PASSAGENS)

As passagens sao transicées que tém o compromis-
so de mudar o estado de consciéncia no processo
reticular de imersdo. Concomitantemente, anteci-
pam o novo ambiente e “se despedem” de um lugar.
Tal como o conjunto de eventos na hipermidia, os
efeitos de transi¢cdo ndo podem abandonar, mesmo
no corte musical, o mundo no qual habitam. O
conjunto de eventos depende muito das interacoes
de transicao. Ndo podemos pensar em ambientes
hipermidiaticos em que as transicoes nao foram
criadas, localizadas e mesmo modificadas, em funcao

dos cortes e recortes a que se propds o projeto.2”

ROTATIVIDADE SIGNICA EM TEXTURAS MUSICAIS
A rotatividade signica em texturas musicais na
hipermidia renova toda concepgao de criacdo a
medida em que se adapta a relagdo entre interati-
vidade e reticularidade. A possibilidade na qual me
debruco é a que se apresenta por meio da edicdo
de palavras-chave (como evento de locugbes)
presentes nas texturas e na propria navegacao.2®
Nesta definicao, a textura se transforma em “trilhas”
construidas muitas vezes a partir da mesma estru-
tura de dudio, como se nos fosse possivel sobrepor

texturas de forma randémica na mesma imagem.

CACOS

Pedacos e fragmentos de fonemas, de notas, de pala-
vras ou de ruidos, ou de todos eles juntos numa sé
irrupcéo. Todo horizonte se constréi com fragmentos,
inevitavelmente. Randomizar os cacos de dudio pode
representar o processo de atribuir probabilidade pro-
porcional a todos os pontos na programacao, frag-

mentagao e expressividade do conceito em questao.
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As op¢oes de oferta das estruturas criativas, a partir
de componentes aleatérios de programacao, podem

ser definidas pelos caminhos conceituais que regem

tanto a sistematizacao quanto a oferta dos con- s e
tetdos numa hipermidia. O randomismo pode ser
definido como o processo pelo qual os fenédmenos
da improbabilidade e da probabilidade dos eventos
adquirem proporcionalidade, sendo oferecidos em
todos os pontos interativos do ambiente.?” Tal carac-
teristica, estando ativa durante a navegagao, cria uma
estrutura de acidentalizagdo para o surgimento do
universo signico. E justamente a soma do aleatério
com a improbabilidade e com a acidentalizacédo que

melhor conceitua o randomismo na hipermidia.

A taxionomia anunciada acima tem por objetivo

propor critérios de criacdo e de avaliacdo do tra-

balho cientifico em hipermidia. Veremos que, no

20 Aprofundamos esta questao em Bairon, Sérgio & Petry Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise e histéria da cultura, op. cit.
21 Ver Bairon, Sérgio. ‘A rede e 0 jogo, in: Casi nada. Barcelona. Revista digital (www. casinada. es).

22Ver Paine, Dominique. As ruinas. Porto, Cinemateca portuguesa, 2001; Wolin, Richard. Labirintos. Lisboa, Instituto Piaget, 1999; Matos, Olga-
ria. Vestigios. Sdo Paulo, Palas — Athena, 1998.

3 Aqui temos realmente tudo pela frente, mas seria frutifera uma pesquisa que partisse da leitura de obras como Aguila, Jesus. Le domaine
musical. Pierre Boulez et vingt ans de création contemporaine. Paris, Fayard, 1992; Nattiez, Jean-Jacques. Music and discourse: toward a semiology
of music. Princeton, Princeton University Press, 1990. Chion, Michel. E/ sonido. Barcelona, Paidés, 2001.

24Velr Bairon, Sérgio & Petry Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise e histdria da cultura, op. cit.

25 - ) o o ) }
A relacao entre programacao e criagdo € um tema central no interior destes novos desafios. Procurei apontar seus fundamentos em ‘A rede
e 0 jogo, in: Casi nada. Barcelona. Revista digital (www. casinada. es).

26 . . . e -
Textura musical é como resolvi nomear o trabalho de composicao, repleto de montagens e sampleagens, que co-participa dos processos

de criagdo de ambientes digitais hipermidiaticos. A textura musical, portanto, se apresenta como co-participe da construgao conceitual de um
ambiente hipermidiatico. Por um lado, tal como a trilha cinematografica, a textura musical pode ser apreciada separadamente da apresenta-
cao do ambiente no qual originalmente habita. Por outro, ao contrério da trilha no cinema, ela se apresenta essencialmente em ambientes
interativos hipermidiaticos e deve conviver com os principios da remixagem e da ressampleagem chegando, até mesmo, a se transformar

em outra coisa que nao o previsto pelo processo de composicao e autoria. Ou seja, as texturas musicais geralmente sao produzidas junto das
expressividades das montagens imagéticas que se apresentam nas interagoes.

27 Tenho aprofundado a concepg¢ao de randomismo em associagao com o conceito de autonomia, fruto de relagdes possiveis entre dois livros
fundamentais: Putnam, Hilary. Realism with a Human Face. Cambridge, Ed. Harvard University Press, 1992; e Taylor, Charles. Sources of the self.
The making of the modern identity. Cambridge, Ed. Harvard University Press, 1990.




Brasil e na Alemanha, existem obras que seguiram

o caminho do aprofundamento da aplicagao dos
recursos digitais no meio cientifico, partindo de uti-
lizacdes muito modestas, até obras que exploraram
analiticamente a relacéo entre objetos de pesquisa
e referéncias tedricas. No entanto, ndo necessaria-
mente os critérios identificados aqui foram seguidos
pelos coordenadores dos projetos. Em muitos casos,
houve preocupagdes com a complexidade de algu-
mas das etapas metodoldgicas, mas, em grandes
medidas, as producdes hipermidiaticas analisadas
neste artigo devem ser consideradas mais como
experimentacdes do que como criagdes e produgdes

cientificas totalmente ratificadas pelas instituicoes.

As transformacdes anunciadas pela relacao entre
ciéncia e hipermidia exigem um restabelecimen-
to das associacdes possiveis entre filosofia, teorias,
métodos e técnicas. A chave desta retomada estd
localizada na extrema ruptura com uma tradi¢do
das instituicoes cientificas dos ultimos trés sécu-
los, que convencionaram associar logicamente o
conceito de verdade cientifica com a composi-

¢do metodoldgica do texto escrito e impresso.

Os préximos desafios estdo localizados nos
seguintes niveis:

- a construcdo da andlise da relacao entre funda-
mentos filoséficos e a atuagao de teorias cientificas;
fazem parte deste nivel os temas que envolvem
ética e esteticamente as abordagens transdis-
ciplinares das relacdes entre homem-maquina,
entre homem (estruturas de comunicagao) e meio
(sobretudo os fendbmenos midiaticos considerados
globais), entre produgdes artisticas (arte digital) e
historicidade cultural (aqui as diversidades entre

regides sdo mais significativas do que entre paises);

|
s1EUT

vl

5
&
L]

- a relagdo entre teorias cientificas e propostas
metodoldgicas da construcdo de ambientes e
interatividades digitais; temos, neste momento, o
tema da produgao do conhecimento em equipes,
o desafio da associagcao entre conjuntos concei-
tuais e caminhos construtivos e, por fim, a ope-
racionalidade institucional das relagoes possiveis
entre producéo e divulgagao de conhecimento;

- a relagéo entre os métodos de andlise e as técnicas
da lide com instrumentos digitais; estes desa-

fios predizem opcdes metodoldgicas como pdlo

de diretrizes ao uso de recursos tecnoldgicos.

DESVELAMENTO MULTIMIDIA DE INTERFACES DIGITAIS
Na primeira metade da década de noventa do século
passado, tivemos as primeiras grandes experiéncias

com as potencialidades hipermiditicas no ambito



este, emergiram alguns trabalhos que procuraram
utilizar os recursos multimidia em prol da sistemati-
zagdo e/ou apresentagao de conteudos. As propostas
estavam em torno da citagdo de imagens, de dudio

e de videos como complemento de textos analiticos
que expressavam pesquisas desenvolvidas nas uni-
versidades. £ o caso de Die Weide Rose que apresenta

temas referentes ao nacional-socialismo. Neste tra-

balho, a organizagao temética é apresentada numa
seqUiéncia de textos e de imagens que, apesar de
serem oferecidos em estrutura linear, ja explora-

vam uma construcdo imagética de montagem.3°
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A estrutura de montagem entre textos e imagens
propde uma relacdo de auto-referencialidade.
Os temas centrais, que se localizam nos dilemas

estudantis diante do nacional-socialismo, nos sao
ke s rats

oferecidos a partir da andlise desde os cadernos
escolares até os movimentos organizados pelos

estudantes. Nesta estrutura digital, passamos por

académico.?® Foi um momento de experimentacao
que nomeio como desvelamento multimidia de
interfaces digitais. Neste momento, tanto no Brasil
quanto na Alemanha ja tinhamos varios produtos no

mercado, sobretudo enciclopédias que apresenta-

mais de 1500 paginas de textos e centenas de
imagens. Especialmente no caso das imagens, é
muito significativo o trabalho de tratamento do
design das paginas, que geralmente sdo compostas

pelos proprios documentos de época, incorpora-

|29

vam sua versao digital.”” No entanto, no meio acadé- dos como parte da explicitagdo do contetdo.

mico da pesquisa universitaria, ou em convénio com

2 . - . - . . . .
8 Entre Alemanha e Brasil, houve inimeros trabalhos importantes que nao foram analisados neste artigo, mas que também trouxeram contri-

bui¢des as discussdes. Dentre eles, destacaria Koll, Udo (coord.) Goethes Reisen. Munique, Universitét Miinchen — Muldimedia LE Systeme MBH,
1995; Kirmaier, Martin & Schatzle, Thomas. Der Himmel auf Erden Giovanni Battista Tiepolo in der Residenz zu Wiirzburg. Munique, Universitat
Miinchen — Muldimedia LE Systeme MBH, 1996 (esta obra ainda contou com a participagéo do Prof. Dr. Rudolf B. Trabold), na Alemanha; e
Machado, Arlindo. Ensaios sobre a contemporaneidade. Sao Paulo, PUC-SP, 1994, no Brasil.

29 Chaussy, Ulrich. Die Weide Rose. Munique, Universitt Minchen - Systeme Verlag GmbH, 1995.

30 Chaussy lembra estruturas metodoldgicas do sistema de montagem no cinema, tema que também esta aguardando um grande aprofun-
damento. Para comegar, podemos ler: Manovich, Lev. The Language of New Media. Massachusetts Institute of Technology, 2001; Vertov, Dziga.
Kino - eye. Los Angeles, University of California Press, Ltd, 1984; Eisenstein, S. M. Hacia uma teoria del montaje. Barcelona, Paidds, 2001; Dubois,
Philippe. Video, cine, Godard. Buenos Aires, Libros del Roja, 2001; Ribeiro, José. Cold S. John, Oh que sabe! Porto, Afrontamento, 2000; Ades,
Dawn. Fotomontage. Barcelona, Editorial Gustavo Gili, 2002.



O argumento do trabalho segue a tépica de

uma nogao de documentagdo como histéria

do cotidiano.3! Haja vista que boa parte de suas
argumentagoes apresenta documentos cotidia-
nos tal como os didrios de Willi Graf de 1933 e 0
de 1942/43. De uma certa forma, podemos dizer
que a imersdao num documento, como um didrio,
possibilita a acao de um conjunto de signos ver-
bais e visuais com uma porcao ilocuciondria muito
consequente. O entorno ¢ definido com colagens
de didrios, matérias jornalisticas e fotografias de

época, muitas tiradas pelos proprios estudantes.

A relacao das solugoes de programacao e a
expressividade hipermidiatica conceitual ¢ traba-
Ihada em formatacoes que propdem criar uma mime-
sis de monografias, oferecendo associacdes entre o ato
do registro de situagdes cotidianas e a interpretacdo de
fatos histéricos presente em monografias universi-
tarias32 Neste trabalho houve uma grande preocu-
pacao com a formagdo e apresentacao dos bancos
iconograficos: 0s documentos sdo classificados e sao
oferecidos recursos de anélise da documentacéo por
meio de ampliagoes e abordagens comparativas. A
categoria de imagens citadas ¢ a mais presente, e a
de imagens manipuladas ¢ utilizada medianamente,
cumprindo o papel de servir de base como interface
para os textos. O audio é explorado tanto como regis-
tro de depoimentos como uma interlocugao com as
imagens e textos complementares. As opcoes de nave-
gacao, além de apresentarem os recursos de mudanca
de paginacao e sistemas de busca, ainda oferecem
lugares para anotagoes e comentarios, localizados

nas paginas em que existem registros nos diarios.

A interatividade do Die Weide Rose e sua geracao de

obras digitais ainda ndo exploravam uma complexidade

maior do entorno como proposta;33 ainda ndo eraum

trabalho que aprofundasse as relagdes entre as solu-
coes de programacao e a expressividade hipermi-
diatica conceitual, nem mesmo que apresentasse um
grande grau de reticularidade 3s imagens3* A utilizacao
dos recursos de audio localiza-se no interior dos cldssi-
cos modelos de locugdes ou depoimentos. No entanto,
ao contrario do que pode estar parecendo ao leitor,
minha opinido é que o trabalho é excelente por integrar
uma proposta da linha de histéria do cotidiano com a
construgdo/colagem de imagens e textos como docu-

mentagéo.35 Neste sentido, até mesmo os efeitos de



transicdes das paginas fazem parte de uma proposta de
construgao signica que remete as anotagdes nos didrios

e suas interlocugdes com a documentacéo pesquisada.

No Brasil, o trabalho Cultura e meméria®® tam-
bém elegeu a relagdo entre registro docu-
mental e interatividade, como a principal

estratégia de abordagem tematica.

O argumento procurava revelar as relagoes
entre arte, geografia, politica, urbanidade e his-
toricidade, a partir de um ponto em comum: a
cidade de Itu no interior de Sdo Paulo. As preo-
cupagdes com o entorno ocorreram mesclando
obras fotogréficas com pinturas de Almeida Jr.
Ou seja, a geografia era introduzida por obras de
artes plasticas, a politica por fotografias, a pintu-

ra por retratos e a historicidade por colagens.

A opgdo mais completa em nivel de registros trata-se
do menu Artes, em que podemos encontrar desde o
cinema produzido na cidade, passando pela pintura
de artistas importantes do Romantismo brasileiro
como Almeida Jr, até mesmo o desvelamento de
compositores classicos na cidade como Elias Alva-
res Lobo (1834-1901) e Tristdo Mariano da Costa Jr.
(1880-1935). O conhecimento do cinema desenvolvi-

do na cidade é apresentado a partir de depoimentos

F
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3 A histéria do cotidiano tem contribuido, teoricamente, com pesquisas que abordam as relagdes subjetivas entre politica, cultura e socieda-

de. Ver Heller, Agnes. Histdria e cotidiano. Lisboa, Presenca, 1988.

32 A lide com a documentacao nesta obra foi profundamente cuidadosa e seguiu as tendéncias, ja estabelecidas, da renovagao de documen-
tos, abordagens e objetos exposta em Le Goff, Jacques & Nora, Pierre. Faire de I'histoire: Nouveaux objets. Paris, Gallimard, 1975.

3 Isto ocorria tanto no Brasil quanto na Alemanha. Por parte dos trabalhos académicos, houve vérios movimentos de aprendizagem com a
produgéo de conhecimento cientifico em hipermidia. Neste momento, de 1990 a 1996, estdvamos ainda fazendo os primeiros ensaios.

3

Z . " . - . . . . < . . A
As imagens predomlnantes em Die Weide Rose estdo na categoria de Iimagens citadas, mas como vimos, nao necessariamente isto limitava

o nivel de complexidade da pesquisa, o que ja ndo podemos garantir quanto ao resultado hipermidiético desta.

35 - . - . . . . "
Nas abordagens que compdem a histéria do cotidiano, o homem comum tem muito mais a nos dizer do que o conjunto de documentagdes

que embasam a histdria politico-econémico-social.



recolhidos por conhecidos atores da regigo. E o caso
do comediante Simplicio que chegou a participar

de mais de dez filmes realizados em Itu. Os filmes
mesclavam uma linguagem popular com intengoes
comerciais, como os filmes Rogo a Deus e meto bala
ou O bem dotado homem de Itu. A cidade acabou
sendo conhecida no cenério nacional como lugar do
superlativo hiperbdlico.3” De uma certa forma, houve
uma mescla entre o popular superlativo, a politica

e as artes. Portanto, para que fossem atingidos os
objetivos definidos no argumento do trabalho, foi
necessaria a formacao de um grande banco multi-
mididtico, indicado por pesquisas e entrevistas rea-
lizadas na regiéo.3‘8 Ainda é importante realcar que,
como se tratava de um trabalho inaugural, no senti-
do de ndo haver no Brasil nenhum similar até entéo,
foram apresentadas reflexdes sobre a importancia

da relacdo entre os bancos multimididticos e um
conceito de memoaria. Temas como biblioteca digital,
bancos digitais e programagédo multimidia foram
abordados a partir da relagdo com um conceito de
biblioteca digital especializada em histéria local.
Neste sentido, o tema que apresentava a obra de
Almeida Jr. procurou realizar um movimento circular
tematico da obra para o contexto do romantismo
brasileiro e desse para 0 movimento romantico na

pintura francesa, voltando para o regional em Itu.3°

Na tela que apresenta parte da obra de Almeida

Jr, temos uma composicao na forma de exposicao
tematica. Como se fosse uma parede de museu
onde as obras pudessem ser admiradas, tanto em
sua unidade tematica, quanto em sua individualida-
de expressiva que oferecesse a opcao de acesso aos
detalhes de cada obra. A relagao das solugdes de
programacao e a expressividade hipermidiatica

conceitual estd ensaiada nas opg¢des de colagem e

de acesso interdisciplinar no jogo entre politica, arte,
histéria local e depoimentos. A composicdo imagéti-
ca, portanto, é de imagens citadas e manipuladas
que compdem um mosaico-registro da diversida-
de das manifestagdes culturais da regido. O audio

estd a servico de um conceito de registro digital.

DEMONSTRACAO DE ESTRUTURAS

ESTETICAS HIPERMIDIATICAS

Os momentos posteriores marcaram novas e radicais
experiéncias com os recursos digitais no mundo aca-
démico. Este momento, nomeio de demonstragao
de estruturas estéticas hipermidiaticas. Foram
alguns trabalhos entre Brasil e Alemanha que cons-
trufram os novos caminhos desta abordagem. Nestas
obras, o nivel de complexidade estd relacionado com
uma exploracdo mais aprofundada da linguagem de
programacdo como parte das propostas demonstra-
tivas. % O ambiente hipermidiatico seria um lugar de
compreensdo que dependeria basicamente da deci-
fracdo de desafios interativos por parte dos agentes.
Neste momento, ainda se manifestava uma grande
tensdo entre a construcdo de narrativas lineares e a
desconstrucao tematica possibilitada pela propria
navegacao em suas expressividades nao-lineares.#!

£ 0o momento em que houve grandes aproximacoes
da pesquisa cientifica com propostas poéticas e com
produtos educacionais, sem que se perdesse o vincu-
lo com a concepcédo de pesquisa académica, ja que

esta é a questao que estd norteando todo este texto.

Como uma espécie de soma deste momento com 0s
anteriores, temos, por exemplo, o trabalho Deutsch,
Deutsche, Zeiten / eine chronik** O argumento
deste trabalho concentrou-se no ambito do encon-
tro entre histéria e sociologia, apresentando uma

linha de tempo que percorre a histéria da Alema-



nha de 1945 a 1995. A intencao foi manter-se fiel

ao conceito de narrativa presente na crénica como
estilo literdrio. O entorno recebeu uma proposta
que emula um movimento circular (360°) situan-

do o0 agente em meio a um grande composto de
montagem imagético que, apesar de ser diacrénico,
tem seu principio linear subjetivado pela propria pos-
sibilidade de navegar pela grande estrutura circular
de menu. Lembrando a estrutura do story board, as
imagens sao compostas na dependéncia da lineari-
dade sequiencial, como se fossem textos narrativos,
ou seja, imagens manipuladas do final da guerra
apresentam a insercao de imagem manipuladas
da presenca russa que, por sua vez, juntam-se a
imagens que remetem as idéias de fuga e de recons-
trugéo.43 Nesta obra, estdo presentes narrativas que
exploraram locugoes lineares a partir de cada época
abordada. Temos, portanto, vérias opcoes de menu
demonstradas também com versdes imagéticas,
mesclando principios que entendem concomitan-

temente a histéria como narrativa linear e circular.

Hé& uma soma de horizontes verticais com horizontais

definidos, por ano, desde 1945. Uma simples obser-

NEMBELY

vacao do trabalho identifica, por exemplo, 0 ano de
1945 se sobrepondo graficamente ao ano de 1946

e uma imagem que expressa a chegada dos russos
ocupando o meio vertical que separa os dois anos.
Tais propostas estariam num nivel ainda muito limita-
do, se ndo fosse o fato de este ambiente estar imerso

numa barra de op¢des que se apresenta perpétua.

A barra interativa oferece opc¢des de acesso a gran-
des bancos de imagem e textos histéricos. Hd uma
colaboracdo de vérios arquivos de documentagao
da Alemanha, como o Deutschen Rundfunk-archiv,
0 que possibilitou a reunido de centenas de arqui-

vos de imagens histéricas e de dudios significativos

36 Bairon, Sérgio (coord.) Cultura e Memdria. Itu, Prefeitura de Itu — Faculdade Prudente de Moraes, 1994. Colaboracéo: Luis Carlos Petry.

37 Cidade localizada no Estado de Sao Paulo - Brasil, fundada em 1610 e importante marco nos caminhos da proclamacgao da Republica brasi-
leira. A cidade, desde a metade do século XX, foi considerada o superlativo da cultura popular brasileira.

38 Foram dois anos de coleta de material em imagens, videos e dudios. Momento ainda inaugural da pesquisa que conhecemos como forma-
cao de bancos multidimiaticos.
39 Este caminho circular, que perpassa tematicamente varias abordagens, foi estudado, ainda em 1991, por Landow, George & Delany, Paul.

Hypermedia and Literary Studies. Cambridge / Londres, MIT Press, 1991.

40 E importante destacar que ha uma relacdo de cumplicidade entre, de um lado, a condicéo analitica e a utilizacio de recursos digitais e, de
outro, o conhecimento de programacao de autoria e as estratégias de formacao e utilizagao dos bancos multimidiaticos.

4 A obra Deutsch, Deutsche, Zeiten / eine chronik apresenta com muita propriedade a tensao entre narrativa linear e construgao de ambiente
digital ndo-linear.

42 Bogeholz, Hartwig. Deutsch, Deutsche, Zeiten / eine chronik e. Munique, Bielefeld Universitat — Systhema Verlag GMBH, 1996.

43 Existem vérias temporalidades interferindo nesta criagdo: o tempo da guerra, o tempo do fim da guerra, o tempo da reconstrucao, o tempo
da tradicao, o tempo da memoria e o tempo da opressdo. O desafio esteve em criar um ambiente que reunisse todas estas temporalidades
numa sé opgao em 360°.



de cada época. A classificacdo dos arquivos é dada
pela proximidade tematica que relaciona histéria e
sociologia e, neste contexto, por exemplo, a foto-

grafia é trabalhada como documento histérico.

O equilibrio no interior do entorno circular entre
imagens manipuladas, imagens citadas e pro-
gramacao nos oferece um nivel muito consequente
de imagens reticulares. As imagens ndo sao apenas
citagoes fotogréficas, mas citacdes que emergem

de ambientes que criam um lugar para habitarem **
Também é interessante, nesse trabalho, a preocupacao
com sistemas de busca que fornecem uma taxiono-
mia temporal, conceitual e imagética. Qualquer busca,
a qualquer momento, pode ser ativada clicando no
botao direito do mouse, o que reforca a responsabilida-
de da existéncia de uma rede de conexdes que adquire
a caracteristica de relacionar o contetido imagético
com o sonoro. Esta seria a associacdo do ambiente
imagético com o que poderfamos chamar de uma
|6gica da busca ou da pergunta, como se trabalhdsse-
mos com o “simples” principio de que quem pesquisa
constitui seu saber mais a partir de perguntas do que
de respostas. Neste tipo de trabalho € a agdo do per-
guntar que cria a interatividade, principio que estaria
presente em varios trabalhos no futuro, como veremos.
Ha um certo compromisso reciproco de abertura de
atalhos entre todos eventos presentes nesta obra digi-
tal, a ponto de evitar que um conceito de complemen-
to impere entre os diversos estagios interativos.* Neste
sentido, ndo podemos delegar nem mesmo as fotogra-
fias de referéncia histérica a condicado de complemen-
to, pois a idéia apresentada pelo trabalho no tocante as

imagens citadas é que surjam como documentacao.

O audio, apesar de seguir o principio narrativo,

tem a colaborag¢éo de um universo ilocucionario
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garantido pelas interatividades imagéticas e de
programacao. Com isso reforcamos a idéia de que
mesmo estruturas, aparentemente tradicionais de
utilizacdo de imagens e de audio, podem transcen-
der a obviedade da citacdo e da narrativa, quando
inseridas num entorno que se apresenta como uma
demonstragao de estruturas estéticas hipermi-
diaticas. Essas sao algumas das razbes que fazem
com que a utilizagdo de recursos de imagens/mon-
tagem em 360° ndo tenham uma caracteristica de
gratuidade em sua utilizacdo, ja que, mediante todas

as propostas tedricas interativas da narrativa dos



sistemas de busca, a concepgéo da rotatividade de
opgdes estd garantida de forma qualitativa. Portanto,
sendo apresentados os resultados da relagdo entre
0 processo criativo e as abordagens conceituais, s6
entdo poderiamos imaginar o aprofundamento da
utilizacdo dos recursos tecnolégicos. Este trabalho,
sem abandonar suas definicoes de argumento,
poderia ter explorado mais radicalmente a criacao
de ambientes tridimensionais como composicao

do entorno; ou, ainda, poderia oferecer opgoes

de registro para comentarios individuais e com-
plementares quanto aos textos que descrevem o
contetdo. Enfim, Deutsch, Deutsche, Zeiten / eine
chronik aponta para a composicao interdisciplinar
entre histéria e sociologia, misturando diacronia e
sincronia ao ponto de descaracteriza-las, igualmente
como encontramos nas relacdes contemporaneas
entre ambas as ciéncias, como se nos fosse possivel,
a partir da criacdo e da programacdo, demonstrar
nossas tendéncias e interpretacdes epistemold-

gicas a partir do proprio trabalho investigativo.

Neste momento, tivemos no Brasil uma obra digi-
tal muito significativa, como investigagdo na drea
de Filosofia da Universidade Federal Fluminense.
Trata-se da obra Univvverrsso Gentileza - A génese
de um mito contempordneo.*® O argumento est4
todo voltado para a trajetéria do Profeta Genti-
leza que, na verdade, é José Datrino, ex-empre-

sario carioca, que, apos presenciar o incéndio

de um circo, teve uma “iluminagéo divina” que o
orientou para que se transformasse num profe-
ta. A partir dai, Gentileza virou peregrino e criou
um mundo proprio de expressividades artisticas

como estratégia para divulgar suas profecias.

A forca do argumento indicou também a constru-
¢do de um entorno extremamente poderoso para
este trabalho: um circo. Logo na tela principal de
acesso, temos as quatro opcdes que irdo demar-
car ndo somente a navegagao, mas também os
referenciais tedricos utilizados pelo autor. Deleuze,
Derrida, Heidegger e Cassirer®” sao alguns filosofos
que embasam a interpretacao de todo o processo
criativo de Gentileza. O entorno, sendo um circo,
presentifica a idéia de circularidade de multiexpres-
sividades artisticas, que englobam desde a musica,
a poesia escrita, a oral e suas relagdes com a posicado
mitica de Gentileza. Ao comecarmos a explora-

¢ao de cada uma das opcdes desta primeira tela,
temos uma imersao No préprio processo criativo
do Profeta. E interessante notar como algumas
op¢oes de criacdo do design foram pensadas e

produzidas partindo da propria obra do profeta.

Na maioria das op¢des, a demonstracao é garantida
com a conjuncao de depoimentos de Gentileza, em
video e em texto, inclusive seguindo as orientagoes
da prépria tipografia criada pelo profeta. Esta opcéo

é muito conseqUente no sentido de proporcio-

44 Ver Bairon, Sérgio. “Method, Hermeneutics and Hypermedia’, in: Convenit - Selecta - 2 - ISSN - 1517-6975 — This special printed edition is

published by Harvard Low School - Cambridge - 2000. pp. 57-62.

45 . S . . . .
Sem duvida que o alcance do equilibrio entre o universo de conceitos que abrangem uma obra digital representa um dos desafios mais

importantes a ser conquistado.

46 Guelman, Leonardo. Univvvverrsso Gentileza. A génese do mito contempordneo. Rio de Janeiro, UFF - Ed. Pontuar, 1997.

47 Sao algumas das obras que norteiam este trabalho: Deleuze, Gilles. A dobra: Leibniz e o Barroco. Sao Paulo, Papirus, 1988; Derrida, Jacques.
Gramatologia. Sao Paulo, Perspectiva, 1973; Heidegger, Martin. Ser e Tempo. Petrdpolis, Vozes, 1993.




nar as imagens uma caracteristica reticular, pois
fica muito claro, tanto na programagao quanto na
criacdo das telas, por um lado, a ineficiéncia das
imagens ou textos se avaliados individualmente

€, por outro, a ratificagéo, a todo instante, de que
esta obra digital ¢ uma habitagdo, um lugar onde
deveremos nos movimentar e buscar conhecer*® A

casa do universo criativo da personagem analisada.

Arelagao das solugoes de programacéao e a
expressividade hipermidiatica conceitual estao
imbricadas com um conceito de estandartizacédo do
mundo em suas caracteristicas populares e superla-
tivas. £ imenso o mundo significante de Gentileza: o
mundo, 0 amor, Deus, a paz etc. sdéo componentes
de uma estética que precisa ser resgatada em sua
obra que tem esta misséo. Por exemplo, na opcao
circomundo, esta presente um jogo que faz referéncia
ao incéndio do circo, leia-se mundo (em 1961) e a
necessidade de reconstruir o mundo, leia-se circo.
Aqui temos mais um exemplo de solugdes extrema-
mente simples de programagéo que estdo a servico
de interpretacdes tedricas cor‘mp\exas.“9 Aintera-
tividade estéd garantida nao pelos movimentos de
acesso a cada opgao, mas pelo conjunto da obra do
Profeta e da interpretagdo desta por parte do autor.
Ha& uma proposta de manter um certo paralelis-

mo entre 0s processos criativos de Gentileza e de
Leonardo Guelman, autor da obra digital. A mistura
de imagens citadas com imagens manipuladas,
como garantia a existéncia de imagens reticulares,
valoriza o recolhimento feito pela produgao dos ban-
cos multimiditicos e provoca um grande impulso a
leitura analitica do trabalho cientifico-filoséfico, o que,
por sua vez, s6 é compreendido por suas dimensoes
hipermididticas. Comeca a ocorrer neste tipo de obra

uma espécie de auto-referencialidade entre os pro-

BAUEN IM LICHT

cessos reflexivos, pois a andlise depende do processo

de criacao “artistica”do proprio pesquisador. Neste
momento que classificamos de demonstragao de

estruturas estéticas hipermidiaticas, comeca a



ocorrer um fendbmeno que serd preponderante em

varias obras: um redimensionamento tedrico-con-
ceitual, possibilitado a partir de um processo de
criacao, que abandonou o verbal-metodoldgico como
expressao fundamental>® Este verbal-metodolégico
se transforma em inlmeras manifestacoes signicas de
fundamento multimidiatico que, por sua vez, seriam
inalcangaveis se continuassem subabitando o texto
impresso. O trabalho iconico ndo é mais construido
de forma verbal-escrita, mas, fundamentalmente, com
imagens e/ou sonoridades, que foram pesquisadas ou
criadas, a partir do uso do material documental levan-
tado pelo trabalho de sistematizacao e classificacéo
dos bancos. Mesmo em suas condi¢des mais simples,
como as fungdes de ir e de voltar, houve preocupa-
¢oes de se trabalhar numa sobreposicao signica, pois
afungdo tem como seu interpretante imagens que
estao no interior de uma cadeia signica, definida pelo
encontro entre as tendéncias tedricas com o uso de
imagens para as quais Ihes sdo atribuidas uma série de
associagoes temdticas. Por exemplo, o mundo como
circo e como circularidade se recompde como icone,
que pode levar a retomada da tela principal, que tem
sua expressividade numa imagem de circo. N&o ha
como saber se estas opcoes foram adotadas de forma
consciente por parte do pesquisador, mas o fato é
que elas estao presentes somente em funcao das

competéncias anteriores, tanto tedricas quanto em

nivel de design. Especialmente neste trabalho, foram

48 O lugar é o circo, e o circo € o mundo de Gentileza. Este tipo de |6gica ja estava posta na obra Heim, Michael. Virtual Realism. Nova York
- Oxford, Ed. Oxford University Press. 1998. Sobretudo no momento nos momentos em que Michael Heim traduz Bewandtniszusammenhang
por context of relationships.

49 A obra digital inteira € um grande jogo com o mundo do Gentileza e, por se tratar justamente de seu universo, as opgdes interativas s6
poderiam ser singelas. Acerto de Guelman.
5OTaI como apresenta Marcus Bastos (in: Palavra e Imagem na Midia. Um estudo intercultural Brasil-Alemanha) em seu texto, é bem verdade que

em meio aos trabalhos de criagao artistica o abandono de um nivel objetivo metodoldgico da escrita ndo é mais novidade. Mas nada disso
chega sequer perto dos trabalhos académicos em strictu senso.



adotadas medidas muito curiosas, como um design
que emula as criacoes de Gentileza, como se essas
adquirissem existéncia como linguagem que expressa,
desde as opcdes criativas com imagens e dudio até o
desenvolvimento muito caracteristico da tipografia.
Talvez devéssemos dar uma atengdo maior a esta cate-
goria que estamos nomeando de demonstracao,

no sentido de procurarmos o caminho da emula-
¢ao, quando estivermos pesquisando uma fundagao
de linguagem como é o caso aqui.>! Nao se trata,
portanto, de um simples processo de simulagdo, mas
de refundacao, uma apropriacao que se manifesta na
relacao dialdgica com os fundamentos. Por um lado,
isso ndo se apresenta muito diferente da apropriacéo
que estamos acostumados no meio cientifico, quando
em nosso texto inserimos o texto de determinado
autor para que fale junto conosco; por outro, temos,
na conjuntura da hipermidia, ndo sé a condicao de dar
maior independéncia ao autor consultado e ao seu
texto como, inclusive, de procurar a expressividade do
desenvolvimento estético para conceitos que surgi-

ram a partir de um “acordo” realizado com os autores.

O audio produzido para esta obra digital contém
locucobes, efeitos de transicao e cacos que se
agrupam e se reagrupam em todos os niveis de
interatividade. Uma énfase é dada novamente para
o tema do circo, sobretudo por meio de pequenas
identidades criadas que podemos chamar, para os
ambientes em questao, de vinhetas, na falta de um
nome melhor. Esta pesquisa demonstra o quanto
podemos explorar, em nivel conceitual, a partir dos
recursos ja existentes. E interessante lembrar, neste
contexto, o conceito de longa duragéo que esteve
muito em voga no ambito das ciéncias sociais duran-
te a segunda metade do século XX. Trata-se do que

Fernand Braudel nomeou também como a plurali-




zagédo da temporalidade. Braudel vé na velocidade

do tempo a razéo natural-fisica do solapamento de
qualquer agao politico-cultural do homem. O homem
estd a mercé da repeticdo do equindcio, ndo ha o que
se fazer diante do determinismo do passado a néo ser
adquirirmos consciéncia dele. O homem néo constréi
seu destino, sua historicidade nao Ihe pertence, ele é
apenas espectador, objeto da geo-historia.>2 Apesar
de minha concepgao néo ser determinista, parece
que estamos d mercé de temporalidades epistemo-
|6gicas que se infiltram nas instituicdes cientificas,

a espera de “‘consensos” para poderem transformar
algo. Foi o que aconteceu com a imagem estatica,

até que lhe fosse permitido penetrar, cada vez mais,
no ambito da ciéncia. Mas, por outro lado, foi o que
nao aconteceu com a imagem em movimento que,
com raras excegdes (como no caso da Antropologia
Visual) até os dias de hoje, ndo teve espaco institucio-
nal como expressividade do pensamento cientifico.
Esta condi¢do comeca a mudar radicalmente quando
encontramos, por exemplo, trabalhos como Bauen
im licht - das glashaus von Bruno Taut,>> desenvol-
vido por professores da Universidade de Postdam
(Alemanha). O argumento desta obra digital retine
um grande numero de caracteristicas, que ja indicam
0 processo hipermiditico de constru¢ao como
concepgdes conceituais, em praticamente todas as
etapas, inclusive deixando em aberto um nivel de
interatividade que segue os caminhos indicados pelo

préprio processo. Sao inUmeras as caracteristicas da

obra de Bruno Taut, abordadas na obra digital, que
estdo demonstradas de forma interativa, questao

ja explicitamente notada na tela inicial. A tela de
acesso a obra apresenta algumas concepcodes de
Taut: a idéia de que as estruturas materiais, em sua
arquitetura de cristal, devem proporcionar o encon-
tro entre marco e conteudo, com o fim de manter
a"pureza”e 0"vazio essencial” da arquitetura; outra
questao que ja encontramos nesta tela principal é

a decomposicao cristalografica que cede espaco a
uma forma continua, sem fraturas, oferecendo uma
identidade de seus multiplos cortes e reflexos; e ain-
da poderiamos pensar numa referéncia as fachadas
arquitetonicas que eram entendidas por Taut como
a entrada das edificagdes, como se afirmassemos
que a obra arquiteténica comega, sobretudo, em

sua exterioridade, “exterior que ja é interior”>*

Aimersao nesta obra procura emular o processo
conceitual pensado pela arquitetura de Taut a partir
da proposta de trabalhar com as cores e transpa-
réncias, com suas caracteristicas de imaterialidade,
movimento e vazio. Tais concep¢des advinham das
propostas de Taut de unir arquitetura, escultura,
pintura e poesia (intencdes definidas desde a publi-
cacao do numero 4 da revista Der Sturm de 1914).
Isto deveria acontecer sem que uma expressividade
artistica ficasse dependente da outra, ou seja, elas
deveriam somar sem perderem suas proprias carac-

terfsticas. Este encontro demonstra, por exemplo, o

510 sentido da emulagao aponta a criagao de um ambiente que nao se proponha simular algo ou alguma coisa, mas sim que se apresente
como inaugural de um mundo interativo. Ver: Norman, Donald. The invisible Computer. Nova York — Oxford, Ed. Oxford University Press. 1998.

5

2 er: Braudel, Fernand. “Histoire et sciences sociales: la longue durée’, Annales, 17, 1958.

53 Engelbert, Arthur (org.). Bauen im licht — das glashaus von Bruno Taut. Berlin, Werkbund-Archiv Berlin/ Potsdam Universitét, 1996.

>4 Idem, interagao a partir da opgao triangulo.




conceito de construcdo existente na pintura, ou seja,
0 processo arquiteténico que se presentifica numa
obra de pintura. Outra questdo importante esta
relacionada com a concepcéo de estrutura; neste
sentido, 0 arquiteto, na opinido de Bruno Taut, assim
como ja haviam feito os pintores, deveria se libertar
da perspectiva. Para tanto, um possivel encontro
entre a pintura de Arnold Bocklin com algumas
obras de Alfred Messel, em estruturas de ferro, ja
podia ser indicado como o fim da perspectiva na
arquitetura. Oscilando entre pintura, arquitetura e
poesia, atraiam-no, por exemplo, as possibilidades de
construcdo espacial baseadas em propostas croma-
ticas. A proposta de anular os limites artificiais entre
as artes, permitindo ao arquiteto que, como artista,
controlasse o projeto total da obra, foi a base do
programa da Arbeitsrat fiir Kunst, fundada em 1918
pelo préprio Taut>® Uma das melhores expressdes
disso esté no fato de que, naquele momento, toda
ordem de artistas agrupados em torno da arquitetu-
ra passou a reclamar para si a responsabilidade com
a educacdo da sensibilidade e a aparéncia sensivel
do mundo, desde os monumentos até os selos ou

as moedas. Ou seja, Bruno Taut e seus seguidores
queriam intervir nas decisdes de politicas publicas
que demandavam orientagoes estéticas de toda

a ordem.*® Tais caracteristicas estio manifestadas

na criagao de Bauen im licht, por exemplo, quando
se opta por figuras geométricas simples, como o
triangulo, o quadrado, o hexaedro ou o circulo, como
recurso de navegacao ja para o proprio menu de
acesso principal. Basta posicionar o cursor sobre uma
das figuras que o ambiente todo muda, processo
que contém o acesso aos temas principais e que ja
faz referéncia ao conjunto de idéias que serd apre-
sentado durante a navegacao: formas, cores, con-

teldos, espacialidade, temporalidade, transparéncia,

vazio, poesia, pintura, montagem e ruptura. Um

exemplo disso, podemos ter ao ativarmos o icone
representado pelo quadrado, quando um conjunto
de formas geométricas, junto de palavras e compo-
sicoes fraseoldgicas, comega a ocorrer por inteiro na
tela, causando movimentos aleatérios dependentes
da movimentacédo do cursor. As palavras s&o, por
exemplo, cristal, movimento, vazio, poesia, entre
outras, e o audio se presentifica, randomicamente,
em locugdes sussurradas como construgdes de cola-
gens significantes. As locugdes sussurradas, junto das
palavras, frases e imagens fragmentadas, comanda-
das pelo cursor do agente, elegem o agir construtivo
como um dos principais fundamentos da obra de
Taut, ja que ele acreditava que, apesar dos trabalhos
tedricos serem interessantes e estimulantes, todos

deveriam se apresentar como trabalho prético, ou



seja, era preciso construir®” Na opgao do circulo, séo
ativados alguns conjuntos de formas e cores que
introduzem os principios de que a cor tem condicdes
inerentes para tratar categorias como proximida-

de, distancia, espacialidade, contracdo e, isso, tanto
na arquitetura quanto na pintura. Quadros, janelas,
portas, aberturas, tracos de pincel contém, portanto,
algo essencialmente auto-referencial. A execucdo de
obras arquiteténicas, mais que a produgdo conceitual
e fisica de um prédio, deveria dar a conhecer uma
forma artistica e interdisciplinar de pensar.®® Para
Taut, arquitetura e pensamento sao tdo equivalen-
tes quanto o sao pintura ou escrita e pensamento.
Com o fim de colocar em questdo a materialidade

na arquitetura, Taut passa a usar o cristal colorido nas
construgoes. A cor, afirmava, também contém mate-
rialidade construtiva tanto quanto qualquer outro

material de construcdo. Os cristais coloridos tém um

grande poder de associagdo por se apresentarem, ao
mesmo tempo, transparentes e materializados. Dupli-
cidade que talvez fosse impossivel de se revelar de
outra maneira. Portanto, vemos, ja nestes primeiros
momentos de acesso aos ambientes desta obra digi-
tal, uma corrente de conceitos tedricos colocada a
prova do agente que navega. Este conjunto de acdes
seria impossivel pela escrita, pois os niveis de interati-
vidade sao definidos pelas orientacdes epistemoldgi-

cas que regem o trabalho, assim como as metéforas

(enguanto hipoicone) em meio a um ensaio

35 Associagao que arquitetos alemaes, artistas e criticos fundaram em Berlim em dezembro de 1918 sob a coordenagao de Bruno Taut, dissol-
vida em 30 de maio de 1921. O corpo de membros incluia os arquitetos Otto Bartning, Walter Gropius, Paul Mebes, Erich Mendelsohn, Hans
Poelzig, Paul Schmitthenner, Max Taut and Heinrich Tessenow; os pintores César Klein, Erich Heckel, Kdthe Kollwitz, Ludwig Meidner, Max
Pechstein, Karl Schmidt-Rottluff e Lyonel Feininger; os escultores Rudolph Belling, Oswald Herzog e Gerhard Marcks.

56 Ver Sharp, Dennis. The lllustrated Encyclopedia of Architects and Architecture. Nova York, Quatro Publishing, 1991.

57 Paralelamente a lembranca de Taut, € importante reforcar esta caracteristica pragmatica, pois tenho defendido ha muito tempo a necessi-
dade premente da existéncia da producao de obras digitais.

58 Ver Bairon, Sérgio. Interdisciplinaridade. Educacdo, histéria da cultura e hipermidia. Sdo Paulo, Futura, 2002; Le Goff, Jacques (org.). Memdria e
histéria. Lisboa, Enciclopédia Einaudi, 1984.



cientifico ou filoséfico também podem nos oferecer
caminhos que rompem com a légica da constru-

Cao textual ‘coerente” da metodologia cientifica.>

A medida que imergimos mais no trabalho, comeca-
mos a perceber que a relagao das solugées de pro-
gramacao com a expressividade hipermidiatica
conceitual também acompanha um aprofundamen-
to analftico das opgdes abordadas. Um dos exemplos
pode ser experimentado a partir da interagdo com o
circulo no menu principal: a imerséo no paldcio de
cristal. Mais um interessante acerto deste trabalho foi
a construcao tridimensional do Paldcio de Cristal de
Bruno Taut. A imersdo acontece no centro da tela e,
enquanto navegamos nas animagdes em sua volta,
sdo apresentadas imagens dos lugares que com-
pdem o ambiente no qual nos encontramos. Por um
lado, a construcao tridimensional do Palacio de Cristal
pode ser entendida como um recurso inevitavel a
construcdo do ambiente imersivo, j& que se tratava
de um arquiteto com propostas interdisciplinares; por
outro lado, se ndo fossem as interagdes e a compe-
tente criacado de um conjunto associativo de signifi-
cantes de toda ordem midiatica, o tridimensional ndo
conteria o caréter imersivo conceitual que detém %
As construgdes das imagens, no tocante a manipu-
lacao, séo surpreendentemente bem feitas. A estra-
tégia de misturar imagens citadas com imagens
manipuladas se apresentou como a condicéo sine
qua non a formacao de imagens reticulares. Neste
caso, temos um feliz encontro entre a exploragéo
tridimensional de um espaco e as opgdes signico-
multidimensionais. A derrocada da imagem como
ilustracdo do conceito cientifico comeca a se estabe-
lecer, justamente a partir do momento em que dele-
gamos a imagem uma sintaxe prépria, cujo limiar

estamos vivenciando nos ambientes hipermidiati-

058" Como vimos, as cores e as formas, no caso de

Bruno Taut, sdo os elementos da materialidade, sdo as
opc¢oes que transmitem, inclusive, um compromisso
ético-estético com o conceito de construcdo arquite-
ténica. Neste sentido, Arthur Engelbert, coordenador
desta obra digital, resolve criar ambientes em 3D

que, por um lado, talvez fossem impossiveis como



a expressividade arquitetdnica em questao, mas,

por outro, trazem consigo, justamente a partir deste
impossivel construtivo, a grande possibilidade de
demonstracdo dos conceitos. Corredores de cristais
coloridos, que formam inimeros jogos geométricos
e misturam as visdes do abandono da perspectiva e
do sentido Unico nos espacos de uma construgao,

sao apresentados em ambientes que questionam

profundamente a possibilidade de representacao

da obra arquiteténica, fazendo com que o agen-

te da navegacdo ndo saiba mais se estd habitando
um ambiente tridimensional ou uma pintura ou,

até mesmo, uma poesia topolégicaA62 Insisto nesta
trajetéria conceitual presente na construcao de obras
digitais, porque procuro revelar a existéncia de um
universo signico que se define como opcdes tedricas.
Matrizes hibridas que nada explicam porque muito
pretendem demonstrar;®® demonstrando, nada con-
cluem, porque pretendem manter a abertura a leitu-
ra dos agentes que imergem nos ambientes; quando
no interior dos ambientes, 0s agentes devem procu-
rar interagir de varias formas, ndo necessariamente
intervindo ou modificando o ambiente, mas, sobre-
tudo, desenvolvendo reinterpretacoes das idéias

que Ihe séo apresentadas durante toda imersao.

Destaco aqui um principio fundamental que pode
ser apresentado como a interatividade como con-
ceito. Os grandes exemplos da complexidade do
jogar, sempre 0s encontramos na arte, sobretudo,
na arte contemporanea em suas versdes em ins-
talagcoes (arte e tecnologia). No entanto, acredito

que nao podemos aprofundar estas questoes, sem

39 Aqui temos o centro da argumentacao deste artigo: criagdes analitico-signicas hipermidiaticas revelam expressividades que nenhum siste-

ma de escrita metodoldgica seria capaz de nos oferecer.
6

0 A qualidade da estrutura tridimensional de Bauen im licht esta, portanto, garantida gragas a existéncia de um conjunto de fatores que
atuam conjuntamente: texturas, colagens e cacos sonoros.

61 No interior de uma hipermidia, as imagens podem ser entendidas como hipoicones que se estruturam em diagramas e metéforas. Ver: San-
taella, Lucia & N6th, Winfried. Imagem, op. cit., p. 62.

62 Schullmeister j& havia alertado quando a complexidade da relagao entre programacao e criacao (in: Schulmeister, Rolf. Grundlagen hiper-
medialer lernsysteme. Theorie, didaktik und design, op. cit.); no entanto, esta caracteristica nunca havia sido aprofundada a partir de uma pratica
hipermidiatica.

63 Esta abordagem foi percebida por Lucia Santaella em seu livro Matrizes da linguagem e pensamento (op. cit.), sobretudo nos dois Ultimos
capitulos. Noutro patamar, advindo de seus estudos sobre poética e hipertexto, encontramos Joyce, M. Other Mind-edness. The emergence of

network culture. University Michigan, 2000.



que antes alteremos radicalmente as premissas
cientificas diante das abordagens estéticas.®* O
grande desafio que nos impulsiona neste momen-
to diz respeito ao principio de que as estruturas
complexas da criagdo e da programacéao devem ser
pesquisadas no interior da propria complexidade,
presente na compreensdo que se apresenta como
entorno. Ou seja, isso é proporcional a afirmar
que, nao havendo analiticidade no tratamento
tematico do conhecimento cientifico, ndo pode
haver complexidade na relagao das solugoes de
programacéao com a expressividade hipermi-
diatica conceitual ®° Podemos encontrar mais
uma manifestacao destas inter-relacdes complexas
na opgdo geométrico-triangular do menu, quando
€ acionado um terceiro nivel interativo. Neste nivel,
encontramos um conjunto de 12 imagens que, indi-
vidualmente, contém uma nota musical acionada a
cada vez que o cursor passa sobre cada imagem. Se
passarmos o cursor rapidamente sobre as imagens,
as notas sdo acionadas concomitantemente e pro-
duzem texturas musicais, cuja seqiiéncia melddica
guase nunca se repete, nem na mesma navegacao
e muito menos levando em conta a diversidade
das navegagdes possiveis entre varios agentes
interagindo no ambiente. Temos aqui, novamente,
uma relagao espacial entre poesia, musica, arqui-
tetura, conteldo académico e imagens reticula-
res, pois as notas que se presentificam nas doze
imagens remetem a estrutura dodecafénica de
Schonberg.%8 O trabalho digital sobre Bruno Taut
nos oferece, neste momento, uma ligacdo entre
seus conceitos de arquitetura e o atonalismo de
Schoénberg, no qual se procura uma definicao de
série como matriz composicional a partir de uma
seqUéncia de doze tons cromaticos sem repeticao.

Neste movimento musical, como na arquitetura de

Taut, nenhuma manifestacado pode ter procedéncia

sobre outra, ou seja, ndo ha centro na composi-

¢do, seja sonora, espacial, cromdtica ou temporal.

A partir do menu que apresenta doze imagens
como icones, podemos acessar um grande con-
junto de temas como: estruturas da transparén-
cia, relagdes entre cristal e dgua, entre dgua e
perspectiva, entre serialismo e arquitetura, entre
a pintura de Kandinski e espacialidade, entre
cores e materialidade, entre figuras geométri-
cas e tridimensionalidade, entre primitivismo e
essencialidade etc. As relacoes sao ativadas, e
textos e imagens comegam a compor formas
como um grande puzzle sendo construido sem
que objetivasse a definicdo de uma imagem

final. A partir do momento em que paramos



Temos ainda a apresenta¢do de uma cartografia

- que indica a relacdo entre os conceitos basicos e

i =1 as opgodes de criacdo. Os esquemas cartograficos

apresentados pelos autores sdo extremamente sig-

& nificativos sob o ponto de vista de demonstrarem

i as opgdes metodoldgicas presentes no processo de

B -
P pesquisa e criacdo. Acredito que o amadurecimento
- = -" . " . ~ P . s
™ ,w":“-_r- da utilizagédo dos recursos digitais, como estratégia
- ™ = . . )
T de pesquisa e de producao de ambientes, neces-

sita profundamente de uma anélise meta-tedrica
para que variaveis e funcdes possam ser discutidas
e, até mesmo, avaliadas, no meio académico. Talvez
pudéssemos fazer um paralelo, mal comparando,
entre estas cartografias e as referéncias bibliogra-
ficas e os esquemas explicativos ou grafismos que
desenvolvemos em meio as dissertacoes e teses. Nas
cartografias de Bauen im licht, temos uma estru-

tura de navegacao pensada especialmente para a

demonstracdo das opgdes de criacdo e programa-

cao. E interessante notarmos como esquemas de

de navegar, uma sintese de nossas passagens é navegacao podem apontar para um caminho de
apresentada na tela, como uma sintaxe imagética andlise das obras em hipermidia, ja que uma das
como representamen da propria compreensao. grandes barreiras, ainda hoje existentes para que

64 Esta é outra questao central que tem merecido uma grande atengao em minhas pesquisas. Para tanto, tenho buscado ler e reler as relagoes
entre historicidade e estética. Para uma introducao basica, indicaria obras introdutdrias como Adorno, Theodor. Asthetische Theorie. Frankfurt,
Suhrkamp-Verlag Frankfurt am Main, 1970; o classico Bayer, Raymond. Histoire de I'Esthétique. Paris, Armand Colin, 1961; ou ainda Bozal, Vale-
riano (org.) Historia de las ideas estéticas y de las teorias artisticas contempordneas. Madri, Visor Dis., S. A. 1999. 2v,; e Franzini, Elio. La estética del
siglo XVIIl. Madri, Visor Dis., S. A. 1999; Pita, Anténio P. A Experiéncia estética como experiéncia do mundo. Porto, Campo das Letras, 1999; ou ain-
da textos que se aproximam mais das questoes semidticas, psicanaliticas e tecnolégicas, como Costa, Mario. Lestetica dei media. Roma, Editoria
& Comunicazione srl, 1999; Menezes, Philadelpho. A crise do passado. Sdo Paulo, Experimento, 2001; Santaella, Lucia. Estética de Platdo a Peirce.
Sao Paulo, Experimento, 1994; Krauss, Rosalind. The Picasso papers. Nova York, Farrar, Straus and Giroux, 1998; Foster, Hal. The Return of the real.
Cambridge/Massachusetts, MIT Press, 1999; ou, ainda, em linha de abordagens mais interdisciplinares, como Gadamer, Hans Georg. Estética e
hermenéutica. Madri, Editorial Tecnos, S. A. 1996.

65 Esta relacao remete a associagao possivel entre os processos criativos na ciéncia e na arte. Temos aqui outra pesquisa a ser desenvolvida,
que nos possibilite ensaiar o encontro entre a idéia de conceitualizagéo na arte quanto na ciéncia. De um lado temos, por exemplo, Krauss,
Rosalind. The optical unconscious. Cambridge/Massachusetts, MIT Press, 1993; . The originality of the Avant-Garde and Other Modernist
Myths. Cambridge/Massachusetts, MIT Press, 1985; Foster, Hal. Compulsive Beauty. Cambridge/Massachusetts, MIT Press, 1997; e, de outro,
um encontro com Besancon, Alain. Limage interdite. Paris, Librairie Artheme Fayard, 1994; e Derrida, Jacques. La vérité en peinture. Paris, Flam-
marion, 1978; Cage, John. Colour and Meaning. Art, science and symbolism. Londres, Thames & Hudson Ltd., 2000.




possamos defender nossas idéias pesquisando-as

e expressando-as digitalmente, estd no fato de nao
termos critérios de como avaliar determinadas obras.
Nesta obra, por exemplo, podemos experimentar as
questdes que, quando est&o postas com os recur-
S0S escritos, raramente passam de descri¢oes e de
caracterizagoes textuais. J4 nesta obra digital Bauen
im licht, quando sao tratados os seguintes temas: a
posicao antimodernista de combater a concepgéo
purista de fachadas brancas, por meio da denuncia
da auséncia da cor na arquitetura; a concepcao de
reformar um determinado contexto urbano em suas
circunvizinhancas, que nao havia renovado a visdo
de paisagens urbanas a partir de um profundo dia-
logo cromatico como uma posicao ético-estética; a
relacdo entre arquitetura e poesia sonora, declaran-
do e praticando o principio de Hans Poelzig de que
a arquitetura é musica silenciosa; ou a concepcao
de que a arquitetura deve expandir a utilizacdo de
sua pele, ndo num sentido de exterioridade, mas

de protecdo, interioridade e expansividade; s&o
todas estas concepgoes trabalhadas na hipermidia
como interatividades que tiveram que enfrentar o

desafio do encontro entre programacao e criagao.

Neste momento, no Brasil, aparece o trabalho Valetes
in slowmotion®” O argumento desta obra buscou
analisar, demonstrando, as nogdes de tempo e espago
no universo prisional brasileiro. Valetes se refere a
expressao corrente na giria prisional, dormir de valetes,
e slow motion vem de uma noc¢ao de tempo presente
na propria linguagem videografica. O trabalho em CD-
ROM reserva uma caracteristica muito interessante,
pOis surgiu posteriormente a pesquisa e a produgao
de um video (com influéncias tedricas socioantropo-
|6gicas), portanto, mais uma vez, estamos diante de

um trabalho que dependeu totalmente de uma con-

seqUente reflexdo analitico-tedrica. O encontro entre
argumento e constru¢ao do entorno é explicitado
com muita propriedade, por possibilitar a manifes-
tacao interativa de tematicas com olhar socioantro-
poldgico: o cotidiano da sociabilidade na prisao; a
juncao das dispersdes temporais com as tentativas
da unicidade manifestada pela ordem estabelecida; o
controle do tempo, sempre vital, e a observacao dos
movimentos fisicos; o ato de jogar com a circulagéo
de objetos e pessoas como uma construcao formal,
como se a organizagao do espaco e do tempo fosse
a grande premissa a transformacao das consciéncias;
e a agao circular de signos de temporalidade como
controle e descontrole dos espacos por temporalida-
des diversas e do tempo pela diversidade espacial 58
A opcédo do entorno estéd materializada na ima-
gem reticular-manipulada de uma cela repleta

de imagens/montagem de objetos e fotografias.

A propria tela de acesso apresenta inUmeras metéfo-
ras tedricas: os objetos estao presos, mas podem ser
acessados, o conjunto de imagens, como a exposicao
de faces, 0 vaso sanitdrio, o0 jogo de domind, a bola
de futebol, a luz e a janela, sdo tuneis, passagens para
outros lugares que, concomitantemente, saem e n&o
saem da cela. As grades manifestam um distancia-
mento do agente navegante, mas o cursor permite
ativa-las. H4 uma sombra a direita, logo atras do vaso
sanitario, que se revela como se fosse uma marca de
identidade do uso do espaco, assim como as maos
deixam registros nas grades em funcao de uma tem-
poralidade da observacao para o exterior, um estar
fora sem sair, um estar 14 sem deixar de estar fora. A
ambientacao oferecida pelo entorno, logo na tela
principal, j& inaugura um chamamento para que nos
sintamos imersos no ambiente da prisdo. O tempo

que passamos navegando nesta obra digital pode



oferecer a experiéncia interativa de olharmos para o
mundo do interior da cela. Pode-se dizer que esta é a
principal premissa deste trabalho, desde a introdu-
¢&0 que ja ocorre com uma montagem de video em
meio a um depoimento de um preso, inaugurando
0 acesso a obra digital: o ladrdo quando ndo tem o
que fazer morde até o dedo para ver o sangue cair.
No entanto, dificiimente os resultados da constru-
¢ao deste entorno seriam tdo consequientes se ndo
fosse o trabalho de formacao de bancos de dudio.®®
Este é formado por depoimentos de presos, ruidos
reverberados de portas batendo, fechando, passos
distantes e efeitos de guitarras com distor¢oes meta-
licas. Ha, portanto, aqui um lugar para visitarmos por
meio de uma caminhada repleta de regras que se
manifestam em imagens, sonoridades e, sobretudo,
programacdes. A construgdo deste ambiente digital,
assim como no caso de Bauen im licht, so se tornou
possivel em funcéo do encontro entre reflexao
tedrica e a producdo de grandes bancos multimidia-
ticos. A existéncia de somente um destes fatores ndo
tornaria possivel todo processo analitico presente na
obra digital. Deste modo, temos presente um impor-
tante conjunto de estratégias metodolégico-tedricas
como indicadores de uma producao cientifica em
hipermidia: o argumento esta presente com muita

propriedade nas opc¢des da construcao do entorno,

66 Ver Schonberg, Arnold. Armonia. Madri, Real Musica, 1974.

contando com a colaboracdo de imagens reticula-

res, de um audio em efeitos de transigao, rotati-
vidades signicas e cacos muito bem construidos.
Ao que tudo indica, foram cuidados conceituais pre-

sentes desde o inicio da pesquisa, ainda em video.”®

Existem associacoes e relacoes desde a primeira tela,
que invocam um grande niimero de conceitos teo-
ricos em concomitancia. Ativando a opgao no rosto
exposto na tela principal, encontramos depoimentos
cotidianos de presos e internos de sanatérios. Neste
ambiente, fotografias remetem a estudos de ana-
tomia humana, personagens séo ativadas a medida
que clicamos sobre elas e textos aparecem tanto
como citacao de fildsofos quanto como depoimen-
tos de presos. A criacdo de uma tela totalmente

escura e os depoimentos em video, a partir de fachos

67 Goifman, Kiko. Valetes em slow motion. Campinas, Editora Unicamp, 1998.

68 . - - . - .
Importa registrar que todas estas questdes estdo relacionadas com varios autores e conceitos que foram trabalhados nesta obra. Dentre

eles, Theodor Adorno, Philippe Ariés, Gilles Deleuze, Henri Bergson, Michel Foucault e Lucia Santaella. Com respeito a Ltcia Santaella, o autor

ja havia tido contato com seu artigo (expandido e publicado como livro no ano 2001, op. cit. .) “Trés matrizes da linguagem e pensamento”,

Revista Forum, BHZ-Video, n. 1, Belo Horizonte, 1992.

69 O grande trabalho anterior de coleta e sistematizacdo de bancos multimidiaticos é sempre decisivo para a conseqiiente qualidade analitica

das interpretagoes. Ver Bairon, Sérgio & Petry, Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise. . ., op. cit.

70 Tradigdes de narrativas reticulares ja haviam sido profundamente desenvolvidas em video, ver: Dubois, Philippe. Video, cine, Godard, op. cit.,

ou Machado, Arlindo. Mdquina e Imagindrio. O desafio das poéticas tecnoldgicas. Sao Paulo, Edusp, 1993.



de iluminagao sobre os rostos, reforcam significan-
tes que transmitem imersdo, luz de interrogatorio,
vigilia, abandono, isolamento, dentre outros. A
diversidade dos depoimentos, junto da diversida-
de de rostos em meio a toda esta criagao, expressa
caracteristicas imagéticas e sonoras impossiveis de
serem descritas numa escrita cientifica, inclusive
pelo fato de os depoimentos se transformarem em
co-autoria. Alguns destes depoimentos ratificam

o universo ilocuciondrio presente na hipermidia, ja
que sao apresentadas apenas as reacoes faciais das
pessoas, 0 que nos faz entender que o que elas tém
para demonstrar, a partir de suas expressoes, é muito
mais do que poderiam falar. Neste ambiente, ainda
temos uma mescla de temas que imbricam con-

ceitos de salide mental com o ambiente prisional.

E importante realcar que esta obra saiu acompa-
nhada de um livro homénimo, em que podemos

ter contato com a integra do trabalho escrito.

Outra opgao a que temos acesso, a partir da tela prin-
cipal, € o vaso sanitario, que acessa a tereza, nome que
0s presos dao a corda que usam para fugir, fabricada
com lengdis amarrados. Neste ambiente, o cursor se
transforma num foco de luz, com o qual podemos
explorar o lugar onde contém um muro e um vaso
sanitario. Um click no mouse ativa o video Tereza cuja
producéo foi a grande responsavel pela roteirizagdo da
obra digital. O tema da exploragdo dos espagos pela luz
é recorrente e um dos recursos de programagao mais
utilizado na obra. No alto da tela, a direita, uma série de
textos com frases dos proprios presos oferece uma rela-
¢do entre valores cotidianos e a idéia de fuga. A busca
de caminhos alternativos e o muro como uma barreira
intransponivel sdo temas abordados como epistemes

da circularidade significante presente na obra digital.”!

Outro aspecto interessantissimo desta obra, encon-
tramos no conjunto de transicdes (passagens) do
primeiro para o segundo nivel de interatividade.
Temos um conjunto de pequenas animagdes com
desenhos de figuras humanas sentadas, portas
batendo ou espagos de salas vazias. Estas transicoes
(passagens) ocorrem junto de audios na catego-

ria de efeitos de transicao, portas de ferro, coisas
batendo, passos descompassados, trechos de falas
dos presos etc.. O encontro destes audios com as
animagoes possibilita transicdes extremamente
importantes para a obra digital. Trabalhar conceitual-
mente as transicdes é algo que temos que analisar
como importantes possibilidades a ativacdo do dia-
logo entre os mais variados ambientes.”? No caso de
Valetes, as transicoes sdo uma espécie de deixar em
suspenso o ambiente do qual saimos e introduzir o
ambiente para o qual nos dirigimos. Também se pre-
sentificam como passagens que abordam o tempo e
0 espaco, como énfase da acdo cronotdpica de cada
imagem de cada visdo ou de cada som do ambiente
interativo. O cotidiano na cadeia é percebido aos
fragmentos, em retalhos de sonoridades e de ima-
gens. Ha presenca do randomismo nestas transigoes,
caracteristica que ja anuncia um poderoso caminho

reinterpretativo com relagdo ao conceito de autoria.

Outra opcéo a partir da tela principal é uma janela.
Deste lugar, acessamos uma tela composta de uma
porta com uma peqguena abertura, onde o movimen-
to do cursor mexe com uma construcao de imagens
manipuladas (foto/montagem da prisao). O movi-
mento do cursor como imagem emula um olhar

de dentro da cela e ativa uma estrutura de audio,
composta de colagens de efeitos e de gravacdes de
depoimentos. Num determinado lugar da imagem,

que deve ser descoberto pelo agente navegan-



te da hipermidia, encontramos um video com o
depoimento de um dos presos mais conhecidos (o
Zorro) da histéria do sistema carcerario brasileiro.
Portanto, os cendrios construidos para os ambientes
tém uma responsabilidade reciproca em toda obra:
promovem um questionamento sobre as condi-
¢bes de possibilidade de construcdo da identidade
no ambiente da prisao, por um lado, e, por outro,
oferecem um grande questionamento a respeito da
realidade prisional, como um ambiente de sobrevi-
véncia no interior de um dos mais rigorosos sistemas
de controle social do Brasil. Os olhares dos presos
bem como suas estratégias espaciais e temporais

estao, em grande parte, expressos nesta obra digital.

Noutra opcdo da primeira tela, caimos num cené-
rio de jogo de domind. As pecas estdo dispostas
segundo a regra do jogo, mas em cada metade de
peca encontramos um video-clipe do grupo de

Rap Racionais, cujo tema principal é o cotidiano
dos presos. Num dos clipes, o massacre de 1992 no
presidio paulistano Carandiru é comparado com

o holocausto, e cenas se constroem, novamente,
dentro e fora da regra do jogo. O caminho do cursor
neste ambiente oferece a agdo de ativar e desativar

videos, escondidos e montados de acordo com a

posicdo das pecas. Importante, também, é realcar
que as pecas do jogo de domind que vemos na tela
sao de ferro e foram feitas pelos préprios presos.
Esta é outra caracteristica muito bem explorada
nesta obra digital. Todos os ambientes, basicamen-
te montados a partir de fotografias, contém as
marcas do uso, do tempo e das condi¢des pos-
siveis de higiene na prisdo.”? As paredes, o chio
das salas, os objetos portéteis, as mesas, cadeiras e
até mesmo o sistema elétrico da prisdo tém uma
existéncia marcada pelo tempo, sobretudo a partir

da nogéo de usabilidade e de desgaste material.

Uma das interagdes mais interessantes que pode ser
acessada a partir da tela principal é o pandptico. Nova-
mente o cursor se transforma em foco de luz que ativa
videos de assaltos a estabelecimentos comerciais.

A marca da vigilia tem sua existéncia estabelecida

desde o contexto social até a sociedade prisional.

Enquanto a interatividade acontece a direita da tela,
frases de filésofos como Michel Foucault (A visibili-
dade é uma armadilha) ou Gilles Deleuze (A prisdGo
diz respeito ao visivel é um regime de luz antes de
ser uma figura de pedra) vao marcando presenca

3 esquerda.” Noutra opcao determinada como

7 Aqui vejo a expressividade hipermidiatica da obra Foucault, Michel. Microfisica do poder. Rio de Janeiro, Edi¢des Graal, 1984. Obra referen-

ciada inimeras vezes pelos autores.
7.

2 Transigoes, passagens e perpasses sao eventos fundamentais em uma obra hipermidiatica. Ndo s6 porque apresentam uma ligagao tema-
tica interna a obra, como também porque pressupdem uma mudanca de estado de consciéncia. Tal questdo esta analisada, de forma introdu-
toria, em obras como Bolter, David. Writing space. Nova Jersey, Lawrence Erlbaum Associates, Inc. Publishers, 1991; ou em Joyce, Michel. Of two
minds. Michigan, University Michigan Press, 1995.

73 A relagao entre ambiente e uso é fundamental, sobretudo quando estivermos trabalhando com um conceito de habitacao. Ver Hillis, Ken.
Digital sensations. Minneapolis/Londres, University of Minnesota Press, 1999.

74 A conjungao de referéncias tedricas com o ambiente estd aqui contemplada. E neste sentido que um entorno pode ser tanto produzido

quanto avaliado segundo suas implicagdes construtivo-conceituais. Tenho insistido ndo simplesmente no abandono de varias das exigéncias
metodoldgicas ainda hoje existentes, mas sim na necessidade de suas atualizagoes.



tensdo, temos as imagens de uma televisdo, de uma
janela com grades, de objetos cortantes e de uma
maquina de escrever. O conjunto destas imagens,
todas em tom vermelho, fica pulsando para reforcar
o significante tensdo. Cada imagem ativa um video
de reportagem jornalistica sobre momentos de
rebelibes nas prisdes, e o destaque acontece para

a rebelido de 1992 no presidio Carandiru, quando
111 presos foram assassinados. Este momento nos
lembra que todas as interagdes cotidianas no sis-
tema prisional fazem referéncia a sociedade como
um todo, buscando explorar a impossibilidade de
uma analise dos fenébmenos como objetos “isolados”.
Nestes momentos, conseguimos vivenciar melhor
as grandes relagdes, por exemplo, entre um objeto
cortante e a historicidade envolvida nos eventos
prisionais. Reforca igualmente a no¢éo de responsa-
bilidade da sociedade com todas as acoes humanas
decorrentes tanto de acertos da legislagao, quanto

com as consequéncias das injusticas da lei.”®

Na opcéo jogo da velha, entramos num ambiente de
cela, um trabalho de imagem montagem, que se
define como background para videos, que trazem a
cela espasmos de resisténcia aos limites que o espago

fisico impde ao corpo e que este impde i consciéncia.”®

Na janela gradeada, a sombra de uma pessoa fica pas-
sando de tempos em tempos, ratificando o conceito
de vigilia. Os videos entram sob a textura da parede,
pele sobre a pele, conceito sobre conceito, um encon-
tro conseqliente em opacidades frageis. O audio mes-

cla gritos, com guitarras e cacos de batidas de metais.

Outra opgao interessante a partir da primeira tela é a
que da acesso ao video Beijando a lona. O ambiente

também mescla videos com as texturas das paredes e,

além do video Beijando a lona, apresenta varios videos
histéricos sobre sistemas carcerarios brasileiros. O boxe
é tratado como uma maneira de exercitar a disciplina, o
cumprimento das normas, o respeito e nas palavras de
um preso (novamente temos uma relacdo do entorno
da cadeia com os representantes da sociedade): “..os
guardas querem te submeter a uma disciplina que eles
néo tém” Neste ambiente, a ocorréncia de videos de
abordagem historica, junto da imagem de um cenério
repleto de marcas de temporalidades e de falta de
cuidados, acrescenta uma caracteristica diacronica as
abordagens sobre a temporalidade na prisao, como

se este espaco social detivesse, em funcdo de suas
condicoes histéricas, uma temporalidade paralela,
uma continuidade afundada na repeticao de signos
espaciais que, por um lado, insistem em se atualizar,
mas que, por outro, ndo deixam de ser o mesmo.
Nesta obra digital, existem ambientes interativos a
partir de trabalhos como o de Nuno Ramos que foram
apresentados na Bienal de Arte de Sdo Paulo (1996).
Ainstalagdo artistica aborda a relagéo entre tempo-
ralidade e luz e foi montada com grandes lampadas

derretidas unidas por grossos cabos de eletricidade.””

A profundidade da relagao das solugées de pro-
gramacao com a expressividade hipermidiatica
conceitual alcanca, na obra Valetes, niveis importan-
tes a investigacdo que proponho aqui. Além das con-
sequentes relagdes entre imagens manipuladas e
reticulares, dudio, textos de citacoes, videos como
texturas e um entorno bem resolvido, temos a
presenca de alguns elementos de programagao que
bem representam os caminhos que podemos explo-
rar como linguagem cientifica. Um dos recursos que
muito contém da complexidade temética € a limita-
¢ao de tempo relacionada ao movimento do cursor

quando estamos navegando por qualquer lugar des-



ta obra digital. Definido por recursos da programacéo
de autoria, caso deixemos o cursor sem movimento
por alguns segundos, toca uma sirene junto da

ocorréncia de vozes e ruidos metalicos dispersos.

Neste momento, somos jogados para qualquer lugar
do entorno. Ou seja, vivenciamos uma experiéncia
de que, neste ambiente, o tempo ndo nos pertence,
pois estamos imersos em regras e normas que limi-
tam a relacao entre temporalidade e espacialidade.
Caso ndo seguirmos as regras, somos penalizados.
Apesar de este recurso tecnicamente conter uma
relativa simplicidade de programacao, adquire uma
dimensao poderossissima gracas ao fato de o entor-
no conceitual ter sido criado e produzido com muita
informacdo e competéncia. Em meio a estes aconte-
cimentos, frases de presos (em locugdes) ocorrem em
movimentos circulares de ida e volta, reforcando os
significantes mais assumidamente explicitos: “A gente
vale na cadeia o que tem (...)"; “sabendo que ele vai
matar eu, matei ele (...)"; “ai aconteceu que eu ia cortar
todo o meu corpo (...)"; “na cadeia tem vdrios tipos de
ladrdo (...)". Notemos que os conceitos tedricos estao
sendo pensados e repensados desde os momentos
de concepcao das imagens, dos videos e do dudio.
No entanto, o momento mor da andlise esta locali-

zado na hora de programar, pois, caso nao existam

condicdes técnicas de realizagdo dos conceitos, como
interatividade, igualmente nao teremos condicdes

de experimentar as opcoes tedricas dos autores.”® 0
conceito de entorno que estamos propondo n&o
acontece mais como “ambiente’, simplesmente, mas
como um mundo a ser criado, que tem sua existéncia
possibilitada nos intersticios da programacao. Aqui
habita a nova linguagem, que, ndo sendo mais video,
escrita, ou producdo de dudio numa estrutura linear,
acontece como a oferta de um novo acontecimento
signico, caracterizado principalmente pelas condigoes
hibridas e hipermididticas das quais ainda estamos

no limiar de seu desenvolvimento. Mas o salto que
propomos neste momento ndo representa simples-
mente o dominio de recursos tecnoldgico-digitais ou,
menos ainda, a exploracao estético-vanguardista que
movimentos artisticos sempre investigaram. O salto
estd localizado na apropriagdo destes recursos como
investigacao, como caminho possivel ao desenvol-
vimento do conhecimento cientifico, seguindo as
possibilidades abertas pela expansdo do império da
escrita de tradicdo metodolégico-cientifica.”® Por esse
motivo é que escolhemos criagdes na drea académi-
ca, que ndo se simularam de pensamento no seio de
instituicoes artisticas, mas, sim, obras que procura-
ram explorar, prioritariamente, um desdobramento

estético, institucionalmente muito mais caracteristico

75 A = . oA - .
Como as ocorréncias na obra Valetes, a relagao entre as estruturas de poder e as leis em vigéncia depende de uma espécie de reinterpreta-

¢ao hermenéutico-juridica que s6 pode se revelar por meio de citagoes do cotidiano.

76 - : . . s .
As ocorréncias nas paredes gastas aparecem como Janelas. Janelas sem fundo. Como criar este conceito no escrita impressa caracteristica

da metodologia cientifica contemporanea?

77 Catalogo da Bienal de S&o Paulo - 1996.

78 A abordagem desta relacao remete para mais um tema que aguarda aprofundamento: a possibilidade do desenvolvimento de um estilo

(se é que o conceito é este) de reflexao e criagdo hipermidiatica, assim como no interior de um texto cientifico desenvolvemos uma maneira

prépria de construirmos logicamente nossas argumentagoes.

7 J& podemos dizer que ocorre com relativa freqiéncia nos dias de hoje o fato de acrescentarmos a dissertagdo ou tese um CD-ROM ou uma cria-

¢ao em site. Deste momento em diante, temos que conquistar a possibilidade de investigarmos e apresentarmos nossas pesquisas ja em hipermidia.




da arte do que da ciéncia, sem que abandonassem
por completo as relagdes com os compromissos
metodoldgico-cientificos presentes nos pré-requisitos

basicos dos sistemas de pds-graduacéo stricto sensu.

Neste momento é prudente explorarmos a idéia,

em nivel institucional, da relagdo entre producao do
pensamento cientifico e expressividade artistica na
contemporaneidade 8 Em nao havendo uma reno-
vacao das instituicoes responsaveis pela linguagem
cientifica, ndo conseguiremos promover uma aproxi-
magao mais consequiente com produgdes artisticas
no contexto académico. O problema basico destas
barreiras esta no fato de que, enquanto isto nao for
aprofundado, o didlogo promotor de um novo con-
texto metodoldgico, com novos critérios cientificos de
avaliacao néo terd espaco institucional. Valetes é um
excelente trabalho para promover esta discussao, pois
reline as tradi¢oes da poesia videogréfica, da poesia
oral, das artes pldsticas, das artes graficas, da constru-
¢do de dudio néo linear e da programacgéo de autoria
a servico da construcao de ambientes estéticos. Outro
fator com muita importancia aqui é a manifestacao do
papel do autor no contexto das tecnologias digitais.
N&o que defenda com unhas e dentes os privilégios
do monopdlio da autoria no tocante aos conceitos
pressupostos, mas, sim, que a investigacao que vise
pesquisar tais critérios depende, em grande escala, de
um redimensionamento do conceito de autoria no

contexto da producdo do conhecimento cientifico.®!

N&o é o conceito de arte que precisa ser revisto,
mas o de experiéncia estética. A definicdo de esté-
tica como antitese de racionalidade cientifica, que
se estrutura como filosofia a partir do século XVII,
necessita de um redimensionamento no sentido

de enfrentar as premissas que indicam que todo o

diverso da escrita metodoldgico-cientifica atual deve
ser entendido como uma expressividade estética no
dominio da irracionalidade 8 Se, conceitualmente,

é bem verdade que isto ndo tem mais sentido no
ambito filoséfico-tedrico, institucionalmente ndo
podemos cair na hipocrisia de achar que arte e cién-
cia se equivalem. Portanto, entendo por experiéncia
estética a vivéncia como jogo que se apresenta
como manifestagcao de conceitos e posicdes tedricas,
e se expressa a partir da criagdo de associacdes entre
as agcoes dos agentes produtores de linguagem e os
interesses do conjunto da comunidade cientifica.
Noutro momento, serd necessario resgatar as discus-
sdes das relagdes entre ética e estética, mas agora
no ambito da producao do conhecimento cientifico.
Para isso, temos que reconstituir tanto o conceito de
experiéncia quanto o de estética no contexto das
discussdes sobre hipermidia e producdo do conhe-
cimento cientifico. A experiéncia na interatividade
deve apresentar uma pertenca de sentido que ndo
estd somente relacionada a um aspecto particular,
mas adota e transmite um conjunto de sentidos que
se apresenta diante da navegacio.®* O que é propor-
cional a dizer que toda experiéncia estética é uma
experiéncia inacabada e, sobretudo, inacabavel com
o sentido, ainda que tedrico.®* Seu sentido torna-se
infinito porque representa um todo palinddico e

nao a unidade de um processo aberto. Podemos ter
entao, na margem digital, uma reabilitacdo da signifi-
cacao signica dos sentidos cientificos. Na moderni-
dade institucional dos novecentos, a compreensao
da arte trilhou um caminho de oposicao a realidade
pratica; de aparéncia, a arte passa a ser entendi-

da como processo, e, a ciéncia, cabe o poder mais
consequente de compreender a realidade. A grande
guinada da modernidade ocorre a partir da passa-

gem de uma formacao e educacéo pela estética a



educacao para a estética. Na tradicdo da tecnicidade
cientifica, o campo da estética transformou-se num
mero ver ou ouvir. A estética transformou-se em
forma incompativel com o conceito de juizo Iégico.
No interior da margem digital, quicd, seja possivel a
inversao deste processo.85 Neste caminho, a esséncia
da estética ndo é uma atualizagdo transitéria que
manifesta uma pura consciéncia histérica, mas a
manifestacao de um ser que se atualiza recorrendo
historicamente a si mesmo. Esta condicao pode estar
aberta num ambiente de hipermidia. Estas sdo algu-
mas questdes que trabalhos como Valetes nos fazem

refletir e que aprofundaremos noutro momento.

O momento que nomeei de demonstragao de
estruturas estéticas hipermidiaticas aprofunda

(e, até certa medida, inaugura), a partir de uma orien-

tacdo conceitual, as relagdes com a programacao de
autoria. Este momento expressa um periodo de con-
clusdo em relacdo a associacdo entre divulgacdo do
conhecimento cientifico e hipermidia. Vimos, porém,
que estes trabalhos ja inauguravam alguns ensaios
da relacao entre investigacédo e hipermidia. A dife-
renca bésica refere-se a énfase que devemos fazer, a
partir deste momento, no conceito de investigagao,
como demonstraram Valetes e Bauen im licht. Por
um lado, investigar um determinado tema a partir da
sistematizacdo bibliografica, a fim de construir um
texto metodoldgico-cientifico, € uma estratégia que
se situa, fundamentalmente, nas estruturas metodo-
l6gicas do verbal escrito; por outro lado, investigar
um tema, desde o inicio, em suas inter-relagdes
hibridas (entre as matrizes visual, sonoro e verbal),

bem como produzir ambientes hibridos a partir des-

80 Vérias destas tematicas ja foram abordadas em: Bell, David & Kennedy, Barbara. The cybercultures reader. Londres, Routledge, 2000; Hansen,
Mark. Embodying technesis. Technology beyond writing. Michigan, University Michigan Press, 2000; Vouillamoz, Nuria. Literatura e hipermedia.
Barcelona, Paidds, 2000; Aronowitz, Stanley & Martinsons, Barbara & Menser, Michael (eds.) Technoscience and cyberculture. Nova York/Londres,
Routledge, 1996; Darley, Andrew. Visual digital culture. Nova York/Londres, Routledge, 2000. No entanto, sempre ficamos aguardando que os
departamentos das universidades mundo afora comecem a promover a produgao de defesas em estruturas digitais e, dai, surja uma metodo-
logia de avaliacao.

81 . . . . - L
Teriamos um grande nimero de autores para pesquisar neste sentido. Por uma questao de espaco, apenas citarei a lista de autores que

considero fundamental para tal empreitada: Mikail Bakhtine, Agnes Heller, Hans Georg Gadamer, Alexandre Koyré, Francois Hartog, Michel de
Certeau, Jacques Derrida, Gustav R. Hocke, Luiz Costa Lima, Roger Chartier, Lucia Santaella, Jacques Le Goff, Elizabeth L. Eisenstein, Umberto
Eco, Roland Barthes, Roy Pascal, Michel Joyce, George Landow, David Bolter e Rolf Schullmeister. Este trabalho esta sendo feito e devo publi-
ca-lo em breve.

82 De formas diversas mas complementares, podemos encontrar estas questoes em: Piault, Marc Henri. Anthropologie et cinéma. Paris, Editions

NATHAN/HER, 2000; Cage, John. Colour and Meaning. Art, science and symbolism, op. cit.; Morin, Edgard (org.). Relier les Connaissances. Paris,
Editions du Seuil, 1999; Taylor, Charles. Philosophical arguments. Cambridge, Harvard University Press, 1995; e Gadamer, Hans Georg. Elogio de
la teoria. Barcelona, Peninsula/Ideas, 1993.

83, . . g . - . - . ;1 .
Foi em parte o que tentamos fazer na obra Hipermidia, psicandlise. . ., op. cit., ao optarmos pela criacao de um ambiente tridimensional que
nos recebe como visitante antes mesmo de concluirmos do que se trata.

84 E para o que nos alerta Thomas Kuhn em seu livro A tensdo essencial (op. cit.), ao afirmar que toda teoria cientifica é movedica na estabilida-
de e inefavel no acabamento.

8> Tenho trabalhado intensamente a partir do conceito de margem. Algumas leituras e consultas tém sido fundamentais: Putnam, Hilary. The
many faces of realism. Nova York, Open Court Publishing Company, 1990; Chartier, Roger. escribir las prdticas. Buenos Aires, Ediciones Manantial
SRL, 1996; Certeau, Michel. Linvention du quotidien. 1. Arts de faire. Paris, Editions Gallimard, 1990; Santarcangeli, Paolo. Il libro dei labirinti. Storia
di um mito e di um simbolo. Roma, Edizioni Frassinelli, 1984; Gitelman, Lisa. Scripts, grooves, and writing machines. California, Stanfor University
Press, 1999; Breton-Gravereau, Simone & Thibault, Daniéle. Laventure des écritures. Matiéres et formes. Paris, Bibliothéque de France, 1998;
Certeau, Michel de. A escrita da histdria. Rio de Janeiro, Forense Universitaria, 1982.



ta investigacao, indica a possibilidade de exploragcao
de universos signicos que provavelmente nao seriam
abordados se ficdssemos somente no desenvol-

vimento verbal formalizado da escrita cientifica.

INVESTIGAGAO ANALITICA
EM VERSAO HIPERMIDIATICA

Podemos dizer que o uso estético das tecnolo-

gias digitais, quando presente desde os primeiros
momentos de uma investigacao cientifica, indica
passos decididamente revoluciondrios a metodo-
logia dos trabalhos cientificos. As obras digitais que
surgem a partir do ano 2000 reforcam este caminho.
Na verdade, o que temos aqui, por um lado, é uma
taxionomia mais definida de obras digitais, pois ou
propdem radicalizar as relagdes entre investigacao,
tecnologia digital e divulgagcao do conhecimento, ou
assumem uma caracteristica enciclopedista e apon-
tam as investigacdes mais aprofundadas de trabalho
coletivo, ou, numa orientacado mais radical no sentido
operacional, apresentam-se como grandes estrutu-
ras de bancos de textos e/ou imagens, videos e/ou
audio. Apesar de todos estes objetivos serem impor-
tantes a especulagdo das questdes que venho pro-
pondo, gostaria de dar énfase aquelas que enfrentam
a investigacao como algo hipermidiatico por exce-
|éncia. Este periodo podemos nomear de investiga-
cao analitica em versées hipermidiaticas; nele,
os pesquisadores se revelam, primordialmente, pro-
gramadores e criadores de ambientes interativos, e é
nele também que ficam evidentes as competéncias
interdisciplinares e multimidiaticas como competén-

cias a serem alcancgadas individual e coletivamente.

Neste momento, tivemos o lancamento da obra

digital Interzone, coordenada por Franz John,6 que

apresentava como argumento discutir de forma

interativa temas sociofiloséficos referente a drea “vazia”
que existia no meio do muro de Berlim. As solugdes
apresentadas previram um agente extremamente
interativo no interior deste ambiente. Esta obra digital

j& nasceu em meio s reflexdes hipermidiaticas 8’

O entorno é o proprio muro. O muro aparece em
fotos, videos, desenhos e em estruturas 3D. Portanto,
desde o inicio, a producdo de um banco multimidia-
tico foi fundamental para este trabalho, e podemos
notar que em todas as etapas ja se vislumbrava a
hipermidia que seria construida. Os elementos que
vao sendo constituidos ao longo da navegacao no
muro sao basicamente sonoros e videograficos, e
agem no sentido de nos provocar, impelindo-nos a

interagir com os eventos. A interzone, regiao interna



espécie de guia.®8 O ambiente se estabelece como

um jogo, no qual as regras bésicas estdo suficien-
temente claras para que seja possivel jogar, mas,
também, estdo suficientemente escondidas para
que seja possivel se surpreender. Este movimento
concomitante, e é importante que seja assim, do
mostrar e esconder caracteristico do jogo demonstra
a esséncia interativa desta obra digital 2 Dificilmente
um ambiente teria esta potencialidade tdo marcada,
como o entorno definido pelo mundo interno ao
muro. Mundo imaginario, que melhor expressa o
Outro como linguagem e que, a0 mesmo tempo, se
define como o lugar do vazio da inconsciéncia como
manifestacao do jogo cultural-ideoldgico. A explo-
racdo, neste interior, ndo deixa de ser um estado de
consciéncia que procura jogar com a interatividade
como se estivesse desenvolvendo uma sintaxe ima-

gética. Podemos afirmar aqui que a pluralidade retida

nos ambientes tridimensionais tem um universo de

caracteristicas que é impossivel de ser descrito e

ao muro, teria sido um espago Zeitlo, um espa- s é passivel de ser entendido quando estivermos
co perdido do tempo, no qual encontrariamos um imersos.”® Nestes lugares, o conceito de experiéncia
naco preservado de algo da identidade alema. A é oferecido ao extremo, pois ndo se trata de uma
tela de acesso a esse trabalho apresenta as opcoes experiéncia individual, mas, sim, do habitar o Outro
de zone lll, zone X e Interzone. A bem da verdade, familiar, fundamentalmente, pelo estranhamento.
as trés zonas sao trés maneiras diferenciadas de se Existem varios movimentos e estagios neste tipo de
navegar pelos mesmos bancos de imagens, textos, navegacao. Primeiro, hd um elemento de passivi-
videos e dudios. A medida que vamos navegan- dade na navegacao, pois cruzamos com ambien-
do pela Interzone, um mapa do préprio muro vai tes sem que estejamos a procura deles. Segundo,
demarcando a navegacao e se constituindo numa de repente, colocamo-nos a busca de algo como

86 John, Franz. Interzone. Berlin, Verlag Galerie Sctippenhauer, 2000.

87 . ” . . .
Desde sua origem este trabalho ja estava sendo pensado como um ambiente imersivo.

885 concepgao da utilizagdo de uma cartografia como guia, ja fora anunciada 4 anos antes deste trabalho por Schullmeister, Rolf. op. cit.

89 Ver Bairon, Sérgio. A rede e 0 jogo..., op. Cit.

% Ver Bairon, Sérgio & Petry, Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise..., op. cit.



viajantes. Terceiro, vamos a direcdo de algo para
experimentar e constatar os acontecimentos sob
varias condi¢des. Quarto, a interferéncia nas coisas

do mundo, mas neste momento ja antecipamos

regras e agcoes em funcéo das experiéncias anteriores.

Interzone demonstra estes quatro momentos em
acao concomitante e nos oferece a experiéncia em
suas condi¢oes multimidiaticas, fazendo com que
nenhum video, texto, animacao ou dudio ocorra
como mera individualidade. E interessante notar
como as estruturas de programagao precisam criar
uma inter-relacdo entre os acontecimentos midia-

ticos e as possibilidades signicas de compreensao.

Quando estamos na opcdo do menu Interzone e
ocorre a navegagao numa estrutura tridimensional
da parte interna do muro, sdo destacados pontos
da navegagao que ativam um menu de videos. Caso
selecionemos um destes frames e o arrastemos para
o interior da animagcao tridimensional, o video que
apresenta tal espaco serd ativado no interior da ani-
macao oferecendo uma movimentagao circular de
frames. A repeticdo do mesmo ocorre, concomitan-
temente, como se 0 tempo se apresentasse passivel
de congelamento e uma existéncia paralela de video
e estrutura 3D pudesse “representd-lo”. Ha, portan-
to, neste trabalho, 0 anuncio das possiveis relacoes
analiticas entre video e construcdo de ambientes
tridimensionais.®" Quando ocorre uma proposta
conseqliente de entorno, ndo estamos mais diante
de uma simples aplicagdo de recursos tecnoldgicos
miditico-digitais, mas diante da fundacdo de novas
sintaxes, comparavel com a ocorréncia de metéaforas
em obras analiticas nas humanas.®2 Trata-se de uma
renovacdo metodoldgica que necessita ser investi-
gada, sobretudo em seu jogo de estranhamento e

familiaridade. O conjunto de signos apresentado nos

videos deste ambiente estd associado aos momen-

tos em que a navegacao em 3D estaciona. Assim,

é possivel investigarmos as localidades internas ao
muro, a partir de uma orientacdo conduzida por uma
animagao em 3D; esta condicdo indica a inaugura-
¢ao da descaracterizagdo entre o que é auténtico

e o que é inauténtico. Surge a idéia, por exemplo,



de que o video ndo pode ser considerado uma
referéncia ao simbdlico mais conseqiiente do que a
animagao em 3D. Nao cabe mais, neste momento, a
acao de qualquer critério de referencialidade a uma
realidade. Efeitos computacionais sao tdo potentes e
reais quanto a fotografia ou o video. Para pensar-
mos diferente, teriamos que acreditar num universo
signico que fosse predominantemente indiciario

e fora da temporalidade, mas sabemos que isso é
impossivel. No entanto, as expressividades do video
ja foram estudadas ao longo da segunda metade do
século XX, 2> mas as manifestacoes dos jogos sim-
bélicos do tridimensional como video ainda estdao
num estagio de experimentacdo e de escolaridade
bésica. Se, por um lado, esta lide ainda se encon-

tra num estagio conceitual basico, por outro, o ato
de modelar em 3D ja pode ser avaliado, nesta obra
digital, como uma criagdo conceitual dirigida por
Franz John.®* A acao de modelagem tridimensional
do muro de Berlim, enfatizando a Interzone, adquire
uma condicéo investigativa ja durante a sua propria
construcdo e, por outro lado, os conceitos artisticos
e/ou sociolégicos, incutidos nestes momentos, aca-
bam sofrendo transformacdes causadas pela acéo da

modelagem em 3D, j& que se trata de um ambiente

o1 Consultar a opgao Zone X da obra.

tdo repleto de signos e de historicidades quanto o
muro.® O interessante, neste caso, é que o muro
tem seu elemento simbdlico 3D constituido ndo
através de uma complexa obra arquitetural, mas, sim,
a partir do simples erguimento de duas colunas de

parede que respeitam as curvas e dobras da planta.

Interzone é um &timo exemplo da condigao de
habitacao que tedrico-metodologicamente necessi-
tamos criar para que o processo de imersao ocorra.
A imersao depende de uma familiaridade criada nao
entre conceitos e “simulacros” mas entre a cons-
trucao de habitagdes que acolherdo determinados
eventos interativos e a predisposicdo para jogar. Esta
predisposicao nao pode ser imposta, da mesma for-
ma que a imposicdo da leitura de um texto cientifico
em nada garante a fundacdo de uma compreen-
sdo. O 3D, como ambiente, localiza-se como um
processo conceitual de modelagem e renderizagdo
de imagens de sintese que objetiva proporcionar a
fundacgao da predisposicdo ao ato de jogar. Quando
cuidadosamente (no meio académico, entenda-se
conceitualmente) construidos, estes momentos
tridimensionais fundantes do jogar possibilitam a

existéncia concomitante e contraditoria, (manifesta

92 O que hé muito ja vem acontecendo em linhas de abordagem como a Histéria das Mentalidades, a Antropologia Visual ou a Literatura com-

parada, somente para citar algumas.
93

Destacaria Bellour, Raymond & Duguet, Anne Marie. “Vidéo", Communications n. 48, Paris, Seuil, 1988; Preikschat, Wolfgang. Video. Die poesie
der neuen medien. Bale, Beltz, 1987/ Hall, Doug & Fiffer, Sally Jo. llluminating Video. An essential guide to video art. Nova York, Aperture/BAVC,
1990; Duguet, Anne Marie. Video, la mémoire au poing. Paris, Hachette, 1981; Belloir, Dominique. “Vidéo art exploration’, Cahiers du cinéma.
Paris, octobre, 1981/ Bloch, Dany. Lart Vidéo. Paris, Limages 2/Alin Avila, 1983; Popper, Frank. L'art a I'dge électronique. Paris, Hazan, 1993; Perrée,
Rob. Into video art. The characteristics of a medium. Amsterdan, Com Rumore/ldea Books, 1998; no Brasil, destacaria Machado, Arlindo. A arte do
video. Sao Paulo, Brasiliense, 1988; Plaza, Julio. Videografia em videotexto. Sao Paulo, Hucitec, 1986.

94 A modelagem em 3D no interior de um ambiente hipermidiatico deve ser encarada como uma estratégia de criagdo conceitual. Destaque
para o trabalho de Luis Carlos Petry em Bairon, Sérgio & Petry, Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise..., op. cit.

9 Neste sentido, o trabalho deixa muito a desejar, pois podemos esperar que qualquer modelagem tridimensional do muro deva se preocu-

par com as fissuras, registros etc., presentes e sobreviventes de um sitio tdo repleto de iconicidade.



e no jogar geralmente pelo estranhamento) de uma

sensacdo de infinitas possibilidades e de freqlentes
desvelamentos da finitude dos conceitos. Nestes
movimentos de deslocamento significante, nao
temos uma grande diminuicdo dos espagos para
reacoes contemplativas (caracteristica primordial do
video), pois, buscando o rigor da expressao, “‘somos
langados”ao interior de um entorno do qual, ou
saimos e abandonamos a navegacao, ou nos entre-
gamos as suas regras, tal como numa agdo cotidiana.
Neste movimento de sermos langados, encontramos
0 jogo da impossibilidade de condigdes meta-inter-
pretativas. F fundamental, portanto, que ndo nos
posicionemos como quem observa um observador
nos observando, pois precisamos agir buscando as
coisas que estao neste mundo e, para isso, é impor-
tante que nos mantenhamos abertos a procura, a
pergunta e, sobretudo, ao estranhamento. Sob o
meu ponto de vista, estas caracteristicas sempre
ocorreram em meijo aos procedimentos de desen-
volvimento do conhecimento cientifico, mas nunca
foram valorizadas por ele. Ao contrario, sempre
expressaram uma condicdo inversa do que represen-
taram na arte, ou seja, ameacam qualquer concepgao
“evolucionista” da ciéncia. Isto é proporcional a dizer
que, diante da escrita metodoldgica, tanto a modela-

gem quanto a criagdo de ambientes tridimensionais

aparecem como anomalias, como mutagdes que

ameacam os rigores da légica da cientificidade *

Outra caracteristica muito interessante deste tra-
balho esté na utilizacdo ndo-linear dos videos que
compdem o entorno. A opcao Zone lll ativa uma
tela na qual trés estruturas videograficas aparecem
concomitantemente. As possibilidades de sincroniza-
¢ao dos trés videos alteram os eventos dos préprios
videos e de seus respectivos audios. Os frames sao
contados, um por um, demonstrando que qual-
quer nocao temporal é, sempre, uma metafora, um
hipoicone, ou seja, a constru¢do de um conceito de
temporalidade que estd subordinada a impossibili-
dade de descrever o tempo tal qual alguma coisa.”’
O presente nunca se presentifica tanto quanto os
signos nunca se petrificam em sentidos. Como a
linguagem, o tempo é algo que nao se controla.
Nesta tela, ndo temos o conceito de que a ocorréncia
histérica ocorre em algum lugar ou num determina-
do tempo, mas, sim, a concep¢ao de que o espaco
do jogar, onde sou langado e no qual preciso agir
(fazer coisas), ocorre de maneira temporal-espacial. O
espaco e o tempo nao podem ser entendidos como
estruturas vazias, no sentido de serem mensuraveis
quantitativamente por principio. O tempo que levo
para chegar de um lugar a outro, é "medido”com
maior eficiéncia pelo cachimbo que estou fumando
do que pela quantificagdo matematica. Portanto, esta
relacdo espaco-temporal ndo pode ser interpretada
somente a partir das condigdes subjetivas de uma
nogao de sujeito, mas somente pela soma dos acon-
tecimentos, em que as condicdes subjetivas sdo ape-
nas mais um fendémeno que estara ali interferindo. Na
acdo da temporalidade, abro espagos e s6 inauguro
temporalidades porque abro espacos. S6 estou imer-

so neste mundo se tenho uma postura fundadora na



acao do jogar-no-tempo-espaco. A relagao entre
as solugdes de programacao e a expressividade
hipermidiatica conceitual explora as condicdes
espago-temporais dos proprios ambientes, como
um conjunto de eventos de programacao, que per-
segue a complexidade das compreensdes tedricas
de um lugar que se convencionou chamar “muro
de Berlim” Portanto, os questionamentos espa-
co-temporais estao alojados no interior do muro,
assim como as condigdes para que Teseu saisse do
Labirinto s6 puderam ser criadas e compreendidas

a partir do momento de ele estar no seu interior.”®

A opcao Zone X explora de outra forma a estrutura
do muro. Desta vez, estamos do lado de fora. Esteja-
mos onde estivermos. Aqui o jogo nos impele para
que movimentemos e escolhamos um lugar para
imergir. Apesar de parecer apenas mais um menu de
acesso as interagdes, Zone X apresenta as possibili-
dades de jogar com o proprio conceito de Interzone
manipulando os espacos “de fora” Aqui temos a
possibilidade de visualizar o trajeto que Franz John
percorreu com suas cameras de video e fotogréfica,
ainda durante o ano de 1990, na tentativa de um
registro imaginario do “intocavel”. Os 180 quildmetros
carregavam 30 anos de temporalidade fronteirica,
num encontro que é demonstrado por citagoes

do cineasta russo Andrei Tarkovski e do escritor

americano William S. Burroughs. Uma caracteristica

muito relevante, trata-se do que também encontra-
mos na obra digital Valetes: a ocorréncia de videos
mesclados com a prépria textura das paredes. As
paredes sdo o corpo de toda textura que fala. Este
procedimento de trabalhar e mesclar as opacida-
des das imagens, no caso desta obra, adquire uma
expressividade profundamente conceitual a medida
que o muro demonstra uma historicidade viva em
suas entranhas. Cachorros e objetos de toda ordem
também fazem parte deste mundo de paralelas de
concreto e interferem na navegagao toda vez que
ativamos os extremos do muro. Ha imagens citadas,
manipuladas e reticulares. As imagens citadas
sa0 compostas por cartazes de aviso, por sinaliza-
coes e pequenas referéncias iconicas. O predominio
nos ambientes é das imagens manipuladas, que
sao deslocamentos e montagens de fragmentos do
mundo do muro. A complexidade da montagem
presente nas imagens manipuladas ¢ o fator que

possibilita a existéncia das imagens reticulares >

Ha, nesta reticularidade, a intengao de construir os
sentidos a partir da falta constitutiva de uma exte-
rioridade. As condi¢des de construirmos sentido
para as coisas que nos cercam sao dependentes dos
frequientes estranhamentos para os quais neces-
sitamos estar abertos. Na opgao Zona X, o giro

do ambiente expressa a circularidade de sentidos

que ocorre no jogo da presenca e da auséncia.

%6 O conceito de anomalia aqui é utilizado tal como o sentido que lhe déd Thomas Kuhn em A estrutura das revolugées...., op. cit.

97 Temos aqui um enorme desafio a nocao de documento cientifico. Ver Heller, Agnes. A philosophy of history in fragments. Oxford, Blackwell

Publishers, 1993.

98 As relagdes feitas por Richard Wolin entre a concepcao de labirinto e a obra de Benjamin, Derrida e Heidegger sao muito instigantes para

pensarmos ambientes imersivos. Ver Wolin, Richard, op. cit.

99 Este principio esta exposto nos cadernos de montagem de imagens manipuladas em Bairon, Sérgio & Petry, Luis Carlos. Hipermidia, psica-

ndlise..., op. cit.




O audio nesta obra detém uma significacao especial,
pois trabalha com cacos e efeitos de transicao
recolhidos dos préprios videos produzidos duran-

te 0 ano de 1990. Existem colagens de dudio que
procuram acompanhar as colagens das imagens.
Alguns cacos sao pequenas colagens retiradas de
filmes de Tarkovski, outros, citacdes de ruidos de

vento, coisas caindo no chao e conversas a distancia.

Nesta mesma época, foi langado no Brasil a obra digi-
tal Hipermidia, psicandlise e histéria da cultura.®®
Neste trabalho, procuramos enfrentar o desafio de
um ambiente digital que possibilitasse expressar o
encontro entre estas trés grandes dreas do pensa-
mento. O argumento foi definido pelo processo
transdisciplinar possivel a partir da manifestacao

e do jogo de trinta conceitos. Jogo, inconscien-

te, techne, oralidade, significante, incompletude,
cultura material, fragmentos, hipermidia, verdade,
universo do discurso, psicologia/historia, ilocucio-
néario, nao-dito, lexia, cultura, alteridade, linearidade,
fundamento, fendmeno, hermenéutica, horizon-

te, espelho, demonstracao, linguagem ordinéria,
espelho, ciéncia, desejo, sujeito e topologia foram

os conceitos escolhidos como interfaces tedricas
entre hipermidia, psicanalise lacaniana e histéria da
cultura (realcando as abordagens interdisciplinares
da historia das mentalidades). O entorno ¢ um labi-
rinto. A concepcéo do labirinto foi escolhida por estar
presente tanto nas concepgdes psicanaliticas como
na definicao da relacao entre identidade e alterida-
de.'®" O trabalho contou com uma sistematizacdo
de mais de mil imagens, criacao de dudio, animagdes
e programacao como etapas que foram criadas e
processadas, concomitantemente a uma inter-rela-

¢ao conceitual como direcionamento das interacoes.

O entorno nao ¢ uma tela, mas uma estrada, um

caminho. Logo na entrada, podemos encontrar um
livro exposto na parede que contém uma apresen-
tagdo da obra digital. Nesta apresentacéo, procura-
mos trabalhar com o procedimento de imagens
manipuladas na pigina ao lado de cada texto. Os
textos podem ser lidos ou vistos num todo junto
com as imagens. Colagem imagética e texto séo uma
coisa s6. O nome do texto da apresentacédo de Licia
Santaella, A trama estética da textura conceitual, j&
exprime a condicao de urdidura de todos os eventos
dispostos no interior do labirinto, e o conceito de
textura conceitual contém a esséncia do trabalho
criativo com o superlativo processo de montagem
que uma obra dessas exige. Como diz Santael-

la, “as estruturas da hipermidia constituem-se em

arquiteturas liquidas’'°? Ha, nesta obra, a presenca



dos momentos anteriores, tanto de formagao dos

bancos multimidiaticos, quanto a relacéo destes

com as estratégias conceituais das montagens.

Quando, na navegacao, irompe um objeto tridimen-
sional, ja temos ali um processo multiplo de criagdes.
Aimagem da vaca com uma figura topoldgica de
um toro no pescoco, por exemplo, tem sua textura
relacionada com o conceito de topologia, e os even-
tos interativos relacionados com a idéia de equilibro.
O ato de equilibrar-se numa linha é paralelo a acéo
da linguagem quando, nesta, a instabilidade das
possibilidades de comunicacao esta cercada pelo
universo sfgnico inconsciente que os constitui.'%3

A insisténcia em interagir com cada objeto nos

lanca em direcédo de uma seqtiéncia de imagens
manipuladas, que objetivam construir um universo

imagético em torno do qual entendemos o conceito.

Ao terminar o processo de construgéo/colagem

deste universo, encontramos a possibilidade de

de um trabalho criativo que envolve diretamente penetrarmos no nivel do hipertexto. As transicoes se
as estruturas de modelagem 3D, com os trabalhos manifestam no jogo, numa sobreposi¢cdo de cama-
de montagem de imagens, este com a renderiza- das, cujo objetivo é demonstrar que a sintaxe hiper-
¢do em 3D, com a producao de dudio e, sobretudo, midiatica de definicdo conceitual ndo pode ocorrer
com as op¢oes de varidveis e fungdes na sintaxe pela escrita tedrico-metodoldgica. Para esta obra,
programatica. Este processo pretendeu garantir desenvolvemos uma metodologia que foi definida a
potencialidade reticular as colagens. Trabalho aqui partir das opgoes filosofico-tedricas que se apresen-
com a hipotese de que a construcao de imagens taram como os fundamentos mais consequentes.
reticulares estd condicionada a complexidade Fenomenologia heideggeriana, psicanalise lacaniana,

100 Bairon, Sérgio & Petry, Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise..., op. cit.

101 As relagoes realizadas aqui remeteram a topologia lacaniana. Bairon, Sérgio & Petry, Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise..., op. cit.

102 Santaella, Lucia. “Apresentagao”. In: Bairon, Sérgio & Petry, Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise. .., op. cit..

103 acao da parede aciona a frase “Nao ha possibilidade de banharmo-nos duas vezes no mesmo signo’, jogo entre Heraclito e a revisao

lacaniana do conceito saussuriano de signo. Para Lacan, a relagéo significante/significado (de F. Saussure) transforma-se em significante/signi-
ficante, e o sentido é fruto sempre movedico de uma rede significante.



semidtica peirceana, hermenéutica gadameriana

e a interdisciplinaridade construida pelo encontro
filosofico-tedrico destas regionalidades presentes
na obra de alguns historiadores das mentalidades.
E importante destacar que estas opcoes j& estavam

presentes no momento de criacéo do entorno.

Temos, entao, uma exposicao reticular de eventos
pré-programados: objetos 3D, que levam a transicao
imagética, que levam a estrutura de hipertextos. A
navegacao se constitui na freqliente reconstrucao de
caminhos alternativos, mas, no entanto, a estrutura
fisica do labirinto é mantida igual. O labirinto, con-
siderado como a manifestacao dos jogos da lingua-
gem, contém tanto condi¢des signicas freqlentes
quanto estados de alternancia do que poderiamos

chamar de demonstracdes conceituais. Importante,

também, é a idéia de que os conceitos no labirinto,
como nas ciéncias, estdo topologicamente préximos,
e é gracas a esta proximidade que eles conseguem
criar sua identidade tedrica.’® Assim, um papiro

que contém camadas de tijolos e figuras arqueo-
|6gicas esta proximo do conceito de inconsciente

e do ambiente que abarca as colunas corintio que
sao referéncias ao conceito de ruinas e fragmentos
de Jacob Buckhardt. O audio de cada ambiente
contém frases, conceitos, cacos e efeitos que estao
inclusos na circularidade signica, tanto das estruturas
construtivas quanto da conjuntura hipertextual que
pode ser acessada a partir das paredes do ambiente.
O audio s¢ se define pelas imagens reticulares e
pela programacao, sendo aprofundado analiticamen-
te cada vez que imergimos no hipertexto. Ha algo de

essencial na atitude de nos colocarmos a disposi-



¢ao de imergir no ambiente, pois devemos emular

uma temporalidade impossivel, ndo estamos mais a
mercé da temporalidade filmica, ja que os fragmen-
tos ndo tém sequencialidade. Estamos frontalmente
impelidos a busca, pois ja ndo nos é dada uma estru-
tura légico-linear. A contemplagdo transformou-se
em tatica, em estratégia e em habilidade, mas néo
deixou de ser contemplacio.'® E desta forma que
entendemos a construcao hipermidiatica. Proximo
do que Zizek nomeou de teatro histérico, temos que
reconstruir o Corpo, sem que as pegas possam se
encaixar.'% A imagem final & impossivel, mas nao
importa, pois a relevancia esta no ato de construir
caminhos e estd expressa na impossibilidade de

se criar um drama. A presenca da possibilidade de
construgdo dos sentidos é manifestada no jogo da
auséncia dos objetos. Tal como Lacan entendeu a
castracdo como precondicdo a inser¢do no universo
simbdlico, ja que a constatacao da falta do falo causa
um processo subjetivo de busca e de construcao

imaginario-simbadlica. O que falta na tecnologia é o
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que estd preso num suposto saber, e 0 que se apre-

senta como suposto saber detém a responsabilidade
do pulsar como construcao da tecnologia. E assim
que a tecnologia esconde em si 0 que nunca espe-
ramos, uma possivel irrup¢ao do que nos redime da
dimensdo humana. A impoténcia da metalinguagem
é proporcional a impossibilidade de sermos salvos
pela tecnologia, pois, assim como ndo podemos ser
instrumentos de nGs mesmos, a compreensao N&o
pode ser instrumento do desenvolvimento tecnolé-
gico. Em nossa leitura, Magritte aborda esta questdo
em sua obra A ponte de Herdclito, propondo uma
ponte interrompida em sua manifestacdo simbdlica
do jogar dialégico, mas que se apresenta inteira em
seu reflexo, como se a sustentacao de que toda cons-
ciéncia que percorre os caminhos da linguagem, se
baseasse muito mais num estagio imaginario do que
num estagio simbdlico (107). As paredes do labirinto
sdo falsas paredes, pois ndo limitam a caminhada;
sao passagens, ruinas de caminhos que a arte ja ha
muito percorreu e que a filosofia e a psicandlise se
apropriaram. Sao restos do processo de criacado que

ficam a mostra, para que possiveis reinterpretacoes

4 . . - . - . - . g . ‘e .
As dimensoes nao verbais, que estdo presentes em grande parte dos conceitos tedricos de Hipermidia, psicandlise e histéria da cultura,

adquiriram uma condicao hipermidiatica, gracas as possibilidades produtivas da relagéo entre o tratamento dado aos conceitos no processo
criativo e a interlocugdo com autores, cuja obra ja promovia a interdisciplinaridade abordada por nés.

105
106

No caminho apontado por Michel De Certeau em Linvention du quotidien..., op. cit.

Ver Zizek, Slavoj. The ticklish subject. The absent centre of political ontology. Londres-Nova York, Verso, 1999.



as transformem, ou ndo, em formas de vida. Magritte
é o artista mais presente no labirinto, tanto por meio
de imagens citadas quanto de imagens manipu-
ladas.’%” Existem vérias paredes que possibilitam

0 acesso a um mundo que expde e analisa 44 telas
de Magritte e suas relagdes possiveis com Jacques
Lacan, Roland Barthes e Michel Foucault.'® £ neste
momento que as relagdes entre a programacao
de autoria e a criacao hipermidiatica comecam a

explicitar a soma da conjugacao de todos os fatores.

Nesta obra, resolvemos traduzir Umwelt por entor-
no, que define toda possibilidade de imersao como
uma cartografia se oferece & navegacao.'® Ha

uma moldura cercando o labirinto e, nela, temos
alguns icones que se impdem como perpétuos.
Uma imagem da fénix (imagem da colecdo de
Freud) reinicia a navegacao, e um tijolo na par-

te superior a direita ativa 0 mapa de navegacéo.
Sendo empurrado, o tijolo proporciona uma pas-
sagem secreta revelando um mapa do labirinto.
Antes de acessarmos 0 mapa, aparece a maxima

filosofica que diz “o ser se define pelo entorno”.

O entorno é, entao, explicitamente apresentado
por uma grande rede composta pelos trinta con-
ceitos. Suas respectivas disposicdes no labirinto sao
expostas por poucos segundos. Imediatamente o
agente tem condigdes de arrastar o cursor e iluminar
conceito por conceito. Um jogo da totalidade com
as partes, sobretudo, 0 mapa demonstra, é condi-
¢ao essencial para qualquer criacao de sentido. A
combinacéo das partes com o todo possivel emula
a relacdo entre teoria e categorias, ja que estas nao
podem adquirir sentido sem aquela, e, por sua vez,
uma teoria s6 pode ser constituida a partir de um

corpo conceitual analitico basico.''® Uma vez ativado

0 Mapa, a Unica forma de sair dali € pela escolha de

um conceito como guia para navegar. Ha, aqui, a
intencionalidade de explicitar tanto as localizacdes
imediatas no interior do labirinto, quanto associa-
¢oes entre 0s conceitos e 0 universo imagético em
torno de cada localizagéo. O que esperamos aqui

é que possamos oferecer ao agente uma versao
cénica da agdo conceitual, ndo como forma de
encerrar questdo, mas como tdtica de lidar com o
conhecimento expresso em hipermidia. Portanto, o
que se coloca em jogo n&o é mais uma “ilustracao”
de conceitos nem mesmo de compreensdes, mas
0 proprio movimento da construcao de sentido
possibilitada pelas manifestacoes conceituais como
formas de vida. Faz parte destas formas de vida o
deslocamento significante que sempre deve nos

surpreender e/ou causar estranhamento. Esta é mais



apesar de ser repetida, ndo pode ser descrita, uma

demonstragao que so pode ser revivida. Neste senti-
do, o labirinto esta repleto de referéncias filmicas que
se manifestam como jogo, em opacidade reduzida
ou a partir de exposicdes coladas nas paredes. As

referéncias sao citacoes que expandem o univer-

so conceitual para fora do labirinto. O universo do

audio seguiu estilo semelhante, mas ao contrario de

uma questdao importante que tantos anos de critica trabalhar com referéncias, foi criado exclusivamente
de arte nos ajudaram a refletir.!"! Como ja disse, para o labirinto. Pensado no contexto do conceito
ndo pode haver compreensao sem uma freqiente de jogo o audio faz inimeras referéncias a produ-

irrupcdo de estranhamentos. Novamente, as paredes ¢ao Myst em funcao de seu estilo exploratério em

e as animagdes chamaram para si esta responsa- estrutura RPG.'? No entanto, ao contrario dos jogos
bilidade. Os sentidos e as paredes sao fraturados, que buscam a criagdo de um simulacro, no labirinto
as animagodes e suas vozes sdo auto-referéncias e n&o temos uma intencao de semelhanga com um

a repeticdo, como possibilidade de compreensao, mundo criado, mas sim a condicao de emular um
estd em todos os lugares. Um conhecimento que ambiente que se mantenha auto-referenciado.

deve seqguir desconhecido, uma experiéncia que,

107 Ver Lacan, Jacques. Semindrio 13. O objeto da psicandlise. Base de dados Luis Carlos Petry.

108 Foucault, Michel. Esto no es una pipa. Ed. Anagrama, Barcelona, 1981; Barthes, Roland. O 6bvio e o obtuso. Lisboa, Edi¢des 70, 1984; Lacan,

Jacques. Semindrio 13. O objeto da psicandlise, op. cit.

109 Ainda faz parte de nossos estudos a possibilidade de um tratamento conceitual da trilogia heideggeriana, Umwelt (mundo a nossa volta),

Mitwelt (mundo com) e Selbstwelt (mundo préprio - anunciagdo do Dasein), com um desdobramento teérico-metodolégico. Neste sentido,
em alguns momentos trataremos de entorno, de mundo com ou de mundo-em-si.

110 Ver Gadamer, Hans Georg. Elogio de la teoria, op. cit.; em oposicao ao que se poderia pensar pelo o que foi afirmado até aqui, ndo pretendo

abandonar a proposta que define teoria como um conjunto de conceitos e hipéteses que pretende sustentar a exposicdo de assercoes cienti-
ficas. Ao contrario, creio que um aprofundamento hipermidiatico da linguagem teérico-cientifica abrira horizontes, tanto de expressividades
quanto de interatividades que a escrita cientifica do juizo Idgico teimou em esquecer.

m Destacaria, sobretudo, os trabalhos de Rosalind Krauss e de Hal Foster em suas bases psicanaliticas.

12 Ver Kadrey, Richard. From Myst to Riven. Nova York, Hyperion, 1997.



Esta auto-referencialidade foi sintetizada nos icones
que atuaram como sintese das grandes intercone-
x6es. Todos foram animados e demonstram sua con-
dicdo analitica no processo de navegagao. O trabalho
de criagdo com os icones foi intensamente discutido
e planejado.’™ A intencéo foi testar um processo de
criacao de eventos que possibilitasse a passagem as
transicOes para os hipertextos, e isso deveria ser feito
pelos conceitos como manifestagdes ilocuciondrias.
Os icones agem como se fossem personagens que
pertencem a uma narrativa nao-linear criando uma
forma de hiperselectividade, sobretudo por oferece-
rem condicdes de acolhimento essencial as agdes dos
agentes interativos. O fcone de acesso ao conceito
de fragmentos é composto por uma figura humana,
remetendo as figuras gregas em atividades olimpicas
(0 lancador de disco).™ A relacdo com a questao
classica remete as concepcoes de Buckhardt e sua
relagdo entre o conceito de ruinas e de fragmentos,
no sentido de associar a condi¢do de possibilidade
de identidade cultural com as ruinas (arquitetonicas)
gregas.!’> O conceito universo do discurso con-

tém o icone do conceito de significante e reforca

as condi¢des de transparéncia e fragmentagao que
irrompem em varios outros conceitos, ja que universo
do discurso é, em esséncia, um conceito de interli-
gacoes. O conceito psicologia/histdria esta expresso
na imagem de uma fogueira medieval, fazendo
referéncia a todos os temas da historiografia medie-
val que trabalharam com psicandlise. Esta relacéo é
aprofundada na continuidade das interacdes quando
a fogueira se transforma numa taga de vidro presente
em algumas telas de René Magritte. J4 o conceito de
ciéncia é abordado numa animagao que pulsa figuras
topoldgicas. Ciéncia é um conceito tratado de forma
dinamica, sendo impossivel congeld-lo numa forma

50.116 As texturas dos objetos topoldgicos fazem

referéncias aos conceitos de sujeito e de jogo. Portan-

1o, a auto-referencialidade estd também nos icones
como uma forma de conjuncdo conceitual, ou seja, a
definicdo e a localizacdo de cada um deles s6 podem
ser conquistadas a partir da relagdo com outros

conceitos, tal como ocorre numa teoria cientifica.

A idéia de explorar os primeiros momentos de
contato com os conceitos de forma nao-escrita na
metodologia cientifica e, conseqlentemente, nao
linear, significa para nés um abandono da descricao
analitica sintatico-textual como momento inaugural
da compreensio.!"” Temos no labirinto uma con-
vivéncia da linguagem metodoldgica textual com
um universo hipermiditico que oferece caminhos
que aquela nao poderia oferecer; e, mesmo quando

chegamos ao estdgio hipertextual, ndo abandona-



mos a estrutura nao-linear, gragas a relacdo entre

algumas opgdes de programacao e o patrimoénio

de bancos multimiditicos que o labirinto contém.

Ao entrarmos na estrutura hipertextual, encontramos

um novo conjunto de signos que foi desenvolvido

13

como resultado da relagéo entre navegagao ndo-linear
e as condicoes de construcdo de sentido a partir do
contato com as paginas. Os icones que levam a direita
e a esquerda sdo fitas de Moebius com a tor¢do virada
para o respectivo lado. A figura topoldgica do toro
oferece a possibilidade de registro da navegacao, o
espaco mor da historicidade. Por meio do toro, temos
a condigao de voltarmos ao espago no qual ja estive-
mos ou reconstruirmos toda navegagao. O fcone de
navegacao hipertextual foi o trabalho mais complexo
do hipertexto, pois além de buscar palavras como um
software de hipertexto, ainda possibilita uma busca
que seja resultado da relagao entre dois conceitos.
Caso digite na opcao buscar Freud e inconsciente,

o sistema identifica todas as paginas em que estes
dois conceitos aparecem. Mas o resultado que mais
demandou trabalho de programacéo estd nao soé

na identificacdo das paginas encontradas, mas em
que sentido cada conceito ocorre em cada pagina.
Num conjunto de 1.500 paginas de textos analiticos,
é fundamental que o agente tenha a opgao de uma
busca apurada. E interessante notar que, quando

um sistema oferece uma grande complexidade de
navegacao, exige, por sua vez, um conhecimento
analitico para que possa ser explorado. Para que esta

estrutura funcionasse, tivemos que organizar pagina

A estrutura iconica buscou uma relagao hipoicénica com todo o contexto do labirinto. Ou seja, num primeiro momento, ha uma relativa

similaridade com cada funcédo a que se propée desempenhar cada opgéo iconica; num segundo momento, os icones se apresentam como dia-
gramas, pois expressam uma estrutura vetorial andloga com suas partes; e, num terceiro momento, transformam-se em metafora, ja que agem
como um signo que traca um paralelismo de um universo, diverso de si, mas presente na obra digital. Concepgdes formuladas a partir de uma
leitura hipotética de Santaella, Lucia & Noth, Winfried. Imagem, op. cit., p. 62.

114

s Idem, ibidem.

116

Ver Buckhardt, J. Force and freedom: reflections on history. Nova York, J. H. Nichols, 1955.

Cito Morin: “Na ciéncia, a unidade foi sempre hiperabstrata, hiperformalizada, e s6 pode fazer comunicarem-se as diferentes dimensdes do

real abolindo essas dimensdes, isto ¢, unidimensionalizando o real”. Morin, Edgard. Science avec conscience. Paris, Editions du Seuil, 1998. p. 64.
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mais fundamental temos em Santaella, Lucia. Matrizes..., op. cit.

Um pouco na linha do que Sherry Turkle salienta em Turkle, Sherry (org.). High wired. Michigan, University of Michigan, 1998; mas a obra



por pagina e escrevé-las com uma estratégia que fosse

compativel com uma leitura ndo linear. Para tanto, os

sistemas analiticos de busca foram fundamentais.'®

Arelacao entre as solugdes de programacédo e a
expressividade hipermidiatica conceitual ainda
contou com a participacao de ambientes “externos”
ao labirinto. Nomeamos de plataforma do disco o
ambiente no qual apresentamos uma andlise da
topologia lacaniana, na qual o toro, o cross-cap e

a garrafa de klein sao estudados, ponto a ponto,
segundo a légica lacaniana. Este trabalho s¢ foi pos-
sivel gragas aos anos que o pesquisador Luis Carlos
Petry dedicou a compreensao tridimensional da
psicanalise lacaniana e sua topologia."® Uma ques-
tdo interessante foi a constatacdo, por um lado, das
dificuldades de demonstragao da topologia quando
na bidimensionalidade do livro impresso e, por outro,
a potencialidade demonstrativa da expressivida-

de topoldgica, quando numa estrutura modelada

e renderizada em software 3D. As entradas para o
ambiente da plataforma do disco estao espalhadas
pelo labirinto e buscam as localidades conceituais
mais préximas, como, por exemplo, o conceito de
topologia ou o de demonstracao. A plataforma
buscou uma associacdo com o surrealismo de uma

forma auto-referenciada, pois o préprio labirinto é

uma construcao topoldgica. As possibilidades da
navegacao neste ambiente indicam cada objeto
topolégico como um segundo ambiente no qual
podemos imergir. E o caso, por exemplo, do cross-
cap que esconde uma série de pontos interativos
que podem ser acessados a partir do seu interior. A
plataforma do disco é mais um ambiente no qual
procuramos promover 0 encontro entre processo
criativo e opcoes hipermidiaticas de navegacéo. E
interessante notar como as estruturas de navegacgao
podem mudar suas condi¢des sintagmaticas em
fungdo de que um ou outro entorno modifica os
principios interativos. O ambiente, neste contexto, é
o Outro que abarca os conceitos, algo como a agao
de um universo simbdlico que pode ser reconhecida,
mas nao conhecida, por isso é que a condicdo de nos
perdermos em seu interior é proporcional a condicao

de inaugurarmos, a cada vez, nossa alteridade.'?°

Esta obra digital traz uma série de contribuicoes as
possibilidades de criacdo de um ambiente digital
tedrico-conceitual: primeiro, a metodologia de criagdo
de bancos, concomitantemente a definicao do argu-
mento e a criagdo do entorno; segundo, associa a
criagdo do entorno as possibilidades de programacao
de autoria, possibilitando uma retomada da discusséo
sobre este conceito; terceiro, enfrenta o conceito de
demonstragdo como a grande ruptura, ndo com o
texto escrito, mas com a maxima metodoldgico-cien-
tifica que elege a escrita como a midia na qual habita
a verdade légica; quarto, oferece-nos um aprofun-
damento do conceito de jogo (spiel), demonstran-
do este como o cerne dos movimentos hibridos

da compreenséo cientifica, expressa em ambientes
interativos; quinto, demonstra que o conceito de
incompletude, tdo presente em toda historicidade

regional-cientifica, pode estar presente numa obra



digital sem que necessariamente figuemos impossibi-
litados de alcangarmos conclusdes parciais, isto como
‘autores’ou como ‘agentes'na interagdo; sexto, defen-
de a concepgéo da criagédo de um entorno como
uma importante opcao no processo de investigacao,
ja que o entorno possibilita tanto a investigagdo
quanto a prépria imersao conceitual. Estas compreen-
soes e tendéncias estdo postas neste inicio de século,

apesar de raramente encontra-las em obras digitais.

Outra obra digital importante, neste momento, foi
Potsdamer Platz que seguiu as concepcdes de Arnold

121 ¢ apre-

Dietmar da Technischen Universitat Berlin,
sentou como argumento uma viagem transepocal
nos subterraneos de Berlim. As épocas escolhidas
foram 1871-1933, 1933-1945, 1945-1989 e 1890-2001.
Os periodos englobam desde a construgao subterra-
nea das carvoeiras do final do terceiro império, pas-
sando pelo submundo da segunda guerra e da guerra
fria até o momento de reunificagdo com o retorno da
capital alemé para Berlim. Os subterraneos de uma

metrépole sdo invisiveis no cotidiano, mas sua pre-

senca é ao mesmo tempo sociopolitica e imaginaria.

O entorno ¢ definido por um levantamento foto-
grafico com o préprio subterrdneo de Potsdamer.

O subterraneo é relevado a condicao metaférica de
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coes de inter-relagdes tedricas.
19

expressar uma temporalidade circular. Uma tempo-
ralidade que é manifestacao do jogo, pelo carater de
manobras secretas num submundo que por muitas
vezes subverteu os poderes institucionais. Estas
op¢oes da definicdo do entorno s&o propositada-
mente articuladas com um enorme conjunto de
imagens citadas, manipuladas e reticulares.
Esta obra digital demonstra, com muita proprie-
dade, o quanto uma proposta de trabalhar com
referéncias documentais necessita da composicao
de um entorno que possibilite um equilibrio entre
colagens e composicoes conceituais. As solugdes
encontradas oferecem um nivel de imerséo no
subterraneo, que ndo seria possivel sem que os
devidos cuidados entre programacao e criagdo do

entorno fossem planejados concomitantemente.

Ao sermos recebidos, na entrada do subterraneo,
podemos escolher entre varios caminhos: navegar
pelo interior dos ambientes, explorar os objetos que
aparecem ja na sala de entrada ou abrir 0 arquivo
ao fundo da sala, que contém quatro gavetas que
englobam os quatro periodos histéricos. A navega-
¢do pelo entorno tridimensional, composto pela
reuniao/colagens de imagens fotograficas, procura
oferecer um conhecimento imersivo a partir dos

subterraneos de Berlim.'?2 Percorrendo os caminhos,

Sistemas de busca podem, concomitantemente, ser o resultado da composicao de estruturas analiticas e a possibilidade de recomposi-

Ver plataforma do disco, in: Bairon, Sérgio & Petry, Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise..., op. cit.

120 Diz Lacan no Seminario 3:“Esta incégnita na alteridade do Outro é o que caracteriza essencialmente a relacao de palavra no nivel em que
é falada ao outro”. Lacan, Jacques. Semindrio 3. As Psicoses. Rio de Janeiro, Jorge Zahar, 1992.
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Dietmar, Arnold. Potsdamer Platz. Berlin, Technischen Universitat Berlin / Ekuinteractive, 2002.

122 O desafio de trabalhar com uma gama de imagens fotograficas, a busca de uma construgao hipermidiatica que perpasse por diversas tem-
poralidades, é o grande objetivo imersivo desta obra. Uma leitura interessante sobre o conceito de imersdo encontramos em: Heim, Michael.
Virtual Realism. Nova York, Oxford University Press, 1998; a relagao entre os conceitos de tridimensionalidade e imersao ainda deve ser apro-
fundada, mas podemos encontrar alguns caminhos: Murray, Janet. Hamlet on the Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge,
MIT Press, 1998; Cobb, Jennifer. Cyberspace. Crown Publishers, Nova York, 1999. Davis, Erik. Technognosis. Harmony Books, Nova York, 1999.



encontramos uma série de objetos que auto-refe-
renciam as solucdes interepocais, que fazem parte
do argumento desta obra digital. Ou seja, podemos
encontrar um capacete do Segundo Império proxi-
mo a uma carta que circulou na contemporaneidade
da unificacdo alema. Potsdamer Platz, assim como
Interzone, se propde Zeitloa, como se o tempo
estivesse perdido em funcao de sua existéncia de
submundo. Os objetos foram cuidadosamente
escolhidos em meio a um conjunto de centenas de
possibilidades e assumem, nestes espagos, a condi-
cdo de personagens que acabam sendo fundamen-
tais a criagcdo das associacdes com 0s pressupostos
teoricos abordados.'?® Os objetos transformam-se
em signos reticulares, pois potencializam as nodosi-
dades da navegacao existente entre os mais diversos
pontos do entorno. O cruzamento de épocas é

um estilo de abordagem bem complexo para ser
expresso num ambiente tridimensional. No entanto,
estd melhor solucionado na construgéo/colagem

de objetos espalhados pelo ambiente, do que se
tivesse optado por outro recurso. Noutro momen-
to, valerd a pena aprofundarmos a reflexao sobre a
importancia da criagdo ou montagem de objetos
em ambientes digitais.'?* Mais que icones, estes
objetos sao hipoicones, pois geralmente aparecem
como fruto de um planejamento signico estrutura-
do como linguagem interativa. A competéncia da
producéo hipermidiatica do conhecimento cientifico
pode ser identificada como complexa, por reunir um
enorme numero de novos desafios a criacao. Sem
duvida que um dos principais desafios situa-se na
detalhada composicdo analitica da relagdo entre o
entorno e o universo de objetos que o compdem.
Textura, forma, composicao, tridimensionalidade e
funcdes dos objetos sdo caracteristicas que precisam

ser pensadas teoricamente com fortes caracteristicas

de auto-referencialidade. Esta etapa de investiga-

cao analitica em expressividade hipermidiatica
apresenta o enfrentamento da sobrereferencialidade
de todo o universo de produgao, ou seja, por exem-
plo no caso dos objetos, é fundamental que eles
estejam vinculados interativamente com a progra-

macao, com os efeitos de audio, com as estruturas



tridimensionais e com seus contextos imagéticos.'?
Portanto, no caso desta obra digital, houve uma
grande importancia delegada a coleta de objetos,
que pudessem agrupar inimeros conceitos que
podemos definir como cronotdpicos, pois agrupam
temporalidades diversas no mesmo espago. Como
ja foi indicado, esta estrutura esta explicitada num
arquivo com gavetas, expostas entre espagos aber-
tos, insinuando a auséncia de varias outras gavetas,
Ccuja suposta presenca, no futuro, pudesse apro-
fundar a interseccdo com outras temporalidades. E
interessante notar que o arquivo (como movel) data
do inicio do século XX e expressa a op¢ao dos auto-
res em manter a textura com ferrugens, resultado

da intervencdo do tempo. A bem da verdade, todo
ambiente segue este principio, identificando um uso
a partir de inscricdes, desgaste das paredes e em

mecanismos mecanicos comuns de varias épocas.

Ao optarmos por uma das gavetas, temos um
conjunto de narrativas e dezenas de imagens que
exploram a relagdo entre o tempo escolhido e uma
documentacédo da época. A idéia da gaveta como
arquivo e, deste, como organizacao das historicida-
des envolvidas, oferece ao entorno uma associacéo
entre a possibilidade de imersao e as opcoes tedricas
que influenciaram a progamacao. Estas associacoes
demonstram uma nova forma de se trabalhar com
documentacéo cientifica, ja que as imagens nao séo

simplesmente ilustracdo de textos impressos, mas
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nazista na década de 30 do século 20.

compdem um ambiente que torna os documentos
parte de um mundo, emulando navegagdes e intera-
¢coes que sé podem ser comparadas com a interagao
que temos com as coisas no cotidiano. A Histdria
do cotidiano, descrita por Agnes Heller ou Michel
De Certeau, teria muito o que contribuir com estas
propostas.'26 A existéncia cotidiana é composta por
uma série de pequenas buscas e interacdes que, por
um lado, ndo podem estar presentes numa escrita
cientifico-conceitual, mas que, por outro, adqui-
rem uma vivacidade que pode ser encontrada nas
interacdes imersivas do dia-a-dia. Contrariamente
ao discurso do expert, que a partir do texto escrito
descreve a iconografia, a insercdo dos documentos
no entorno hipermidiatico guarda uma resisténcia
maior contra o direito de falar em seu nome, pois,
apesar das opgdes construidas que definiram sua
insercdo no mundo interpretativo da hipermidia,
nao temos neste caso um dominio absoluto como
encontramos quando da descricdo somente escrita
de suas caracteristicas, ja que o Usuario possui um
universo maior de informagdes multimidiaticas

para se relacionar com os preceitos da pesquisa.

Documentarios, relatérios auditivos e filmes de época
também colaboram proporcionalmente a presenca
dos objetos, para que o rol de documentacao possa
cumprir o dificil desafio da composicao intertempo-
ral. Os temas trabalham estruturalmente de maneira

interdisciplinar e exploram o principio de que até 40%

Por exemplo, a relacao entre uma engrenagem do final do século 19, que movimenta a retomada do Pangermanismo em plena ascensao

124 Ver Bairon, Sérgio & Petry, Luis Carlos. Hipermidia, psicandlise..., op. cit. .

125 Como Umwelt, o espaco tridimensional oferece habitagdo aos objetos do cotidiano transhistdrico, transformando o ambiente em Mitwelt.

126 Heller, Agnes. Cotidiano e..., op. cit.; Certeau, Michel De. Linvention..., op. cit.




da cidade de Berlim estao repletos de subterraneos.
Dai o fato de chegarmos até determinados lugares e
nao termos condicao de seguir adiante; a visualiza-
¢&o demonstra que ha mais a descobrir, mas, como

nao esta escavado, ndo conseguimos prosseguir.

Apesar destes impedimentos, os lugares nos quais
temos acesso representam mais de 150 anos de his-
téria da cidade e, em funcéo da navegacao tridimen-
sional somada as opcoes de entorno, temos uma
cidade subterranea com suas leis, seus segredos e
suas possibilidades de imersao. Os autores dizem que
as catacumbas de Roma ou Paris ainda estdo a espe-
ra de uma representacao tridimensional como esta
que Berlim ganhou. Podemos dizer que houve, neste
trabalho, um conjunto enorme de possibilidades
imersivas em nivel de producdo de conhecimento
cientifico: a criacdo tedrico-conceitual do entorno; a
pesquisa de audio em dezenas de arquivos e em ins-
titutos de Berlim; o mesmo relativo as imagens foto-
gréficas, tendo contado com o trabalho de retificacao
de imagens; uma grande pesquisa e criacao grafica
com plantas da cidade; uma exploracdo tanto do
subterraneo quanto de uma viséo aérea da cidade; e,
sobretudo, uma apresentacao nao linear e reticular
do conteudo interdisciplinar que envolve arquitetura,
sociologia, historia, etnologia, arqueologia, geografias
fisica e humana e antropologia. Para tanto, as quase
mil fotografias, os 440 planos cartograficos, duas
horas de locu¢des apresentadas como narrativas
transversais e o cuidado com as centenas de objetos
citados praticamente impuseram a proposta de
tratamento interdisciplinar e reorganizaram, num
contexto signico cronotépico, a idéia de que ha uma
existéncia paralela de temporalidades que s6 pode
ser percebida se olharmos para ela a partir de para-

digmas espaciais, igualmente paralelos.'?’ A imersao

nos subterraneos explora esta idéia de concomitan-
Cia, tanto por meio das opcdes em 360°, quanto pela
existéncia da mescla de objetos de vérias épocas
espalhados pelos labirintos subterraneos. Na navega-
¢do, encontramos requintes conceituais interessan-
tes, tal como as passagens internas representadas
pelas portas, algumas abertas e outras fechadas.
Algumas portas abertas oferecem passagem e
algumas fechadas néo, e vice-versa. Isto ndo é por
acaso, pois cada porta e/ou passagem esta associada
a temas compativeis com a regiao abordada. Isto &
equivalente a afirmar que a navegacéo nos subter-
raneos muda os eventos a partir da superficie, bem
como a navegacao na superficie transforma os even-
tos no subterraneo. Outra opgao consequiente estd
na falta de informacdes “precisas” sobre a navegacao,
ja que as indicacdes de espacialidade exploram

i "

signos como “saida’, “entrada’; “espaco das comunica-

¢oes’, ‘comunicacdo interna”etc., que indicam cami-

nhos, mas ndo determinam opcédes interpretativas.

Temos aqui uma outra grande caracteristica das
enormes distancias existentes entre a escrita meto-
dolégico-cientifica e a utilizagdo hipermididtica, con-
siderando que neste universo somente o caminho
do uso da tecnologia digital possibilita o encontro
entre a relativa “objetividade” da interpretagédo docu-
mental e os rigores tedricos caracteristicos de todo
conhecimento cientifico. Potsdamer Platz é uma
obra que aponta a possibilidade de exploragdo dos
ambientes tridimensionais como conceitos texturi-
zados, que, gracas a sua texturizagdo, demonstram
as possibilidades signico-funcionais que relacionam
as caracteristicas de cada objeto com o contexto
tedrico. Por exemplo, a alavanca motora da sirene do
subterraneo, que ativa e desativa passagens tempo-

ral-espaciais, ou motores de ventilagdo que alargam



0s critérios de interacdo. Bauen im Licht ja havia
demonstrado estas possibilidades de integrar um
conjunto de funcionalidades das ferramentas e das

estruturas de navegacao com as opcoes de audio.'?

Faz parte das op¢oes iconicas, a sirene de alarmes
que indica um motor temporal. Ha a opcéao de
trabalhar com o aumento da pressao temporal e

a condicao de explorar o espaco. Os subterraneos
sempre contiveram uma nogao de tempo que
resistiu a abordagem dos poderes estabelecidos

na superficie, tanto em suas orientacdes politicas
quanto em seus conceitos de planejamento urbano.
Este jogo de temporalidades é analisado também
pela relacdo entre as cartografias que mesclam as

imagens de superficie com as imagens subterraneas.

As superficies em cartografia e visao aérea séo a
opcdo de navegacao que engloba desde os labirintos
subterraneos até visdes horizonticas de Berlim. Estdo
representadas aqui todas as capacidades de intera-
¢éo desta obra, tendo o contexto espacial como um
roteiro vivo de acesso as regionalidades. Os pontos
determinantes variam de época para época, mas em
grandes tragos existem potencialidades localizadas

a espera da interagao. Os procedimentos de inte-
ratividade, quando remetidos as visdes aéreas, nos
oferecem uma condigao de navegacédo sem prece-
dentes, pois, estando em evidéncia as imagens sobre

0s terrenos Como agentes da interacao, temos um

olhar que é preenchido por toda drea de Potsdamer
Platz. Isto é proporcional a termos uma visao geral de
um texto e podermos navegar em seus fragmentos.
Nosso olhar perpassa de uma regi&o para outra, bem
como as temporalidades podem ser escolhidas de
forma arbitraria e especulativa. Os mapas expres-
sam a estrutura analitica das associagdes em parte
entre conceitos, em parte entre sonoridades e textos
associados a cada ponto escolhido por nés. Esta
estrutura cronotépica age no sentido de impedir
que os fragmentos se organizem de maneira légica,
como pressuposto de apresentar este mundo em

si, pois as relagdes estdo, a0 mesmo tempo, em
evidéncia e sobrepostas em camadas temporais. As
camadas aqui sdo também o resultado da acdo de
sujeitos historicos, que evidentemente ndo podem
mais ser resgatados, mas podem ser organizados em
horizontes significantes que se realinhem confor-

me nosso processo de colagem. Ou seja, o lugar no
qual podemos inserir nossa subjetividade navegan-
te depende, reciprocamente, de todo processo de
construgcao do ambiente digital realizado pela equipe
de pesquisadores. Jamais terfamos a possibilidade de
podermos experimentar acoes interativas com teo-
rias da reordenacgao urbana, se nao fosse o trabalho
de composicao categdrica das premissas tedricas

que orientaram a produgédo desta obra digital.

Apesar dos ambientes estarem dispostos em ordens

cronoldgicas, é gracas as interagdes unidirecionais

127 As quatro temporalidades diversas desta obra digital coexistem no interior das possibilidades criadas e produzidas com efeitos fotografi-

cos em 360°.
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Ruidos, vozes, efeitos e pequenas transi¢des fazem do audio desta obra digital um acerto imersivo. O dudio contém uma dimenséo tri-
dimensional assim como as estruturas imagéticas, ou, se preferirmos, a tridimensionalidade de cada evento ¢é alcangada gracas as multliplas

auto-referencialidades.




que a temporalidade se subverte, assim como é
gragas a sobredisposicdo das regides abordadas nos
mapas aéreos e cartograficos que a temporalida-
de tenta se afirmar como diacrénica. Subverséo e
tentativas de inter-referencialidades presentificam
as grandes possibilidades de exploragao tedri-

co-conceitual na constru¢do de um entorno.

No entanto, ndo podemos nos enganar com a idéia
de que somente a utilizacao de um determinado
recurso possa garantir um nivel x de interatividade,
pois as qualidades das relagdes entre programa-
cdo de autoria e manifestacoes hipermidiaticas sao
inimeras e dependem muito mais das diversida-
des de suas virtualidades do que propriamente

dos quesitos que orientam sua interatividade.

Nesta categoria que nomeamos de investigagao
analitica em versao hipermidiatica, temos iden-
tificados os principais caminhos de nossa problema-
tizacdo da relacdo entre midia digital e investigagcdo
cientifica. Em primeiro lugar, a constru¢éo do entorno
e sua complexidade, envolvida e totalmente direciona-
da pelas opcoes tedricas das referéncias teméticas. Em
segundo lugar, a producao e a manipulagéo das ima-
gens bem como a citagao da iconografia documental
s6 puderam ser trabalhadas a partir da relacao entre

0 entorno e as opcoes tedricas. Como pudemos ver,
isso ocorreu nos trés trabalhos analisados (neste item),
mesmo considerando a grande diversidade de obje-
tivos e caracteristicas de cada uma das obras digitais,
bem como a diversidade de potencialidades produti-
vas entre Brasil e Alemanha. Em terceiro lugar, temos

o importante trabalho com o audio, no qual quase
todas as categorias tridimensionais estdo implicadas.
As obras apresentam locugoes, efeitos de transicao,

rotatividade signica em texturas musicais e cacos.



