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Hipermidia: um projeto na histéria da interatividade

A hipermidia ¢ a multimidia navegavel, ou o hipertexto ao qual foram
adicionados imagem e som'®. Ambos os termos “hipertexto” ¢ “hipermidia”
foram cunhados pelo pesquisador norte-americano Theodor Nelson no inicio da

década de 1960 e por ele publicados em 1965'*.
Numa possivel historia da interatividade, a hipermidia caberia um capitulo.

Em sua obra “Computer Lib / Dream Machines”, de 1974 (cerca de década
apos ter cunhado o termo ‘“hipertexto”), Ted Nelson define o conceito de
hipertexto tdo-somente como ‘escrita ndo-seqiiencial’, afirmando que a propria
estrutura das idéias ndo ¢ seqiiencial, embora o seja a ordem da fala — esta, origem
e modelo estrutural da escrita tradicional, que ¢ a escrita dos livros. Para Nelson,
‘a nota de rodapé’, por exemplo, ‘¢ uma quebra na segiiéncia [da leitura

. 14
linear]”"*’.

'3 A hipermidia ndo se restringe, conceitualmente, ao estimulo audiovisual: ha pesquisas
que buscam adicionar a solu¢des hipermididticas novos estimulos sensoriais, tais como o tato
(http://tangible.media.mit.edu/) e o olfato (http://xenia.media.mit.edu/~jofish/thesis/symbolic
.olfactory.display.pdf). A restricdo audiovisual da hipermidia no contexto contemporaneo &,

portanto, relativa as atuais restri¢des técnicas dos mecanismos midiaticos, sobretudo os digitais.

146 «A File Structure for the Complex, the Changing and the Indeterminate” foi publicado

nos anais da vigésima conferéncia nacional norte-americana da ACM, Association for Computing
Machinery, em 1965. Neste artigo, Nelson explora o que chama de “tipos de estrutura de arquivo”
necessarios para o uso pessoal e criativo do computador — tipos que deveriam prover a capacidade
de arranjos intrincados, subjetivos e, sobretudo, suscetiveis de mudanga. Nelson enunciava, entdo,
o problema do sistema computacional para consulta ¢ documentagdo de informagéo pessoal. Apds
suas consideracdes técnicas, Nelson desenvolve, ainda, ‘implicagoes filosoficas desta abordagem
para a consulta de informagdo e estruturagdo de dados em um mundo em mudan¢a’ (NELSON,
1965).

"TNELSON, 1974, apud PACKER, 2001, p.165.
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“Hipertexto” significa formas de escrita que subdividem-se (...); sdo melhor
apresentadas no monitor do computador (...) “Hipermidia” sdo subdivisoes de
apresentagdes que respondem as agdes do usudrio, [sdo] sistemas pré-arranjados
de palavras e imagens (por exemplo) que podem ser explorados livremente (...)
Assim como prosa e imagens ordindrias, eles sdo meios, e por serem, de certa
forma, multidimensionais, podemos chama-los hiper-midia, seguindo o uso
matematico do termo -hiper.'*®

Bugay & Ulbricht falam em um processo no qual a multi-midia evoluiu
para a multimidia que, por sua vez, evoluiu para a hipermidia'*’. Assim, meios
distintos usados simultaneamente caracterizavam uma combinagdo multi-
mididtica — um exemplo seria o cinema mudo, quando a exibi¢do contava com
musicas separadas, veiculadas ao mesmo tempo que o filme. A partir do momento
em que meios diversos foram integrados nos mesmos recursos, surgiu a
multimidia — a rigor, o cinema falado j& era multimididtico. A hipermidia,
finalmente, seria a integragdo entre a multimidia e o hipertexto, ou melhor, seria a

multimidia dotada de possibilidades de “navegacdo”.

Dag Svanzs defende que, entretanto, enquanto medium, o computador
ainda ¢ compreendido como combinagdo de meios diversos — o conceito de
multimidia ainda se apresentaria um tanto quanto hesitante face a idéia que se
traduz por multi-midia. Svanas cita que, nas décadas de 1950 e 1960, o
computador era descrito como calculadora. Hoje, o computador ¢,
metaforicamente, compreendido enquanto algo que reune instrumentos distintos
como, por exemplo, um instrumento para digitacdo, outro para edi¢do de imagens,

outro para simulag@o e outro para navegacao na Internet.

(...) se também incluirmos as perspectivas e tradi¢des cientificas que se tornaram
relevantes para a compreensdo do meio em uso [neste caso, os meios digitais],
temos que incluir a psicologia cognitiva, a antropologia, a teoria da atividade, o
Marxismo, a sociologia e o trabalho de fildsofos como Wittgenstein, Heidegger, e
Searle. O moderno computador pessoal ¢ como uma bola de cristal que
indiretamente reflete a tecnologia, a cultura e a ciéncia contemporaneas, mas
muito pouco da propria bola de cristal.'™

A integragdo entre os meios, ou 0 passo que promoveria a multi-midia a
multimidia €, por sua vez, o norte do desenvolvimento dos computadores. No

contexto da hipermidia, isto implica maiores graus de interatividade: maior

' NELSON, 1970.
Y BUGAY & ULBRICHT, 2000, p.40.
BOSVANZS, 2000, pp.15-16.
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volume de possibilidades de agdes interdependentes. Embora uma possivel
histéria do computador ndo se inscreva, somente, numa possivel histéria das
ciéncias exatas, nesta face estdo as necessidades e as solu¢des que possibilitaram
seu surgimento. Uma possivel histdria das ciéncias exatas, por sua vez, ¢, também,
uma historia dos mecanismos de calculo. Sob esta perspectiva, embora tenhamos
desenvolvido ao longo da Historia instrumentos para nos auxiliar face as
limitacdes da memoria humana, equagdes demasiado complexas mantiveram-se
intransponiveis até o recente advento da tecnologia informdtica, marco no
percurso historico do anseio cientifico pelo desenvolvimento de métodos rapidos
de processamento de dados. Assim, se equacdes complexas apresentaram-se
originalmente como desafios ao intelecto humano, apés o advento do computador

este passou a apresentar-se como desafio a enunciacao de equagdes complexas.

De solugodes tradicionais como o abaco, instrumento de calculo binario
utilizado na China hé cerca de cinco mil anos, a pesquisa contemporanea dedicada
a inteligéncia artificial, somente na fase final deste percurso — o século XX — a
forma com a qual lidamos com informa¢do numérica viria a interferir nas mais
diversas areas da experiéncia humana. Seja no que se refere a calculos quanto no
que se refere com o que sequer percebemos se relacionar aos calculos executados
pelo computador (como texto, imagens e sons veiculados de forma corriqueira
através de nossos dispositivos digitais), a capacidade de processamento
computacional tornou-se de tal forma complexa que trouxe em sua evolugdo o
progressivo e necessario afastamento entre os processos basicos operacionais

responsaveis pelo funcionamento das maquinas e as pessoas que as utilizam.

Ainda que se possa apontar para a convergéncia midiatica que caracteriza
o desenvolvimento dos computadores, isto €, sua transformacao de ferramenta a
medium (pois ndo fosse o advento da televisdo ndo haveriam os primeiros
monitores ou ndo fossem as tecnologias de telecomunicagdo nio se poderia falar
em redes de computadores interligados), sdo as maquinas de calcular as
precursoras da tecnologia computacional, o que também explica a vocagao inicial
dos computadores para o universo de pesquisa e para objetivos restritos a

execugao de tarefas de trabalho.

Em 1930, foi desenvolvida, no MIT, a maquina “Analisador Diferencial”,

mecanismo de computacdo analdgico capaz de resolver equagdes diferenciais
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com até 18 variaveis'”' — portanto, equagdes extremamente complexas. A
inovagio foi realizada por uma equipe liderada por Vannevar Bush'**. No final da
mesma década, o engenheiro alemdo Konrad Zuse desenvolveu a linguagem
computacional bindria, fundamento da programacdo de computadores. Neste
momento, os usudrios das maquinas eram tdo-somente seus proprios
programadores — e assim o seria até o surgimento do personal computer, ou pc,

proposta de computador doméstico e popular.

Inicialmente, a relagdo entre computadores e seus usudrios era realizada
diretamente no nivel do funcionamento fisico de sua logica operacional. Este ¢ o
caso do ENIAC (Calculador e Integrador Numérico Eletronico), desenvolvido
durante a Segunda Guerra Mundial por matematicos da Universidade da
Pensilvania e cujo funcionamento exigia que seus seis mil cabos fossem ligados
manualmente para cada fun¢do. O ENIAC era, portanto, uma imensa maquina de
calcular que se espalhava por amplo recinto e exigia o trabalho conjunto de

diversas pessoas treinadas para opera-la.

Em 1945, John von Neuman descobriu como armazenar as instru¢des do
ENIAC. Esta conquista significou que, além de capazes de processar grande
volume de céalculos complexos, maquinas como esta seriam capazes, também, de
armazenar dados em sua memoria. EM 1951, foi lancado comercialmente o
primeiro computador, o UNIVAC (“Computador Automatico Universal”). A
partir de entdo, trés inventos marcaram o percurso entre os grandes calculadores
da década de 1940 e os atuais microcomputadores: o circuito integrado, concebido
em 1959 por Kurt Lehovec e Robert Noyce, a memoria RAM e o
microprocessador, desenvolvidos pela Intel em, respectivamente, 1968 e 1971. O
desenvolvimento de linguagens de programacdo, programas e periféricos

representou, também, diversos passos desta trajetoria.

A medida em que o universo de usudrios de computadores expandiu-se
para além de programadores — e alcangou a utilizagdo doméstica popular, em

meados da década de 1980 — desenvolveu-se a preocupacdo com sua dindmica de

UPRETTO apud BUGAY & ULBRICHT, 2000, p.31.

"2 Em seu texto “As We May Think”, publicado na revista Atlantic Monthly em 1945,
Vannevar Bush vislumbrava formas pelas quais tornar mais acessivel o conhecimento humano.
Defendendo que o esforgo cientifico deveria se voltar para este fim, descreveu algo semelhante
com o que viria a se tornar a World Wide Web.
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uso. Pouco a pouco, a idéia de performance dos computadores foram associadas
metas vinculadas a variaveis humanas, tais como facilidade de uso e conforto.
Interface, entdo, tornou-se um conceito elementar e lucrativo'™>, especialmente em
funcdo do pioneirismo dos computadores Apple no desenvolvimento da idéia de
interface amigavel. O design de interface surgia, entdo, como demanda expressa
da necessidade do projeto de sistemas e aplicativos computacionais cuja utiliza¢ao
fosse tao facil quanto possivel — neste contexto, solugdes como icones, menus e
cursores, por exemplo, idéias tdo familiares hoje, sdo conquistas caras de uma

nova forma de pensar a relagdo entre computadores e seus usuarios.

Pode-se entrever, entdo, no antigo anseio pelo calculo, os primeiros passos
no apenas da computagdo, mas da informatica. E neste percurso — o da tecnologia
informatica — que se pode localizar, também, uma historia da interface
computacional, pois este percurso inclui a continua expansdo do universo de seus
usudrios, inicialmente restrito a cientistas programadores. Uma historia da
interface computacional seria, entdo, uma histéria do olhar flexivel sobre a

comunicagdo entre pessoas e computadores.

O percurso histérico dos meios de comunicacgdo, por outro lado, narra o
desenvolvimento de novos contextos socioculturais e de novas tecnologias e
suportes — a imprensa, a fotografia, o telégrafo, o telefone, o radio, o cinema ¢ a
televisdo sdao exemplos de invengdes que impactaram imediatamente, cada qual a
sua forma, o cotidiano das sociedades em que foram implementados. Embora as
primeiras solugdes digitais tenham sido concebidas enquanto ferramentas de
trabalho, assim que ao computador foi integrado o monitor, no inicio da década de
1960, aquele também foi cedida vocagdo midiatica'>*. Hoje, telefones celulares e
caixas eletronicos de banco veiculam noticias e anuncios, oferecendo
composi¢des navegaveis de texto, imagens e sons e assumindo-se, entdo,

hipermidia — tanto quanto os sitios web.

'S LAUREL, 1991.
154 1bid.
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3.1 Natureza

O que sdo as novas midias? Podemos comecar a responder esta questdo listando
as categorias comumente discutidas neste topico (...): a Internet, sitios web, (...)
jogos de computador, CD-ROMs e DVDs, realidade virtual. Isto é tudo o que ha
para as novas midias? E os programas de televisdo filmados em video digital e
editados em estagdes de trabalho computadorizadas? Ou filmes de cinema que
usam anima¢do em 3D e recursos digitais? (...) E as imagens e composi¢des
imagético-textuais (...) criados em computadores e entdo impressos em papel?
Em que ponto devemos parar [de listar as novas midias]?">

Em seu estudo acerca da linguagem das midias digitais, Lev Manovich
questiona a acep¢ao comum de que as novas midias definem-se antes pelos meios
de distribuicdo e exibicdo computacionais do que pelos meios de produgdo
computacionais, e afirma que para compreendermos os efeitos culturais do
computador, devemos perceber o impacto do computador ndo apenas enquanto
meio de exibi¢do e distribui¢do, mas também enquanto meio de produgdo e
comunicacdo. Comenta, entdo, que ‘a prensa no século XIV e a fotografia no
seculo XIX tiveram impacto revoluciondrio no desenvolvimento da sociedade e da
cultura modernas’, mas ‘a introdugdo da prensa afetou somente um estdgio de [a
dinamica da] comunica¢do cultural’, i.e., ‘a distribuicdo’, bem como a introducao
da fotografia, por sua vez, ‘afetou somente um tipo de [recurso dentro da dindmica

*136 Manovich contrasta esta

da] comunicagdo cultural’, i.e., ‘as imagens paradas
redu¢do ao impacto do computador, afirmando que a revolucdo das midias
computacionais afeta todos os estdgios de comunicacdo, incluindo aquisi¢do,
manipulagdo, armazenamento e distribuicdo, bem como afeta todos os recursos
mididticos, tais como texto, imagens paradas, imagens em movimento, sons €

construgdes espaciais.

Em funcdo desta perspectiva, segundo a qual uma histéria das novas
midias ndo se contém na propria histéria das midias, Manovich traga dois
percursos que, em um determinado ponto, unem-se para formar a histéria do que
se convencionou chamar de new media: o desenvolvimento das tecnologias
midiaticas e o desenvolvimento das tecnologias computacionais. Uma historia das
novas midias implicaria, portanto, a comunhdo entre o desenvolvimento de

mecanismos de calculo — o que poderia nos remeter mesmo ao édbaco — € o

S MANOVICH, 2001, p.19.
3¢ Ibid., p.19.
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desenvolvimento de mecanismos de reproducdo audiovisual, incluindo-se a
fotografia, o cinema, o gramofone, o radio, entre diversos outros inventos. Na
teoria de Manovich, os dois pontos de partida situam-se especificamente na
década de 1830, com a invencdo do daguerredtipo de Louis Daguerre e do
Engenho Analitico de Charles Babbage — o primeiro, precursor das tecnologias de
reproducdo de imagens e o segundo, precursor das tecnologias de processamento
de dados numéricos, isto €, do computador. Assim, ‘eventualmente, em meados do
seculo XX, um computador digital moderno é desenvolvido para realizar calculos
numeéricos de forma mais eficiente’, sucedendo tabuladores e calculadores
mecanicos até entdo utilizados por empresas e governos desde a virada do século.
‘Paralelamente, testemunhamos o surgimento das modernas tecnologias que
permitem o armazenamento de imagens, seqiiéncias de imagens, sons e texto
utilizando-se de diferentes formas materiais’. Como sintese destes dois percursos,
Manovich coloca ‘a traducdo de toda midia existente em dados numéricos

, . , C e . , . 157
acessiveis atraves de computadores [digitais]’, isto €, new media.

Diversos inventos marcam estas trajetorias a partir da época eleita por
Manovich como ponto de partida — a década de 1830. Entretanto, Manovich
ressalta uma génese que se deixa entrever na virada do século XVIII para o XIX:

o tear de Joseph-Marie Jacquard.

Em 1804, Jacquard, mecanico de teares francés, inventou um sistema para
automatizar seqiiéncias de operacdes repetitivas — operagdes que, até entdo, os
teceldes executavam manualmente. Tal sistema constituia-se por uma seqiiéncia
de cartdes de metal perfurados que, interligados e unidos, avangavam, um a um,
sobre o que se poderia considerar, naquele contexto, um mecanismo de leitura: um
conjunto de agulhas de metal que caia sobre os cartdes. Dependendo do cartdo que
estivesse sob o conjunto de agulhas, umas ficavam sobre o cartdo, outras,
passavam pelos furos e alcangcavam o tecido, realizando os pontos da tecelagem.
Assim, o sistema controlava quando e onde as agulhas perpassavam o tecido, isto
¢, quando e onde as agulhas teciam. Tratava-se ja& de um sistema de codigo
bindrio: pontos “sim”, pontos “ndo”. Babbage fundamentou-se nesta logica ao

conceber cartdes perfurados para armazenar informacdes e executar qualquer

STMANOVICH, 2001, p.20.
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operacdo matematica de forma inteiramente mecanica. Entretanto, ‘enquanto a
inveng¢do do daguerredtipo (...) impactou a sociedade imediatamente’, ‘o impacto
do computador ainda estava para ser visto’, afinal, em contraste com o
daguerreédtipo, ‘nem mesmo wuma copia da mdquina de Babbage foi

completada’">®.

De toda forma, se a maquina de Babbage marca o inicio do
desenvolvimento da tecnologia computacional, Manovich nota um ciclo ao refletir

especificamente sobre o desenvolvimento da computagao grafica:

o tear [de Jacquard] era usado para tecer imagens figurativas intrincadas,
incluindo o retrato de Jacquard. (...). Conforme Ada Augusta [Condessa de
Lovelace], financiadora de Babbage e primeira pessoa a se dedicar a
programagdo de computadores, ‘a mdquina analitica tece padroes algébricos
assim como o tear de Jacquard tece flores e folhas’. Assim, uma maquina
programada sintetizava imagens mesmo antes de processar numeros. (...) para um
histériador de novas midias, este fato ¢ repleto de signiﬁcﬁncia.159

Manovich esclarece a importancia da década de 1830 no percurso de
desenvolvimento das midias modernas e dos computadores. Segundo sua analise,
‘ambas as maquinas midiaticas e as maquinas de calculo foram absolutamente
necessdrias para o funcionamento das modernas sociedades de massa’*®, pois a
possibilidade de disseminagdo dos mesmo textos, imagens e sons para milhdes de
cidaddos, ‘assegurando-se as mesmas crengas ideologicas’, foi tdo urgente quanto
a possibilidade de registro e guarda de dados de nascimento, emprego, saude e
justica nas sociedades que cresciam ao ritmo da industrializa¢do. Assim, ‘midias
de massa e processamento de dados sdo tecnologias complementares’, pois
‘aparecem juntas e se desenvolvem lado e lado, tornando a moderna sociedade

.16l
possivel’ .

Desde Daguerre e Babbage, as tecnologias eletronica e digital
viabilizaram intimeros inventos. Para o estudo da hipermidia, aqui apresentada
como multimidia navegavel (ou composi¢des navegaveis de imagens, filmes, sons

e texto integrados entre si), ¢ importante destacar o advento da Internet.

S MANOVICH, 2001, p.22.
9 Ibid., p.22.

10 Ibid., p.22.

! Ibid., p.23. A respeito da década de 1830, neste texto, pode-se acrescentar o invento do

moving panorama (cf. p.66) e, cerca de duas décadas apds, a Grande Exposi¢cdo Industrial européia
(cf. p.100) e o surgimento do movimento Arts and Crafts (cf. p.102).
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A ARPAnet, primeira rede de computadores interligados, foi criada nos
Estados Unidos como estratégia militar na década de 1960, mas somente em 1989
sua versdo comercial — a Internet — seria aberta ao publico. Embora, ao longo dos
anos 1980, a Fundacdo Nacional de Ciéncia (NSF) norte-americana tenha
permitido que além de militares também pesquisadores e grandes empresas
tivessem acesso a rede, seria fendmeno proprio da década seguinte o crescimento
da Internet, quando esta viria a alcangar as propor¢des diante das quais conceitos

como ‘“‘cibercultura” foram criados.

Implementada pelo Departamento de Defesa norte-americano no contexto
da Guerra Fria e desenvolvida pela Advanced Research Projects Agency (ARPA),
o principal objetivo da ARPAnet era distribuir informacdo entre diversas
localidades fisicas de forma que o eventual ataque a um destes pontos nao
comprometesse a integridade do universo de dados compartilhados pelos
computadores conectados entre si. Nos anos 1970, universidades e outras
instituicdes cujos trabalhos se relacionassem a defesa dos EUA obtiveram
permissdo para se conectar 3 ARPAnet (em 1975, cerca de 100 sitios web

compunham a rede).

As facilidades de comunicagdo e troca de dados propiciadas pela Internet
j& permitiam que, na metade da década de 1980, houvesse interesse tal entre
pesquisadores, educadores e militares que surgia mercado voltado especificamente
para a Internet. Empresas como Cisco Systems, Proteon e, posteriormente, a
Wellfleet (atualmente Bay Networks) e a 3Com comecgaram a estabelecer este

mercado.

Na década seguinte, a Internet finalmente se popularizou. Entre 1993 e
1994, foram distribuidos dois milhdes de copias pela Internet do browser
multimidia Mosaic, desenvolvido pelo estudante de graduacdo norte-americano
Marc Andreesen. Na mesma década, ferramentas de pesquisa como Yahoo!,

Infoseek e Altavista viriam a facilitar a busca de informagdes na Internet.

Bugay & Ulbricht comentam a conjuntura na qual a Internet se

popularizou no Brasil e no mundo.
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Nos Estados Unidos, a entrada da Casa Branca na rede, em 1993, com os usuarios
podendo enderegar e-mails ao presidente (...) teve impacto mundial. Semelhante
impacto foi trazido pela presenga de Fidel Castro e do Papa Jodo Paulo II na rede.
(...) No Brasil, o progresso das redes ¢ creditado ao professor Oscar Sala, da
Universidade de Sao Paulo, que fez chegar a rede Bitnet em fins de 1988 (...). Em
1995 (...) foi estabelecido o Comité Gestor da rede Internet no Brasil e que tinha
a fungdo de coordenar e incentivar sua implantagdo no pais,162

Em 1995, cerca de 15 milhoes de domicilios estavam conectados a Internet

ao redor do mundo e, cinco anos depois, eram estimados 66 milhdes de lares'®.

David Silver propds trés fases para a analise do desenvolvimento da idéia
de cibercultura na década de 1990'°*: inicialmente, a “cibercultura popular” tem
sua origem na cobertura jornalistica do surgimento da Internet e caracteriza-se por
sua natureza descritiva; a fase seguinte denomina-se “estudos de cibercultura” e ¢
marcada pelo olhar sobre comunidades virtuais e identidades online e, sobretudo,
pela entrada no campo de reflexdo académica; a fase final, por sua vez,
denominada “estudos criticos de cibercultura”, estabelece-se na expansdao do
conceito de cibercultura para quatro areas de estudo interrelacionadas — interagdes
online, discursos digitais, acessibilidade a Internet e design de interface'®. As trés
fases propostas refletem, de certa forma, aspectos do processo de popularizacio da

Internet.

Hoje, antigas utopias, como o lar automatizado, ensaiam sua realizagdo por
intermédio do computador e das tecnologias de rede — pode-se refletir mesmo
sobre possivel urgéncia de recursos de manipulagdo de dados a distancia, no
contexto contemporaneo, assim como Manovich refletiu sobre possivel urgéncia
de recursos de armazenamento de dados no contexto do alvorecer da sociedade

moderna.

12 BUGAY & ULBRICHT, 2000, p.54.

13 Ibid., p.54.

1% Termo relativo a idéia de ciberespaco, do inglés “cyberspace”, cunhado por William

Gibson em seu livro “Neuromancer” (1984). O ciberespago refere-se ao universo de informagao
contido em redes de computadores interligados, tais como a Internet.

165 SILVER, 2000.
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3.2 Anatomia

Enunciar a qualidade interativa do suporte computacional implica
redundéncia'®®. Embora o livro, por exemplo, exija interagdo fisica do seu usuario
para a sustentacdo de seu peso e para a troca de suas paginas, assim como o poster
exige a aproximacao do corpo do observador, nos produtos de comunicagdo visual
anteriores a tecnologia digital a interacdo fisica prescinde de reflexdo, isto &,
acontece de forma automadtica, através de operacdes habituais (como virar as
paginas, por exemplo).

O potencial interativo do livro estd em sua habilidade em afetar a
imaginacdo do leitor, oferecendo-lhe, virtualmente, outros lugares, outras
situagdes, outras experiéncias. Também nesta capacidade estd o potencial
interativo do pdster, que deve inspirar em seu observador virtualidades contidas
em seu discurso. No contexto dos meios digitais, entretanto, ainda que o clique no
mouse dispense esforco cognitivo e realize-se enquanto atividade assimilada por
repeticdo, a escolha da area a ser clicada exige reflexdo, pois sitios diferentes
apresentam-se como diferentes suportes virtuais, cada qual composto por sua
propria trama de possibilidades de interagdo. Portanto, se as a¢des do usudrio
sobre o hardware concentram-se no nivel operacional, as a¢des do usuario sobre o
software — que sao agdes virtuais, representadas graficamente na tela digital —
podem ser parte do projeto de comunicagdo, quando envolvem, sobretudo, a
atividade reflexiva do interator: escolha de areas a serem clicadas, avaliagdo das
conseqiiéncias de cada clique ou do movimento do cursor, momentos de
experimentagio em contatos iniciais com novas interfaces. E a primazia da agio,
enquanto acdo consciente, fruto de ponderagdes, o que designa nos meios de
comunicagdo digitais o diferencial e a condi¢do interativos. Para Arlindo
Machado, as representacdes na tela do computador podem ser manipulados por
‘esse megapersonagem que é o usudrio, ou seja, o sujeito imerso, a narrativa (...)
ndo pode ser mais definida a priori’'®. Assim, a narrativa, no contexto da

hipermidia, deve,

1 MANOVICH, 2001.
""MACHADO, 2002, pp.91-92, apud MOURA, 2002, p.157.
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ao contrario, aparecer como um campo de possibilidades, um repertério de
situagdes, manejado por uma espécie de maquina de simulacdo, capaz de tomar
decisdes em termos narrativos, a partir de uma avaliagdo das agdes exercidas por
esse receptor ativo e imerso (o usudrio) que vamos, a partir de agora, passar a
chamar de interator.'®®

Embora todo receptor de uma idéia também seja dela co-autor a medida
em que lhe imprima, invariavelmente, tragos de sua propria interpretagcdo (pois
nenhuma idéia mantém-se inalterada no percurso entre diferentes subjetividades),
o receptor do meio de comunicacdo digital torna-se co-autor ndo apenas ao
interpretar a idéia que se lhe apresenta mas, também, ao lhe determinar aspectos
de sua propria composi¢io formal'®. Assim, se o criador original — que ¢é o
criador primeiro — de uma pega grafica impressa, como um pdster, pode certificar-
se das caracteristicas formais da composicdo que sera veiculada, o criador de um
sitio web ndo pode compartilhar desta certeza, pois cada usuério fard seu proprio
trajeto de navegacdo — e € o conjunto que resulta da seqiiéncia dos contextos
acessados que expressa a composi¢cao de fato consumida pelo observador-
interator. Se as cenas de um filme de cinema pudessem ser vistas em ordem
qualquer, cada espectador veria um filme diferente — possibilidade similar traduz
o status da interatividade nos meios digitais, observada a especificidade desta
qualidade enquanto interferéncia formal, ainda que tal interferéncia se limite a um
determinado universo de combinagdes ou, nas palavras de Arlindo Machado, a um

£ . ~ 170
“repertdrio de situagdes”' .

Segundo Plaza, para quem a hipermidia ¢ uma forma combinatéria e
interativa de multimidia, a leitura hipermidiatica ¢ designada ‘pela metdfora de
navegagdo dentro de um mar de textos polifonicos que se justapoem, tangenciam
e dialogam entre eles’'’", situagdo da qual destacam-se aspectos como abertura,

complexidade, imprevisibilidade e multiplicidade.

Murray, por sua vez, cita o sitio web quando menciona, entre exemplos de
experiéncia de agenciamento, justamente a navegacao, i.e., a navegacao espacial.

No seu entender, ‘a habilidade em movimentar-se pela paisagem virtual pode ser

' MACHADO, 2002, p.91-92, apud MOURA, 2002, p.157.

1 MANOVICH, 2001.

"OMACHADO, op. cit., p.91-92, apud MOURA, op. cit., p.157.
TPLAZA, 2000, p.31.
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172
172 ¢ no caso dos

prazerosa em si mesma, independente do conteudo deste espaco
novos internautas, por exemplo, estes ficam ‘maravilhados’ com a possibilidade
de saltar de um universo para o outro, seguindo linques e ‘aterrisando’ em

destinos diversos:

Os prazeres navigacionais sdo ricamente explorados pelas diversas formas de
labirintos, de jogos role-playing no estilo [do jogo] “Zork” as redes
informacionais, que preenchem o ciberespago. Todas estas possibilidades nos
permitem vivenciar prazeres especificos da navegagdo intencional: orientamo-nos
por referéncias, mapeamos mentalmente o espaco para nortear nossa experiéncia
e admiramos as justaposi¢cdes e mudancas de perspectiva que derivam do
movimento pelo ambiente intricado.'”

Na hipermidia, abstragdes como tempo, espaco, aceleracdo, velocidade,
superficie e profundidade encontram representacdo em sons e imagens animadas e
sensiveis (isto é, capazes de reagir a inputs), o que implica, sobretudo, linguagem
distinta daquela que representa estas mesmas idéias por meio de imagens inertes.
Para Murray, a narrativa no sitio web pode alcancar mesmo a forma dramaética,

~ ~ ~ 174
configurando nossas emogdes em padrdes de exploragdo e descoberta' .

Para Bonsiepe, ‘o que torna a hipermidia interessante e a caracteriza
como uma linguagem diferenciada ndo é o clique febril de uma tela a outra e sim
o jogo de visualidade e discursividade que se estabelece nos projetos
desenvolvidos a partir de uma concep¢io hipermididtica’”. Conforme Moura, ‘a
hipermidia diz respeito a hibridiza¢do de linguagens, a coexisténcia de formas
permutacionais e interativas, que se estabelecem a partir de um hipertexto que

apresenta nos de informagdes em rede (...) também denominados hyperlinks®'’®.

A hipermidia, como uma linguagem,

caracteriza-se pelo hibridismo, pela ndo-linearidade, pela manipulagdo, pela
interatividade, pelas constantes atualizagdes, bem como pelo estabelecimento de
textos e imagens em varios niveis de complexidade, organizando as informagdes

por suas possibilidades combinatérias, contextuais e relacionais”'”.

2 MURRAY, 1997, apud PACKER, 2001, p.383.
'3 Ibid., p.383.

4 Ibid., p.388.

'S BONSIEPE, 1997, apud MOURA, 2002, p.142.
" MOURA, op. cit., p.143.

"7 Ibid., p.165.
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Evocando autores diversos (Bairon, de Kerkhove, Ledo, Machado,
Parente), Moura enuncia os aspectos ‘para o estabelecimento da hipermidia’:
possibilidades de investigagdo e descoberta (‘explorar as varias possibilidades e
alternativas’), sistema descentrado (‘as conexoes se relacionam de um ponto do
aplicativo para outros pontos virtuais’), relagdo entre conhecimento e
experiéncias (‘o navegante ou o usudrio usa a astucia, faz anotagoes, calcula os
passos, passando em revista seus conhecimentos e os relaciona’ e, dessa forma,
‘aprende e apreende’), ocorréncias diversificadas e contraditorias (‘cada agdo
nega ou reorienta a primeira e corre paralelamente convergindo ou divergindo,
formando uma rede complexa e inextricavel’), multiplicagcdo das possibilidades e
das vivéncias dos tempos e espagos simultaneos e, por fim, cada desfecho ¢ um

ponto de partida para outras bifurcagdes' .

A hipermidia deve abrigar, portanto, ‘as possibilidades de abertura,
imprevisibilidade, multiplicidade, permutabilidade, pluralidade de enfoques,

A . .~ . . . 179
experiéncia da contradi¢do e a diversidade conceitual’ " .

No percurso de seu desenvolvimento, os formatos hipermididticos
dedicados tdo-somente a sua propria experiéncia, isto é, que ndo sdo utilizados
como ferramentas, multiplicaram-se na Internet, midia que assumiu caracteristicas

proprias no contexto do desenvolvimento das representacdes digitais.

Em suas diferentes abordagens, Laurel e Manovich analisam o processo
pelo qual o computador, originalmente concebido tdo-somente como ferramenta,

passa a evidenciar-se enquanto meio.

Manovich propde a expressao “interface cultural” para designar as formas
com as quais os computadores nos oferecem dados culturais — como textos,
fotografias e filmes ndo apenas gerados pelos computadores, mas por seu
intermédio armazenados, distribuidos e acessados. Trata-se, nas palavras do autor,

180

da idéia de human-computer-culture interface *". O estudo de Laurel, por sua vez,

baseia-se em aplicativos de trabalho e jogos de computador.

Enquanto Manovich propde teoria acerca da linguagem das novas midias,

Laurel dedica-se a produgdo de conhecimento para a concep¢do de atividades

S MOURA, 2002, p.150.
' Ibid., p.150.
OMANOVICH, 2001, p.17.
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humano-computador mais interessantes, motivantes e gratificantes. Concebe,
entdo, a utilizagdo do computador enquanto parte de um processo que se estende
para antes do inicio de seu uso e para depois da contribui¢do que o computador ¢
capaz de fornecer a um determinado processo. Propde a concepgdo de interface
enquanto contexto compartilhado para a representacdo da (inter)agdo entre

agentes.

Manovich, por sua vez, ao observar os possiveis propositos dos objetos de
novas midias, identifica um continuum cujos extremos sao o objetivo de
possibilitar acesso a informagdes e o objetivo de gerar engajamento em contextos
ficcionais. Tais extremos associam-se, respectivamente, a idéia do banco de dados
e a idéia do espago navegavel. Embora a hipermidia esteja associada, em sua
origem, ao primeiro propoésito, seu desenvolvimento apresenta deslocamento na
direcdo de propostas cuja linguagem aproxima-se mais da concepg¢ao de espaco de

informacao.

Para ilustrar a diferenga entre os dois extremos, Manovich recorre ao
flaneur de Baudelaire e ao explorador de Cooper e Twain, contanto que ao
primeiro caiba o prazer pela observacdo fortuita e efémera, e ao segundo, o
envolvimento na descoberta do espaco desconhecido e a inevitavel interferéncia
que acompanha as interacdes com este espago. Embora Manovich considere a
possibilidade de certa flanerie do espago navegavel, em seus exemplos, a
atividade do flaneur ¢ associada ao percurso ocasional por sistemas de
informagao, tais como listas de discussao — e, aludindo-se a fendmeno préprio do
século XXI, blogs e suas variagdes. Ao explorador, por outro lado, ¢ associada,
particularmente, a experiéncia propria dos jogos de computador, que inclui
processos como resolucdo de problemas e adaptagdo — mas ¢ associada,
sobretudo, a navegacdo atenta por entre arquitetura de estimulos a acdo,

beneficiando-se, ademais, da propria vocagdao do meio.

3.3 Vocacgao

O computador de [Konrad] Zuse foi o primeiro computador digital a funcionar.
Uma de suas inovacdes foi o uso da fita perfurada para controlar programas de
computador. A fita que Zuse usou foi uma pelicula de filme de 35mm descartada.
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Um dos pedacos remanescentes deste filme mostra codigo binario perfurado
sobre (...) uma cena. Uma tipica cena de filme — duas pessoas em um recinto
envolvidas em alguma agdo — torna-se suporte para um conjunto de comandos
computacionais. (...) Cinema torna-se escravo do computador.181

Manovich, que orienta seu estudo para o cinema digital, observa esta
inversdo na origem da propria tecnologia digital. Se haviamos observado a génese
da loégica binaria em um mecanismo de processamento de imagens (o tear de
Jacquard), podemos notar agora, na génese digital, a redu¢do da midia imagética a
seu suporte material, destituido de sua funcdo expressiva. Entretanto, uma vez
conectado o computador ao monitor, 0s pixels representam nova inversdao: o
computador torna-se escravo da imagem — ¢ o codigo bindrio que se coloca sob a
imagem, ndo mais a imagem sob o codigo bindrio. Se, até entdo, o usudrio do
computador manipulava codigo, agora, passa a manipular representacdes
imagéticas: o codigo torna-se a linguagem secreta da maquina enquanto o

computador aprende a linguagem universal do homem.

Em funcdo desta habilidade, Laurel afirma como vocacdo primeira do
computador a representacdo de acdo. A este respeito, comenta que, quando
hackers do MIT conectaram o primeiro minicomputador do mundo a um monitor
grafico, em 1962, e, entdo, refletiram sobre o qué seria interessante demonstrar no
monitor, criaram o jogo “Spacewar”. Segundo Laurel, ‘os hackers do MIT ndo
foram os unicos a inventar Spacewar’ e, citando Alan Kay, ressalta que ‘o jogo
Spacewar floresceu de forma espontdnea onde quer que houvesse um monitor
grdfico conectado a um computador’. Laurel se pergunta por que foi Spacewar o
invento natural a ser construido com a entdo nova tecnologia (‘por que ndo um

182
)

grdfico, um caleidoscopio ou uma darea de trabalho?’ e defende que

seus designers [do jogo “Spacewar”] identificaram a¢do como o ingrediente
chave e conceberam “Spacewar” como um jogo que poderia prover um bom
equilibrio entre pensar e fazer (...). Eles viram o computador como a maquina
naturalmente capaz de representar coisas visiveis, controldveis e com as quais se
poderia brincar. Seu potencial [do computador]| interessante ndo estd na
habilidade em realizar calculos, mas na capacidade de representar acdo em que
humanos podem participar. '*

I MANOVICH, 2001, p.25.
21 AUREL, 1991, p.1.
" Ibid., p.1.
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Assim que ao computador foi integrado o monitor, no inicio da década de
1960, aquele passou a ensaiar sua vocagdo enquanto medium. A nova solucio
inspirou, em seus desenvolvedores, nova forma de olhar a tecnologia
computacional: surgia a idéia de interface enquanto representagdo grafica e
dindmica. Ao defender que o que a interface grafica do computador, de fato,
executa ¢ a representagdo de agdo, Laurel afirma que o que representa a interface
do sistema operacional Macintosh ndo ¢ uma area de trabalho — uma desktop — ou
algo que remeta a uma area de trabalho, mas sim ‘alguém fazendo algo em um

*18% Laurel propde, portanto, o olhar

ambiente que remete a uma area de trabalho
sobre a interface através de seus agentes, isto €, ndo mais através tdo-somente do

conjunto de funcionalidades oferecidas pelo aplicativo em utilizagao.

Vislumbrando no novo potencial da interface sua nova fung¢do —
representar a¢do — Laurel encontrou caminho para trazer ao design da atividade
humano-computador contribuigdes da arte que se define precisamente como
representacdo de agdo: o teatro. Segundo a autora, o teatro pode prescindir até de
personagens, mas jamais de acdo. Laurel buscou, na poética aristotélica, a
estrutura dramatica e sua atencdo tanto as relacdes de causalidade quanto aos

processos de identifica¢do e empatia.

Enquanto método, o teatro ¢ abordado em estudos recentes como o de
Waterhouse'*’, no qual idéias do teatro improvisacional baseiam proposta de
método para design de interagio — e Sheddroff'®®, em sua pesquisa sobre
experience design, também menciona a mesma categoria de teatro enquanto

método de criagao.

Residisse a questdo em semelhangas de suporte, mais evidente seria a
aproximacao entre o computador pessoal e a televisdo — ou, caso a abordagem nao
relevasse diferencas na dimensdo dos suportes, poder-se-ia considerar mesmo a
aproximacao entre o computador e o cinema. Segundo Manovich, o cinema ¢
precursor de muitos dos aspectos dos meios computacionais: antes do surgimento
do conceito de multimidia computacional, o cinema ja integrava meios diversos —

imagético, sonoro e textual. Para Manovich, a janela do web browser se apresenta

"1 AUREL, 1991, p.2.
185 WATERHOUSE, 2005.
'8¢ SHEDDROFF, 2001.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410885/CA


PUC-Rio - Certificacé@o Digital N° 0410885/CA

Hipermidia: um projeto na historia da interatividade 89

18 . . .
7. Ainda assim, o cinema

como op¢ao, também, as telas do cinema e da televisao
deriva do teatro e mesmo o teatro, inclusive em tempos anteriores aos do cinema,
ja explorava a integragdo entre meios diversos, afinal, tal integracdo lhe constitui a

propria natureza.

Entretanto, o que a Laurel interessa da teoria aristotélica reside antes na
natureza da pratica dramatirgica do que nos meios fisicos teatrais (embora a
dramaturgia também se pratique no cinema). Ainda que os mecanismos de
interacdo da atividade humano-computador encontrem analogia com o teatro no
nivel do espetaculo (que ¢ o nivel dos sentidos), Laurel defende a importancia da

~ 188
estrutura sobre a qual se desenvolve a representagdo .

Entre a escolha do filosofo e a apresentacdo da analogia, a segunda tarefa
se revelou menos particular do que a primeira. Segundo Laurel, a analogia entre o
computador e o teatro ja se ensaiava no trabalho de outros pesquisadores, como
Julian Hilton, que, também em 1991, relacionou, no campo da Semidtica, o teatro
ao estudo da inteligéncia artificial. A propria premissa sustentada por Laurel
segundo a qual tanto o projeto da interface quanto o projeto teatral tém como
objetivo primordial a representagdo de acdo encontra inspiracao e suporte na visao
de outros pesquisadores. Paul Heckel, em “The Elements of Friendly Software
Design”, de 1982, comenta que ‘quando projeto um produto, penso no meu
programa como uma performance ao usudrio’'®’ e Norman, em sua obra “The
Psychology of Everyday Things”, publicada em 1988, enfatiza a agdo enquanto o

elemento primeiro que as interfaces possibilitam e representam.

A analogia entre o computador e o teatro fundamenta-se, ainda, na
interse¢do entre as relagdes interdisciplinares entre Psicologia e teatro e entre
Psicologia e interagdo humano-computador. Nesta intersecao, residem as relagdes
entre teatro e interagdo humano-computador que, no entender de Laurel, seriam
capazes de produzir conhecimento para o projeto de produtos computacionais
mais envolventes e gratificantes. Afinal, enquanto a Psicologia cabe a explicagao

do comportamento humano, ao teatro cabe representa-lo e influencia-lo.

T MANOVICH, 2001.
88 LAUREL, 1991; MATEAS, 2004.
" L AUREL, op. cit., p.15.
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Quanto a escolha de Aristoteles, Laurel concentra o desafio de sua
abordagem na questdo da distancia (histérica) entre a teoria do filésofo e a
contemporaneidade. Viriam a constituir este desafio questdes tais como a
conveniéncia da aplicacdo de conceitos tdo antigos na investigagdo de fendmeno
tdo recente, bem como a possibilidade de haver, entre discussdes atuais,

contribui¢cdes mais férteis.

Em sua tese, Laurel responde primeiro a ultima questdo. Que se proponha,
aqui, o inverso. Desta forma, no que se refere a aplicacdo de conceitos formulados
em contexto historico tdo diverso do atual, Laurel argumenta que o paradigma
aristotélico ¢ ainda adequado ao estudo da interface digital em funcdo de sua

reflexao acerca de elementos e dindmica estruturais.

Quanto a segunda questdo enunciada, relativa ao contraste entre as idéias
de Aristoteles e outras visdes, Laurel afirma que nenhuma outra teoria dramatica ¢
tdo abrangente e bem estruturada quanto a aristotélica e que tampouco houve
reflexdo alternativa que alcancasse tamanha aceitagdo — embora algumas
discussdes, como a empreendida por Brecht, ‘tenham, de fato, aperfeicoado a

190 Laurel abre espago para uma

poética de Aristoteles em certos pontos
determinada contribuicdo de natureza diversa da aristotélica: a concepgdo de

catharsis tal como proposta por Brecht.

Ele [Brecht] colocou que a catarse ndo se completa até que o publico tenha
aplicado a sua propria vida as idéias que assimilou da representacdo. Na hipotese
de Brecht, a representacdo vive entre a imaginagdo e a realidade, servindo como
condutor, amplificador, esclarecedor e motivador.'!

Entre o teatro aristotélico e o brechtiano estabelece-se relagdo de oposicao
(relacdo tal enunciada pelo proprio dramaturgo, que, em reagdo a tradi¢do teatral

, . . o . s 99192
de sua época, chegaria a qualificar sua obra como ‘“ndo-aristotélica”

), mas,
antes de destinar-se a quebra da ilusdo do espetaculo (objetivo de Brecht perante,
no entender do proprio, os interesses de seu tempo), as técnicas de estranhamento
propostas pelo dramaturgo destinam-se ao estimulo da interacdo e a reorientacao

da aten¢do. Entretanto, embora encontre, em Brecht, suporte a idéia de utilizacao

PO AUREL, 1991, p.36.
¥ Ibid., p.31.
2 BRECHT, 1964; WILLETT, 1959; WILLETT, 1964.
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do computador ndo apenas como experiéncia completa em si, mas, também, como
experiéncia integrada a vida de seus realizadores e, sobretudo, como experiéncia
motivante, as escolhas de Laurel relativas ao drama aristotélico ndo permitem

outras contribui¢des brechtianas.

A este respeito, cabe esclarecer que, quando da elaboracdo da tese de
Laurel, multimidia digital era incipiéncia distante da ubiqiiidade que caracteriza
sua atual difusdo. Ainda assim, naquele contexto, Laurel apontou para
particularidades estruturais dos formatos interativos cuja finalidade, concentrada
antes na apresentacdo de conteiido do que na disposi¢ao de ferramentas, revelava
potencial tanto dramatico quanto narrativo. De toda forma, o olhar sobre Brecht —
ou sobre o que deste resiste ao tempo — através da perspectiva proposta por
Laurel, aponta para possibilidades que se revelam na dindmica hipermidiatica e
que ndo se restringem as semelhancas iniciais entre a estrutura da proposta épica
brechtiana e aspectos especificos dos formatos proprios da hipermidia. Entretanto,
dignos de aten¢do sdo o emprego da narrativa, a alteridade do espectador, o
estimulo a agdo do publico e a ndo-linearidade — caracteristica que, nas palavras
de Barthes, expressa-se por uma contigiiidade de episodios, ‘cada um

o . . . 5193
absolutamente significativo, esteticamente perfeito’ .

Diante da problematica que articula entre si as idéias de motivacao,
interacdo humano-computador e experiéncia, certos aspectos da teoria de Brecht
trazem a tona questdes particulares acerca da arte da representacdo da agdo
enquanto arte do estimulo a acdo do publico. Os processos proprios da situagdo de
engajamento revelam-se no jogo entre processos de envolvimento e de
distanciamento, afinal, mesmo o efeito de alienag¢do s6 se torna possivel quando
inserido em contexto com certo grau de familiaridade, bem como a familiaridade
absoluta, por sua vez, gera desinteresse do observador e invisibilidade do objeto

familiar.
No teatro dramatico, a experiéncia se realiza em estrutura com inicio, meio

e fim, na qual as atividades sdo exercidas em fungdo de motivos e os eventos se

relacionam a um mesmo tema, focado em uma crise. Ha picos e depressdes e, no

S BARTHES, 1977, p.72.
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entender de Laurel, embora tal descricdo até faga sentido para um jogo de

computador, poderia ser aplicado também a tarefas corriqueiras.

A pergunta ‘como poderiamos predispor as pessoas a realizar escolhas

219 caberia, no contexto da

funcionais e apropriadas sem explicitar restrigoes
hipermidia enquanto espago navegéavel de informacao, reflexdo acerca de técnicas
dedicadas ao estimulo a acdo do publico. Embora ao dramaturgo alemao
interessasse causar estranhamento quanto ao proprio evento da representagdo
(utilizando-se de recursos como a evidéncia da técnica), sua estética do
estranhamento ndo se restringia a este objetivo: suas estratégias eram arquitetadas
também para efeitos internos ao texto e ao espetaculo. A preocupagdo primeira de
Brecht era o proprio processo de interagdo, o que explica seu gosto por impasses,
contradi¢des e jogos de palavras — elementos articulados entre si na construgao de
experiéncias didaticas e divertidas — ‘e a causa dos divertimentos é (...) a que

. 195
menos necessita ser advogada’ ™.

Warren Sack'®® utiliza-se do conceito de dialética para enunciar o que
propde como problematica da estética da Internet. Concentrando-se
especificamente no que categoriza como very large-scale conversation, ou VLSC
(redes extensas de comunicagdo entre pessoas, estabelecidas na Internet), Sack
defende a importancia da dialética enquanto abordagem para a compreensao € o
exercicio projetual de solu¢des para interagdo conversacional. Comenta, entdo, a
partir dos formalistas russos, a questdo do estranhamento enquanto objetivo

projetual e pratica dialética:

o formalista russo Viktor Shklovsky descreveu uma série de mecanismos usados
em poesia para fazer o inconsciente consciente ao tornar estranho o familiar. A
nog¢ao de “tornar estranho” (ostranenie), no entender de Shklovsky, no campo da
poesia, ¢ comparavel a teoria do efeito de estranhamento de Bertolt Brecht
(Verfremdungseffekt) no teatro épico. Fendmenos e recursos — chamados faktura
— foram pesquisados pelos construtivistas russos para midias diversas como a

. . 197
arquitetura, a pintura, a escultura e a colagem.

Entretanto, cada pratica projetual depende de seu momento histérico.

Assim,

P*LAUREL, 1991, p.xviii.

195 BRECHT, 1964, p.128, parag.3; WILLETT, 1964, p.181, parag.3.
96 SACK, 2005.

7 Ibid.
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(...) cada uma das praticas projetuais artisticas mencionadas singulariza-se de
acordo com o meio no qual ¢ praticada e de acordo com a teoria dialética — ou de
interacdo — que € incorporada ou objetificada. Obviamente, assim que a interagdo
torna-se completamente diferente, a estética da pratica dialética deve se renovar.
Qual seria, entdo, a estética para as interagdes interpessoais na Internet?'”®

Em sua reflexdo, Sack sublinha o impacto da estranheza nos processos de
construcdo social de significado. Conclui, entdo, que ‘uma estética para a Internet
precisa se orientar para a produ¢do de meios de visualizagdo e compreensdo de
como relagées sociais e semdnticas se entrelagam e comunidades e senso comum

199
surgem .

B. J. Fogg, por sua vez, concentrando-se ndo na relacdo interpessoal
mediada pelo computador, mas na relacdo entre a pessoa e o computador
(interagdo com o computador ao invés de pelo computador), propde o estudo do
potencial persuasivo de sistemas computacionais. A sugestdo, que também opera
por meio de estranhamento, ¢ um dos recursos de condug¢do do interator

destacados no estudo de Fogg.

Tais abordagens, defendidas precisamente no momento atual, relacionam-
se, cada qual & sua maneira, a critica comum que denuncia na Internet certa
tendéncia a padronizagdo. Sintomas como banner blindness (quando os banners
ndo sdo mais notados pelo internauta) e o aspecto de ‘complexo de estruturas

.. 200
similares e redundantes’

evocam, sobretudo, a problemadtica da automatizacao
da percepcao — justamente aquilo contra o que lutaram os modernistas no inicio do

século XX quando buscaram poéticas da abertura, isto €, da interacao.

Além da questdo estética, também gera reflexdes a posi¢do da hipermidia
— na qual se inclui a Internet — em relacdo a outros meios, inclusive aos meios
anteriores ¢ no qué se refere a relagdes de concorréncia e colaboragdo inter-

midiatica. Assim, sitios web ndo apenas competem entre si pela dedicacdo de seus

98 SACK, 2005.

" £ importante observar que mesmo no encontro da diferenca ha algum repertorio

compartilhado entre as partes diferentes, pois somente desta condi¢do se poderia engendrar o
consenso inicial. Sack evoca o lingiiista Roger Fowler ao refletir sobre a distingdo entre construgao
social de senso comum (cultural) e construcdo bioldgica (extra-cultural). De toda forma, um dos
fundamentos do proprio formalismo russo é o compartilhamento de repertorio entre o criador
primeiro e o receptor (recriador). Assim, ‘o que estabelece a ligagdo entre estas duas atividades, a
de criar e a de transcriar (ou recriar), é tornado claro por meio da reconstrug¢do das relagoes
isomorficas inscritas no texto e necessariamente comuns aos repertorios do artista e do receptor’
(Tavares, 2004).

% BERNSTEIN, 2000, apud MOURA, 2002, p.195
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. . . 201
interatores, mas competem também com outros meios™ e, a0 mesmo tempo, no

contexto de um mesmo projeto, com outros meios podem colaborar.

De toda forma, um sitio ¢ um espaco de convergéncia entre diversos
elementos e atividades (no caso de uma empresa, interagem, por exemplo,
identidade visual, servicos, produtos e atendimento a clientes). Um sitio é um

lugar.

A partir de Laurel e através da releitura de dramaturgias que, convergindo
para a categorizacdo pos-moderna, buscam, cada qual a sua maneira, estimular
acdo (tal como aquilo que de Brecht resiste ao tempo ou que de Miiller supre a
multissensorialidade da qual se ocupa a discussdo tecnologica do tempo atual), é
possivel entrever a releitura, também, da hipermidia. J& ndo sdo raros os exemplos
de sitios que ousam promover, cuidadosamente, envolvimento de forma reflexiva,
através de sua complexidade, de seus imprevistos e mesmo contradi¢des. De toda
forma, ¢ na qualidade do que ¢ estranho que reside a condi¢do da curiosidade —
vetor para dedicacdo a atividade de exploracdo. No contexto da hipermidia, esta
atividade se revela possivel objetivo projetual: trata-se da experiéncia
hipermidiética enquanto experiéncia de exploragdo, o que resulta, ademais, numa

questdo de concep¢do e configuragdo — numa questdo, portanto, de design.

21 SHEDDROFF, 2001.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0410885/CA



<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice




