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Resumo

Esta nova linguagem denominada hipermidia, amparada pela hermenéutica, questiona a
metodologia cientifica, originaria do Iluminismo, que estabelece a leitura e a escrita
como unicas formas de dialogo com a academia. A hipermidia é uma linguagem que
habita um ambiente digital e consiste em uma potencial ferramenta de producdo de
conhecimento ao oferecer a possibilidade de uma experiéncia estética de um conceito. A
hipermidia é acima de tudo uma intersecgdo entre arte e ciéncia em busca da verdade e
do conhecimento.
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Introducéo

O luminismo despontado no século XVI e fortalecido no XVII desarticulou a
“verdade” de qualquer subjetividade ou forma de arte. Ela deveria estar sujeita as regras
do racionalismo cartesianamente representado pelo “método”. Houve uma dicotomia:
arte, religido e cotidiano foram classificadas como “imagina¢do” (sonhos da mente) e
ciéncia, politica e moral caberiam na classificacdo de “estrutura do mundo” (o mundo

tal qual €) (BAIRON; PETRY, 2000).

Neste contexto surgiu o preconceito de que qualquer interpretacdo escrita era mais digna
de confianca do que qualquer outro meio comunicacional. Era o prenincio de que as

imagens estariam relegadas a meras ilustragdes.

! Trabalho apresentado no GP Conteudos Digitais e Convergéncias Tecnoldgicas do Xl Encontro dos Grupos de
Pesquisa em Comunicagao, evento componente do XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagao.
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No século XVIII, esta discriminacdo tornou-se definitiva. Nesta época, 0 mundo
ocidental rompia com a cosmologia religiosa e estabelecia definitivamente o valor da
racionalidade e objetividade nas ciéncias da natureza e do espirito. A experiéncia
estética e a subjetividade ficaram restritas as belas artes. As outras areas do saber foram
destinadas a matriz verbal e escrita (GADAMER, 2008).

Estabelecia-se desta maneira uma espécie de “ditadura metodologica” em que a reflexdo
cientifica so poderia ser dada atraves da dinamica leitura/escrita, desta forma, a ruptura

entre ciéncia e arte foi inevitavel.

Bairon (2005) relata que neste combate a metafora e a linguagem imagética, a nogéo de
sujeito, criada na Histéria Moderna, foi destinada a um vazio de expressividades ndo
verbais, “uma soliddo que ainda esta presente na margem da escritura cientifica, pois, ao
ficcionar um sujeito abstrato, o Racionalismo n&o o constréi, dissolve-o” (BAIRON,
2005, p. 26). O autor ainda continua e transmite a esséncia da linguagem que trataremos
aqui: “No contexto hipermidiatico, enfrentamos tal questdo com a maxima ja pensada

por Benjamin: nada a dizer, s6 a mostrar” (p. 26).

O que é hipermidia?

Surgiu na década de 90 uma nova linguagem: a hipermidia, que tenta estabelecer novas
formas de expressar o pensamento cientifico favorecendo os diferentes ambitos da

compreensdo do homem.

De acordo com Santaella (in BAIRON; PETRY, 2000), o primeiro grande poder da
hipermidia esta em sua capacidade de hibridizar linguagens, processos signicos,
codigos, midias, sentidos receptores e sensorialidade global. Esta nova linguagem
produz sinestesia na mesma proporgdo em que o leitor imersivo interage e coopera na

construcdo dela.

Outra forte caracteristica da hipermidia é armazenar e fluir informaces e, atraves da
interatividade, apresenta diversas versdes possiveis de navegacao devido a sua estrutura

nédo sequencial, ou seja, hiper.
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O terceiro grande poder esta da fluidez de sua arquitetura hipermiditica: “através da
exploracdo ou ndo desse potencial pode ser avaliado o teor criativo de uma producgéo
hipermidiatica: a isomorfia do seu desenho estrutural com o conteddo que visa
transmitir” (SANTAELLA in BAIRON; PETRY, 2000, p. 9). Esta nova tecnologia
digital permite explorar a complexidade das ciéncias humanas estudadas por areas como

a Hermenéutica, Fenomenologia, Semidtica etc.

“Hipermidia significa a integragdo, sem suturas, de dados, textos, imagens de todas as
espécies e sons dentro de um unico ambiente de informagao digital”, sintetiza Santaella
(in BAIRON; PETRY, 2000, p. 7). Segundo Bairon®, a hipermidia tem as seguintes
caracteristicas:
Estrutura ndo-linear; explora diversos niveis taxiondmicos de
compreensao; grande proximidade com o conceito de linguagem como
jogo; sua estrutura hibrida (verbal, visual e sonora) possibilita um maior
diadlogo com as comunidades de tradi¢do essencialmente oral; explora o
principio de que o resultado do didlogo deva ser uma elaboragdo de
produtos que expressem o principio da colaboracéo e resulta sempre na

proposicdo da continuidade do dialogo, enfraquecendo a importancia
politico-institucional da semantica conclusiva.

No decorrer do desenvolvimento de uma hipermidia € preciso atentar-se aos seguintes
conceitos: imersdo no mundo digital; exploracdo do acontecer da experiéncia;
decorréncia de uma leitura ndo linear; pesquisa e formacdo de fragmentos imagéticos
que compdem as relacbes dos diversos niveis tematicos assim como a disposi¢do
taxonémica de todas as informacGes contidas na estrutura hipermidiatica (BAIRON, p.
35).

A estrutura metodoldgico-linear € composta por partes muito bem delimitadas em si
mesmas e desta forma a composicdo do todo fica comprometida, porém, para Bairon,

esta tradicdo precisa ser rompida em nome da totalidade aberta:

* Notas de aula da disciplina Teorias da Produgdo Partilhada de Conhecimento em Comunicagdo Digital:

Comunidade e Universidade, ministrada por Sérgio Bairon, Sdo Paulo, 2011.
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Hoje ja é possivel demonstrar como é que o agir da compreensdo
desloca-se, frequentemente, do todo a parte e desta volta ao todo. A
primeira consequéncia que se revela, fruto deste movimento, é a
ampliacdo das unidades de sentido, compreendida e circulos
concéntricos, ocorrendo assim, uma congruéncia de cada detalhe com o
todo (BAIRON; PETRY, 2000, p. 45)

Esta nova linguagem denominada hipermidia é uma interseccdo tdo profunda entre o
pensamento racional e a arte que chegam ao ponto de ndo ser possivel discerni-los,

ainda segundo o autor.

Producéo de conhecimento em hipermidia

Defensores da hipermidia no processo de producdo de conhecimento, como Bairon e
Petry (2000) questionam veementemente o0 uso da escrita como referéncia de
capacitacdo individual e coletiva, uma vez que as habilidades de leitura subestimam a
importancia das demais experiéncias de compreensao, como por exemplo, a oralidade
no ensino da crianga, que revela-se importante no desenvolvimento de uma consciéncia
da propria existéncia. “A partir dai, um grande nimero de questdes que remetem a
linguagem metaférica, a ruptura da linearidade, a valorizacdo da oralidade cotidiana,
etc. comegou a tomar forma em nossas reflexdes”, complementam Bairon e Petry (2000,
p. 53), que enfatiza que no meio hipermidiatico interpretacdo e ludicidade s&o

inseparaveis.

Para o autor (BAIRON, 2005), o conhecimento visa convergir o0s saberes fragmentados
dos cinco sentidos refutando a ideia originaria do século XVIII de que a matriz escrita €

a Unica forma de dialogar com a ciéncia.

Desde o século XVIII, desenvolvemos uma metodologia cientifica
como matéria obrigatoria em todas as ciéncias. Essa tradicdo elegeu a
expressividade verbal (escrita e impressa) como Unica grande
“representagdo” confiavel de um pensamento reflexivo e de uma analise
consequente. A esséncia do movimento analitico da escrita cientifica
pode ser entendida por meio do estudo do processo de fragmentacao dos
objetos de pesquisa, da analise como consequéncia da formalizacdo
metodoldgica e da construcdo e aplicacdo de conceitos tedricos,
problemas e hipdteses construidos durante a pesquisa (BAIRON, 2005,
p. 19).

Bairon (2005) conclui que a imagem nao deveria ocupar o mero papel ilustrativo.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao

XXXIV Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagdo — Recife, PE — 2 a 6 de setembro de 2011

Esse movimento [do século XVII], apesar de ter sofrido todo tipo de
interferéncia filosdfica e tedrica, produziu e divulgou o conhecimento
cientifico sempre a partir da escrita, delegando a imagem e as
manifestacbes sonoras um patamar secundario a construcdo do
conhecimento. As divisdes institucionais entre arte e ciéncia nos dias de
hoje ainda guardam essa tradicdo (BAIRON, 2005, p. 19).

Para os parametros atuais da metodologia, um texto cientifico deve apresentar: corpus
tedrico manifesto através de uma fundamentacdo conceitual, coeréncia tematica que
oriente precisamente a analise do inicio ao fim, estilo 16gico-objetivo em relagdo ao
objeto de pesquisa, fundamentagdo teorico-bibliografica que sistematize conceitos em
perfeito equilibrio entre a interpretacdo referente ao objeto de pesquisa e o didlogo com
categorias coerentes com a problematizacdo, e, por fim, um raciocinio ldgico-
explicativo e analitico que indique dominio da escrita que é tdo propria do método
cientifico (BAIRON, 2005).

De encontro a tradicional metodologia cientifica mencionada acima, surge uma
metodologia hipermidiatica de carater tdo inovador quanto desafiador em termos

institucionais, académicos e epistemoldgicos (BAIRON, 2005).

O primeiro desafio, institucional, consiste na burocracia exigida pelas instituigdes de
ensino para que um trabalho cientifico seja aceito. Politica esta que pouco favorece o

acesso e a divulgacdo dos estudos elaborados.

Ainda neste inicio de século XXI, é exigido o cumprimento de créditos
em cursos, a participacdo em encontros cientificos, a contagem de
créditos em publicacGes impressas e, por fim, o desenvolvimento da
pesquisa que, em média, no minimo, deve conter uma centena de
paginas para a dissertacdo de mestrado e 250 para a tese de doutorado.
Apesar de esses limites de paginas ndo estarem expressos em nenhum
manual, sabe-se, como que consuetudinariamente, que estas Sao
dimens@es de escrita plausiveis para ambas as categorias de producgao
cientifica stricto sensu. [...] Ap6s a defesa, os trabalhos seguem para o
Banco de Teses das Universidades, no qual a grande maioria
permanecerd sem virar publicacdo, apesar de ter recebido o aval da
comunidade cientifica (BAIRON, 2005, p. 21).

Porém, o segundo e maior impasse esta presente no corpo docente das institui¢des, que
tem uma assidua necessidade de atualizagdo tecnologica e pragmatica, ainda que nédo
encontre muitos incentivos para abracar esta nova didatica que exige pelo menos trés

desafios:
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O processo de criagdo e manifestacdo multimidiatica de conceitos
refletidos (em um movimento de expansdo da relacdo tradicional
leitura/ escrita na direcdo de uma relagcdo que poderiamos identificar em
um primeiro momento, como leitura/ reflexdo multimidiatica), a
programacdo em software de autoria como uma nova “escritura” e o
consequente oferecimento ndo linear/ interativo para 0 usuario
consumidor do pensamento cientifico, ainda que no interior do publico
académico estritamente interessado por determinado tema (BAIRON,
2005, p. 21).

A leitura multimidiatica € uma linguagem originaria da revisdo metodoldgica, que visa
reconectar arte e ciéncia objetivando uma reflexividade através de exploracbes
hipermidaticas conceituais. Ndo se trata aqui de uma concep¢do que menospreza a
escrita, mas de um conceito que acredita na associacdo do pensar cientifico com
producdes artisticas, sonoras e visuais. Bairon (2005) defende que a sonoridade presente
em ambientes hipermidiaticos deve explorar a relacdo entre criagcdo e conceito. O ruido,
por exemplo, revela a incompletude, variac6es, nao linearidade e a auséncia de rigidas

divisdes no cotidiano do homem.

E imensuravel o desafio de criar, produzir e também compreender “imagens, videos e
audios em formatos hibridos, como expressividades da relacdo entre teoria e objeto de
pesquisa” (BAIRON, 2005, p. 22). Porém, também se acredita em uma nova dimensao

epistemoldgica que a hipermidia abre sob o amparo da hermenéutica.

Bairon (2005) relata que é preciso que haja o enfrentamento de: uma rearticulacdo entre
arte e ciéncia; construcdo de ambientes dialégicos ndo lineares, interativos, de
subjetividades interconectadas e abertas a intervencdes, além das implicacgdes filosoficas
na adaptacdo deste novo conceito que abandona o método da escrita como a Unica

expressividade do pensamento cientifico.

Construindo e compreendendo a hipermidia

Diante da estrutura interativa da hipermidia, o usuario passa a ser coautor uma vez que
dita o proprio percurso no jogo. Sua principal fonte de interacdo sdo os atalhos, que séo
representados pela ferramenta de “busca”, sons imagens, cores, formas etc. (BAIRON;

PETRY, 2000).
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As imagens na hipermidia superam a mera ilustracdo e sdo fatores fundamentais da
circularidade e reticularidade da compreensdo (BAIRON; PETRY, 2000). Esta ultima
pode ser dada através do equivoco, inclusive, uma vez que este é tido como resultado de
multiplicidade de vozes, diferentemente da metodologia cientifica. “Num sistema de
hipermidia, 0 equivoco pode ser compreensao, na mesma propor¢do em que a dispersao
nao subverte a compreensao” (BAIRON; PETRY, 2000, p. 55).

Durante a construcdo de um roteiro hipermidiatico fica claro que o espago s6 pode ser
medido virtualmente, uma vez que ndo se trata de uma localidade, mas sim de uma
referéncia (BAIRON; PETRY, 2000). Na hipermidia ndo ha espaco para a metodologia,
pois ela vai além. A repeticdo caracteristica desta nova linguagem ndo tem carater
redundante, pois compde “aquele prazer que aprendemos quando crianca e fichvamos
pulando uma poga para la e para ca — o gozo do vaivém, a vitoria da escolha”
(BAIRON; PETRY, 2000, p. 64).

A hipermidia tem como valores a imortalidade do inacabado, o ndo dito, a falta, a
dindmica do dialogo, a cooperacdo, a interatividade, o ordinario etc. A compreensdo na

hipermidia tem um forte carater subjetivo:

Nomeamos ser a experiéncia com a hipermidia um profundo exercicio
palinddico de compreensdo, no qual o desdito sempre acompanha o
dito. Algo s6 pode se transformar em compreensdo porque esconde um
universo de sentidos nao revelados. A compreensdo na hipermidia é,
essencialmente, uma presenca feita de auséncia (BAIRON, 2000, p. 65).

Experiéncia Estética

A experiéncia estética é primordialmente uma busca pela verdade, sendo que esta Gltima
se da principalmente pela arte, de acordo com Kant (1911 apud BAIRON; PETRY,
2000, p. 28).

Uma vivéncia estética contém uma experiéncia inacabada e inacabavel
com o mundo. Seu sentido torna-se infinito, porque representa um todo
e, ndo, a unidade de um processo aberto. Temos, entéo, na obra de arte,
uma habilitacdo plena da significacdo simbdlica da vida, tal como
podemos encontrar igualmente em toda vivéncia. Todo encontro com a
linguagem da arte € um encontro inconcluso, e faz parte do préprio
acontecer da obra de arte a busca da verdade, assim como nas ciéncias
do espirito (BAIRON; PETRY, 2000, p. 29).
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A hipermidia, como uma nova forma de produzir conhecimento, é amparada pela
hermenéutica que em favor da esséncia da compreensdo questiona o objetivismo
metodologico cartesiano-iluminista. As constru¢fes hipermidiaticas tém em sua
arquitetura a ndo submissdo a metodologia euclidiana linear uma vez que sua arquitetura
possui trés dimensdes e ndo mais duas. A modelagem 3D origina um mundo virtual no
qual cada superficie é revestida de texturas que carregam conceitos implicitos. Produzir
uma textura-conceito que se relacione com a tela-conceito faz com que a significacédo
simbdlica da hipermidia seja redobrada. Esta obtencdo da textura-conceito é um
primeiro momento de imersdo. A segunda etapa refere-se ao encontro do objeto 3D com
sua textura conceitual, o que impulsiona o leitor-intérprete a uma navegacéo de sentidos
e significados diversos (BAIRON; PETRY, 2000).

A hermenéutica defende ser a experiéncia estética a forma essencial de imersdo do
mundo, de modo que toda inauguracdo conceitual deveria ser feita através da
experiéncia estética, ou seja, é preciso experimentar o conceito antes de entendé-lo

formalmente.

O método tentou trilhar um caminho a verdade, seja através do cartesianismo,
estruturalismo etc., e a subjetividade, que carrega consigo valores e vivéncias
individuais, foi separada da ciéncia, 0 que para Gadamer (2008) ¢ um grande equivoco

que limita a compreensao.

A historicidade estética do juizo ndo se da de forma objetiva e cartesiana, mas sim,
através do estranhamento, questionamento, interacdo e decisdo mediante as opcoes
expostas naquela habitacdo que deve ser propicia ao desvelamento. A indagacdo inicia-
se quando algo nos interpela e coloca em suspenso 0s pré-juizos, ou seja, € o
estranhamento que direciona ao questionamento: “Nesses momentos de navegagdo, a
totalidade da suspensdo de todo pré-juizo ocorre através da pergunta, que tem sua
esséncia no abrir-se e manter-se aberta as mais variadas respostas” (BAIRON; PETRY,
2000, p. 46).
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Jogo

O jogo é a mimesis do agir cotidiano: seguem-se regras da sociedade, criam-se
memorias e estratégias que direcionam abordagens e atitudes. Constitui a acao
fundamental do cotidiano de fazer percursos e descobrir o que esta por tras de cada
objeto, ou seja, simulacdo/dissimulacdo. A falta € seguida pela busca e é nesta dinamica
que habita o jogo, a repeticdo e 0 gozo (BAIRON; PETRY, 2000).

“A compreensdo depende de sua infinitude para existir como interagdo e tem uma de
suas expressOes mais essenciais no jogo que se revela na obra de arte, caminho mais
propicio a verdade” (BAIRON; PETRY, 2000, p. 43). Para o autor, o jogo da obra de
arte revela toda e qualquer verdade através da experiéncia estética o que indica que arte
e verdade sdo insepardveis. A arte é o extremo do jogo, pois impulsiona a trajetoria
reticular-circular da compreensdo (BAIRON; PETRY, 2000).
Entendemos que o encontro desta trajetoria reticular-circular da
compreensdo com o Vvirtual-digital revela a acdo da cadeia de
significantes que mora no cronotopos cotidiano, e sua velocidade é a da
descoberta e a da repeticdo do ser do jogo. As telas, as locugdes, as
animacOes, 0s ambientes, as texturas etc. ndo sO oferecem uma
habitacdo conceitual do mundo que cerca nossas reflexdes, como
também redefinem a imersdo a cada nova navegagdo. A cadeia de
significantes ficard exposta quanto mais as relagdes alcangarem as

unidades de sentido que compdem os hipertextos (BAIRON; PETRY,
2000, p. 48-49)

Né&o ¢ a linguagem gue habita o ser, mas sim o contrario, a linguagem é a casa do ser e,
se 0 jogo é, na verdade, um ser jogado, logo o jogo trata-se de um jogo de linguagem
(BAIRON; PETRY, 2000). Os elementos digitais e virtuais favorecem a imerséo de

conceitos de modo que o navegador consiga experimenta-los.

O questionamento é um dos pilares do jogo e cada indagacdo busca saciar-se. A
interatividade neste ponto oferece possibilidades de caminho e construcdo ao invés de
fornecer uma especie de habitacdo ja finalizada. “Interativo ¢ o sistema que se abre ¢
nos recebe, como uma construgdo arquitetonica nos recebe” (BAIRON; PETRY, 2000,

p. 51)
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A hipermidia permite o usuario construir uma habitacdo na qual as verdades vao se
desvelando através da interatividade e da experiéncia estética. Sendo que para ser capaz

de interagir, ¢ preciso ser capaz de superar o cartesianismo: “jogar € ser jogado”4.

Quando imersos hum mundo, sempre caminharemos num percurso gque
ninguém caminha e realizamos uma interatividade que acontece muito
proxima da definicdo de conversa (Unterhaltung), pois nada é mais
representativo no mundo interativo do que o dialogo (BAIRON;
PETRY, 2000, p. 52).

Assim como o caminhar cotidiano, o percurso hipermidiatico nos leva a um estado de
imersdo que favorece o usuario a jogar:
O modo natural do caminhar é o estar-distraido, e ser absorvido em e
por. Se o caminhar distrai e ao mesmo tempo faz com que o sujeito se
lance ao processo de imersdo em si mesmo, o jogar é fundamental para
0 ser jogado, durante todo o processo de interacdo hipermidiatica que
fornece uma nova estrutura que, se assemelhando a algo ja posto,

renova e, concomitantemente, ratifica o mundo em volta (BAIRON;
PETRY, 2000, p. 68).

Considerac0es Finais

Ndo se trata aqui de uma aversdo a metodologia cientifica que dialoga com a
leitura/escrita. A relevancia, praticidade e usufruto desta sdo reconhecidas, porém

sofrem de incompletude no &mbito hermenéutico.

O homem e seus pensamentos ndo sdo limitados ao sistemético cartesianismo. Ele é
hiper: pensa, reflete, deseja e aprende de forma dindmica e ndo linear. Também n&o é
alheio aos seus cinco sentidos, ao contrério, ele os vive diaria e intensamente em cada
experiéncia cotidiana. O homem é um ser complexo, ndo linear, aberto a intervencdes e
a caminhos sugeridos e é o resultado de experiéncias vivenciadas. Assim € elaborada a
hipermidia, que é na verdade uma grande obra de arte impregnada de subjetividade,
jogo, simulacro, equivoco e infinitude de compreensfes em busca da verdade

Os valores e conhecimentos do autor de uma obra de arte ndo servem de
limitacdo as verdades reveladas [...]. A forma como a verdade é

* Notas de aula da disciplina Teorias da Produgdo Partilhada de Conhecimento em Comunicagdo Digital:

Comunidade e Universidade, ministrada por Sérgio Bairon, Sdo Paulo, 2011.
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revelada pela obra de arte deve ser apreendida pelo modo de ser da
utilizacdo das novas midias digitais em sua versdo hipermidiatica. A
obra de arte ndo pode ser em si, ndo pode ser compreendida em seu ser-
no-mundo metodologicamente. Os juizos ontoldgicos que cercam a obra
de arte devem ser os mesmos a cercar as producgdes reticulares na
hipermidia, tendo como o juizo fundamental o fato de que a linguagem
revela a esséncia historica de nossa finitude (BAIRON; PETRY, 2000,
p. 31)

Santaella (in BAIRON; PETRY, 2000, p. 13) sintetiza: “A hipermidia esta ai como um
desafio ndo apenas para a producao de ensaios artisticos, mas para integrar, sem suturas,
a incompletude da reflex@o tedrica e conceitual ao sonho de completude do estético e

sinestésico”.

Nenhum desafio relacionado a esta nova linguagem é aqui ignorado, mas sim,
encorajado. Assim como houve o processo de adaptacdo a metodologia cientifica desde
0 século XVI ao XVIII, se fazem urgentes e possiveis neste século XXI as realizacbes
hipermidiaticas no ambito da produg¢do do conhecimento. “Em outras palavras, ainda
temos de aprender a programar como um dia tivemos de aprender a ler e escrever
cientificamente” (BAIRON, 2005, p. 24).
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