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Estamos caminhando por um labirinto virtual, atentos a tudo, a qualquer indi-
cio de algo que ainda ndo sabemos o que €. Estamos tensos e ao vermos alguma
coisa pressionamos o botdo do mouse. Gesto significativo, pois ¢ feito com o mes-
mo indicador que puxa o gatilho de uma arma. Estamos atirando em algo que pode
ser um inimigo e, na tensdo do jogo atiramos até em nossa imagem num espelho.

Esta cena, que poderia ser de um jogo como Doom, Quake ou Duke Nuken,
serve para descrever, com algumas adaptacdes, o trabalho desenvolvido por Sergio
Bairon e Luis Carlos Petry: um hipermidia, gravado em CD-ROM, que pode ser lido
em computadores da linha PC.

Publicado pela Editora Mackenzie, em conjunto com a Editora da Universidade
de Caxias do Sul, este CD é acompanhado de um livro, com o titulo de Making of,
que discute os pressupostos do trabalho e apresenta seu processo.

Ao contrario dos jogos citados, ndo basta movimentar o mouse para nos deslo-
carmos no labirinto; a mudanca € mais lenta, o que poderia desanimar os acostu-
mados com aqueles jogos, mas trata-se da contingéncia da tecnologia empregada.
Em todo tipo de producdo, a tecnologia utilizada delimita e conduz as solucoes
formais; em um aplicativo multimidia isto ndo poderia ser diferente. Os programas
de autoria permitem a insercdao de muitos tipos de arquivos diferentes, assim como
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a criacao de interatividade e navegacao mas, por mais complexo que seja o resulta-
do, sempre se trata de uma seqii€ncia de telas e nem ao menos pressupde a ténue
imersdo que existe naqueles jogos.

Esta lentiddo poderia ser um problema no jogo mas ndo neste caso, pois o que
estamos perseguindo ndo permite uma aproximac¢do muito rapida, a cada passo
temos de pensar, respirar, sentir o ambiente e, apos deglutir a informacéo recebida,
avancar para outro local com um misto de anseio e temor, pois aqui existem outros
seres. Nos jogos, teriamos inimigos a serem destruidos com o clique do mouse; o
que encontramos aqui, no entanto, sdo espelhos mostrando o que somos, ou me-
lhor, o que € o nosso entorno ja que, como € afirmado no hipermidia, "o ser se
define pelo entorna".

Este labirinto se parece com aqueles que encontramos nas estdrias de aventu-
ras em castelos com passagens ocultas; os seres ndo avancam contra nds, mas aguar-
dam pacientemente nosso gesto que abrird uma passagem, levando-nos a segredos
e tesouros escondidos. A chave pode estar em qualquer lugar, como na imagem
vista em muitos filmes, no castical que abre uma porta escondida na estante de
livros. A descoberta da chave ocorre por acaso, mas sempre existe a intencdo de
encontra-la.

No labirinto ndo estamos sozinhos, algo nos espreita escondido como fantas-
ma dentro de uma armadura, esperando que caminhemos por perto para se mani-
festar. No espaco virtual da hipermidia, quando passarmos o cursor por uma parte
da imagem, algo se manifesta, surge uma imagem que funciona como metafora de
algum dos conceitos escolhidos pelos autores, como os fundamentais para apre-
sentar a "Psicanalise e a Historia da Cultura”

Ao atirarmos/clicarmos nestas imagens somos transportados para outro local:
uma quarta dimensdo talvez, quem sabe um sdtio; mas prefiro pensa-lo como um
pordo ja que, para Bachelard (1978: 209), “no pordo seres mais lentos se agitam,
menos apressados, mais misteriosos". Na escuriddo do pordo encontramos varios
tipos de mensagem: imagens, animacoes, textos escritos, musica, narracao; todas
elas remetendo-nos para um daqueles conceitos.

Este bombardeio de informacdes cria uma sensagao do conceito. Por mais pa-
radoxal que seja esta idéia, € exatamente isto o que acontece mas, caso desejemos
nos aprofundar, existe uma passagem para outro pordo, que exige a leitura. Este
trabalho oferece, entdo, varios niveis de complexidade. Vejamos melhor como isto
ocorre com a parte que aborda o conceito de hipermidia.

Somente os construtores € que t€ém o mapa do labirinto, mas eles guardam em
segredo, mostrando rapidamente, em alguns lugares, so para que vocé saiba que

262

PFUTZENREUTER

P.

EDSON

n. 1 | 2001

galaxia



ON OV¥I1

OH13dS13

eixe|eb

l'u|

Loo¢c

existe um mapa. Desta maneira, a menos que ja tenhamos andado muito por este
espaco, nao sabemos exatamente onde estamos nem para aonde vamos.

Entramos em uma sala onde esta um objeto poliédrico dentro de cubo translu-
cido. Nossa presenca detona o aparecimento de um som, que se inicia com pedacos
de palavras aparentemente desconexas terminando em uma fala. Quando o gesto
leva o cursor sobre o objeto, o cubo desaparece e o poliedro comeca a girar e pulsar.

Tenho reparado que muitas pessoas, familiarizadas com a interface grafica do
computador, apresentam nao s6 uma desenvoltura mas um excesso de agilidade
com vontade de clicar em tudo: um "dedo nervoso”. Ao visitar sites ou entrar em
aplicativos multimidiaticos, a mdo se movimenta constantemente fazendo o cursor
passear pela tela, como se fossem os movimentos dos olhos em um ambiente.

Esta mao que busca vé interatividade até mesmo onde néo existe; € o que ocorre
neste caso pois, as vezes, temos a impressdo de que a fala passa a assumir uma
forma inteligivel quando o cursor esta sobre o poliedro, mas ela existe de maneira
independente. Do mesmo jeito que inicia ela termina e, se quisermos ouvir outra
vez, temos de sair e entrar novamente na sala, o que permite que identifiquemos
algumas palavras relacionadas com o tema e percebamos que o texto muda do frag-
mentado ao articulado.

0O clique no objeto que gira traz a imagem de um homem com o cérebro sendo
perfurado que, por usa vez, me leva a uma sucessdo de imagens que se acumulam.
Primeiramente lemos a frase: “este caminho do eterno retorno e da eterna busca
define-se na incompletude labirintica do caminhar"; sobre esta aparecem uma ima-
gem fractal, o desenho do mapa deste hipermidia, linhas e olhos; temos também a
repeticdo daquele texto falado que ouvimos quando entramos na sala.

E esta juncdo de elementos que causa o que estou chamando de “sensacdo do
conceito". Este recurso, talvez o mais interessante deste hipermidia, é utilizado por
todo o trabalho. Acredito que se trata de uma sensacdo, pois o acumulo de ele-
mentos visuais e sonoros nao me deixa ver que todos eles, isoladamente, sdo sim-
bolicos e metaforicos.

O poliedro na entrada da sala tem muitas faces que sdo parcialmente visiveis
através de um gesto que busca interacdo. Temos aqui uma metafora perfeita da
hipermidia, o0 mesmo ocorrendo com a frase, que é fragmentada mas podemos en-
tender, uma vez que a recepc¢do fragmentada ¢ uma marca deste meio. Talvez seja
por isto que a primeira frase que ouvimos ao entrar na sala é: "o equivoco como
compreensao”

A metafora de um elemento arquitetdnico — o labirinto — como o local onde
se encontram os conceitos de que os autores tratam, ndo chega a ser uma novida-
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de, ja que tem sido muito usada para definir a hipermidia. Vale a pena, no entanto,
uma referéncia a um outro trabalho em que a arquitetura é utilizada como base
para a exploracdo de conceitos.

Estou me referindo ao projeto Chora L Works, para o Parque La Villette, no qual
Peter Einsmann se propds a materializar conceitos da filosofia de Jacques Derrida.
Ambos trocaram cartas e participaram de muitas reunioes.

O processo de criacdo deste trabalho foi estudado por Martha L. C. Rosinha,
em sua dissertacdo de mestrado, na qual verificamos que Derrida foi-se tornando
cada vez mais zeloso com a construcdo arquitetonica; ao passo que o arquiteto
poucas vezes se preocupou com questdes objetivas, tais como prazos, orcamentos
e a sequranca dos transeuntes. Ele estava envolvido com a busca de formas meta-
foricas da critica ao logocentrismo proposta pelo filésofo. A obra, como outros pro-
jetos de Einsmann, ndo chegou a ser concluida, gerando um livro com o registro de
suas idéias. Esta era, aparentemente, sua maior intencéo.

0 que gostaria de destacar nesta experiéncia € que uma das dificuldades que
eles enfrentaram foi a de como dar uma forma fisica as idéias de tempo, auséncia e
presenca etc. Este obstaculo levou Derrida a afirmar que a tradigdo classica nao
pode ser totalmente eliminada.

Uma das virtudes do trabalho de Bairon e Petry foi a de enfrentar um desafio
parecido com aquele de Derrida e Einsmann, solucionando idéias complexas e abs-
tratas através de uma forma arquitetonica.

Trata-se, porém, de uma arquitetura virtual onde podemos entrar, passear e,
como nos jogos, encontrar armas. Estas, no entanto, sdo conceituais e os inimigos
ndo estdo no jogo. Com auxilio das armas conceituais oferecidas por "Psicanalise e
histéria da Cultura”, podemos enfrentar, no mundo, outras idéias e também as ati-
tudes que elas geram e permitem.
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