404n0OtFOund Page 1 of 10

[EDICBES | O OUE E| ENVIO DE MATEPIAL [LIHKS|CIEEPPESQOUISHA| EXPECIEHTE]

404n0OtFOund ANO 1, VOL 1, N. 6- julho/2001

ISSN 1676-2916
Publicagdo do Ciberpesquisa - Centro de Estudos e Pesquisas em Cibercultura

http://www.facom.ufba.br/ciberpesquisa/404nOtFOund

Editor: André Lemos
Editor Assistente: Claudio Manoel

Z ou como estar imerso no espaco digital

Adriana de Souza e Silva
Luciana Ferreira*

Trata-se de um ensaio tedrico que tem como base a construgdo de um mundo virtual: CiberlDEA.
Partindo da histéria do espaco e de sua representacao através da arte, buscamos conceitualizar o espago
digital. Em se tratando de um ambiente de multiusuarios, torna-se importante também construir uma
histéria da presenca humana em espacos ludicos. No caso do CiberIDEA, trés questdes sdo decisivas: a
interface tridimensional como potencializadora da imerséo no espago digital (um palco para o usuario); a
relagéo entre palavra e imagem (como o mundo se apresenta); e a cena como operador de construgao
do conhecimento (a fungéo do mundo).

Imagine-se num espaco infinito. Ciberespago. Onde os objetos que o constituem nédo representam o espago fisico.
Apenas um espago de pensamento, concretizado em palavras e letras que representam conceitos como se fossem
blocos de construcao (building blocks). Signos fonéticos que perdem seu significado para tornarem-se trago, imagem,
objeto e construir um mundo; ao mesmo tempo em que nao deixam de ser interface — a interface grafica do
pensamento. Pensamento este que nado existe a priori, mas se constroi a medida em que associacdes sdo feitas e
caminhos séo percorridos. Caminhos que traduzem a experiéncia do mundo virtual e possibilitam a presenca nesse
(ciber)espaco, assim como o compartilhamento e criagéo coletiva do mesmo. Um espago que nao simula o mundo
fisico, mas encerra em si a sua propria representacao. O Pensamento.

A filosofia sempre valeu-se de cenas e metaforas para criar conceitos, desenvolver idéias e representar o pensamento.
Desde Platdo e a alegoria da caverna, Leibniz e as séries incompossiveis, Nietzsche e Zaratustra, Deleuze e o plano de
imanéncia, o pensamento é representado no espaco; ou ainda, como um espaco onde algo acontece. Utiliza cenas,
personagens e descreve experiéncias para exemplificar e representar conceitos. Seguindo esta idéia, pretendemos
construir um palco, como um espago onde cenas ocorrem. Cada conceito ndo teria uma Unica definigdo: partimos do
principio deleuziano[i] de que cada conceito s6 se forma na associagdo com outros conceitos e, para associa-los, seria
preciso percorrer esse espaco e viver experiéncias. Qual seria, entdo, a ligacdo entre o espaco de pensamento e o
espago digital? A compreenséo do espago virtual se dara mais facilmente dentro de uma histéria do proprio espaco. E,
através da articulacdo entre representagdo, espaco e sujeito, é possivel entender que o modo como o ser humano
percebe e organiza o espaco fisico esta diretamente relacionado a representacao de nosso espago de pensamento.

Este artigo tem como base a construcdo de um mundo virtual: CiberIDEA. Partindo da histéria do espaco e de sua
representacdo através da arte, buscamos conceitualizar o espaco digital. Em se tratando de um ambiente de
multiusuéarios, torna-se importante também construir uma histéria da presenca humana em espacos ludicos. No caso
do CiberIDEA, trés questdes sdo decisivas: a interface tridimensional como potencializadora da imerséo no espaco
digital (um palco para o usuario); a relacéo entre palavra e imagem (como o mundo se apresenta); e a cena como
operador de construcdo do conhecimento (a fungdo do mundo).
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Por uma construgédo do espago

A cada época da histéria da humanidade correpondem percepcdes e organizagfes diferentes do espaco. Da Idade
Média ao espaco digital, estas visdes sempre estiveram ligadas a organizagao social e ao desenvolvimento tecnolégico
de cada periodo, que, por sua vez, sdo determinantes da maneira como o espago € representado. Hoje, temos acesso
aos espagos anteriormente imaginados através de suas representagdes, sejam elas imagéticas ou textuais, que nos
transmitem algumas informagdes sobre a forma como eles eram pensados. O ciberespago, no entanto, € o um espago
onde ndo apenas se tem acesso a informagdo, mas onde também é possivel navegar, percorrer e, principalmente,
habitar esse espaco, tornando-o, além de information space[ii], um espago de sociabilidade.

Além disso, é possivel afirmar que, na Internet, o espago é sua proépria representacgdo, ja que ndo se pode mais contar
com os processos tradicionais de representacao classica, ou renascentista, onde o quadro procurava representar o
espaco fisico.

N&o obstante, no espago medieval, por exemplo, as imagens também néo se baseavam numa légica classica de
representacédo. Sem as regras da perspectiva linear, elementos eram distribuidos em um espaco plano, carente de
qualquer profundidade. A diferenca de tamanho entre os elementos presentes no quadro significava mais uma
questdo de hierarquia do que uma relacdo de proximidade / distancia. Segundo Margareth Wertheiml[iii],

"esses artistas ndo pintavam com um estilo icdnico plano porque eram ignorantes, eles simplemente néo
estavam interessados em representar o mundo fisico tridimensional. Em vez de representar o reino da
natureza e do corpo, artistas goticos e bizantinos esforcavam-se em evocar o reino cristdo do espirito."

Isso significa que a arte medieval buscava uma representagéo simbdélica. O espago da alma era uma realidade para o
homem medieval, muitas vezes mais real até do que o mundo fisico — ou pelo menos merecia mais ser representado.
Esse dualismo criava um espaco da alma onde nao importava saber em que posicdo os elementos estavam, mas
quem era mais importante. Por isso, Deus era sempre representado em tamanho maior.

O surgimento da perspectiva ndo apenas mudou a maneira como o mundo era representado, como também fez parte
de maiores transformacdes sociais e cientificas que, a longo prazo, acabaram por modificar também o préprio motivo
da representacédo: do espacgo da alma para o espago fisico. E interessante notar, no entanto, que, ainda no final do
século X1V, o espago nédo era visto de maneira integrada, ou seja, artistas eram capazes de representar objetos
tridimensionais isolados, mas nao conseguiam dar a sensacdo de que eles ocupavam o mesmo espago. Ainda de
acordo com Wertheim, isso acontecia porque a nogdo espacial para o ser humano, até o Renascimento, descendia do
conceito de espaco para Aristoteles.

Para este fil6sofo, o espaco era o envolvente de um corpo. Portanto, o que importava era a superficie dos objetos e
ndo o volume que ocupavam. Dai conclui-se que um objeto menor, mas rugoso, ocuparia mais espago do que um
outro maior, de superficie lisa — porque teria uma superficie maior. Essa idéia da destaque aos objetos individuais,
em detrimento do espago como um todo. Além disso, se ndo ha espago sem corpos, também nao existe espago vazio.
Sendo assim, o mundo aristotélico era um mundo fechado, finito e estatico, e apenas objetos materiais teriam
profundidade; ndo o espago em si. Se o0 espaco de cada objeto corresponde a sua superficie, entdo nao existe um
espago unico, integrado, que preencha o espago entre os corpos. Esse fato teve profundas conseqiiéncias na maneira
como os pintores representavam o mundo, pois, se eles eram capazes de representar objetos isolados de acordo com
as regras da perspectiva, com o espago entre os objetos ndo acontecia 0 mesmo — o que permitia que, em um
mesmo quadro, fosse possivel ver dois objetos sob dois pontos de vista diferentes.

Com a formalizagéo das regras da perspectiva linear no século XV, o espago passou a ser visto de maneira integrada.
Ou seja, cada quadro funcionava como uma janela aberta para o mundo, representando objetos — e o espaco entre
eles — de modo tridimensional a partir de um Unico ponto de vista. O que o olho via deveria ser o mais parecido
possivel com o real. Ao mesmo tempo, o tema das pinturas "desceu para o mundo fisico". Se antes Deus era o tema
mais importante, agora o homem passara a ocupar esse lugar. Deus deixa de ser o centro, o Unico ponto de vista
possivel e surge a possibilidade de multiplos pontos de vista humanos.

A homogeneizacdo do espago no Renascimento correspondia a representagéo de uma realidade: o espaco fisico. Mas o
homem do inicio do Renascimento era dualista e acreditava que havia duas realidades espaciais diferentes: a Terra e
o céu, sendo dificil aplicar a este Gltimo as regras da perspectiva que tdo bem funcionavam na Terra. O espago celeste
ainda era um espaco simbdlico, ndo sujeito as leis terrestres.

Essa idéia comecgou a se desfazer com o avango da ciéncia nos séculos XVI e XVII que, com Copérnico, Kepler e
Galileu, transformou o mundo num sistema heliocéntico, deixando para tras o geocentrismo. A Terra deixara de ser o
centro do universo, e passou a fazer parte dele. Consequentemente, ambos deveriam estar sujeitos as mesmas leis
da fisica. Sendo assim, o0 espaco celeste uniu-se ao espago terrestre criando um Unico espaco fisico integrado e
homogéneo.

No entanto, o espago newtoniano nao havia se tornado, ele simplesmente era. Essa visdo de um universo infinito e
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estatico prevaleceu como percepgdo Unica do espago até o inicio do século XX, quando Hubble, por meio de um
telescépio, descobriu que o universo estd em movimento constante. Se as galaxias estdo se afastando de nés, entédo o
universo esta se expandindo. Isso significa que o tempo e o espaco do universo deixaram de ser algo que sempre
existiu para passar a ter um estado primordial em algum momento do passado. O constante movimento traduz a
constante mudanga e uma percepgédo dinamica do espago em que se habita. E, se o espago esta sempre mudando, ele
esta sempre se redefinindo em funcédo, também, do tempo.

Além de Hubble, as descobertas de Albert Einstein foram decisivas para a mudanga do conceito de espago. Com a
teoria da relatividade, Einstein descobriu, entre outras coisas: 1. Que o tempo e o espago sdo relativos. 2. Que o
espago tem uma arquitetura — ele é curvo. Em uma andlise simplificada, o espacgo euclidiano era como se fosse uma
caixa, vazia e infinita, com trés dimensdes: comprimento, largura e altura. O espago segundo Einstein € como uma
vasta membrana. Margareth Wertheim[iv] compara o espaco a uma folha de borracha esticada, para melhor explicar
sua curvatura. Imagine jogar uma bola de boliche no centro da folha. A folha afunda e é distorcida com a depresséao
formada pela bola. De acordo com a Teoria da Relatividade Geral, € isso o que um corpo sélido, como o sol, faz com a
"membrana" espaco. Ele distorce o espago-tempo em volta de si. Os fisicos referem-se a essa distor¢do do espaco
como “"curvatura”.

]

Imagem do espaco-tempo deformado pela matéria.

Se pensarmos que a gravidade é produto desta curvatura do espaco-tempo[v], entéo este também ganha
caracteristicas fisicas e ndo é mais apenas um puro contentor vazio e sem forma. Segundo Einstein, "de acordo com a
Teoria da Relatividade Geral, o espago-tempo nao tem existéncia propria em relagdo ao que o preenche."[vi] Assim,
ele atribui uma realidade fisica ao "espaco” vazio, atribui realidade a algo que nao é "diretamente sensivel" a
experiéncia. E como se a matéria e o espago-tempo formassem um todo em que um componente afetasse sem cessar
o outro. Talvez a melhor metafora seria compara-lo a superficie do mar (s6 que em trés dimensdes), onde ondas se

propagam.

A idéia de um universo em constante movimento, aliada ao conceito de curvatura do espaco-tempo, influenciaram
decisivamente a concepcdo que temos hoje do espaco — ndo apenas do universo, como também do espaco do
pensamento, assim como do ciberespaco. O ciberespaco também é um lugar dinamico, em constante movimento e,
assim como o espaco de Einstein, também possui uma arquitetura (a rede). No entanto, ao mesmo tempo em que o
espaco fisico ganhava mais uma dimenséo, o espaco representacional artistico perdia uma. Com o Modernismo, os
artistas comecgaram a abstrair as formas e, com o tempo, libertar a imagem produzida de qualquer representagéo.

Segundo Aristételes, a abstragdo significa despojar a realidade de seus acidentes (particulares) para chegar ao
conceito (vazio de acidentes), ou seja, ao universal. Com o Modernismo, pintores procuravam representar o universal.
E, muitas vezes, nomeavam o universal, concreto: a cor é concreta, a forma é concreta. Malevitch, criador do
Suprematismo, ao ser indagado sobre o sentido de seu Quadrado preto sobre o branco repondia que era "uma
tentativa desesperada de libertar a arte do lastro da materialidade"[vii]. Da mesma forma, Modrian, ao abstrair os
tracos de sua pintura, procurava representar uma realidade absoluta, universal, que n&o estava presa aos detalhes do
mundo fisico. Paradoxalmente, a teoria da existéncia de varias dimensfes que se desenvolveu depois de Einstein para
explicar o espago-tempo (o "espago"” fisico, que é indissociavel da matéria e da energia) serviu para embasar a
negacdo da materialidade nos artistas modernistas: se as tradicionais trés dimensdes ndo eram mais suficientes para
explicar o espago em que vivemos, entéo toda a regra da perspectiva deixara de valer. Conseqientemente, a arte
poderia se libertar da representacéo fiel do mundo fisico (pois essa ndo corresponderia mais ao real) e trabalhar com
qualquer tipo de representacdo — ou mesmo a ndo-representagdo.

Hoje, a idéia que temos do espaco virtual foi certamente influenciada por essa construcdo moderna e relativista da
idéia de espaco na mente do ser humano. Exacerbando as aspiragdes funcionais, o ciberespago também é um espago
onde nédo existe matéria. Além disso, o information space encerra em si sua prépria representagéo e, assim como a
arte ndo-representativa, também n&o é analogo ao mundo fisico.

A diferenca é que este novo mundo é um espaco mediado e, o que € mais importante, imersivo. Nesse mundo, onde a
mediagédo é feita pela interface, atravessar a interface significa mudar o mundo e habitar um novo espago. A tela de
um quadro também pode ser considerada interface, pois representa qualquer informacao que o artista resolveu pintar
naquele espaco. Mas apenas no espago digital a interface funciona como instrumento imersivo, onde o usuario pode
modificar o que "esta do outro lado".

Assim como a construcdo do espaco fisico, a construg¢éo do espaco na Internet passou por vérias fases, desde o texto
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na tela até os ambientes tridimensionais, que também modificaram a nossa nogéo do que é o virtual. A www (World
Wide Web) inicialmente foi construida baseada na linguagem HTML (HyperText Markup Language) e distribuia-se em
sites espalhados na rede. A HTML, embora permitindo a insercédo de graficos e imagens, era prioritariamente textual
no comego: sites eram graficamente como paginas de texto que desenrolavam na tela. Havia, no entanto, uma
diferenca fundamental para outros tipos de paginas, impressas.

Paginas impressas sao espagos bidimensionais e sites sédo lugares.

Lugares virtuais que surgiram conectados em rede. Se o livro ou a revista séo finitos e portateis, a rede ndo possui
tamanho definido e esta por toda parte — ela é o proprio espago. Assim, quando se percorre a rede esté se
percorrendo também o espaco. Paginas impressas também s&o espacos onde a informacgdo se organiza, mas apenas
as paginas virtuais representam o espaco onde a sensacao de imersdo se da. Indo de site em site, forma-se caminhos
que podem, por sua vez, ser percorridos em qualquer direcdo — dependendo das conexdes que se faca. Conexdes
hipertextuais.

Hipertexto: modos de percorrer o espaco

A sensacao de profundidade e imersao presente nos sites[viii] € proporcionada pela caracteristica da linguagem HTML
de construir links. Os links permitem que a pagina nao seja apenas lida em duas dimensfes, mas que o usuario
também entre no espago. Por isso, sdo a base da linguagem hipertextual. Dentre as infinitas conexdes possiveis na
rede, apenas os links escolhidos formam o caminho do hipertexto e possibilitam filtrar o mundo de informacdes
disponivel. Sendo assim, é possivel afirmar que os links sdo modos de forjar relagdes semanticas entre diversos
assuntos. Na terminologia linguistica, o link (elo) representa o papel da conjungédo na frase, juntando duas idéias
separadas. Ele junta uma série de conhecimentos, trazendo algum tipo de ordem. A questéo passa a ser, entéo, nédo
mais qual é essa ordem, mas quem a define.

Talvez a Internet seja o meio mais conhecido para se pensar no processo de leitura hipertextual. No entanto, é
possivel observar tais relagdes em varios outros setores de nossas vidas. Sempre que caminhos séo tracados e opgdes
de bifurcagBes aparecem, tém-se uma estrutura hipertextual. Por exemplo, as rela¢gdes de comunicagédo. De acordo
com Pierre Lévy[ix], em uma conversa, cada nova mensagem coloca em jogo o contexto e seu sentido. Cada frase
colocada vai definindo o rumo da conversa e construindo um caminho ainda nao definido e que pode mudar a cada
instante. O contexto, longe de ser um dado estavel, é algo que esta em jogo, um objeto perpetuamente reconstruido
e negociado. Ao mesmo tempo, cada palavra constrdéi redes de significagdo transitérias na mente de um ouvinte, que
terdo significado diferente para cada pessoa, dependendo das associa¢des anteriores. Ninguém percorre o hipertexto
da mesma maneira. Assim, é possivel dizer que cada palavra ou cada texto ndo apenas ilumina ou traz a tona uma
rede de associagdes, como também muda toda essa rede. Cada vez que um caminho é percorrido, algumas conexdes
sao reforgadas, outras caem em desuso.

No entanto, o hipertexto também é analogo a maneira como o cérebro funciona. Recentes estudos de neurociéncias
sugerem gue nossa maneira de pensar, de fato, ocorre em rede. O modelo do hipertexto é analogo ao modo como o
cérebro trabalha: uma intrincada rede de neurdnios conectados por trilhas de energia elétrica, gerando informacao
mais das conexdes do que das identidades fixas[x]. Os neurdnios funcionam como se fossem blocos de construcéo
desta rede, mas 0 pensamento acontece quando os caminhos sao percorridos pela rede elétrica. As idéias emergem
de milhdes de neurdnios e de suas combinacgdes.

A idéia do hipertexto ndo surgiu com a Internet. Algumas décadas antes, em 1945, Vanevar Bush, matematico e fisico
americano, pensou no Memex, um mecanismo de conectar e acessar informagdes diferente de tudo o que j& existira.
O interessante é que Bush, percebendo nosso pensamento como uma rede hipertextual, acreditava que seria muito
mais légico construir uma interface para filtrar o excesso de informagdes que se valesse da maneira de pensar do ser
humano do que dos processos lineares de catalogacdo entdo usados. Sendo assim, selecionava assuntos e associava
uns com os outros, de modo a formar, néo links, mas trilhas de informacé&o. As trilhas sédo importantes porque, ao
associar idéias, criam um novo sentido para aquele conjunto de informag¢des. O usuario, por sua vez, pode juntar
trilhas e formar novas associacdes, na medida em que percorre 0 espago.

Bush via o hipertexto como um labirinto infinito. O labirinto, além de ser espacial, como o hipertexto, permite que o
visitante construa sua propria linearidade e que, ao caminhar, tenha a possibilidade de se perder. Procurava, no
entanto, ordenar esse labirinto e fazer com que o usuério, ao construir suas proéprias trilhas, pudesse, também,
encontrar seu caminho. Organizar a informacao. Na visao de Bush, a rede infinita do conhecimento humano era um
labirinto solucionavel. Andar pelo labirinto é tracar sua prépria linearidade dentre as infinidades de caminhos
possiveis. E a escolha é sempre do caminhante, ou do usuério. Cada um que anda pelo labirinto traca seu préprio
caminho, sendo praticamente impossivel duas pessoas seguirem a mesma trilha — porque as opg¢des sdo muitas.

N&o obstante, se o fomato hipertextual ja existia muito antes da criacdo da www, ha duas caracteristicas que diferem
o hipertexto eletronico das experiéncias anteriores. O primeiro é a velocidade. Clicar em um link € muito mais rapido
do que folhear um livro, o que muda completamente a relagédo do leitor com o meio. De acordo com Pierre Lévy,
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E ai entra a segunda caracteristica do hipertexto eletronico: ele é aberto. Construir um hipertexto na rede é como
tracar um labirinto insolucionavel, muito diferente dos livros hipertextuais onde sempre ha um fim.

Questionar os padrdes lineares do tempo e de leitura sempre foi possivel, mas, livros e filmes sao limitados pelo
numero de péaginas, ou pelo primeiro e pelo dltimo fotograma. Por mais que flashbacks e ndao-fechamentos sejam
sugeridos, o filme (ou o livro) sempre tera um inicio, um meio e um fim.

Com o hipertexto eletrénico, no entanto, o fechamento nédo se d&, ou pelo menos ndo da forma com a qual estamos
habituados. A definicdo tradicional de narrativa, como sendo uma histéria que tem comec¢o, meio e fim nasceu com a
Poética de Aristoételes, por volta de 350 a.C. Seria possivel, entdo, contrapor a definicdo de Aristoteles a uma outra
contemporanea, do critico Hammett Nurosi, em que a narrativa é "a apresentacdo de um evento ou uma sequéncia de
eventos conectados por assunto e relacionados pelo tempo e pelo espago."[xii] Sua andlise bifurcada sugere uma
desconstrucdo da narrativa que subdivide a histéria e o contador de histérias. A possibilidade de escolher entre os
diversos rumos possiveis que a histéria vai tomar muda a relacdo do leitor com o texto. Com a desconstrucéo da
narrativa, onde ndo existe mais uma ordem pré-estabelecida pelo narrador, essa diferenga é enfatizada. Pois, se antes
o narrador construia a histoéria, criando um texto fechado antes mesmo de o leitor entrar em contato com ele, no
espaco digital o leitor passa a ter papel ativo também na construcdo da narrativa, podendo entrar no texto por
diversos caminhos oferecidos. A questé@o, entéo, passa a ser hdo mais quais os caminhos percorridos, porque estes
séo infinitos, mas por onde o leitor entra no texto.

O escritor D.H. Lawrence ja dizia, no inicio do século XX, "trust the tale, not the teller."[xiii] De fato, é licito perguntar
quem é narrador hoje em dia, ja que o conceito de narrativa ndo se faz mais por apresentar um comeg¢o, um meio e
um fim, mas por conexdes logicas entre os diversos assuntos a serem abordados.

Isso nos leva a questéo da autoria. Se cada leitor constréi sua prépria narrativa, como fica a situacdo do autor
tradicional? Com o hipertexto eletrénico surge também um novo tipo de autoria onde os padrdes lineares da narrativa
classica ndo podem mais ser utilizados. O que acontece com a histéria quando, pela sua distribuicdo no ambiente
digital, ela torna-se infinitamente mutavel? Dentro deste contexto, construir a interface passa a ter um papel
fundamental, pois, ao cria-la, ela faz o papel de mediadora da interagéo entre o leitor e o texto, ou entre o usuario e o
espaco.

De fato, fundamental para uma nova visao do espaco da rede foi a mudanga de linguagem e, consequentemente, de
interface. Enquanto a HTML dava a sensacao de imersao através dos links, o surgimento da linguagem VRML (Virtual
Reality Modeling Language) possibilitou a modelagem de objetos tridimensionais no espacgo virtual transferindo o
elemento imersivo dos links para o eixo Z. Passa-se de um processo de leitura hipertextual para se andar pelo
espaco digital. Deste modo, a profundidade pode ser visualizada através da perspectiva. Outro fator decisivo desse
tipo de interface, é a possibilidade de compartilhamento do espago. O espago textual também pode ser compartilhado,
através de chats e IRCs. Mas o que acontece com nossa percepgao do espago quando se compartilha também o
espago grafico tridimensional?

O problema, passa a ser, entdo, como construir interfaces que possibilitem esses encontros e tornem o ambiente
digital um local agradavel de ser visitado — e habitado.

Ambientes de multiusuérios: do texto as trés dimensdes.

Os ambientes de multiusuarios tridimensionais, tal como conhecemos hoje, tém uma origem conhecida: os jogos de
RPG (Role Playing Games) surgidos na década de 70. Nesses jogos, cada participante escolhia uma identidade e os

jogadores juntos construiam uma histéria, normalmente, com metaforas medievais (por isso o nome Dungeons and
Dragons — D&D).

No entanto, segundo Julian Dibbell[xiv], os MUDs (Multi-user Dungeons) eletrdnicos possuem uma origem muito mais
antiga: o aparecimento dos mapas. Além de serem o modo mais tradicional de representar o mundo, 0os mapas, para
Dibbel, representam um espa¢o em que o individuo sente-se compelido a entrar fisicamente. Eles convidam a
interacdo, e também a frustram, porque as minusculas superficies sdo impenetraveis. Espaco plano.

Mais ou menos na mesma época, tém-se registro do aparecimento dos primeiros jogos de tabuleiro. Dentro dessa
l6gica, tais jogos surgiram como uma analogia ao mapa, colocando o individuo dentro de seu territério, por meio das
pecas do jogo. Desta forma, comecou a ser possivel habitar, através de um representante, a superficie plana dos
tabuleiros. Numa visado retrospectiva, pode-se perceber que a nocdo de representagdo pessoal em outro espago ja
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acontece ha muito tempo.

Rapidamente estes jogos foram evoluindo e ganhando maior complexidade, como o xadrez e o Go. Este cenario
permaneceu até o meio do século XX quando, por influéncia da Segunda Guerra, os jogos comegaram a complexificar
ainda mais, envolvendo maiores detalhes e realismo em histérias que simulavam ambientes de guerra. Desta forma,
poderiam durar horas, dias e até semanas.

De qualquer forma, a grande mudanca veio na década de 70, quando dois veteranos de jogos de guerra, Gary Gygax
e Dave Arneson, inventaram um novo tipo de jogo chamado Dungeons and Dragons (D&D). A grande diferenca dos
D&D para os antigos jogos de guerra é que, como nunca antes havia acontecido, eles aboliram a competicdo direta
entre jogadores. O objetivo, portanto, ndo era mais ganhar, mas jogar.

Cada participante escolhia um personagem e, embora esse personagem pudesse morrer, era sempre possivel
encarnar em outra pessoa e continuar o jogo, levando esse processo a durar, muitas vezes, varios anos. Assim, os
D&D combinavam a estrutura interativa dos jogos de tabuleiro com a densidade psicolégica das narrativas de ficcdo —
com a diferenca que a histéria tornava-se aberta e sem fim. Essa caracteristica, por assemelhar-se a estrutura
hipertextual, fez com que os D&D se adaptassem t&o bem a rede. Além disso, ainda de acordo com Dibbel, os D&D
conseguiram como nunca antes satisfazer aquela velha vontade de entrar no mapa; paradoxalmente, tirando o
mapa do jogo.

Ao eliminar as pecas do jogo, o jogador era obrigado a colocar-se psicologicamente dentro dele, o que proporcionava,
assim, a sensacao de imerséo téo desejada. Os jogadores ndo eram meramente representados, eles construiam seus
personagens, criando, assim, novas identidades.

Ao mesmo tempo, com o desenvolvimentos dos computadores pessoais, nao foi dificil perceber que a qualidade
narrativa dos PCs adaptava-se muito bem aos jogos descritos acima. Sendo assim, pouco tempo depois, foram criados
os primeiros RPGs eletrdnicos. De qualquer forma, uma coisa ainda faltava: a integragéo com outros jogadores. Com
0 aparecimento da Internet, ndo foi dificil transformar esses espagos de jogos em ambientes de multiusuarios,
surgindo, assim, os MUDs.

MUDs, no entanto, surgiram como ambientes textuais, e a sensagdo de espacialidade se dava néo pela visualizacao do
ambiente, mas pela capacidade de interagir textualmente com o programa e modifica-lo. Mas a associacao de trés
eventos pode comecar a fazer com que esses espacos fossem visualizados graficamente: a criagdo da interface gréafica
do Macintosh em 1983, o surgimento da www em 1989 e a linguagem VRML, em 1992. A primeira criou o information
space e fez com que a tela do computador passasse a ser visualizada como espacgo, permitindo que o usuério
modificasse icones que se estavam do outro lado da interface. Para isso, a utilizacdo do mouse (o primeiro avatar) foi
fundamental. O segundo evento, como uma camada que se posicionou acima da Internet, criou um novo protocolo de
comunicacgéo, http (HyperText Transfer Protocol) baseado no hipertexto e possibilitou a visualiza¢éo de sites, ou
paginas virtuais. Além disso, ampliou o uso da Internet, possibilitando a comunicacdo entre milhares de pessoas ao
redor do mundo. J& o ultimo, conforme observado, foi o responséavel pela visualizacdo de ambientes tridimensionais,
possibilitando que o usuario literalmente caminhasse pelo espaco virtual.

E possivel afirmar, entdo, que a associagdo dos MUDs com a modelagem de ambientes tridimensionais criou os
ambientes de multiusuéarios 3D na Internet. Hoje, esses ambientes ndo representam apenas jogos, mas fazem parte
da prépria vida. Sdo ambientes de sociabilidade que possibilitam encontros entre pessoas de diversas partes do
mundo. Mas que tipo de ambientes sdo esses? Alguns pesquisadores, como Judith Donath[xv], afirmam que pensar
na metafora da cidade é fundamental para criar esses ambientes virtuais. Mas seriam esses ambientes apenas a
representacdo de nosso espaco fisico, uma recria¢do da cidade real? Ou seria possivel valer-se da caracteristica de
ndo-representacgdo do espaco virtual para poder criar qualquer espago, que néo se refere ao espaco fisico, mas a
ambientes imaginados e também ao proprio pensamento?

As interfaces gréaficas tridimensionais possuem algumas caracteristicas peculiares que se adaptam muito bem a
representacdo do espaco na rede. Em primeiro lugar, a prépria visualizagdo do ambiente 3D torna o espago habitado
um todo homogéneo, possibilitando que o usuario tenha uma visédo global do ambiente. Tal posi¢édo pode ser
paradoxal, se pensarmos que a www se construiu baseada em uma estrutura hipertextual, que provoca uma visao do
espaco fragmentada, como um mapa que estivesse dobrado e ndo se conseguisse ver além da dobra — ou do link.
Além disso, quando se estd em um dos nés da rede, s6 se consegue visualizar outros nés, nunca se enxergando a
borda. Impossivel tragar um mapa. Por outro lado, quando se pensa em visualizar ambientes de conversacao, sociais,
talvez essa caracteristica fragmentada ndo deva ser tao exacerbada — ja que ela ja faz parte do mecanismo da www.

A integragdo com o ambiente é potencializada quando se adiciona uma dimensao e cria-se ambientes tridimensionais,
que, de acordo com as regras da perspectiva classica, homogeneizam o espaco integrando os objetos (e pessoas,
avatares) dentro dele. Diferentemente da arte classica, no entanto, que usava a perspectiva para representar mais
fielmente o mundo fisico, no espago virtual procura-se a construgao de um novo espago, palco para as a¢des do
usuario. Por outro lado, a grande diferenca (e segunda caracteristica) entre os ambientes bidimensionais e
tridimensionais é que agora a profundidade n&o é mais sugerida, mas visivel, com a adicdo de uma terceira
coordenada, o eixo Z, possibilitanto uma visivel imersédo no ambiente. O participante pode, entdo, movimentar-se no
espaco e a questdo da presenca torna-se fundamental.
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Sendo assim, a terceira caracteristica — e questéo a ser resolvida — das interfaces gréaficas tridimensionais é como
representar o corpo no espago virtual. Quais sdo as formas de habitar um espago em que ndo existe matéria,
construido apenas por informagéo? Nesse caso, torna-se interessante a comparacédo da construcdo de ambientes
virtuais com a construgéo de cidades reais pois ambos séo lugares de encontro, de comércio e de entretenimento.
Tanto arquitetos como designers se preocupam em criar lugares que proporcionem a interacdo e a cultura. Mesmo
assim, ha diferengas decisivas. Ao planejar uma cidade, o arquiteto projeta os prédios e os espago que eles véo
ocupar. Ao desenhar ambientes virtuais, o designer ndo apenas precisa se preocupar em contruir o ambiente, como
também os seres que véao habité-lo — a interface do corpo. Pois o0 ambiente virtual € um lugar completamente
mediado e onde ndo existe matéria.

De acordo com Donath[xvi], a importancia da interface gréafica na criagdo de ambientes de multiusuarios é promover a
sociabilidade, proporcionar uma memoria visual que faga o sujeito lembrar e se familiarizar com o ambiente e também
concretizar o espago de informagédo. Seguindo o mesmo raciocinio, quando se pensa no corpo, a interface grafica tem
o papel de representar a presenca, a identidade e a atividade dos usuarios.

O espaco virtual, no entanto, permite que se crie ambientes jamais pensados ou que se construa espacos que s&o
apenas pensados — que representem o pensamento. Ele possibilita que se crie tudo isso no mesmo espaco:
sociabilidade, imerséo, informacéo, corpo, livro, hipertexto... através da interface.

CiberIDEA ou o0 mundo de conceitos

Ao tentar concretizar esse espago de informagéo e torna-lo, ao mesmo tempo, um espaco de pensamento e um lugar
de sociabilidade, procuramos construir um outro mundo, diferente da representacao tradicional de espago fisico — um
ambiente de palavras significando conceitos. Conceitos, no entanto, nédo se definem sozinhos e s6 ganham significado
a partir de sua associa¢cdo com outros conceitos. Segundo Deleuze, "cada conceito sera pois considerado como ponto
de coincidéncia, de condensag&o ou de acumulagdo de seus préprios componentes”[xvii]. E isso o que acontece, por
exemplo, com o conceito de cogito cartesiano, que s6 se constréi através da juncdo entre DUVIDAR, PENSAR e SER.
Qualquer palavra que entrasse ou saisse desse "espag¢o”, ja tornaria a idéia diferente. Ao mesmo tempo, cada palavra
também se refere e se associa a outras palavras, presentes em outros planos, formando novos conceitos. Esses varios
planos se juntam, através de sua curvatura, para formar um grande plano de imanéncia. Plano de conceitos, ilimitado
e curvo, construido através de pontes e bifurcagdes, sempre mudando, em movimento constante, dependendo das
conexdes e dos conceitos que aparecam.

Ao mesmo tempo, o mundo de conceitos também é construido a partir das regras da perspectiva classica, ganhando
profundidade e integragao entre os seus elementos. No entanto, os elementos que formam a estrutura do mundo sdo
palavras, letras: a interface do pensamento. E da antiga dicotomia ocidental entre palavra e imagem que surge o
sentido do ambiente, pois aqui as letras sédo signos fonéticos, lidos para significar conceitos, mas também séao
gréaficos: imagens de letras tridimensionais, que funcionam como os blocos de construcdo de nossa cidade de
pensamento, paredes de salas conceituais.

A dimenséao gréfica da letra existe em todos os alfabetos; embora, por muito tempo, esta dimensao tenha sido
deixada de lado em alfabetos fonéticos, como o romano. Quando a letra funciona como imagem, ela perde seu
significado fonético para representar a prépria letra, ou seja, a abstracéo da lugar a materialidade do signo. De uma
certa forma, hoje, quando simbolos fonéticos do alfabeto romano séo desconstruidos e usados como imagem, a letra
como signo grafico aparece. No entanto, paradoxalmente, aqui a dimensédo grafica da letra ndo se da por sua
desconstrugédo, ou pelo afastamento da forma tradicional do desenho de letra, mas por sua funcionalidade. Séo
utilizadas letras sem serifa justamente porque estas também sao neutras e podem significar, além de letras,
elementos construtivos, objetos. Assim, como toda interface funcional, ela tende a desaparecer, mas reaparece na
concretude das letras.

A letra como objeto pode ser relacionada com o conceito de trago para Maria Augusta Babo. "O traco surge colocado
no limite. Inscreve-se como raiz comum da escrita e do desenho — unidade fundadora de sentido."[xviii] Ainda
segundo ela, "o trago como indistin¢cdo entre a escrita e o desenho é exterior a uma légica da representacdo, mas
pode fornecer j&, como escritural, o meio de dominagdo econdmica e de linearizacéo espacial do tempo."

Dai surge o conceito de impulsion graphique[xix] dado por M. Thévoz, que tende a afastar a escrita de uma
subordinagdo ao fonético e a aproximar das produgdes plasticas. A escrita passa a ser tratada como arte quando a
indissociacdo origindria que a crianga pratica quando indistingue o desenho da escrita representativa, os quais se
dissociardo mais tarde em dois codigos distintos, é mantida. Desta forma, escapa a légica significante e
representativa. E quanto mais afastado da representagéo estd o traco, mais perto se encontra de sua prépria
materialidade. Na linguagem cotidiana ocidental e, consequientemente, no texto tradicional, as palavras e letras
perdem significado proprio e ganham em sentido. As palavras tornam-se transparéncia em dire¢do ao seu uso.

Desta forma, se a leitura linear faz com que a tipografia desapareca, para nao interferir no movimento dos olhos, o
tratamento da letra como imagem induz uma quebra na leitura, provocando desconforto, que, de uma forma
paradoxal, chama a atencdo para o que esta escrito, criando um novo tipo de leitura. Mas as letras deveriam
representar o sentido das palavras? Ou construir o mundo?
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As artes plasticas ja possuem uma longa tradicdo de misturar palavra e imagem e até mesmo de usar palavras como
representacdo de imagens. Pinturas surrealistas e futuristas utilizavam largamente esta técnica. Segundo Magritte,
"as vezes o nome de um objeto substitui uma imagem. Uma palavra pode tomar o lugar de um objeto na realidade.
Uma imagem pode tomar o lugar de uma palavra numa proposigéo.[xx]" Nesta ultima frase, Magritte descreve o
principio rébus, presente em muitos alfabetos ideogramaticos e com o qual muitos ja tiveram contato quando crianga.
Segundo este principio, a imagem é utilizada para representar outra palavra com as mesmas caracteristicas fonéticas.
E o que ocorre, por exemplo, quando se usa o desenho de uma manga (fruta) para simbolizar uma manga de camisa.
Assim, sons podem tornar-se visiveis e conceitos abstratos, simbolizados. O que acontece no mundo de conceitos é o
contrario do rébus. Com a diferenga de que ndo estamos representando objetos, mas o préprio pensamento.

Aqui, a relagédo entre palavra e imagem néao é de estranhamento, mas de continuidade. Diferentemente do proposto
por Arnaldo Antunes em seu video "Nome ndo"[xxi], onde, ao pintar a palavra cavalo no pelo de um cavalo, ele
questiona a identidade entre a palavra e o objeto que ela designa, procuramos criar um caligrama. De acordo com
Foucault[xxii], " o caligrama pretende apagar ludicamente as mais velhas oposi¢ées de nossa civilizagéo alfabética:
mostrar e nomear; figurar e dizer; reproduzir e articular; olhar e ler." E isso é possivel a partir do momento em que,
criando um mundo sé de palavras, distancia-se o usuario do espago fisico, para depois reterritorializa-lo no espago de
conceitos. Assim, as palavras representam, ao mesmo tempo, 0 pensamento e a paisagem.

A associacdo de palavras poderda, desta forma, levar aos caminhos mais inesperados. A forma¢éo de um conceito
pode, ndo somente ter varios desdobramentos possiveis, na medida em que o usuario anda por caminhos
hipertextuais, como também ter como fim qualquer resultado: seja texto, imagem, experiéncia.

No CiberIDEA, por exemplo, para formar o conceito de IMERSAO, temos entdo, como uma possibilidade, a entrada por
ESPACIALIDADE, passando por PRESENCA, DIGITALIZAGAO. Ao associar essas palavras, atravessa-se a parede da
INTERFACE e cai-se em uma sala sem fim, mas fechada em si, de onde né&o é possivel mais sair. Conclusdo: a
associacéo de espaco | presenca | digitalizagdo | interface, constréi o conceito de imersdo. Do mesmo modo, pode-se
entrar por ESPACIALIDADE e seguir o CAMINHO, o que vai levar a ESCOLHA, PROGRAMACAO e finalmente ao
HIPERTEXTO que se juntam em um labirinto insolucionavel. Todas essas sdo formas de navegar o espaco virtual. Ou
de vivencia-lo.

Para se associar conceitos, € necessario andar pelo ambiente. Aqui, mais uma vez, buscamos na filosofia ndo apenas
a metéafora do espaco representado, como em Deleuze, mas também a idéia da criagédo de cenas como algo que
acontece no espago. Platdo, ha mais de dois mil anos atras, criou um mundo de sombras, representa¢do do mundo
das idéias, de modo que, através de uma alegoria, pudesse expressar a sua visdo de mundo. Ao criar o mundo
sensivel, como projecdo imperfeita do mundo inteligivel, Platdo também cria a proje¢do de um espaco de conceitos. O
mundo fisico era a cépia ou representacdo imperfeita do mundo das idéias. Neste contexto, o objeto natural imita a
idéia que Ihe é correspondente e a arte imita, por sua vez, aquela imitagéo. Por isso, Platéo recusava a utilizacdo dos
recursos da perspectiva, que entdo se difundiam, pois esta acentuava a "iluséo de realidade"”. O mundo virtual de
conceitos, no entanto, néo é fisico, muito menos copia.

O desejo dos fil6sofos de representar conceitos através de experiéncias sensiveis ndo se restringiu a Platdo e Deleuze.
Leibniz, também, no final da Teodicéia, procura explicar o seu conceito de incompossibilidade e divergéncia de séries
através de um dialogo filoséfico envolvendo Sexto Tarquinio. Para isso, cria varios mundos possiveis, com bifurcacoes
no tempo e representa esses mundos através de um espaco com arquitetura bem definida: uma imensa piramide, que
tem um vértice mas ndo tem base, constituida por uma infinidade de aposentos, sendo cada um deles um mundo. Ha
um vértice, porque ha um mundo que é o melhor de todos, escolhido por Deus, e ndo ha base, porque os mundos
perdem-se no nevoeiro e porque ndo ha um derradeiro mundo do qual se possa dizer que seja o pior. Assim, Deleuze
[xxiii] exemplifica como Leibniz visualizava seu espago conceitual de mundos incompossiveis:

"é um vasto jogo de arquitetura ou de revestimento: como preencher um espaco, nele deixando o
minimo de vazios possiveis e com o maximo de figuras possiveis. Com essa reserva: que 0 espaco nao
seja uma mesa ou um receptaculo preexistente, espaco que seria preenchido (o melhor possivel) pelo
mundo escolhido; ao contréario, a cada mundo pertence um espago-tempo (...), e pertence, inclusive, um
extenso (como prolongamento continuo, segundo as distancias). (...) O jogo interioriza néo s6 os
jogadores que servem de pecas mas a mesa sobre a qual se joga e o material da mesa."

Criar jogadores que servem de pegas do jogo, personagens conceituais para atuar no espaco criado pelo pensamento
também é comum no exercicio filoséfico. Platédo escreveu didlogos; Nietzsche criou Zaratustra e, junto com ele, um
mundo onde pode desenvolver seu conceito de Super-Homem (Ubermenschen).

Conjugando a tradigéo filosoéfica e a experiéncia artistica, criamos também um espago de conceitos. Nao um espaco
que se assemelhe ao mundo fisico, ou mesmo o represente. Mas um lugar que pudesse reunir tanto as caracteristicas
do pensamento quanto as qualidades do espaco virtual, dentro de uma légica da propria histéria do espacgo na
sociedade ocidental. Mas, se o espaco fisico e o espa¢o de pensamento estéo relacionados, € porqgue nossa concepcao
de espaco fisico depende do que pensamos. E, se pensamos por palavras, nosso mundo também é construido por
palavras. De acordo com Margareth Wertheim[xxiv], "o que é real para qualquer pessoa sdo as coisas para as quais
elas tém palavras, os conceitos e idéias que sua linguagem articula. H4 um sentido no qual a linguagem cria o mundo
de qualquer pessoa. Agora o ciberespacgo, em si, € um "mundo” criado por palavras, um mundo que na verdade vem a
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existir através de linguagens de computagéo™.

Além disso, o ciberespago também é um mundo construido por linguagem na medida em que as relagdes e interagdes
acontecem, grande parte, por meio de texto e dialogos e, o que é mais importante: as pessoas sdo quem elas dizem
que sao; personagens construidos por palavras. As conexdes feitas no espago digital também ndo sdo mais materiais,
mas logicas (lingtiisticas). E esse o principio do hipertexto.

Afinal, nomear é, essencialmente criar. E cada tipo de espago na histéria (do pensamento) ocidental sé surgiu com a
criacdo de novos conceitos, novas palavras. A prépria criacdo do espaco virtual s6 se da ao mesmo tempo em que
surge um vocabulario novo, que designe as especificidades do meio digital.

A idéia, entdo, é procurar ndo apenas criar um novo mundo — um mundo que articule pensamento e virtual —, mas
também contribuir para a criagdo desse novo espago que ainda carece de conceituagdo, mas ndo para de crescer. Um
espaco infinito.

* Doutorandas em Comunicacao e Sistemas de Pensamento pela Escola de Comunicagédo da UFRJ, pesquisadoras do
CiberIDEA (grupo de pesquisa sobre Ciberculturas. (ECO / UFRJ), pesquisadoras do Nucleo de Tecnologia da Imagem
(N-Imagem) (ECO / UFRJ)
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