


Gilbertto Prado e UMA LEITURA POETICA DE AMBIENTES
Sllvia Laurentiz VIRTUAIS MULTIUSUARIO

Este texto visa explorar algumas possibilidades dos ambientes virtuais multiusuario que serdo apresen-
tadas através dos projetos "Desertesejo" (2000) - de Gilbertto Prado - e "Community of Words" (2004)
- de Silvia Laurentiz. O primeiro projeto trabalha poeticamente a extensdo geografica, rupturas tempo-
rais, soliddo, reinven¢do constante e proliferagdo de pontos de encontro e partilha. J4 o segundo apon-
ta para questdes como a ubiqiiidade, simultaneidade, a vazdo entre o individual e o coletivo, entre ou-

tras questdes para o sujeito e a complexidade dos algoritmos.
Introducao

Toda atividade artistica necessita de uma poética, implicita ou explicita,
que reflete e/ou aponta para um ideal estético do artista, de uma época, de forma
expressa ou nio na obra de arte. Luigi PAREYSON' definiria que a poética é um
determinado gosto convertido em programa de arte, levando em conta o caréter
programdtico e operativo da obra. J4 Roman JAKOBSON? alerta para a funcdo
poética das linguagens, aquela cuja mensagem se acha centrada em si, subver-
tendo e/ou transgredindo as normas de uso através dos processos de selecdo e
combinacio signica (e que aqui ressaltamos a devida adequagdo desta funcio
para diferentes sistemas de signos e em diferentes meios). E Paulo LAURENTIZ?
fala em uma ‘consciéncia sintética’ do pensamento artistico, que acompanha a
obra do artista, e é uma habilidade da mente em colher as sugestdes dos sentidos
no ato criativo, acrescentar muita coisa a elas, torné-las precisas e exibi-las numa
forma inteligivel e sensivel... “Esta sintese, caracteristica desta forma de pensa-
mento, extrapola o previsivel e o conhecimento e, através desta habilidade excep-

cional da mente, relé e repropde o mundo, a vida, a arte.”

Deste modo, fica claro que falar de poética ndo é tarefa das mais
faceis, e significa tratar daquele vasto terreno que leva em considera¢io desde
as questdes individuais do artista, dos processos e mecanismos envolvidos na
criacdo, até questdes gerais do pensamento e conhecimento do homem. E ten-
tar recuperar parte do processo criativo de uma obra, seus meandros pro-
gramiticos e operativos, suas func¢des de linguagem, sua sintese geradora, seu
insight proposicional e inovador, sua esséncia estética. E reconhecer a autono-
mia e dindmica da obra de arte, assim como seus estados signicos, que per-
tencem a uma cadeia continua, multipla, hibrida e aberta a significacoes.

Num sentido lato, a palavra poética refere-se a algo préprio da ‘acio de
fazer algo’ (do grego poiesis), e, em se tratando de trabalhos que estario em
rede, interativos, imersivos, e que permitem a participacio de multiplos

usudrios, novas possibilidades ampliam e/ou potencializam esta questio.
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S6 para iniciar o problema devemos ressaltar que em trabalhos dessa
natureza as informacdes transmitidas ndo estdo limitadas a clédssica relacdo
emissor-mensagem-receptor, visto que ndo hd emissores intermediando signifi-
cados particulares aos receptores. Espacos virtuais desse tipo parecem criar
estados de reciprocidade, ubiqiiidade, partilha e simultaneidade que nio
podem ser observados em outros canais de informacdo. Assim, além da ja bas-
tante falada leitura hipertextual propiciada pelos meios digitais’ e dos dife-
rentes modos de representacio num mesmo suporte (verbo, som, animacdes,
filmes, imagens), acrescentariamos este potencial de expansdo do espago par-
tilhado e distribuido de todos e entre/para todos®. Além disso, também causario
mudangas importantes as performances individuais (ou coletivas) de cada
sessdo - chamaremos de sessdo uma durac¢do de ‘tempo de participac¢do’ no
ambiente, ou a “totalidade da atividade continua’. O usudrio interfere, inte-
rage, participa, modifica, navega, enfim, cria, registra, inventa, constréi e relé
signos, mantendo ainda relacdes com outros usudrios simultaneamente.
Trabalhos desse tipo delegam fungdes criativas a fruicdo da obra, fazendo da
leitura um ato de constru¢do continuo.

A seguir apresentaremos uma leitura de duas obras de ambientes vir-
tuais multiusudrio: os projetos - "Desertesejo" - de Gilbertto Prado, e

"Community of Words" - de Silvia Laurentiz.

Desertesejo de Gilbertto Prado
(http://www.itaucultural.org.br)

Um mundo virtual ndo é simplesmente uma técnica a mais na histéria
das representacdes, é, literalmente, o surgimento de novas possibilidades e,
segundo KERCKHOVE?, é uma maneira de sermos convidados a refinar nossa
percepcio para estender o nosso ponto de ser, mais do que o nosso ponto de vista,
de onde ou para onde quer que os nossos sentidos tecnologicamente nos levem.

VRML’ é uma linguagem standard para objetos tridimensionais, cenas
ou mundos veiculados pela Internet. Também permite interacdo e manipulacio
dos objetos ou cenas assim como o seu exame de todos os pontos de vista. Nos
mundos de VRML, podemos ter objetos animados e pode ser permitido ao
usudrio criar um avatar para participar ativamente e interagir com outros
usudrios/avatares em um espago 3D.

Avatar'®, é uma persona virtual assumida pelos participantes, que
inclui uma representacdo grafica de um modelo estrutural de corpo (presenca
de bragos, tentdculos, antenas etc.), modelo de movimento (o espectro de movi-
mento que esses elementos, juntos, podem ter), modelo fisico (peso, altura
etc.) e outras caracteristicas. Um avatar ndo necessita ter a forma de um corpo
humano, pode ser um animal, planta, alienigena, mdquina, ou outro tipo e/ou
figura qualquer. Os avatares permitem que estabelecamos contatos sensoriais

com outros individuos de diferentes partes do mundo, e esses espacos virtuais
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estdo se transformando também em palco de experimentagdes artisticas.

Ambientes Virtuais em Rede (net-VE)" possibilitam a multiplos
usudrios localizados em diferentes partes do planeta interagirem em tempo
real. Em muitos campos os net-VEs comegam atuar como base para uma nova
geracdo de aplicagdes como teleconferéncias, shopping centers virtuais, edu-
cacio, projetos artfisticos, entre outras finalidades que comecam a emergir.

Segundo SINGHAL e ZYDA, um ambiente virtual pode ser distingui-
vel pelas seguintes caracteristicas comuns'*:

1- Senso partilhado de espago: todos participantes tém a ilusdo de
estarem localizados no mesmo espago, como a mesma sala, prédio ou terreno.
Esse lugar partilhado representa uma aloca¢do comum onde a interagdo com os
outros pode ocorrer. Esse local pode ser real ou ficcional. O espago partilhado
precisa apresentar as mesmas caracteristicas para todos os participantes. Por
exemplo, todos os participantes precisam ter a mesma sensacido de temperatu-
ra e clima assim como a de acustica. Esses elementos associados a represen-
tagdo grafica ajudam sobremaneira na representacdo de um espaco partilhado
num ambiente gréfico tridimensional imersivo.

2- Um senso de presenca partilhada: quando entramos em um local
partilhado, cada participante assume um avatar. Uma vez dentro do espago vir-
tual imersivo, cada participante pode ver os avatares que estdo localizados no
mesmo espaco partilhado e, dessa forma, ver os novos avatares dos outros par-
ticipantes. De forma similar, quando os participantes deixam o espago virtual,
os outros usudrios véem a partida do avatar. Nem todos os participantes pre-
cisam ser controlados diretamente por humanos. Alguns desses participantes
podem ser “entidades sintéticas” programadas como modelos de simula¢do em
fung¢do de eventos ou por mecanismos de inferéncia baseados em regras de
comportamento. Por exemplo: quando alguém se aproxima daquele elemento,
ele responde com uma manifestacio direta de aproximacio e/ou uma saudacio,
ou foge nio deixando que ninguém se aproxime dele'.

3- Um senso de partilha de tempo: os participantes devem ser capazes
de ver o comportamento dos outros no momento em que isso ocorre. Em ou-
tras palavras, o ambiente virtual interativo deve permitir a ocorréncia de inte-
racdio em tempo real.

4- Uma forma de comunicag¢do: uma vez que a visualiza¢do forma uma
base efetiva entre os participantes desses ambientes, isso é estabelecido tam-
bém pelo gesto dos avatares, pelo texto digitado ou pela voz. Essa comunica¢do
ajuda a um necessdrio “senso de realismo" que é um componente fundamental
nesses sistemas de espacos virtuais e partilhados.

5- Uma forma de partilha: os elementos acima mencionados provéem
efetivamente um sistema de alta qualidade de videoconferéncia. Entretanto o
poder dos ambientes virtuais interativos derivard, ndo s6 das habilidades de
interagir realisticamente um com os outros, mas também com o préprio ambi-
ente virtual. Esses espacos precisam ser desenhados de maneira que os partici-

pantes possam eventualmente “manipular” ou transformar esses cenarios imer-
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Vishnu as vezes estd esten-
dido as identidades dele e
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dreas elevado ao grau de
uma deidade, e o meio-
irmdo dele, Balarama,

incluido como wm avatar.

11. Também conhecidos
pela abreviatura net-VE
(Networked virtual envi-

ronment) em inglés.

12. SINGHAL, Sandeep
& ZYDA, Michael.
Networked Virtual
Environments : Design
and Implementation.
Nova lorqueS, ACM
Press, 1999, p. 3.
(Siggraph Series)
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derivado de "Robot"- abre-
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avatar. O bot poderia fun-
cionar também como uma
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ter ninguém presente, jd
daria wma primeira nogéo
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14. Para Eduardo Kac,

“a Arte da Telepresenga
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como forma de produzir
experiéncias engajadas e
abertas, que tratem
questdes de transfor-
magdes culturais pelas
possibilidades de controle
remoto, observagio remo-
ta, “telekinesis” e trocas de
informagdo audiovisual
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Eduardo. “Telepresence
Art”. In KRIESCHE, R.
& HOFFMAN P. (org.)
Teleskulptur 3. Graz,
Austria: Kulturdata and
Division of Cultural
Affairs of the City of
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p. 48-72. 1993].
Segundo Ken Goldberg,
“... enquanto a realidade
virtual converge para a
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GOLDBERG, Ken.
“Virtual Reality in the
Age of ‘lelepresence”.
Convergence: The
Journal of Research
into New Media
Technologies. vol. 4,

n. 1. Luton: University
of Luton Press, 1998).
O que estd sendo experi-
mentado, mais do que o
simulacro, sdo as transfor-
magoes de percepgio de
ficgao e realidade, tornan-
do os limites entre o que
é construido e observado
extremamente imprecisos,

incertos, ambiguos.

sivos, construindo e/ou alterando seus elementos de base.

Em suma, os espacos virtuais imersivos provéem os multiplos usudrios
com a habilidade de interagir uns com os outros, partilhar informacio e mani-
pular objetos no ambiente, através de imagens gréficas imersivas. A presenca de
multiplos usudrios independentes e a habilidade de partilhar objetos diferenci-
am esses ambientes das tradicionais salas de bate-papo e a interatividade em
tempo real é o seu diferencial em rela¢do aos navegadores ou correio eletroni-
co. Os ambientes virtuais interativos sdo mais apropriados para aplica¢des que
demandam a criacdo de “telepresenca”; a ilusdo de que os outros usudrios sdo
visiveis de locagdes remotas. Na telepresenca, imagens e sons sdo transmitidos,
mas ndo h4d emissores intermediando significados particulares aos receptores.
A telepresenca parece criar esse espaco de reciprocidade ausente dos meios de
comunicacdo de massas, quando as opc¢des/acdes realizadas pelos usudrios
(movimento, observacdo, operacdo etc.) afetam o ambiente remoto e podem
receber uma retroacio deste'.

Desertesejo é um projeto artistico de Gilbertto PRADO", realizado no
Itad Cultural. E um ambiente virtual interativo multiusuario para Web que
explora poeticamente a extensdo geografica, rupturas temporais, a soliddo, a
reinvengdo constante e a proliferacdo de pontos de encontro e partilha. Os
ambientes sdo compostos de paisagens, de fragmentos de lembrancas e de so-
nhos, sendo navegaveis rotas distintas que se entrecruzam e se alternam, que
se encadeiam e se compdem em diversos percursos oniricos.

Facamos uma rapida explorac¢do desse ambiente virtual - que pode ser feita on-
line -, uma navegacido guiada entre tantas outras possiveis.

Ao entrar no ambiente virtual tridimensional, o visitante se encontra
em uma caverna. Quando se locomove pela primeira vez, comecam a cair
pedras de um pequeno buraco existente no teto da caverna, através do qual se
pode ver o céu. Ao clicar em uma dessas pedras o visitante é deslocado aleato-
riamente para outro ambiente — o primeiro eixo de navegacdo — podendo entrar
nele de trés maneiras distintas, como em um sonho xaméanico: como &guia,
como serpente ou como onga. Isso significa que seus pontos de vista, assim
como a velocidade de deslocamento, sdo distintos e relacionados a essas cria-
turas. A multiplicacdo de pontos de vista permite conhecer o mundo de outras
formas. Além disso, nem sempre se cai no mesmo lugar desse mundo, pode-se
cair em diversos e distintos locais.

Embora esse primeiro ambiente seja multiusudrio, nele o visitante nave-
ga solitdrio. Ndo encontrard mais ninguém, estard s6 e as vezes ouvird o som do
vento em algumas dreas abertas. E um espaco amplo de desertos e desejos que é
um espaco de soliddo, de perda de referéncias e, a0 mesmo tempo, um espaco de
liberdade e de poténcias, um espaco liso e sem rotas predeterminadas.

As pedras que caiam do teto da caverna serdo encontradas nos montes
de pedra espalhados em vdrios pontos desse primeiro ambiente virtual.
Discorreremos brevemente sobre sua histéria.

Durante a realizacdo desse trabalho, o autor caminhou por alguns
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desertos, como o de Atacama no Chile, e em regides dridas e arenosas como os
len¢6is maranhenses'. Quando caminhava pelo deserto no Chile, percebia
alguns desses montes de pedras espalhados naquele vasto espaco e se pergun-
tava qual seria a inten¢do dessas pedras empilhadas e colocadas cerca dos ca-
minhos e trilhas na areia. Serd que estavam ai para guiar alguém, para que se
tivesse alguma referéncia, para criar pontos de reparo nesses vastos espagos?
Um nativo lhe respondeu que eram lugares especiais. Quando se saia de casa,
procurava-se uma pedra e carregava-se consigo até o momento em que se
chegava a um lugar sobre o qual se intufa ser o local onde a sua pedra deveria
ser depositada junto com as outras. Tratava-se uma espécie de oferenda.

Pensando nisso, o autor transformou esses monticulos de pedra
(Apaicheta em Aimara) em marcadores de presenca (contadores de visitantes).
Quando se entra nesse mundo virtual, e se clica na primeira pedra, ela sera car-
regada até que se encontre um local onde se queira depositi-la. Optou-se por
fazer isso em vez de utilizar um contador convencional na entrada do site para
trazer um elemento visual e poético a visitacdo. O visitante recebe uma pedra
que depositard apenas uma vez em algum dos espacos espalhados pelos varios
ambientes propostos. E uma forma de dizer “Este ¢ o lugar onde quero deixar
minha pedra para os outros”, uma forma de deixar a marca de sua passagem e
modificar sutilmente o ambiente, um rastro do caminho desse visitante para os
que virdo depois. Isso s6 pode ser feito uma vez. Se quiser deixar outra pedra,
o visitante terd que entrar novamente e perfazer todo o percurso.

O segundo ambiente é o "Viridis", um eixo de navegag¢do em que ja ha
sinal da presenca de outros visitantes, mas ainda ndo é possivel contata-los.
Pode-se, no entanto, perceber indicios de suas presencas, de que ha outros
navegantes no mesmo ambiente nesse momento.

Um exemplo do ambiente Viridis ¢é a "sala dos cinco céus", cujas pare-
des sdo construidas com as cores do céu local dos tltimos visitantes. Quando o
visitante entra na sala, a parede a sua frente é da cor do céu de Sio Paulo
naquele momento. Conforme outras pessoas entram em Desertesejo, um CGI
permite que o sistema saiba a localizacdo de cada uma delas naquele momen-
to e se no local onde estdo é manha, tarde ou noite. A medida que os visitantes
ficam on-line, constroem-se as quatro paredes da sala. Em outras palavras, o
navegante estd em uma sala que muda a cor das suas paredes em funcéo da cor
local do céu das pessoas que estdo entrando no ambiente. Essa é uma forma de
transformar os sufixos de localizacdo dos e-mails dos visitantes (.br, .uk, .jp, .fr,
.es, .de etc.) em dados poéticos. A idéia é que o visitante saiba se alguém esta
entrando ou ndo na sala: se as cores das paredes nio mudam e a sala nio se
transforma, ndo h4 ninguém entrando. A medida que as cores se transformam,
o visitante sabe que mais alguém partilha esse pedaco do ciberespago, mas ndo
sabe quem é, o que faz ou de onde veio. Quando alguém entra no ambiente, a
presenca partilhada reposiciona o visitante nesse espaco transformado.
Eventualmente, o novo visitante tem o céu com a mesma cor de outro visitante

que j4a estd na sala. Mesmo que seja outra cor, outro continente, outro horério,
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sensagdes, estdrias histdrias
e percursos, trata-se de um
espago inventado, feito de

fragmentos e sonhos.



17. Na verdade, os ambi-
entes ndo téem ordem de
entrada. Estamos numeran-
do por wma questdo de cons-
trugdo e apresentagdo do
projeto. A excegdo € o
primeiro mundo. Sempre se
entra por ele, embora com
dngulos de visio e em locais
distintos, de maneira

aleatdria.

é 0 mesmo momento de um céu que nos envolve a todos. Em suma, trabalha-
se com a idéia de partilhar um espaco comum que nos abriga a todos (in)depen-
dentemente dos fusos, horarios e locais. O que se faz influencia e é influenci-
ado pelos outros, e de um modo ou outro estamos todos conectados.

Por fim, o terceiro eixo'. Nele é possivel fazer um chat 3D, encontrar
outras pessoas e conversar com elas por intermédio de um avatar que foi mo-
delado através de figuras e imagens de voos xamanicos. Eventualmente um
deles da boas-vindas ao visitante.

Em todo ambiente do projeto Desertesejo, independentemente da zona
ou eixo onde os usudrios se encontram, ha portas de passagem e comunicacio
entre os espacos. Os portais sdo cilindros semitransparentes que rodam sobre
seu proéprio eixo. Quando o visitante clica no portal ele é transportado para
outra érea do trabalho.

As diferentes maneiras de se navegar nesses espacos, por meio dos
avatares, ajudam na determinagdo, potencialidade e percep¢do dos ambientes
propostos. As diversas velocidades e formas de deslocamento dos avatares que se
cruzam no ambiente, as distintas figuras e os textos gerados pelos participantes
do chat em suas diversas linguas reforcam distintas posi¢des e visdes de um
mesmo mundo, onirico e em constru¢do. A velocidade possibilitada ao avatar
da cobra, por exemplo, é muito baixa, o que aumenta a sensa¢do de se arrastar.
Isso se associa ao Angulo de visdo (na altura do chio) e a observa¢do dos deta-
lhes mais préximos. No caso da dguia, o vdo permite desvios rapidos e mergulhos
do topo das montanhas, o que se associa a visdes panoramicas do ambiente. E
importante ressaltar que esse é o espaco onde acontece a prépria performance,
regido por outras leis que permitem voar, atravessar paredes, colocar-se em si-
tuagdes e angulos de visdo que vdo dos inusitados aos mais habituais. Todos que
estiverem on-line nesse determinado momento dividem o mesmo espaco e parti-
lham esse instante, realizando uma a¢do, criando textos, gerando eventos (pré-
programados ou ndo), tornando possiveis novas relacdes e situa¢des de natureza
poética e performadtica no ciberespaco.

O artista potencializa uma situa¢do na qual as pessoas podem partil-
har um mundo com outras pessoas, além de poder percebé-lo de distintas
maneiras e de pontos de vistas inusitados. O que se gera é uma potencialidade,
um ambiente e uma situac¢do potenciais em que o visitante encontra ou nio as
outras pessoas, integra-se ou ndo a outras a¢des e performances ou fica apenas
navegando, explorando e criando seus préprios percursos nesse ambiente poéti-
co virtual partilhavel.

Transportamo-nos para um pedaco de deserto povoado on-line, um
momento presente (e/ou futuro) no qual florestas antes habitadas sdo espacgos
de visitagcdo avataresca. Onde ji foi o fundo do mar ou de um rio hoje voam
dguias e rastejam cobras. Ou seu oposto poético: no limiar temos um espaco
cibernético habitado provisoriamente. Um mundo como névoa de um desejo, a
magia de um encontro efémero e de uma visdo compartilhada via rede de um

ambiente onirico reinicializdvel e aberto a participacdes.
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Community of Words de Silvia Laurentiz
(http://www.creativeidleness.com/laurentiz/)

O Projeto sob titulo “Community of Words” tem sido desenvolvido
com a colaboracdo de Luciano Gosuen e Martha Carrer Cruz Gabriel, ambos
p6s-graduandos da ECA-USP, e Cristina Mizushima. Outros colaboradores se
agregam ao projeto a partir de suas necessidades, e este ainda estd em desen-
volvimento. O projeto consiste em criar tais condi¢cdes a um sistema de palavras
para que este possa vir a apresentar padrdes emergentes, ou, em outras
palavras, macrocomportamentos observaveis.

E um sistema multiusuario que se processa através de duas formas de
interacdo. Apresentaremos aqui apenas uma delas.

1. Inicialmente o participante do site é convidado a escrever seu poema.
Um programa imediatamente registra as entradas do usuario num banco de
dados, filtrando algumas condicdes preestabelecidas que nio seriam funcionais
nesse momento. Esse filtro, por exemplo, anula as entradas de palavras com até
duas letras, como “de”, “of”, “0”, “a”, “um”, e assim por diante. Tem sido impor-
tante essa primeira sele¢@o pois, embora restrinja nosso banco de palavras, em
contrapartida nos d4 maiores condi¢des de observagio — principalmente nos esta-
gios iniciais do projeto. Cabe lembrar que uma estratégia de redugdo nesse
momento é compensadora, pois torna mais claro o modelo proposto.

Depois dessa primeira filtragem, o programa procura por palavras
repetidas no banco de dados, o que garantird a essas palavras maior fator de
adaptabilidade — e/ou permanéncia — no sistema. Em seguida, ha uma procura
por seqiiéncias de trés e de quatro letras iguais encontradas nas demais
palavras enviadas. Esse primeiro bloco vem definir o estado primario do sis-
tema, seu nivel mais baixo de apropriacdo. Esse estdgio determina um encon-
tro de similaridades entre as diversas entradas de dados. O processo se d4 pelo
encontro de semelhancas formais nas palavras. Essas semelhancas, embora
primarias, ja sdo primeiras possibilidades de significa¢do. Elas ja contém
relagdes fonéticas - pois o som é parecido - e alguma relacio indicial, e em
muitos casos sdo familias de palavras, ou palavras cognatas. Ou seja, devem
pertencer a vocabulos que tém raiz comum entre si. Assim, “belo”, “beleza” e
“embelezar” sdo cognatas e essa especialidade da lingua sera reconhecida pelo
nosso sistema através dessa primeira aproximacio de sentido, pela selecdo de
palavras com seqiiéncias de trés letras. No caso citado a seqiiéncia “bel” é
encontrada em ‘belo, beleza e embelezar’ e o resultado desse encontro estara
visivel no parAmetro “F” (nome dado por simples associa¢do com fonética) e
pode ser visto no grafico de controle do sistema.

Ja nesse ponto nos encontramos com vdrias possibilidades de imple-
mentagdes futuras, como, por exemplo, detectar algumas seqiiéncias como
“mente”, “lho”, “lha”, “lhe”, “inho”, “inha”, e filtra-las, afinando nosso reco-
nhecimento das unidades significativas, o que talvez fosse atitude interessante.

Mas ainda temos dividas sobre isso, pois, como estamos procurando também
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por fatores fonéticos, os sons destas seqiiéncias sdo fortes o suficiente para
manté-las. Outro caso interessante é quando acontece o envio de consoantes
aleatoriamente colocadas em seqiiéncias, num emaranhado de letras aparente-
mente sem sentido (“hdjsha”, “sksksk”, “ennrmrl”), mas, mesmo assim, hda uma
sonoridade e uma forma gréfica que também podem vir a se tornar consis-
tentes, desde que comecem a aparecer como padrdes de seqiiéncias repetitivos!
Ou seja, por alguma razio essas ‘palavras sem sentido’ estariam sendo enviadas
mais do que outras, pois causam maior interesse, talvez sonoro ou grafico, e
passam a sustentar novos significados.

Esta é uma questdo a se salientar: ndo procuramos pelo melhor, ou
mais adequado uso da linguagem, gramaticalmente falando; antes disso, apro-
priamo-nos da linguagem através da liberdade poética, adentrando em seus ele-
mentos mais difusos e vagos, como forma grafica, sonoridade, ritmos e pul-
sagdes, sentidos outros que afetam de algum modo nossa percep¢io nio exclu-
sivamente através da razdo, sem deixar de ser significantes. Assim, som, grafia
e algum sentido vago entre as palavras adicionadas ao sistema sdo encontrados
e esse é nosso primeiro modo de apropriagdo poética. Num certo sentido
Jakobsoniano'®, o principio de semelhanca das palavras se projeta sobre a cons-
tru¢do das combinagdes subseqiientes, e fundamenta as leis que regem o com-
portamento dos elementos do sistema da comunidade, justificando assim uma
de suas fungdes poética.

Num segundo momento, rela¢cdes entre as classificacdes feitas no
primeiro serdo também detectadas. Assim, se a palavra “imagem” foi muitas
vezes utilizada por nossos usudrios ela atinge um grau maior de aceitabili-
dade/adaptabilidade e permanéncia no sistema, enquanto que outras, que
foram menos utilizadas, podem ser substituidas por aquelas que venham a atin-
gir maior adapta¢do. Desta forma, nessa fase relacional, a primeira selecdo feita
entre as palavras segue o critério de maior ou menor adaptabilidade no sistema.

Estabelecida essa sele¢do, passamos a um estdgio onde demons-
traremos como as palavras do sistema se relacionam entre si. Palavras catalo-
gadas pelo pardmetro “F” (nome dado por simples associacdo com fonética)
estardo disputando o mesmo espago que a palavra inteira de maior adaptabili-
dade desse parametro. Exemplificando: Se “imagem” possui alto grau de adap-
tabilidade (foi muitas vezes usada pelos usudrios do sistema) e foram encon-
tradas pelo programa as seqiiéncias “imag” em “imaginacdo”, “imago”, “image”,
estas estardo competindo o mesmo espaco de “imagem”, embora permanecam
‘abaixo’ dela, pois o maior critério de permanéncia é dado a ‘palavras inteiras’.
Mas, digamos que muitos usudrios comecem a usar a palavra “imaginacdo”.
Depois de algum tempo poderfamos ter uma situagio invertida onde a palavra
“imaginagdo” tomaria o lugar de “imagem”, assumindo assim seu espaco.

H4 ainda um segundo fator relacional. Se nos poemas enviados a
palavra “imagem” for muitas vezes utilizada com a palavra “azul” (em “imagem
azul”, ou “o azul da imagem”, por exemplo), ela estard sendo catalogada no

pardmetro “S” (nome dado por simples associacdo com sintaxe). Embora nesse
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momento estejamos retomando as constru¢des seqiienciais (combinatérias) das
frases enviadas pelos usudrios, ainda assim obteremos um efeito assindético, ou
seja, haverd auséncia de conjuncdes coordenativas entre as seqiiéncias combi-
nadas das palavras.

Portanto, no nosso grafico de controle, abaixo das palavras mais uti-
lizadas, podemos ver em “F” as palavras que guardam alguma similaridade com
elas, seja sonora, grifica ou sejam cognatas; e, em “S” as palavras que mais
acompanham essas palavras nos poemas enviados.

Resumindo, até agora temos a selecdo por similaridade entre as palavras,
que se d4 através da procura de semelhanca entre seqiiéncias de letras e pelo
encontro de palavras inteiras. Isso definiria primeiras possibilidades de signifi-
cacdo. Num segundo momento temos critérios relacionais gerando novas
unidades de significa¢do. Assim, a relagio entre palavras inteiras e suas cognatas
ou semelhantes sonoras e graficas gera uma relaco espacial (disputa de espaco),
e a relacdo entre as palavras nos poemas enviados pelos usudrios do sistema gera
uma relacdo semantica de alguma espécie (representada graficamente pelas
palavras que orbitam em torno das palavras de maior adaptabilidade).

O fator mediador, e poderfamos aqui dizer fator de sintese, desses dois
momentos serd dado pelo sistema quando este comecar a apresentar padrées de
significacdo emergindo de si préprio. J4 temos uma primeira possibilidade
emergindo através do recurso de maior ou menor adaptabilidade encontrado
pelo programa. Assim, palavras usadas em maior ntimero serdo aquelas que per-
manecerido maior tempo “no ar” (e ganhardo posicionamento mais centralizado
no ambiente), enquanto que as palavras menos usadas acabardo desaparecen-
do. Mas ainda implementaremos o sistema para que este possa ser capaz de
reconhecer outros padrdes de significacio.

Terfamos assim o conceito de emergéncia sendo utilizado poetica-
mente, resultado dos agentes locais interagindo através de regras simples no
ambiente. Note que hé relaces entre os elementos internos do sistema e os
externos, gerados pela participacdo e interag¢do dos usudrios. O que nos apro-
ximaria do conceito de segunda interatividade de Edmond COUCHOT".
Também relevante é o fato de que ndo temos controle das entradas das palavras
adicionais, deixando dinAmico e aberto o banco de dados permanentemente.

H4 ainda uma segunda forma de interacdo do usuério, conforme cita-
mos anteriormente, na qual este, apds escrever linearmente seu poema, é convi-
dado a dimensiona-lo tridimensionalmente. Mas essa intera¢do ainda se encon-
tra em fase de implementacdo e por isso ndo a apresentaremos neste momento.

O usudrio pode acrescentar novas palavras quantas vezes quiser até
atingir o limite fisico da 4rea disponibilizada. Sendo o sistema dindmico, suas
interacdes estdo sempre se processando. Logo ap6s o usudrio ter escrito seu
poema na tela ele se torna parte do sistema e suas palavras comecam a se posi-
cionar relacionando-se com as demais palavras (algumas, inclusive, desapare-
cendo, pelo processo ja mencionado). Nesse momento, esperamos — pois, como

dissemos, ainda estamos em fase de implementag¢do - ter padrdes visuais
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emergindo desse complexo, como jia podemos perceber através de nosso grafico
de controle. Assim, cargas sensérias e cognitivas estariam participando e gera-
riam reflexos que poderdo ser novamente experienciados e retornados ao sis-
tema, pois, ap6s cada participagdo, o usudrio recebe toda uma série de estimu-
los que podem vir a compeli-lo a participar novamente, s6 que dessa vez com
novos valores adquiridos pelo sistema. E assim por diante, num continuo
processo signico que afetard nossa relacdo de interagdo e reacio e, conseqiien-
temente, causard efeitos em nossa percepcdo e sentidos. Ou seja, o processo
evolutivo é um estado continuo que relata e se dirige para uma “tendéncia” de
significacdes de uma cadeia interpretativa de uma comunidade.

A nocdo de telepresenca ja apontada no projeto anterior (em
Desertesejo) também se faz presente aqui, embora a ilusdo de que os outros
usudrios sdo visiveis se dé através das acdes dindmicas do grafico de controle,
que permanece se atualizando constantemente em rea¢do a diferentes entradas
de dados dos diferentes usudrios do sistema. Outro dado interessante é a sen-
sacdo de ‘ordem oculta’ que se pressente ao penetrar nesse sistema. Pois h4
uma complexidade sistémica, e nio falamos daquela complexidade gerada por
padrdes randomicos, mas por um padrdo que brota sem ter sido deliberada-
mente planejado, como, por exemplo, padroes que emergem de ac¢des locais e
imprevisiveis. Esses padrdes sdo observdveis por sua caracteristica estrutural
repetitiva, o que os distingue do mero ruido®.

Ainda estamos no momento para correg¢des, interface e afinamento do
sistema. As implementagdes deverdo possibilitar algum processo de aprendiza-
gem, conferindo ao sistema a capacidade de reagir as necessidades especificas
para o ambiente se manter consistente.

Desta forma, os processos envolvidos no desenrolar do tempo, a
evolucdo do sistema, os procedimentos dinAmicos e as suas respostas impre-
visiveis e a nocdo de feed-back (ja lancada na cibernética) possuem potencial
para causar mudancas na receptividade desta obra que ora emerge. E o fator
emergente, ja observado em estruturas simples como as de um fungo ou mesmo
no comportamento das formigas, converge para novas escalas e passa a con-
duzir novos valores estéticos.

Gilbertto Prado e Silvia Laurentiz sdo artistas multimidia e docentes do Departamento de Artes Pldsticas
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