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A idéia de unidade esta presente em montagens interativas que apresentam estética
do fragmento e exploram o choque entre as diferengas das linguagens da comunicagao
verbal-audiovisual. Tal aglutinagdo segue as definicbes de Lev Manovich (2001), de que os
projetos para as novas midias sao elaborados a partir de bancos de dados, portanto é
necessario que a metodologia também se adeque a este formato, que especule toda a sua
capacidade transformadora influenciada pelas novas midias. Nesse contexto, a criagao é
voltada a conceituagao do projeto e ao desenvolvimento de obras baseadas na experiéncia
do leitor imersivo, na metodologia da montagem, parte de uma estrutura complexa,
aparentemente desorganizada e em constante fluxo.

Como definido por Santaella (2004), o leitor imersivo comega a emergir nos Novos
espacgos incorpéreos da virtualidade. Leitor que navega entre ndés e conexdes alineares
pelas arquiteturas liquidas dos espacos virtuais. A fim de compreender o perfil desse leitor,
deve-se levar em conta mudangas na aceleragao da percepgao, no ritmo da atengao, na
flutuagao entre a distragao, e a intensidade da penetragao no instante perceptivo.

Partindo da referéncia de Vertov na montagem de filmes, e levando em conta sua
experiéncia no Laboratério do Ouvido', as etapas de criagdo e de producdo audiovisual,
hipermidiaticas, sao integrantes do ato de compor a obra, assim como também sao
consequéncias da metodologia interdisciplinar que explora novos modelos a partir de
estruturas provenientes de outras areas como, por exemplo, a musica.

Os horizontes de possibilidades devem ser explorados e, para isso, € necessario um
novo olhar sobre a produgao, que conta com a participagao e interferéncia do leitor na
descoberta de outras interpretagdes, nem sempre percebidas pelo desenvolvedor. E a
adequacdo ao meio de comunicagdo e ao ritmo do instantdneo, uma loucura virtual
compartilhada e analisada pelo ato de compor ou de estruturar um projeto que nos remete a
metodologia e a utilizagdo dos instrumentos, das ferramentas, na execugédo do trabalho:
oficio do desenvolvedor hipermidiatico.

O ato de compor uma obra de hipermidia possui caracteristicas polifénicas, pois, de
acordo com Canevacci (1996, p.42), “a polifonia relaciona-se ao mesmo tempo com o objeto
de pesquisa e o método”, e nos remete a um processo de organizagdo das etapas de
criacdo e de montagem, permite bifurcagdes, prevé possibilidades, recursos e a participagao
imprevista do usuario.

Assim como a melodia, o ritmo e a harmonia séo os trés componentes basicos da
musica, também podem ser parametros de ordenagao aos elementos que se apresentam na

interface e que orientam o leitor imersivo. Nao se trata simplesmente de um amontoado de



recursos tecnoldgicos, o saber apertar a tecla correta para a inser¢ao de um efeito é apenas
procedimento. A metodologia deve ser valorizada, deve representar a pesquisa e o ato de
compor ou estruturar um projeto. Para salientar constru¢gées harmoniosas e extrair a forga
expressiva dos formatos de comunicagao digital, devemos encontrar relagdes entre a
composigdo musical e a hipermidiatica, como:

Pauta - é a folha de papel na qual € notada a musica. No ambiente digital, mais
especificamente em projetos para a web, a pauta corresponde a estrutura de um sistema
interativo, sao os arquivos digitais de texto, dos cédigos HTML, XHTML, ASP, PHP, SWF,
entre outros, escritos em linguagem de marcagao de conteudo. Os documentos possuem
marcagdes padronizadas, sao desenvolvidos sob a orientacdo de rigidas regras de
formatacdo, e sdo necessarios para a decodificagdo e a visualizacdo das informagdes
acessadas pelo browser (navegador).

Instrumentos - o computador deve ser reconhecido como instrumento de trabalho, e
quaisquer softwares disponibilizados para a produgao de tarefas, metodologicamente
organizadas ou nao, sao passiveis de ser identificados como ferramentas, no contexto do
instrumento de trabalho.

Afinagao - para a utilizagdo das ferramentas de criagdo/produgédo audiovisual — digital —, é
necessario que elas estejam bem afinadas com o instrumento de trabalho, o computador.
Existem variaveis fundamentais para performance satisfatéria do instrumento, alguns
programas ja possuem especificagdes técnicas sugeridas, e outras obrigatérias, para que
possam, simplesmente, ser instalados. Independente do sistema operacional utilizado
(Windows, Linux, OSX), as configuragbes, ou afinagdes, exigidas dizem respeito a:
quantidade de memoéria RAM, versao e velocidade do processador, capacidade de
armazenamento, suporte de drivers para a captagéo, edicdo e exibicado de arquivos de
video, de audio, possibilidade de expanséo dos recursos com plugins e upgrades periodicos.
Ritmo - refere-se a subdivisdo da interface em partes perceptiveis com elementos
multimidia. E a freqiéncia em que se estabelecem as relagbes entre textos, imagens,
videos, animagodes, sons e outros, segundo a leitura da composicéao.

Melodia - certa seqléncia, sucessdo, de elementos organizados sobre uma estrutura
ritmica, que abre possibilidades para a geragao de nexos e de sentidos comunicacionais e
interativos.

Harmonia - O projeto digital € uma obra em movimento, cada atualizagao da tela tem em si
unidades com propostas diferenciadas, e, embora exista a diversidade, é na harmonia entre
as unidades que se apresenta a funcionalidade interativa. Em termos hipermidiaticos, a
harmonia é a combinagao de elementos interativos e de propostas navegaveis, articuladas
para produzir e reproduzir progressivamente essas combinagdes.

Harmonizagao - arte da organizacéo dos recursos interativos em uma estrutura harménica,



como a organizagao da seqiéncia de leitura dos objetos multimidiaticos, denominando cada
elemento individualmente segundo sua extensdo, uma nomenclatura ou sistema especifico
para indexagao, determinado pela técnica de produgdo. A harmonizagdo pode ser usada
para determinar um sistema de principios que orienta as relagdes em transito.

Métrica - sistema de organizacgao ritmica existente entre imagens, textos, videos e intervalos
de download (carregamento) das informagdes, identificavel sob determinado andamento. Na
hipermidia, certos aspectos devem ser levados em conta para a organizagéo dos elementos:
dimenséo, tamanho (peso) e formato.

Andamento - como um indicativo de tempo-espacgo pode funcionar num ambiente atemporal
e de caracteristicas hibridas? Essa resposta sempre apresentara resultados relativos ao
contexto de recepgdo. O andamento é definido por uma agdo conjunta entre as
possibilidades interativas e a postura, ativa ou passiva, de navegagao do leitor frente a um
determinado conteudo, ou seja, sua capacidade de imersao na obra.

Pausa - em um projeto on-line, a cada agao do leitor, que compreende uma dada
associagao indicial encontrada no sistema, ocorre um intervalo no processo de imersao. Em
outras palavras: ela equivale ao tempo esperado para o download (carregamento) dos
elementos visiveis do conteludo acessado. A pausa acontece a cada clique e seu tempo de
duragdo nao € preciso, depende da quantidade de informagéo, do tipo de conexao e da
qualidade do equipamento utilizado.

Arranjo e mixagem - fazem parte do mesmo grupo de trabalho, no qual é realizado um
balanceamento entre os elementos interativos aplicados ao sistema digital. Apds a
segmentacgao, catalogagcdo e selegao das pegas que serdo utilizadas, ou re-utilizadas, é
preciso criar, reinventar e adaptar o material coletado em um conjunto que serve como base
para que seja montada uma estrutura versatil e equilibrada, que comporte o conteudo
hipermidiatico em diferentes niveis de complexidade com solugdes as vezes turbulentas,
mas sempre polivalentes e coerentes.

Acorde - grupo de agbes executadas pelo usuario que, de acordo com o conteudo
hipermidiatico, interage de forma simples (seqlencial) ou composta (n&o-linear).

Dentre os elementos que compdem uma interface, existe o objeto fundamental - elemento
multimidia de maior destaque no conjunto, € o conteudo, que disposto no primeiro plano de
uma série harmoénica, da origem a associagdes reticuladas, derivadas de uma estrutura
polifénica.

Polifonia - modo de composigcdo no qual as varias criagdes, ou partes integrantes do
conjunto, sdo combinadas de maneira contrapontistica, mantendo a individualidade de cada
linha de leitura. Este formato assume uma postura de oposi¢cdo a um Unico modelo de
producédo, e pode ser estruturado simultaneamente sobre mais de um meio de comunicagao.

Tonalidade - designa a relagdo em fluxo, desencadeada de maneira légica entre as pecgas



de comunicagdo de uma base de dados interativa, pressupde uma dinamica interconectada
transformada em uma interface de acesso, com determinada coeréncia central. A partir do
abandono gradual da caracteristica tonal, surgem os projetos experimentais que se apdiam
em conceitos de auséncia, de indefinicdo, de expansao, de justaposi¢cao ou de multiplicagao
dos limites da tonalidade, pensados em uma progressao harmonica.

Improvisagcdao - Enquanto as especificidades técnicas engessam e limitam o
experimentalismo do projeto, o carater improvisatorio esta presente do outro lado do
suporte, no lado do acesso. O leitor inicia 0 seu procedimento de imersao alternando-se
entre os acessos de estruturas harmoénicas. As vezes, se aprofunda tanto que constréi uma
teia de informagdes interconectadas de grande complexidade. A navegagédo do usuario é a
parte de improvisagédo da hipermidia, constituida por uma concep¢ao autoral e por uma co-
autoria de existéncia. No ambiente digital, o usuario do sistema improvisa, navega e, em
alguns casos, tem a possibilidade de livremente inserir conteudo, ou interferir, sobre a
estrutura proposta pelo autor. Mas, nada acontece ao acaso, se o conteudo em questao
continuara como parte integrante do conjunto, ou ndo, € uma decisdo do administrador do
projeto, chamada de moderacédo. A obra ndao perde as caracteristicas autorais por integrar
recursos interativos que visam a ampliar a reverberagao comunicacional. A questdo da co-
autoria fica explicita na manutengdo do projeto e na incorporagdao do alheio, e a
improvisacao é fundamental para a evolugao e a sobrevivéncia da comunicagao on-line.
Reverberar - de uma frase em formato de audio para a transcricdo em um site, que tem sua
pagina anexada em uma mensagem por e-mail; a frase, deslocada, € enviada por um
torpedo de celular, e novamente aplicada a uma pega multimidia volta a web, iniciando um
ciclo de proporgdes que ndo possuem uma medida comum de avaliagdo. Em um sistema
digital e interativo, reverberar ¢ o ato incomensuravel de propagacado da informagéao, pois
todo conteudo on-line esta passivel de remixagem e de novas insergbées em estruturas
diversificadas.

Simpatia - relacdo por ressonancia entre dois objetos com propriedades de comunicagao
multimidiatica.

Ressonancia - capacidade multimidia de transmissao das informacdes, por afinidade de um
objeto a outro, presentes em uma interface.

Consonancia - relagbes concordantes, portanto aceitas como mais confortaveis aos
sentidos, em oposi¢cao as dissonancias.

Dissonéncia - grupo de duas ou mais pegas de comunicagdo que criam forte tensao e se
tornam instaveis a recep¢do humana, que por natureza busca predominantemente a sua
resolugcdo em combinagdes consonantes. Com a ruptura dos conceitos tradicionais de
construgdo do conhecimento e com a inovagao corrente dos estilos nas composigdes

hipermidiaticas, a tensao da dissonéncia nao precisa ser obrigatoriamente resolvida, e pode



ressaltar em cada projeto caracteristicas experimentais.

Remix - cada fonte de informacé&o original assume uma postura independente e passa a ser
tratada como objeto de trabalho que, quando manipulado digitalmente, pode ser rearranjado,
retirado do seu lugar de origem e realocado, transformando o seu significado a cada
integragdo a um novo sistema de comunicagdo. Contudo, é necessario ficar atento e
respeitar a cessdo de direitos autiorais, como Creative Commons?, que garantem protecdo
as obras intelectuais e a liberdade proporcionada pelo ambiente digital para esse tipo de

produgéo.

Com a estrutura de uma base de dados definida, surge a necessidade de explorar as
propriedades interativas dos elementos da composi¢do, diferenciando a intensidade, a
capacidade de associagcbes e de discussdao das representagdes culturais dos objetos
multimidiaticos.

A composigao hipermidiatica esta aberta a muitos destinatarios, que participam da
experiéncia de uso de um sistema virtual. A linguagem digital qualifica o conjunto de
elementos conceituais, visuais, sonoros, interativos, relacionais, envolve uma série de
instantes prontos para a publicagdo e constitui a base de trabalho para o desenvolvedor,

que tem como meta algum desdobramento para muito além de sua prépria limitagao técnica.

Ao combinar musica com a sequéncia, esta sensagao geral € um fator
decisivo, porque esta diretamente ligada a percepg¢ao da imagem da musica
assim como dos quadros. Isto requer constantes corregdes e ajustamentos
dos aspectos individuais para preservar o importante efeito geral.
(EISENSTEIN, 2002, p. 56).

A montagem hipermidiatica apresenta linguagem hibrida que dificulta o
reconhecimento do quociente de comparagéo entre o conteudo produzido virtualmente, com
fortes tracos de entretenimento e ficcdo compativeis ao meio, e as conseqléncias da
percepgao e produgcdo desse tipo de conhecimento. A montagem polifénica para a
construgdao do conhecimento e 0 movimento de transformagdo — adequacao - cultural sao
também partes do reflexo da evolugdo tecnolégica e de um comportamento social
vaporizado, pressupostamente autdbnomo, auto-organizacional emergente no ambiente
digital.
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