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2. O HIPERTEXTO

MEMEX

A ideia de hipertexto foi enunciada pela primeira vez por Van-
nevar Bush em 1945, em um célebre artigo intitulado “As We May
Think” [62]. Bush era um matematico e fisico renomado que havia
concebido, nos anos trinta, uma calculadora analdgica ultrarrapida,
e que tinha desempenhado um papel importante para o financiamento
do Eniac, a primeira calculadora eletronica digital. Na época em que
o artigo foi publicado pela primeira vez, nosso autor encontrava-se na
chefia do organismo encarregado de coordenar o esforgo de guerra dos
cientistas americanos, sob as ordens do Presidente Roosevelt.

Por que “As We May Think”? Segundo Bush, a maior parte dos
sistemas de indexagio e organizagao de informagdes em uso na comu-
nidade cientifica sio artificiais. Cada item é classificado apenas sob
uma dnica rubrica, e a ordenagio é puramente hierdrquica (classes,
subclasses etc.). Ora, diz Vannevar Bush, a mente humana nio funcio-
na desta forma, mas sim através de associagdes. Ela pula de uma re-
presentagio para outra ao longo de uma rede intrincada, desenha tri-
lhas que se bifurcam, tece uma trama infinitamente mais complicada
do que os bancos de dados de hoje ou os sistemas de informagio de
fichas perfuradas existentes em 1945. Bush reconhece que certamen-
te ndo seria possivel duplicar o processo reticular que embasa o exer-
cicio da inteligéncia. Ele propde apenas que nos inspiremos nele. Ima-
gina entdo um dispositivo, denominado Memex, para mecanizar a
classificacio e a selegio por associagio paralelamente ao principio da
indexacio classica.

Antes de mais nada, seria preciso criar um imenso reservatorio
multimidia de documentos, abrangendo ao mesmo tempo imagens,
sons e textos. Certos dispositivos periféricos facilitariam a integracao
rapida de novas informagdes, outros permitiriam transformar automa-
ticamente a palavra em texto escrito. A segunda condigdo a ser preen-
chida seria a miniaturizagio desta massa de documentos, e para isto
Bush previa em particular a utiliza¢do do microfilme e da fita magnéti-
ca, que acabavam de ser descobertos naquela época. Tudo isto deve-
ria caber em um ou dois metros cibicos, o equivalente ao volume de
um mével de escritério. O acesso s informagdes seria feito através de
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uma tela de televisio munida de alto-falantes. Além dos acessos clas-
sicos por indexagio, um comando simples permitiria ao feliz proprie-
tério de um Menex criar ligagdes independentes de qualquer classifi-
cagdo hierdrquica entre uma dada informagio e uma outra. Uma vez
estabelecida a conexdo, cada vez que determinado item fosse visuali-
zado, todos os outros que tivessem sido ligados a ele poderiam ser
instantaneamente recuperados, através de um simples toque em um
botio. Bush retrata o usudrio de seu dispositivo imaginario tracando
trilhas transversais e pessoais no imenso e emaranhado continente do
saber. Estas conexdes, que ainda nio se chamavam hipertextuais, ma-
terializam no Memex, espécie de meméria auxiliar do cientista, uma
parte fundamental do proprio processo de pesquisa e de elaboragio
de novos conhecimentos. Bush chegou mesmo a imaginar uma nova
profissio, uma espécie de engenharia civil no pais das publicagdes,
cuja missdo seria a de ordenar redes de comunicagio no centro do
corpus imenso e sempre crescente dos sons, imagens € textos gravados.

XANADU

No inicio dos anos sessenta, os primeiros sistemas militares de
teleinformatica acabavam de ser instalados, e os computadores ainda
ndo evocavam os bancos de dados e muito menos o processamento de
textos. Foi contudo nesta época que Theodore Nelson inventou o ter-
mo hipertexto para exprimir a ideia de escrita/leitura nio linear em um
sistema de informatica. Desde entdo, Nelson persegue o sonho de uma
imensa rede acessivel em tempo real contendo todos os tesouros lite-
rarios e cientificos do mundo, uma espécie de Biblioteca de Alexandria
de nossos dias. MilhGes de pessoas poderiam utilizar Xanadu, para
escrever, se interconectar, interagir, comentar 0s textos, filmes e gra-
vacdes sonoras disponiveis na rede, anotar 0s comentarios etc. Aqui-
lo que poderiamos chamar de estado supremo da troca de mensagens
teria a seu encargo uma boa parte das fungdes preenchidas hoje pela
editoracdo e o jornalismo cldssicos. Xanadu, enquanto horizonte ideal
ou absoluto do hipertexto, seria uma espécie de materializagdo do
didlogo incessante e miiltiplo que a humanidade mantém consigo mes-
ma e com seu passado.

Ainda que milhares de hipertextos tenham sido elaborados e con-
sultados ap6s as primeiras visdes de Vannevar Bush e Theodore Nel-
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son, até o momento nenhum deles tem a amplitude quase césmica ima-
ginada por estes pioneiros, e ha trés razdes para isto. Em primeiro lu-
gar, em um plano estritamente informético, ndo se sabe ainda como
programar bancos de dados acima de uma certa ordem de grandeza.
Os algoritmos que sdo eficazes abaixo de um certo limite para gerir
uma grande quantidade de informacdes revelam-se impotentes para
tratar as gigantescas massas de dados implicadas em projetos como
Xanadu ou Memex. Em segundo lugar, a indexagio, a digitalizagio e
a formatacio uniforme de informagdes hoje dispersas em uma infini-
dade de diferentes suportes pressupdem o emprego de meios materiais
avancados, a reunido de muitas competéncias e sobretudo muito tem-
po; o que equivale a dizer que ela seria extremamente cara. Enfim, e
esta nio é uma dificuldade menor, a constitui¢do de hipertextos gigan-
tes supde um minucioso trabalho de organizagio, de sele¢ao, de con-
textualizagio, de acompanhamento e de orientagio do usudrio, e isto
em fungdo de publicos bastante diversos. Ora, quem, em 1990, pos-
sui as competéncias necessarias no plano da concepgio de hipertextos
com vocagio universal, j4 que, no dominio da multimidia interativa,
tudo, ou quase tudo, ainda est4 para ser inventado?

Hoje, portanto, nio encontramos hipertextos universais, mas sim
sistemas de porte modesto, voltados para dominios bem particulares,
como a edi¢io de obras de caracteristica enciclopédica em CD-ROM
(o compact disc digital), o aprendizado e diversos programas de au-
xilio ao trabalho coletivo. Eis aqui dois exemplos do que é possivel
realizar hoje.

MoToRr!

Um aprendiz de mecanico vé surgir na tela a sua frente o esque-
ma tridimensional de um motor. Com a ajuda de um cursor comanda-
do por um mouse, ele seleciona uma determinada pega do motor. A
peca muda de cor enquanto seu nome — carburador, por exemplo —
aparece na tela. O jovem mecinico clica outra vez o mouse sobre o
carburador. A peca é entio ampliada até ocupar toda a tela. O apren-
diz escolhe no menu a opgio “animagio”. Um filme didético, em ca-
mera lenta, passa a mostrar o interior do carburador em funcionamen-
to, os fluxos de gasolina, de ar etc., sendo representados em cores di-
ferentes, de forma que seja ficil compreender seus respectivos papéis.
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Enquanto o filme ¢ exibido, uma voz em off explica o funcionamen-
to interno do carburador, expde seu papel na organizagio geral do
motor, cita os possiveis defeitos etc.

O mecénico interrompe o filme e retorna a visio inicial do mo-
tor escolhendo a opgio “retorno ao inicio” no menu. Agora, em vez
de comegar sua explorago selecionando a imagem de um 6rgio (o que
lhe permitia conhecer o nome deste 6rgéo, ¢ depois descobrir seu fun-
cionamento), escolhe a opgdo “mostre” e digita no teclado: “o ba-
lancim”. O balancim é entio colorido de maneira a contrastar com o
esquema do conjunto do motor, € 0 aprendiz pode continuar sua ex-
ploragio... Se tivesse escolhido a opgio “simulagio de defeitos” no
lugar de “mostre”, teria assistido a um pequeno filme mostrando um
cliente trazendo seu carro 3 oficina e descrevendo os diversos barulhos
estranhos e irregularidades de funcionamento que o fizeram procurar
o mecinico. Depois disto nosso aprendiz poderia escolher entre alguns
testes, experiéncias e verificagdes para determinar com precisio o de-
feito e conserti-lo. Se ele tivesse decidido “fazer rodar o motor em
marcha lenta e escutar”, por exemplo, teria realmente ouvido o baru-
lho de um motor com o defeito a ser descoberto. Se o aprendiz ndo
tivesse achado o problema apés um niimero estabelecido de tentati-
vas e erros, o sistema teria indicado os procedimentos a seguir para
determinar a natureza exata do defeito, teria mostrado no esquema do
motor, eventualmente utilizando sequéncias animadas, a relagdo en-
tre os sintomas e a disfuncdo do carro, terminando pela demonstra-
cdo dos reparos a serem efetuados. Em 1990, todos os dados neces-
sirios ao funcionamento de um destes sistemas de auxilio ao apren-
dizado da mecanica de automéveis podem residir em um compact disc
com poucos centimetros de didmetro e rodar em um microcomputador
de alta performance. Podemos imaginar bancos de dados interativos
como este nas diversas especialidades da engenharia ou da medicina.

Cf{CcERO

O professor de civilizagao latina pediu a turma que preparasse
o tema de diversdes em Roma para a semana seguinte. Uma estudan-
te esta diante de um terminal de tela grande em uma das salas do cam-
pus, a ndo ser que esteja sentada em casa frente a seu microcompu-
tador pessoal, ligado por modem a rede da universidade.
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Apbs ter chamado o programa Cicero, diversos icones dispostos
sobre a tela indicam-lhe as possiveis formas de explorar a civilizagio
romana: periodos, personagens histéricos, textos, visita guiada a Ro-
ma... A estudante escolhe a visita guiada. O programa pergunta entdo
qual o tema da visita. Apos ter digitado “as diversGes”, um mapa de
Roma no século II d.C. aparece, com os parques indicados em verde,
as termas em azul, os teatros em amarelo e os circos em vermetho. O
nome de cada local colorido estd indicado em maiiisculas. A jovem
latinista clica entio sobre o teatro de Marcelo, a oeste do campo de
Marte, porque nota que neste setor hd uma forte concentragio de
teatros: 14 se-encontram também os teatros de Pompeu e de Balbino.
Através deste gesto simples, nossa estudante desce na cidade, aterris-
sando no local preciso que ela havia selecionado. Perto do teatro de
Marcelo hd algumas pessoas em trajes romanos: um guia, um expli-
cador de latim, um quiosque de livros... Ela escolhe o guia e lhe pede
uma introducio geral A arte dramdtica em Roma. Gragas a uma série
de esquemas e planos arquitetonicos comentados pela voz do guia, ela
descobre, por exemplo, a diferenga entre as construgoes gregas € as
romanas, porque muitos dos teatros romanos tém o nome de politi-
cos famosos, quais sio os grandes autores de comédias e tragédias, e
suas contribuicdes 3 histéria do teatro. Apds uma série de informagdes
gerais deste tipo, o guia conta-lhe os detalhes da construgdo do tem-
plo de Marcelo, mostrando-the depois as peculiaridades arquitet6ni-
cas do monumento enquanto visitam-no (uma microcimera havia fil-
mado a maquete do teatro reconstituido). Depois, andando pelo cam-
po de Marte, dirigem-se para o teatro de Pompeu...

Apés ter visitado cinco teatros desta forma, a estudante relé as
notas que tomou durante sua visita: os planos arquitetonicos dos tea-
tros romanos, o texto de certas passagens do comentario do guia, uma
lista bibliografica de textos antigos ou modernos relacionados ao tea-
tro. Todas estas notas sio diretamente transferidas para seus arquivos
pessoais de textos e imagens, e ela podera servir-se delas ou cita-las em
um ensaio ou exercicio escolar. Na bibliografia que seu guia lhe for-
neceu ou que ela obteve em um dos quiosques de livros que encontrou
durante sua visita, os textos marcados com uma estrela estio direta-
mente disponiveis a partir de Cicero, os outros devendo ser procura-
dos na biblioteca da universidade. Nossa estudante decide ler o Anfi-
trido, de Plauto, que estd marcado com uma estrela. Um analisador
sintatico e morfolégico assim como um diciondrio latim-francés (o
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“Gaffiot eletrdnico”) permitem que ultrapasse rapidamente as dificul-
dades apresentadas pelo texto. Enquanto 1€ a pega de Plauto, ela es-
creve “na margem” alguns comentérios que serdo invisiveis para os
préximos leitores, mas que podera encontrar na tela e ampliar na pré-
xima leitura. Abandonando o texto antes que terminasse de lé-lo, dei-
xa uma marca que lhe permitira voltar automaticamente a iltima pas-
sagem que leu. Na proxima aula de civilizagdo latina, cada estudante
ters alguma coisa diferente para dividir com os outros: um terd visi-
tado as termas, outro ter lido e comentado no Cicero trechos de obras
modernas sobre os jogos de circo em Roma etc.

Os sistemas educativos e de documentagio que acabamos de des-
crever nio existem ainda, sob esta forma, em 1990. O primeiro con-
densa diversos programas ja prontos ou em curso de desenvolvimen-
to. O segundo prefigura a realizagdo daquilo que por enquanto € ape-
nas um projeto dirigido pelo professor Bernard Frisher da Universida-
de da Califérnia em Los Angeles [2]. A terminologia para a denomi-
nacio de tais sistemas ainda no foi definida. Devemos falar de mul-
timidia interativa? De hipermidia? De hipertexto? Escolhemos aqui o
termo hipertexto, deixando claro que ele ndo exclui de forma alguma
a dimensio audiovisual. Ao entrar em um espago interativo e reticular
de manipulagio, de associagdo e de leitura, a imagem ¢ o som adqui-
rem um estatuto de quase textos.

Tecnicamente, um hipertexto é um conjunto de nés ligados por
conexdes. Os nés podem ser palavras, paginas, imagens, gréficos ou
partes de graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que
podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de informagao niao sio
ligados linearmente, como em uma corda com nés, mas cada um de-
les, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo reticular.
Navegar em um hipertexto significa portanto desenhar um percurso
em uma rede que pode ser tdo complicada quanto possivel. Porque
cada né pode, por sua vez, conter uma rede inteira.

Funcionalmente, um hipertexto é um tipo de programa para a or-
ganizacio de conhecimentos ou dados, a aquisi¢do de informagdes e
a comunica¢io. Em 1990, sisternas de hipertexto para o ensino e a
comunicagio entre pesquisadores estdo sendo desenvolvidos experi-
mentalmente em cerca de vinte universidades da América do Norte,
bem como em virias grandes empresas. Estes hipertextos avangados
possuem um grande nimero de fungdes complexas e rodam em com-
putadores grandes ou médios. Existem ainda no comércio uma deze-
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na de programas para computadores pessoais que permitem a seus
usudrios a construcio de seus proprios hipertextos. Estes programas
mais rudimentares permitem, entretanto, a construgao de bases de
dados com acesso associativo, muito imediato, intuitivo, combinan-
do som, imagem e texto. Em 1990, a maior parte dos usos registra-
dos destes sistemas de hipertexto para computadores pessoais estava
relacionada 4 formacio e a educagdo.

ALGUMAS INTERFACES DA ESCRITA

O hipertexto retoma e transforma antigas interfaces da escrita.
A nogio de interface, na verdade, ndo deve ser limitada as técnicas de
comunicagio contempordneas. A impressio, por exemplo, & primei-
ra vista é sem divida um operador quantitativo, pois multiplica as
copias. Mas representa também a invengio, em algumas décadas, de
uma interface padronizada extremamente original: pagina de titulo,
cabecalhos, numeragdo regular, sumarios, notas, referéncias cruzadas.
Todos esses dispositivos 16gicos, classificatorios e espaciais sustentam-
-se uns aos outros no interior de uma estrutura admiravelmente siste-
matica: nio ha sumério sem que haja capitulos nitidamente destaca-
dos e apresentados; nio ha sumarios, indice, remissio a outras partes
do texto, e nem referéncias precisas a outros livros sem que haja pa-
ginas uniformemente numeradas. Estamos hoje tdo habituados com
esta interface que nem notamos mais que existe. Mas no momento em
que foi inventada, possibilitou uma relagio com o texto e com a es-
crita totalmente diferente da que fora estabelecida com o manuscrito:
possibilidade de exame répido do contetdo, de acesso ndo linear e se-
letivo ao texto, de segmentagdo do saber em moédulos, de conexoes
miltiplas 2 uma infinidade de outros livros gragas as notas de pé de
pagina e as bibliografias. E talvez em pequenos dispositivos “mate-
riais” ou organizacionais, em determinados modos de dobrar ou en-
rolar os registros que estdo baseadas a grande maioria das mutagoes
do “saber”.

A impressio, por sua vez, se estrutura sobre um grande niimero
de caracteristicas de interface estabilizadas antes do século XV e que
nio sio 6bvias: a organizagio do livro em codex (paginas dobradas ¢
costuradas juntas) e ndo em rolos; emprego do papel e ndo do papi-
ro, da tabuinha de argila, ou do pergaminho; a existéncia de um alfa-
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beto e de uma caligrafia comuns a maior parte do espago europeu, sem
diivida gragas a reforma caligréfica imposta autoritariamente por Al-
cuino na época de Carlos Magno (os problemas de padronizagio e de
compatibilidade nio datam de hoje).

A mutacio da impressio em si foi completada por uma transfor-
magio do tamanho e peso dos incunabulos. Na Idade Média os livros
eram enormes, acorrentados nas bibliotecas, lidos em voz alta no atril.
Gragas a uma modificagdo na dobradura, o livro torna-se portatil e di-
funde-se macicamente. Em vez de dobrar as folhas em dois (in folio),
comegou-se a dobra-las em oito (i octavo). Mas para que o Timeu on
a Eneida coubessem em um volume tio pequeno, Aldus Manutius, o
editor veneziano que promoveu o in-0ctavo, inventou o estreito ca-
ractere itilico e decidiu livrar os textos do aparelho critico e dos co-
mentarios que os acompanhavam hé séculos... Foi assim que o livro
tornou-se ficil de manejar, cotidiano, mével, e disponivel para a apro-
priagdo pessoal [11]. Como o computador, 0 livro sé se tornou uma
midia de massa quando as varia veis de interface “tamanho” e “mas-
sa” atingiram um valor suficientemente baixo. O projeto politico-cul-
tural de colocar os classicos ao alcance de todos os leitores em latim
nio pode ser dissociado de uma infinidade de decises, reorganizacdes
e invencdes relativas a rede de interfaces “livro”.

O agenciamento complexo que o documento impresso constituia
continuou a se disseminar e a ramificar apés o século XV. A bibliote-
ca moderna, por exemplo, surgiu no século XVIIL As colegoes de fi-
chas classificadas em ordem alfabética, construidas a partir das pagi-
nas de apresentagio e dos indices dos livros, nos permitem considerar
a biblioteca como um tipo de megadocumento relativamente bem si-
nalizado, no qual é possivel deslocar-se facilmente para achar aquilo
que se procura, com um minimo de treinamento.

O jornal ou revista, refugos da impressio bem como da biblio-
teca moderna, sio particularmente bem adaptados a uma atitude de
atengdo flutuante, ou de interesse potencial em relagao a informagio.
Nio se trata de cacar ou de perseguir uma informago particular, mas
de recolher coisas aqui ¢ ali, sem ter uma ideia preconcebida. O ver-
bo to browse (“recother”, mas também “dar uma olhada™) é empre-
gado em inglés para designar o procedimento curioso de quem nave-
ga em um hipertexto. No territGrio quadriculado do livro ou da biblio-
teca, precisamos de mediagdes e mapas como o indice, o sumario ou
o fichério. Ao contririo, o leitor do jornal realiza diretamente uma na-
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vegacio a olho nu. As manchetes chamam a atengio, dando uma pri-
meira ideia, pingam-se aqui e ali algumas frases, uma foto, e depois,
de repente, é isso, um artigo fisga nossa atengao, encontramos algo que
nos atrai... $6 podemos nos dar conta realmente do quanto a interface
de um jornal ou de uma revista se encontra aperfeicoada quando ten-
tamos encontrar 0 mesmo desembarago num sobrevoo usando a tela
e o teclado. O jornal encontra-se todo em open field, ja quase inteira-
mente desdobrado. A interface informatica, por outro lado, nos coloca
diante de um pacote terrivelmente redobrado, com pouquissima super-
ficie que seja diretamente acessivel em um mesmo instante. A mani-
pulagio deve entdo substituir o sobrevoo.

O SUPORTE INFORMATICO DO HIPERTEXTO

Estes inconvenientes da consulta através da tela sdo parcialmente
compensados por um certo niimero de caracteristicas de interfaces que
se disseminaram em informética durante os anos oitenta e que pode-
riamos chamar de principios basicos da interagao amigavel:

— a representagio figurada, diagramatica ou icnica das estru-
turas de informacéo e dos comandos (por oposi¢do a representagoes
codificadas ou abstratas);

— o uso do “mouse” que permite ao usudrio agir sobre o que
ocorre na tela de forma intuitiva, sensério-motora e nao através do
envio de um sequéncia de caracteres alfanuméricos;

— 0s “menus” que mostram constantemente ao usudrio as ope-
ragdes que ele pode realizar;

— a tela grifica de alta resolugao.

Foi neste reduto ecolégico da interagio amigavel que o hipertex-
to pdde ser inicialmente elaborado e depois disseminar-se.

Realizando o sonho de Vannevar Bush, mas através de técnicas
diferentes daquelas imaginadas em 1945, os suportes de registro 6ti-
co como o compact disc oferecem uma enorme capacidade de arma-
zenamento em um volume bastante pequeno. Eles certamente terao
um papel importante na edi¢do e distribuicdo de quantidades muito
grandes de informagio sob forma hipertextual. Leitores laser minia-
turizados e telas planas ultraleves tornarao estes hipertextos tdo faceis
de consultar na cama ou no metrd quanto um romance policial.
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NAVEGAR

Partindo de tracos tomados de empréstimo de varias outras mi-
dias, o hipertexto constitui, portanto, uma rede original de interfaces.
Algumas particularidades do hipertexto (seu aspecto dinamico e mul-
timidia) devem-se a seu suporte de inscrigdo 6tica ou magnética € a seu
ambiente de consulta do tipo “interface amigavel”. As possibilidades
de pesquisa por palavras-chave e a organizagao subjacente das infor-
magcdes remetem aos bancos de dados classicos. O hipertexto também
desvia em seu proveito alguns dispositivos proprios da impressdo: in-
dice, thesaurus, referéncias cruzadas, sumério, legendas... Um mapa
ou esquema detalhado com legendas j4 constitui um agenciamento
complexo para uma leitura ndo linear. A nota de pé de pagina ou a
remissdo para o glossirio por um asterisco também quebram a sequen-
cialidade do texto. Uma enciclopédia com seu thesaurus, suas imagens,
suas remissdes de um artigo a outro, é por sua vez uma interface alta-
mente reticular e “multimidia”. Pensemos na forma de consultar um
dicionario, onde cada palavra de uma defini¢do ou de um exemplo
remete a uma palavra definida ao longo de um circuito errdtico e vir-
tualmente sem fim.

O que, entdo, torna o hipertexto especifico quanto a isto? A ve-
locidade, como sempre. A reagdo ao clique sobre um botdo (lugar da
tela de onde é possivel chamar um outro né) leva menos de um segun-
do. A quase instantaneidade da passagem de um né a outro permite
generalizar e utilizar em toda sua extensao o principio da néo lineari-
dade. Isto se torna a norma, um novo sistema de escrita, uma meta-
morfose da leitura, batizada de navegagio. A pequena caracteristica
de interface “velocidade” desvia todo o agenciamento intertextual e
documentério para outro dominio de uso, com seus problemas e li-
mites. Por exemplo, nos perdemos muito mais facilmente em um hi-
pertexto do que em uma enciclopédia. A referéncia espacial e sensdrio-
-motora que atua quando seguramos um volume nas maos nao mais
ocorre diante da tela, onde somente temos acesso direto a uma peque-
na superficie vinda de outro espago, como que suspensa entre dois
mundos, sobre a qual é dificil projetar-se.

£ como se explorassemos um grande mapa sem nunca podermos
desdobri-lo, sempre através de pedagos miniisculos. Seria preciso en-
tdo que cada pequena fragio de superficie trouxesse consigo suas coor-
denadas, bem como um mapa em miniatura com uma zona acinzen-
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tada indicando a localizagio desta fragdo (“Vocé estd aqui”). Inven-
ta-se hoje toda uma interface da navegagio, feita de uma infinidade
de microdispositivos de interface deformados, reutilizados, desviados.

MAPAS INTERATIVOS

Podemos representar de varias maneiras a conectividade de um
hipertexto. A visualizagio grafica ou diagramatica &, evidentemente,
o meio mais intuitivo. Mas quais serdo as extensdes, as escalas, os
principios de organizagio destes mapas de conexdes, destas bussolas
conceituais nas redes de documentos?

Um mapa global nio estaria arriscado a tornar-se ilegivel a par-
tir de uma certa quantidade de conexdes, a tela cobrindo-se de linhas
entrecruzadas, em meio as quais nio seria possivel distinguir mais
nada? Algumas pesquisas contemporaneas parecem mostrar que re-
presentagdes de conexdes em trés dimensSes seriam menos embara-
cadas e mais ficeis de consultar, dada uma mesma quantidade, que as
representagdes planas. O usudrio teria a impressao de entrar em uma
estrutura espacial, e nela deslocar-se como dentro de um volume.

Podemos também construir mapas globais em duas dimensdes,
mas que mostram apenas os caminhos disponiveis a partir de um vinico
né: seja ele o documento de partida, a raiz do hipertexto, ou entao o
documento ativo no momento. Imaginemos um mapa das estradas
francesas no qual estariam representadas apenas as estradas que levas-
sem de Bordeaux as outras cidades quando estivéssemos em Bordeaux,
de Toulouse is outras cidades quando estivéssemos em Toulouse etc.
A cada momento, 2 complexidade visual ficaria assim reduzida ao mi-
nimo necessario.

E possivel ainda focalizar detalhadamente a informagéo mais
importante em determinado momento, representando em pontilhado
ou em escala menor a informag¢io marginal. Trabalhariamos entdo
com lupas, sistemas de zoom, e escalas graduadas sobre uma represen-
tacdo diagramatica ou esquemitica do hipertexto.

Podemos deixar que o usudrio represente apenas o subconjunto
do hipertexto que considere pertinente. Ele consultaria ou modifica-
ria mais frequentemente a estrutura de seu proprio “novelo de cone-
x6es” do que o do megadocumento. Teria a impressao de estar per-
correndo a sua sub-rede privada, e ndo a grande rede geral.
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Para ajudar a orientar 0s que se aventuram nas vias tortuosas dos
dispositivos hipertextuais ou multimidias, pensa-se também em colo-
car moédulos inteligentes ou pequenos sistemas especialistas em alguns
de seus desvios.* Estes sistemas especialistas poderiam também forne-
cer informagdes mais refinadas aqueles que ndo se contentassem com
uma simples navegagdo. Ja existem geradores de sistemas especialis-
tas capazes de se conectar de forma simples em hipertextos padrdo
para microcomputadores. Os proprios sistemas especialistas podem
ser considerados como um tipo particular de hipertexto: uma manta
discursiva condensada ou redobrada (a base de conhecimentos) é des-
dobrada sob mil facetas diferentes pela maquina de inferéncia de acor-
do com o problema especifico com o qual se confronta seu usuario.
Hipertextos, agenciamentos multimidias interativos e sistemas especia-
listas tém em comum esta caracteristica multidimensional, dinamica,
esta capacidade de adaptagdo fina as situagdes que os tornam algo
além da escrita estética e linear. Eis por que estes diferentes modos de
representagdo que utilizam um suporte informatico combinam-se fa-
cilmente, tornam-se rede.

Esta descricdo das solugdes imaginadas para orientar 0 usuério
¢ represcntar a Organizagao dos caminhos possiveis entre diferentes
documentos de um hipertexto esta incompleta, mas da uma ideia do
tipo de solugdo que se tem em mente em 1990. Estudos de ergonomia
e de psicologia cognitiva sobre a compreensio de documentos escri-
tos mostram que, para entender bem e memorizar o contetido dos tex-
tos, é indispensavel que os leitores depreendam sua macroestrutura
conceitual [49]. Mas construir esquemas que abstraiam e integrem O
sentido de um texto ou, de forma mais geral, de uma configuragao

4 Qs sistemas especialistas si0 programas de computador capazes de subs-
tituir (ou, na maior parte dos casos, ajudar) um especialista humano no exercicio
de suas fungdes de diagndstico ou aconselhamento. O sistema contém, em uma
“base de regras”, os conhecimentos do especialista humano sobre um dominio em
particular; a “base de fatos” contém os dados (provisérios) sobre a situagio par-
ticular que estd sendo analisada; a “maquina de inferéncia” aplica as regras aos
fatos para chegar a uma conclusdo ou a um diagnoéstico. Os sistemas especialis-
tas sio utilizados em dominios tdo diversos quanto bancos, seguradoras, medi-
cina, produgio industrial etc. Sistemas especialistas muito préximos daqueles que
mencionamos aqui auxiliam usudrios pouco experientes a se orientar no dédalo
dos bancos de dados e das linguagens de pesquisa sempre que eles precisam achar
rapidamente (sem um longo treinamento prévio) uma informagio on-line.
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informacional complexa, é uma tarefa dificil. As representagdes do
tipo cartografico ganham hoje cada vez mais importdncia nas tecnolo-
gias intelectuais de suporte informatico, justamente para resolver este
problema de construgio de esquemas. Diagramas dindmicos sdo em-
pregados em software houses (auxilio a programagio), em sistemas de
auxilio 4 concepgio, a escrita, a gestdo de projetos etc. Os esquemas
interativos tornam explicitamente disponiveis, diretamente visiveis e
manipuléveis 4 vontade as macroestruturas de textos, de documentos
multimidias, de programas informaticos, de operages a coordenar ou
de restri¢des a respeitar. Os sisternas cognitivos humanos podem en-
tdo transferir ao computador a tarefa de construir e de manter em dia
representagdes que eles antes deviam elaborar com os fracos recursos
de sua memoria de trabalho, ou aqueles, rudimentares e estaticos, do
lapis e papel. Os esquemas, mapas ou diagramas interativos estdo en-
tre as interfaces mais importantes das tecnologias intelectuais de su-
porte informatico. :

A meméria humana é estruturada de tal forma que nés com-
preendemos e retemos bem melhor tudo aquilo que esteja organiza-
do de acordo com relagdes espaciais. Lembremos que o dominio de
uma area qualquer do saber implica, quase sempre, a posse de uma
rica representagio esquematica. Os hipertextos podem propor vias de
acesso e instrumentos de orientagio em um dominio do conhecimen-
to sob a forma de diagramas, de redes ou de mapas conceituais ma-
nipuléveis e dinimicos. Em um contexto de formagio, os hipertextos
deveriam portanto favorecer, de varias maneiras, um dominio mais
rapido e mais facil da matéria do que através do audiovisual cldssico
ou do suporte impresso habitual.

O hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se particular-
mente aos usos educativos. £ bem conhecido o papel fundamental do
envolvimento pessoal do aluno no processo de aprendizagem. Quan-
to mais ativamente uma pessoa participar da aquisi¢do de um conhe-
cimento, mais ela ir4 integrar e reter aquilo que aprender. Ora, a mul-
timidia interativa, gragas i sua dimensio reticular ou ndo linear, fa-
vorece uma atitude exploratéria, ou mesmo lidica, face ao material
a ser assimilado. E, portanto, um instrumento bem adaptado a uma
pedagogia ativa.
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REQUIEM PARA UMA PAGINA

Quando um leitor se desloca na rede de microtextos € imagens
de uma enciclopédia, deve tragar fisicamente seu caminho nela, ma-
nipulando volumes, virando péginas, percorrendo com seus olhos as
colunas tendo em mente a ordem alfabética. Os volumes da Britanni-
ca ou da Universalis sio muito pesados, inertes, iméveis. O hipertexto
¢ dinamico, estd perpetuamente em movimento. Com um ou dois cli-
ques, obedecendo por assim dizer ao dedo e ao olho, ele mostra ao
leitor uma de suas faces, depois outra, um certo detalhe ampliado,
uma estrutura complexa esquematizada. Ele se redobra e desdobra a
vontade, muda de forma, se multiplica, se corta e se cola outra vez de
outra forma. Nio é apenas uma rede de microtextos, mas sim um
grande metatexto de geometria varidvel, com gavetas, com dobras.
Um paragrafo pode aparecer ou desaparecer sob uma palavra, trés
capitulos sob uma palavrado paragrafo, um pequeno ensaio sob uma
das palavras destes capitulos, e assim virtualmente sem fim, de fun-
do falso em fundo falso.

Na interface da escrita que se tornou estavel no século XV e foi
sendo lentamente aperfeicoada depois, a pagina € a unidade de dobra
elementar do texto. A dobradura do codex € uniforme, calibrada, nu-
merada. Os sinais de pontuagio, as separagdes de capitulos e de pa-
ragrafos, estes pequenos amarrotados ou marcas de dobras, ndo tém,
por assim dizer, nada além de uma existéncia légica, ja que sdo figu-
rados por signos convencionais e ndo talhados na prépria matéria do
livro. O hipertexto informatizado, em compensagio, permite todas as
dobras imaginiveis: dez mil signos ou somente cinquenta redobrados
atras de uma palavra ou icone, encaixes complicados e variveis, adap-
taveis pelo leitor. O formato uniforme da pagina, a dobra parasita do
papel, a encadernagao independente da estrutura logica do texto nao
tém mais razio de ser. Sobra, sem duvida, a restri¢ao da superficie li-
mitada da tela. Cabe aqueles que concebem a interface fazer desta tela
nio um leito de Procusto, mas sim uma ponte de comande e de ob-
servagio das metamorfoses do hipertexto. Ao ritmo regular da pagi-
na se sucede o movimento perpétuo de dobramento e desdobramen-
to de um texto caleidoscopico.
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3. SOBRE A TECNICA ENQUANTO HIPERTEXTO:
O COMPUTADOR PESSOAL

DESORDEM E CAOS: SILICON VALLEY

Na metade da década de setenta, uma pitoresca comunidade de
jovens californianos a margem do sistema inventou o computador pes-
soal. Os membros mais ativos deste grupo tinham o projeto mais ou
menos definido de instituir novas bases para a informatica e, 20 mes-
mo tempo, revolucionar a sociedade. De uma certa forma, este obje-
tivo foi atingido.

Silicon Valley, mais do que um cenrio, era um verdadeiro meio
ativo, um caldo primitivo onde institui¢des cientificas e universitarias,
indiistrias eletronicas, todos os tipos de movimentos hippies e de con-
testacdo faziam confluir ideias, paixoes objetos que iriam fazer com
que O conjunto entrasse em ebulicio e reagisse.

No inicio dos anos setenta, em poucos lugares no mundo havia
tamanha abundéncia e variedade de componentes eletrdnicos quanto
no pequeno circulo radiante, medindo algumas dezenas de quilome-
tros, ao redor da universidade de Stanford. L4 podiam ser encontra-
dos artefatos informaticos aos milhares: grandes computadores, jogos
de video, circuitos, componentes, refugos de diversas origens e cali-
bres... E estes elementos formavam outros tantos membros dispersos,
arrastados, chocados uns contra os outros pelo turbilhdo combina-
torio, experiéncias desordenadas de alguma cosmogonia primitiva.

No territorio de Silicon Valley, nesta época, encontravam-se im-
plantadas, entre outras, a NASA, Hewlett-Packard, Atarie Intel. To-
das as escolas da regiio ofereciam cursos de eletronica. Exércitos de
engenheiros voluntirios, empregados nas empresas locais, passavam
seus fins de semana ajudando os jovens fanaticos por eletrdnica que
faziam bricolagem nas famosas garagens das casas californianas.

Vamos seguir, como exemplo, dois destes jovens, Steve Jobs e
Steve Wozniak, enquanto eles realizavam sua primeira maquina, a
blue box, uma espécie de auxilio a pirataria, um pequeno dispositivo
digital para telefonar sem pagar. Ambos cresceram em um mundo de
silicio e de circuitos. Evoluiram em uma reserva ecologica, indissolu-
velmente material e cognitiva, excepcionalmente favoravel a bricola-
gem high tech. Tudo estava ao alcance de suas mios. Poderiamos en-
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