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RESUMO

Temos por objetivo estudar a linguagem da hipermidia sob o aspecto de suas qualidades
estéticas (sonoras, visuais, titeis), argumentando em favor dela como midia capaz de
tracar o mapa movedico do processo criativo do pensamento. Usamos o conceito de
plano de imanéncia de Deleuze e Guattari para entender a relacdo do pensamento com o
impensado. E usamos a semidtica peirceana para entender a relacdo das qualidades
estéticas dos signos com a criagdo de linguagem, além da relacdo da linguagem com o
préprio pensamento. Apontamos a importancia das qualidades estéticas da hipermidia,
como potenciais sinestésicos e polissémicos, capazes de mapear a heterogénese do
pensamento.

PALAVRAS-CHAVE: hipermidia; processo criativo, plano de imanéncia; estética;
semidtica peirceana.

Introducao

O desenvolvimento de uma linguagem mididtica, seja ela qual for, passa por um
processo de imersao estética. Estética, do grego, quer dizer “sensacao” e ela € a base dos
processos cognitivos que envolvem o conhecimento do universo exterior a nossa mente.
O que chamamos de imersao estética € o abandono momentaneo dos hébitos 16gicos do
raciocinio e um “mergulho” nas sensacgdes. Isso nos permite sentir de outra maneira para
criar novos hdbitos mentais e construir outra ldgica, outra estratégia cognitiva diante dos
desafios que a realidade nos coloca.

Em verdade, estamos falando de criacdo de linguagem. A criacio surge por meio
de um insight (visdo interior) — o qual habita 0 momento singular do guase-signo ou do
quase-caos — que estabelece novas conexdes e faz da linguagem um processo, ao
desenvolvé-la na forma de uma cadeia signica. O insight nao reproduz; ele cria. O

insight € a visdo interior que nos permite, num estado de afrouxamento do raciocinio
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légico, imergir num caos de sensacOes para fazer emergir um aspecto outro da
realidade, no nosso caso, de uma midia ou de uma mensagem. Na imersdo estética é
necessario que nao haja distancia: imergimos na indiferenca do caos, para fazer emergir
a diferenca de outra forma de organizagao légica.

O que estamos dizendo é que o processo criativo indica um pensamento
heterogéneo. Um “mesmo” pode ser pensado como outro, conforme abandonamos
determinados hébitos de pensamento e adquirimos outros. A hipermidia possui
elementos estéticos, proprios a sua linguagem, que a tornam grandemente capaz de fazer
perceber o pensamento como heterogeneidade. A hipermidia é uma linguagem de
configuragdes volateis e inconclusas, como o préprio pensamento.

Entretanto, ndo existe pensamento sem linguagem, pois “todo pensamento se da
em signos, na continuidade dos signos. Nao hd pensamento sem signos.”
(SANTAELLA, 2001, p. 32). E estes sdo os elementos bdsicos de toda e qualquer
linguagem. Mas tudo o que € pensado, sempre por meio de algum tipo de linguagem,
produz-se precisamente por meio do que € impensado, do que ainda ndo foi pensado. O
pensamento se produz pelo contato com o caos. E é precisamente o instante desse
contado — de onde emanam sensacdes outras, capazes de nos permitir a modificacdo dos
habitos 16gicos — que pretendemos discutir neste artigo para entender de que maneira a
hipermidia, como linguagem, pode se comportar como um mapa movedico de um
pensamento em processo.

Assim, para desenvolvermos nosso raciocinio, procuraremos entender como o
pensamento afronta o caos, estudando o conceito de plano de imanéncia. E também
como a linguagem emerge, estudando-a sob o aspecto de suas qualidades estéticas.
Entdo, veremos como essas qualidades tornam-se potencial de uma linguagem vista
como heterogeneidade, indicativo de um impensado que, entretanto € o que faz pensar,
mostrando o pensamento como processo. Isso nos fard compreender de maneira
profunda que a hipermidia, como linguagem, ¢ fundamentalmente heterogénea, ou seja,

sinestésica e polissémica desde a maneira como relaciona suas qualidades estéticas.

O Plano de Imanéncia

A Filosofia produz acontecimentos com seus conceitos, entretanto, o coragio da

Filosofia seria pré-filoséfico: o plano de imanéncia ou de consisténcia. Tal plano nédo é
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conceito nem acontecimento (DELEUZE e GUATTARI, 1992, p. 57). E a méiquina
abstrata, cujas pecas sdo agenciamentos concertos, produzidos por meio de conceitos
incorporais que, entretanto, efetuam-se nos corpos (Ibid., p. 33 e 52). O plano de
imanéncia é pré-filoséfico por ser anterior a qualquer conceito. E por isso que “pensar
suscita a indiferenca geral” (Ibid., p. 58). Por ndo lidar com conceitos, o plano de
imanéncia implica uma experimentacdo tateante e até pouco confessidvel. O plano de
imanéncia é um corte no caos, um crivo que da consisténcia a inconsisténcia cadtica,
para nao perder completamente o infinito, no qual o pensamento mergulha, para guardar
algo do caos (Ibid., p. 58). Ao tragcarmos o plano de imanéncia, tornamo-nos ndmades
de pensamento. Imergir no caos para construir e “habitar” outro plano, para sentir e
raciocinar de outra maneira. Mas para manter algo do caos, para ndo perdé-lo
totalmente, precisamos manter o pensamento aberto, manter a possibilidade de mudar
de habitos.

Da mesma forma que os hdbitos vém, eles vao, desde que sejamos ndomades,
desde que tenhamos como hébito a prépria mudanca de hdbito (SANTAELLA, 1994, p.
147). No universo da linguagem, € ela mesma que tece sua propria verdade. Cada vez
que se mergulha no impensado, é para alterar a maneira como se pensa. E nesse sentido
que Foucault nos diz: “ndo me pergunte quem sou e nao me diga para permanecer o
mesmo” (FOUCAULT, 1972, p. 27).

Ainda para Deleuze e Guattari (1992, p. 260), o plano de imanéncia € o que nao
pode ser pensado, o pré-conceitual. Anterior a todo conceito. O ndo-pensado que,
entretanto, € condi¢do para o pensamento. Ele € o quase-caos. Cada plano de imanéncia
age como registro das diferentes facetas daquilo que nunca aparecerd como o mesmo.
Tracar um plano de imanéncia é sempre imergir, “mergulhar” no caos disforme, para
dele extrair uma ordem sempre outra. Nao € por acaso que o plano de imanéncia é
secante e nao apenas tangente. A tangente apenas toca um limite fixo estabelecido. A
secante € superficie que ndo cessa de mergulhar para se impregnar de caos, ela corta o
caos. A experiéncia de imersao € o que faz com que mudemos de plano; mas por isso
mesmo ela € perturbadora, por estar proxima ao caos (Ibid., p. 166), por “suscitar a

indiferenca geral”, por tracar algo impensavel: que ainda nao havia sido pensado.
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Imersao, Insight e Qualidades Estéticas

O plano de imanéncia € o que faz pensar; mas €, em si, anterior a0 pensamento.
S6 pensamos por meio da linguagem. E sé pensamos de fato algo diferente do que nos é
habitual quando temos um insight. E “€ no instante do insight que acontece a invencao.”
(PLAZA, 1987, p. 42). Ele € o inicio do pensamento, a linha indefinivel entre o pensado
e o impensado, entre o habitual e a criagdo. E mais: “um insight, trata-se, enfim, de uma
adivinhacdo que € a representante mais legitima da capacidade criadora da razao e que a
razdo, paradoxalmente, ndo pode explicar” (SANTAELLA, 1995, p. 165). O insight cria
conexdes imprevistas e ndo-lineares entre pensamentos inarticulados, rompe com
habitos mentais, desenvolvendo o pensamento e a linguagem, ji que para Peirce,
conforme citamos anteriormente, “o pensamento se dd em signos” e, portanto, nao
existe pensamento sem linguagem. Mas o que desencadeia esse processo, em relacdo a
realidade exterior a nossa mente, especialmente em relagdo as midias, sdo as qualidades
estéticas dos signos.

Por que exatamente dizemos que a imersdo estética pode desencadear um
processo criativo? Se nos voltarmos para os signos, sob o aspecto das suas qualidades
estéticas, veremos que eles ndo fazem referéncia a nada externo, apenas a si mesmos,
comportando-se como algo a-significante. Por exemplo, o vermelho significa vermelho
e nada mais. NOs € que atribuimos a ele outros significados. A produgio estética guarda
em si, portanto, um pouco de caos, pois ela se traduz por qualidades (sonoras, visuais,
tteis, etc.), podendo se desdobrar de varias formas imprevistas, articulando-se de varias
maneiras. Para Plaza, o signo estético € instavel através de sua prépria materialidade,
referindo-se as suas préprias qualidades materiais, para que ele possa se colocar como
objeto de si mesmo (PLAZA, 1987, p. 23-25). O signo estético faz perceber qualidades
ainda ndo percebidas, faz pensar o ainda ndo pensado, criando, assim, a sucessdo e / ou
coexisténcia de aspetos de um objeto inesgotdvel — o objeto dinamico de Peirce — aquele
ao qual sé temos acesso mediado pelos signos (SANTAELLA, 1995, p. 59).

Deleuze e Guattari nos colocam que o papel da Filosofia nao é pensar o plano de
imanéncia, mesmo porque ele ndo pode ser pensado, mas mostrar que ele estd 14,
impensado (DELEUZE e GUATTARI, 1992, p. 79). Da mesma forma, talvez o papel
das qualidades estéticas do signo seja precisamente indicar para o que ainda nao foi
sentido, ndo foi captado por nossos sentidos. E talvez seja possivel fazé-lo por meio das

diferentes manifestagdes do objeto dindmico, que ocorrem no processo de produgdo da
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linguagem. O objeto dinamico sé se manifesta por signos, ele se apresenta como
aspectos signicos que vao aparecendo no tempo e que somos capazes de pensar, usando

Nnosso aparato cognitivo.

A Estética e a Linguagem da Hipermidia

A reflexdo estética é reflexdo sobre qualidades “materiais” do signo, as quais
somos capazes de captar mediante nosso aparato sensorial. Portanto, ndo hd como
ignorar a importancia da técnica quando se fala em estética. Nao se trata, nesse caso, da
relacao do pensamento com ele mesmo, mas da sua relacdo com o ambiente que nos
cerca. Na producdo mididtica, a técnica (techné) € interacdo entre cérebro e midia,
pensamento “materializado” em qualidades sensiveis. E “pensamento € criagdo...”
(DELEUZE e GUATTARI, 1992, p. 73). Inscrevemos no mundo uma criagdo do
pensamento por meio de determinada técnica, vista como linguagem, como forma de
expressdo do pensamento. No nosso caso, estamos pensando como a hipermidia pode
ser encarada como linguagem que mapeia o pensamento, como incorporacdo de mapa
mental que pode, num feedback, inclusive afetar nossa forma de sentir e de raciocinar.

Percebemos por meio da interagdo de nossos sentidos. A palavra “estética”
deriva do termo grego aisthesis e significa sentir, no sentido de sensacdes, percepcoes
fisicas (SANTAELLA, 1994, p. 11). Somos dotados de 6rgdos sensiveis e eles sdo o
ponto de articulacdo — e ndo de separacdo — entre a realidade externa e nossa mente.
Santaella nos fala da existéncia de trés, e somente trés, matrizes da linguagem e
pensamento: sonora, visual e verbal. Cada uma delas esta relacionada a cada uma das
categorias fenomenoldgicas de Peirce: primeiridade, secundidade e terceiridade,
respectivamente. Assim, a sonoridade € algo evanescente; a visualidade se presentifica
em uma forma que se impregna de matéria; a discursividade verbal € inscri¢do, trago.
Mas as trés matrizes se mesclam, pois as linguagens sdo geralmente hibridas
(SANTAELLA, 2001, p. 369 e 379).

Da mesma forma que a homogeneidade cadtica € potencial para a
heterogeneidade signica, a homogeneidade do cédigo binério foi o que possibilitou a
emergéncia de uma nova linguagem fundamentalmente hibrida: a hipermidia. Nela, as
trés matrizes se misturam. Para nés, a hipermidia talvez seja a linguagem com maior

potencial de imersdo estética, pois nela a hibridizacdo das matrizes adquire seu grau
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méximo, condi¢do que lhe fornece o potencial de heterogeneidade que nenhuma outra
nos parece fornecer: ela nos permite tecer uma rede de sentidos (entendimentos e
sensacdes). E nos permite ndo apenas tecer essas redes mentalmente, mas inscrever
conexdes via interatividade tdtil.

Estamos discutindo aqui caracteristicas relacionadas a sensacdo. E o verbal
guarda em si relagdo com a produgcdo de imagens sonoras, visuais e até tdteis, que
evidentemente estdo ligadas a sensacdo. Entretanto, a linguagem verbal, em si, ¢ muito
mais ligada ao raciocinar do que ao sentir. Assim, na hipermidia, tomaremos o tatil
como elemento da matriz verbal, porque “a ldgica da matriz verbal ndo quer
necessariamente significar que a linguagem tem de estar manifesta em palavras”
(SANTAELLA, 2001, p. 373). E é por meio do titil que podemos inscrever, tracar
digitalmente as conexdes, fazer continuar. Todas elas sdo caracteristicas da matriz
verbal.

A navegacdo na hipermidia deixa muito a desejar quanto ao seu cardter tatil,
pelo menos no tocante aos equipamentos de navegacdo aos quais normalmente temos
acesso (teclado e mouse). Estamos falando aqui dos equipamentos mais comuns e
difundidos utilizados para a navegacdo na hipermidia, especialmente na web. Nao nos
referimos a equipamentos dotados de sensores de movimento que comecam a se
difundir na rede, especialmente no que se refere aos games. Enquanto o sonoro e o
visual explodem a homogeneidade bindria, o titil parece subordinar-se a ela. Temos
poucas possibilidades de toque: mesmo se pudéssemos usar todos os botdes do teclado
ou do mouse, a relagdo sempre se resumiria somente em tocar ou nao tocar. Assim, o
toque € simplesmente quantitativo; ndo hd diferentes qualidades tdteis. Talvez essa
inicial negligéncia da dimensdo tatil das sensacdes venha do hdbito ocidental do
“proibido tocar” (PLAZA, 1987, p. 57).

Mas, felizmente, sem que dependamos do desenvolvimento da informatica,
possuimos uma espécie de “sentido sinestésico” para suprir uma “caréncia estética”. Ele
faz com que quando um dos sentidos € deficiente, os outros se metamorfoseiem: devir-
olho do ouvido, devir-pele do olho. Mas o som talvez seja o elemento capaz de melhor
suprir a deficiéncia titil da navegacgdo, pois audicdo e tato sdo sentidos mecanicos. As
ondas sonoras se propagam pelo ar, o qual nos envolve e faz vibrar tanto nossos
timpanos quanto nossa pele. Talvez possamos pensar com mais cuidado a hipermidia

sob o aspecto desses sons que tocam.
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Da mesma forma que um surdo pode “ouvir” imagens visuais, cegos podem
“enxergar” por sons e toques. Sons produzem sensa¢do visual de espaco-tempo: podem
dar sensac¢do de distancia por sua intensidade; de altura, por sua frequéncia e de tempo,
principalmente pelo ritmo. Mas o visual, o sonoro e o tatil, em si, “o ver com os olhos”,
“o ouvir com os ouvidos” e “o tocar com a pele” também pode ser pensados como
heterogeneidade do “mesmo”, produzida pela prépria percep¢do. Formas (sonoras,
visuais ou tateis) se formam e se deformam de acordo com a maneira como sao
percebidas.

Para que isso possa acontecer com as formas visuais, por exemplo, o cardter fixo
da presenca, predominante na matriz visual, deve se “contaminar” com a fugacidade
peculiar a matriz sonora. Assim, pela interacdo das diferentes matrizes, torna-se possivel
o desdobramento de qualidades visuais como visualidade heterogénea, produzida nao
somente pelo movimento absoluto de pixels numa tela, por exemplo, mas pelos
diferentes estados que estes pontos luminosos adquirem, cada vez que sdo percebidos,
mesmo que permanecam estaticos. Falamos, em verdade, de uma polissemia.

Etimologicamente, a palavra texto estd relacionada a algo que € tecido de
maneira coerente, ndo se referindo somente ao texto verbal, mas num sentido mais
amplo, a tessitura de qualquer tipo de mensagem, em qualquer meio, sendo a hipermidia
uma linguagem lidica e polissémica (SANTAELLA, 2001, p. 277 e 285). E nesse
sentido que compreendemos que “hipermidia significa, sobretudo, enorme concentracao
de informacgdao” (Ibid., p. 395). Nao entendemos tal concentracdo sob o aspecto
quantitativo da extensdo no espaco, mas como intensidade dada por seus estados no
tempo.

Assim, o pensamento, como processo criativo, traduz-se nas qualidades
“materiais” da linguagem hipermididtica pela tessitura da sinestesia e da polissemia,
que a tornam heterogénea. E a hipermidia é sinestésica e polissémica porque ela ja
comega a ser heterogénea em suas qualidades. E por isso que ela pode ser pensada como
um mapa que se desconecta ludicamente para se conectar de outra maneira, fazendo
perceber de outro jeito, como o préprio pensamento, que se Cria em um processo
continuo. Propomos pensar a hipermidia esteticamente como uma heterogeneidade
sinestésica e poliss€émica. Nao apenas as conexdes entre sons, imagens € toques se
modificam, produzindo sensacdes hibridas heterogéneas, mas cada uma dessas

qualidades sensiveis produz heterogeneidade em si, dado o cariter aberto das
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qualidades. Sensacgdes singulares devem ir-se construindo criativamente, conforme as

relacOes sinestésicas se modificam por meio da interatividade.

Interatividade

A heterogeneidade s6 se torna efetiva mediante a interatividade. E a inscrigdo
criativa do interator, que altera ludicamente as conexdes de uma hipermidia. Interagir de
maneira criativa € jogar com as qualidades da linguagem, € tecer um espaco liso, onde
se desenvolve o nomadismo (DELEUZE e GUATTARI, 1995, p. 189), ndo havendo
regras de tessitura. A coeréncia textual se monta e se desmonta, conforme se segue. A
hipermidia pode ser pensada como um espaco liso, um espago-tempo de interacao
potencial. O nomade habita o espaco liso, tecendo-o. Nao h4 hierarquia: o ndmade nao
se impde sobre o espaco liso, a0 mesmo tempo em que ndo se submete a ele (Ibid., p.
53). O nomade tece a rede que habita, atualizando o potencial que percebe a cada
instante. Ele interage, criando desdobramentos de uma linguagem que se forma por
heterogénese.

Do nosso ponto de vista, este € o maior problema em relacdo a interatividade na
hipermidia. Interagir em espaco liso ndo se resume em clicar botdes. Interagir é
perceber as relagdes qualitativas, tecidas pelos links. Em se tratando de qualidades
estéticas, seguir os links ja existentes é, provavelmente, produzir outros links, mesmo
que ndo se possa inscrever o que se percebe. Como as qualidades ndo se referem a nada
externo a elas, ndo podemos prever que relagdes serdo tracadas. Aquele que navega por
uma hipermidia pode se comportar como um ndmade que habita um itinerario de bits.

Na maioria das vezes, ndo temos a possibilidade de deixar nossa contribui¢ao
numa hipermidia enquanto navegamos por ela. Apenas respondemos a algo que ja foi
inscrito por quem a construiu. Geralmente, clicamos botdes, ao invés de seguirmos
links. Na hipermidia, tal qual a estamos pensando, sons, imagens visuais e toques se
metamorfoseiam ao se relacionarem, reservando um vazio potencial que permita ao
pensamento estabelecer conexdes imprevistas dentro da prépria hipermidia. Podemos
prever, por exemplo, que o cursor possa arrastar imagens visuais por toda a tela e
abandoné-las em qualquer ponto, entretanto, ndo podemos prever por quais relacdes

serdo percebidas e que forma chegardao a compor. O que importa nao € o fato de os
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pontos na tela serem quase infinitos (quantidade), mas o da producdo signica ser
imprevista (qualidade). O nimero aqui prevé apenas o imprevisto.

Para que a hipermidia se constitua como um mapa capaz de demonstrar o
processo de pensamento que € sempre inconcluso, heterogéneo e polissémico ela precisa
permitir uma interacdo genuina. Nao podemos interagir ou imergir esteticamente por
ninguém. Nao temos o poder de planejar a inven¢do do outro. Nao podemos tracar um
plano de imanéncia por nenhuma outra pessoa, pois cada um corta o caos a sua maneira.
Podemos apenas reservar ao outro um vazio e, principalmente, dar como exemplo a
nossa propria inscricdo. Ainda assim, devemos manter um “espaco” potencial para que
os interatores tracem suas conexdes e, de alguma forma as inscrevam, mesmo que
momentaneamente. E isso s6 € possivel se a matriz tatil se mantiver aberta.

O que mais importa, portanto, € demonstrarmos o processo criativo do
pensamento por meio da hipermidia. E inventarmos maneiras de cortar o caos, maneiras
de imergir e utilizar a linguagem da hipermidia para demonstrar nossa propria imersao
estética, produzir nosso espaco liso e apresentd-lo como um exemplo, dentre muitos
outros. O exemplo que pensamos aqui é aquele que explicita a hipermidia como
linguagem fundamentalmente sinestésica. Sdo as conexdes moveis — dadas pela abertura
caracteristica das qualidades estéticas dos signos — que conduzem a polissemia e a
heterogeneidade. Esta mostra diferentes aspectos de um “mesmo” e indica que pode
ainda haver outros aspectos ainda ndo pensados. E existe ainda a possibilidade de
manter a hipermidia como uma midia aberta a inscri¢des tateis, capaz de acolher a

inscri¢do de aspectos imprevistos.

Hipermidia: Mapa do Processo Criativo

Em se tratando de linguagem, nada mais potencialmente heterogéneo do que a
qualidade em si, por isso nossa insisténcia nas qualidades signicas. A atualiza¢do da
heterogeneidade qualitativa € possivel precisamente porque o processo de pensamento
pode fazé-lo retornar a si mesmo para se tornar outro. A hipermidia, devido as conexdes
ndo-lineares entre qualidades estéticas, € linguagem propicia para mapear um
pensamento em processo, o qual € desencadeado por sucessivas imersdes estéticas.
Imergir esteticamente ndo significa apenas se envolver em sons, cores, movimentos e

9

toques; mas € sentir o “ch@o” (fundo, fundamento) desaparecer debaixo dos pés, para
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mostrar que ele € uma inven¢do, mais uma maneira de ordenar e que ndo dependemos
deste chdo especifico para ficarmos de pé.

Quando os textos se encontram e se enredam como se constituissem uma rede na
qual o sujeito, tanto descansa quanto se perde, podemos descongelar nexos e conviccoes
e transformar dispersdo em compreensdo (BAIRON, 2000, p. 80). Imergir € fazer da
perda uma compreensdo outra. O chdo age como o plano de imanéncia, que € como uma
“jangada com a qual o cérebro mergulha no caos” (DELEUZE e GUATTARI, 1992, p.
269) para ndo se “afogar”. Imergir esteticamente €, sobretudo, permitir-se perder para
perceber o processo de metamorfose do préprio pensamento. Esse processo de eterna
metamorfose € garantido pela existéncia de um objeto dindmico sempre inesgotdvel
(SANTAELLA, 1995, p. 59).

Nossa preocupagao aqui, lembramos, € mostrar a linguagem da hipermidia como
capaz de traduzir o mapa movedi¢co do processo criativo do pensamento. E mostrar a
importancia das qualidades estéticas (sonoras, visuais e titeis) como potenciais para a
heterogénese, a qual apontamos como uma maneira de demonstrar 0 que propomos.
Mostramos, entdo, nossas sensagdes como o primeiro passo no conhecimento do mundo
exterior a nossa mente. As sensacdes operam no nivel da qualidade dos signos: cores,
formas, movimentos, sons, toques, etc. Podemos dizer que uma das qualidades inerentes
a toda e qualquer qualidade é o potencial de transformacdo. E se “produzir linguagem
em funcdo estética € refletir sobres suas qualidades” (PLAZA, 1987, p. 23), € sobre esta
qualidade das qualidades (sonoras, visuais e titeis) que refletimos. E na transformacio
que se encontra a possibilidade de vislumbre de um pensamento heterogéneo e,
sobretudo, o “hiato” que aponta para o que ainda nao se pensou.

Simplesmente ndo somos capazes de apreender o que ainda nao foi pensado.
Nao temos linguagem para designd-lo. E ndo podemos estabelecer de antemao as regras
para o que ainda nem sequer foi pensado. O pensamento vai se construindo conforme
“caminha”, assim como o ndmade constrdi o espaco liso que habita. Um espaco liso que
se constréi ludicamente, jogando com as qualidades vagas (abertas) dos signos.
Portanto, para esses jogos, ndo existem regras pré-estabelecidas, nem tempo pré-
determinado. Isso nos leva diretamente a questdes metodolégicas de como utilizar a
hipermidia como espaco liso, como linguagem capaz de expressar o pensamento em
processo.

A palavra método remete a concep¢ao de “caminho”, caminho através do qual

alcancamos determinado resultado, mas ele nunca estd pronto, nunca chega ao final
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(BAIRON, 2000, p. 21). O método € antes constru¢cdo ndmade do espacgo liso, €
caminho que se constr6i com o proprio caminhar. Como diria o poeta Antdnio
Machado, “caminhante, ndo hda caminho, faz-se caminho ao andar”. Desta forma, o
método para se criar algo s6 pode ser performatico, ou seja, cada instante do caminhar é
algo a ser criado e ndo descoberto, exigindo sentir a cada momento, agindo conforme se
vai sentindo.

Assim, Tentar estabelecer a priori um método de criacdo ou de navegacdo em
uma hipermidia vai contra a natureza heterogénea da prépria midia. Tudo o que
podemos, a cada instante do processo, € sentir e ir seguindo, sem nunca deixar de
caminhar, pois o final estard sempre em aberto. Qualidades sdo infinitamente
desdobraveis, por isso habitamos um labirinto, que construimos a cada instante,

desdobrando suas infinitas dobras (DELEUZE, 1991, p. 13). Entretanto,

... pedimos somente um pouco de ordem para nos protegermos do
caos. Nada ¢ mais doloroso, mais angustiante do que um pensamento
que escapa a si mesmo, idéias que fogem, que desaparecem apenas
esbocadas, j4 corroidas pelo esquecimento ou precipitadas em outras,
que também ndo dominamos. Sdo variabilidades infinitas cuja
desaparicdo e aparicdo coincidem (...) e a associacdo de idéias jamais
teve outro sentido; fornecer regras protetoras, semelhanca,
contiguidade, causalidade, que nos permitem colocar um pouco de
ordem nas idéias... (DELEUZE e GUATTARI, 1992, p. 259).

O que nos escapa € a desordem do que ainda ndo foi pensado, mas o pensamento
se articula, adquirindo consisténcia. O que procuramos mostrar € a imprevisibilidade de
suas configuragdes, a qual pode ser mapeada pela linguagem da hipermidia. O aspecto
estético (qualitativo) do signo o torna aberto, variavelmente conectdvel e, portanto,
potencialmente mutante. Assim, ele é capaz de traduzir a qualidade de transformacgao do
pensamento desencadeado pelo contato com o caos.

A geracdo de uma hipdtese estd vinculada ao imsight — o instante mais
privilegiado da imersdo. A hipdtese gera associagdes, conectando qualitativamente o
que parecia sem nenhuma relacdo. Produz conexdes que constroem uma ordem outra.
Cada ordem estabelecida corresponde a um hébito adquirido, cada imersdo faz
abandonar um novo hébito, dando continuidade ao processo infinito de producdo de
linguagem e, portanto, de pensamento, partindo do pressuposto de que ndo existe
pensamento sem linguagem. Se imergir esteticamente permite estabelecer outro corte e

produzir outras conexdes, imergir j& ¢ uma maneira de interagir, de produzir uma
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conexdo qualitativa e imprevista. A criacdo ndo busca uma origem, apenas inventa uma
nova forma de pensar. A criagdo talvez corresponda aquela busca da qual nos fala
Heidegger, “um buscar ao qual pertence um puro encontrar” (HEIDEGGER, 1999, p.
54). A regra do jogo € apenas continuar jogando. A Unica maneira de pensar é estar
pensando e, quanto mais pensamos, mais nos damos conta de que o impensado escapa e
mais desejamos continuar pensando. O que ainda ndo foi pensado sempre se desloca
para que o que foi pensado se pense de outra maneira, para que os habitos se
modifiquem.

Pensamos que a percep¢do da heterogeneidade pode desmontar hébitos,
explicitando o fato de que existe sempre algo que ainda nao foi pensado. O pensamento
estd num processo infinddvel e, como mapa do processo de pensamento, a hipermidia
pode mostrar essa eterna incompletude do pensar. Se alguém se da conta dela, se
percebe, pela heterogeneidade de um “mesmo”, as diferentes facetas do objeto dinamico
e a auséncia de algo que sempre ird escapar, seu pensamento pode se “mover’. A
heterogeneidade pode despertar o pensamento de seu sono habitual, o qual o impede de
inventar, de navegar em dire¢do a novas formas de conhecer a realidade e de tragar
outro plano de imanéncia. Ela pode fazer perceber que o que escapa é o ainda ndo
inventado.

A polissemia sinestésica propria as qualidades estéticas dos signos é potencial
para que se pense de maneira heterogénea. A hipermidia, por seu hibridismo e por suas
conexdes moveis e ndo-lineares, eleva a enésima poténcia a capacidade de fazer com
que os proprios signos ressoem entre si, metamorfoseando-se. A hipermidia pode ser
usada de maneira a permitir demonstrar o processo de pensamento, que € nao-linear,
volatil e inconcluso. Toda vez que percebemos o “mesmo” como outro, € porque
imergimos na indiferenca, jogamos fora determinado habito de pensar, passamos por
um abalo nas estruturas do pensamento, desorganizamos momentaneamente para fazer
surgir outra forma de organizacdo momentanea, percebemos a perda de uma identidade,
tracamos outro plano de imanéncia, enfim, pensamos.

Portanto, defendemos a hipermidia como linguagem que possibilita demonstrar
0 pensamento como processo criativo que se desencadeia pelo afrouxamento
momentaneo do raciocinio e pela imersdo nas qualidades estéticas dos signos. Tudo
comec¢a com um “mergulho” no caos de sensagcdes desordenadas para, entdo, fazer
emergir no pensamento uma ordem outra. Imergir esteticamente permite sentir de outra
maneira, tracar outro plano de imanéncia, ter um insight, desdobrar qualidades estéticas
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dos signos, perceber que sentir algo de novo (novamente) pode significar sentir algo de
novo (novidade). Imergir é vagar como némade, criando um espago liso, j4 sendo,
portanto, uma forma de interacdo genuinamente criativa. No espago liso da hipermidia,
imergir e interagir sdo insepardveis e nela a interacdo pode ser inscrita por meio da
dimensdo tatil. Esta permite atualizar sinestesicamente as relagdes potencialmente
poliss€émicas das qualidades visuais e sonoras, vagas por natureza e, portanto, propensas

a polissemia e a incorporar o pensamento processual, criativo e heterogéneo.
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