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Plasmografia: para um novo estado da escrita

Nuno Dias

A ldeografia Dindmica

Desde as suas origens e durante tantos séculos,

a utilizacdo da escrita foi condicicnada a um suporte
fisico sob a forma de signos estaticos. Mas com o
advento do cinema, da televisdo, e, agora, da
informética e dos ecrds digitais interactivos esta
condigéo alterou-se. Neste contexto, Pierre Lévy langa o
desafio: «porgue ndo inventar uma escrita em sintonia
com a nova ecologia cognitiva da era audiovisual?»
Para o autor as mudancas ambientais da cognigéo
devem ser encaradas de uma forma aberta e construtiva
e, «em vez de defender ciosamente o impresso
classico», propde transformar a «prépria imagem
animada em tecnologia intelectual.» [LEVY 1991, 13]

Lévy cunha © nome desta futura forma de escrita:
ideografia dindmica, e apresenta-a como um programa
socio-técnico que recupera a imagem engquanto
tecnologia intelectual de corpo inteiro. Para o autor
trata-se de «contribuir para a invengdo de uma cultura
informético-mediatica critica e imaginativa, criar uma
outra via para além da sociedade do espectaculo,
votada & cintilagdo sem memédria da televisio,

e & gestéo "racional” por parte dos sistemas de
informagéo.» Assumindo declaradamente a dimenséo
utopica, reivindica-a «em vez da preguica e do
“realismo” conformistar» lembrando gque «um grande
nttmero de realizagdes técnicas, particularmente no
dominio da comunicagédo e da informatica, nasceram de
sonhos apaixonados, e ndo de frios estudos de
mercado.» [LEVY 1891, 13]

E necessario sublinhar o livee de Pierre Lévy /deografia
Dinédmica foi langado em 1991, no mesmo ano gue se
inaugurava a World Wide Web e dois anos antes do
langamento do primeiro browser, o Mosalc. Em menos
de uma década passou-se Uma pequena eternidade.

A Web é um meio precoce mas téo familiar que se toma
frequente esquecer que estamos perante a sua infancia.
No entanto, a sofisticagdc das tecnologias de software
{java script, dhtmi, lingo, vrm|, etc.} & hardware
(computadares e periféricos para processamento de
som, imagem e video, etc.) de produggo de conteldos
audiovisuais interactivos teve um crescimento notavel

em meados de 90. A consolidacao na Web do formato
Shockwave e da norma vecterial Flash da Macromedia,
ja possibilita em parte a abordagem comunicativa que
Lévy reclamou. E, embora estejamos ainda muito longe
da dimensio utdpica do autor, esta conjectura técnica
tem incontornavelmente acrescentado ao panorama
textual na Web um estilo mais audiovisual, iconografico
e dindmico de comunicagdo. Neste contexto de subtil
mas radical metamoifose da actual ecologia cognitiva,
o livro de Lévy temn um sabor profético. No entanto,

é necessario um grande esforgo interdisciplinar para
desenvolver insirumentos infelectuais para o individuo
colectivo da cibercultura que contrariem os riscos
efectivos de uma possivel— ou segundo os criticos
pessimistas, inevitdvel — homogeneizagdo do minimo
denominador comum culiural come o que decorre de
fendmenos da cultura audiovisual ditada pelas
audiéncias e pela concorréncia desenfreada das
estagdes televisivas.

Neste cendrio torna-se pertinente enfatizar os designios
da ideografia dinAmica, que assume como «anti-
televis&o» j& que o seu suporte e a sua construgdo
gontraria o principio televisivo tradicional de assimetria
enire emissores e receptores (na qual os Gltimos
desempenham apenas um papel passivo).

Pelo contrario, a ideografia dindmica serd um grande
espdlio semidtico dindmico ao gqual todos os
emissores/receptorss terdo acesso para construir, como
na escrita tradicional, as suas proprias representagfes
ou narrativas, primordialmente através de «redes
acentradas como a telefénicax.

Segundo o autor o projecte pode ser sintetizado nos
seguintes pontos:

s«  Um meio de comunicagao [de duas vias];
. Uma tecnologia intelectual simbdlica de raciocinio;

. Um instrumento de modelizagfo e de simulagéo
para um grande nimerc de campos do
conhecimento;

. Um suporte pedagogico.
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Lévy propde esta nova forma de escrita ideografica nao
como uma substituigdo mas como um complemento ou,
em certos casos, uma alternativa & escrita fonética.

As ideografias sdo um sistema de escrita que associa
imagens e conceitos. Por outro lado, todas as escritas,
incluindo as alfabéticas, tiveram origem em sistemas
ideograficos. Nessa perspectiva, a ideografia dindmica é
um instrumento de comunicagdo e do conhecimento que
recupera a origem das escritas, um sistema de apoio &
imaginagao e a intuigdo, que ndo tem a veleidade de
substituir o texto, mas, pelo contrario, de utilizar melhor
o espectro da comunicagéo onde o texto e a fala,
enquanto instrumentos de explicitagédo de modelos
mentais, sao mais limitados. Dessa forma, encara como
uma mais valia a associagao do potencial do texto as
virtudes da imagem animada interactiva.

A ideografia dindmica pressup6e ser uma linguagem
cinética mas com um repertdrio e um Iéxico mais vasto e
simbdlico, bem como um designio distinto do cinema.
Entre o cinema e as linguagens de programagao:

mais abstracta e sistémica que o cinema, mas mais
pictografica e flexivel que as linguagens de
programacao: uma semi-abstrac¢ao. Em contraponto
com o cinema — cuja matéria-prima é constituida por
fragmentos registados da nossa realidade —, a oralidade
e a escrita fonética produzem uma abstracg¢ao total com
a realidade. Por seu turno, a ideografia dindmica sera
um sistema no meio termo, uma «cinemato-grafia»,
representando directamente realidades virtuais através
da sintese digital que construird representagdes
associativas e simbdlicas dinamicas. «A ideografia
dindmica articula-se sobre uma modelizagao
espacio-temporal a base de movimentos, de campos de
forga e de icones. Nao é, de forma alguma,

um decalque da linguagem falada, como as escritas
alfabéticas ou silabicas; €, por esséncia, translinguistica.

Sinais de um Novo Léxico

Na seguinte recolha de exemplos ndo se pretende
mostrar a ideografia dinamica mas sim o aparecimento
de possiveis fragmentos, mesmo estes ndo formem
ainda o sistema que Lévy descreve. Nao obstante,
conceptualmente as nogdes classicas de “area clicavel”
e de icone estdo ja largamente ultrapassadas: a area
clicavel podera nao ser reduzida a uma forma fixa e o
préprio espago poder-se-a dinamicamente transformar
em area clicavel e, numa grande parte dos exemplos,

o correspondente do icone é ja o préprio objecto
interactivo se ndo mesmo o préprio espago.

Esta promiscuidade entre espago e objecto é eloquente
de que as nogdes tradicionais do design e da
arquitectura por vezes se misturam neste meio.
Também devera ser notado que o conceito de
composicéo grafica cede o lugar a um ideal de
coreografia dinamica do espacgo / tempo.

relacdo dinamicas de escalas entre elementos

O MacOS X, o sistema operativo da Apple, ainda em
fase experimental, mantém a sua tendéncia naturalista
dos icones, continuando a apostar numa ligagéo cbvia
ao universo fisico e familiar dos utilizadores. Contudo,
ao contrario do habitual, os icones nao tém uma escala
estabilizada. Esse é dos aspectos mais interessantes e
inovadores, ja que implica a utilizagdo de um sistema de
resposta visual dindmica inédito em sistemas operativos
e que se adapta ao espago disponivel, ao nimero de
icones e ao ponto de atengéo do utilizador (definido com
o cursor). Assim, a medida que o utilizador percorre um
agrupamento de varios icones, a sua escala € alterada
dinamicamente de forma a facilitar a sua busca. Este é o
primeiro exemplo claro de introdugédo do conceito de
resposta visual dinamica num sistema operativo e, tendo
em conta o grande e generalizado aumento da poténcia
computacional, pressupde que se trata apenas da
primeira de uma profunda série de mudangas no
conceito de interface dos computadores pessoais.

Mapas de Espacgos Invisiveis

No exemplo do Umap, projecto desenvolvido e
comercializados pela TriVium, podemos observar uma
nova forma de visualizar a prépria informagao.

O objectivo do Umap é abordar de uma nova maneira a
questdo da busca de informagao na Web. Funciona
através do rastreamento dos numerosos documentos de
um busca de informagdo na Web filtrada através de
palavras chave. Esse rastreamento é sintetizado num
mapa cuja leitura tem como objectivo facilitar a busca de
informag&o. O mapa que constroi é o préprio um espago
de navegagao, percorrido segundo varios critérios sobre
a sintese visual dos (quase sempre inimeros)
documentos de uma busca na Web.

Por sua vez, o software Gingo parte também de um
principio de visualizagdo de algo que é abstracto,
aplicando-0 ao mapeamento do conhecimento de
grupos e comunidades. Trata-se de uma base de dados
sobre o conhecimento individual / colectivo de uma
determinada comunidade, que é sintetizada numa
imagem de uma arvore. Numa entrevista Lévy tragou
sinteticamente os seus objectivos: «& um programa
onde os membros de um grupo alimentam um banco de
dados com informagdes sobre o que podem e gostam
de fazer. O programa mapeia as listas de todos os
membros e identifica a arvore de conhecimento daquele
grupo. Sempre que um novo membro é incorporado,



0 mapa reorganiza essa arvore. £ um programa,
portanto, que tem por finalidade orientar,

dar visibilidade, as potencialidades de um grupo,
permite que ele utilize a sua inteligéncia colectiva e
promove o intercambio entre pessoas de grupos
diferentes, dotados do mesmo programa, que constroem
novas e novas arvores de conhecimento e de
inteligéncia colectiva.»

Visao Literal de Hipertexto
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O Visual Thesaurus (dicionario visual de sinonimos) da
Plumb Design é possivelmente a mais elegante e literal
concretizagdo do conceito de hipertexto disponivel hoje
na Web. Trata-se de um mapa conceptual (concept
map) dindmico que a empresa denomina Thinkmap.
Consiste numa experiéncia de navegagao dindmica,

bi ou tridimensional, através das associacdes de
significados de palavras. Nao obstante a sua dimensao
estética, o projecto tem desde o inicio uma dimensao
pragmatica, a qual tem vindo a ser aplicada
diversificadamente nos sites dos clientes da Plumb
Design. O seu interface dinamico facilita a interligagéo
de bases de dados complexas, extensas e
heterogeénias.
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Linguagens Interactivas Experimentais — Para
uma Poética do Ciberespaco
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Os projectos como o The Square Root of —1 de James
Tindall exploram os universos do som e da imagética na
plataforma da interactividade. Aparentemente nao tém
nenhuma relagdo com algum tipo de aplicagao utilitaria.
O mesmo € verdadeiro dizer de um numero crescente
de experiéncias artisticas que hoje estio disponiveis em
qualquer parte do mundo por via da Web.

Estes projectos aparentemente desenquadrados de
qualquer programa pratico, poder-nos-ao demonstrar o
potencial comunicativo e poético das linguagens
interactivas digitais e que estas podem possuir uma
autonomia propria, de grande potencial estético,

além de nos fornecerem pistas inspiradoras sobre como
encarar o futuro da interactividade digital. Deste tipo de
experiéncias artisticas descomprometidas da dimensao
utilitaria, poderdo paradoxalmente nascer as palavras e
os verbos para a construgao do Iéxico da cibercultura.

Sobre essa questado teremos muito a aprender com o
passado. Nos finais do século IXX e no inicio do século
XX, geracdes de artistas libertados pela fotografia do
paradigma da representagao e inspirados por novas
visdoes do mundo fornecidas pela ciéncia, pela
psicanalise, pela filosofia, mas também por novos
artefactos tecnolégicos, iniciaram uma exploracao
artistica, desbravando de forma inédita os limites da
cultura. Os frutos dessa exploragao sao hoje visiveis
nas mais diversas manifestacdes culturais da
sociedade, desde o cinema, passando pela publicidade
ou pelos artefactos do design ate as galerias de arte.
Mas, se dantes o visitante das galerias ou dos museus
era um apenas um voyeur, hoje é convidado a participar
activamente na cena e a integra-la sensorialmente com
0 seu corpo, ainda que o seja de uma forma virtual.

Os Designios do Design

Os designers sempre fizeram parte da (re)construgéo do
repertorio de objectos, imagens e sisteras semioticos
que ligam os nossos sentidos em interacgdo com o
mundo. O relacionamento entre homem e tecnologia
continua a ser um designio, ndo apenas da engenharia,
mas também do design. Tecnologia entendida no
sentido amplo do termo. Toda a tecnolegia disponivel,
alta e baixa, que se observa tanto nos instrumentos
como na escrita ou no software.

A tradigédo de sintetizar novas imagens e novos sistemas
através de uma reflexdo estética e cultural, faz com que
o designer se apresente como um agente privilegiado
para a construgao de uma cibercultura que aposte na
retoma da imagem como tecnologia de escrita, hoje com
os argumentos inéditos da dimensao cinética sonora e
interactiva, perspectivada pela era digital. Contudo,

sera apenas um dos agentes pelo que sera importante
desenvolver a dificil capacidade de articulag@o de uma
cultura de trabalho multidisciplinar ou mesmo, de certa
forma, transdisciplinar. Transdisciplinar ndo tanto para
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ser capaz de elaborar tecnicamente tode o processo,
mas para que consiga integrar a sua especialidade com
as dos demais agentes especialistas num resultado
superior & soma das partes. Como Lévy sublinha «a
nova escrita hipertextual [...] estard seguramente mais
proxima da montagem de um espectaculo do que da
redacgao classica, na qual o autor se preccupava
apenas com a coeréncia de um texto linear e estatico.
Essa escrita exigird equipas de autores, um verdadeiro
trabalho colectivo, [LEVY 1990, 138] As artes como o
cinema, a animacgéo ou a misica ja ndo s&o apenas
paralelas; so hoje, com as linguagens de programagéo,
os ingredientes da criagdo artistica no media global.

A Caminho da Plasmografia?

Tipografia (escrita por moldes) & um termo que designa
um estado tecnolégico inovador da escrita iniciado na
Europa em meados do século XV com a imprensa de
caracteres méveis de chumbo. Essa evolugao
tecnoldgica, prenuncio de uma ainda distante Revolugéo
Industrial, radicalizou o acesso do conhecimento a uma
camada mais vasta da populagéo e trouxe consigo um
novo ideal de cultura: jd ndo o ideal do livro — nascido da
cultura da escrita —, mas o ideal de biblioteca —
permitido pela nova facilidade técnica de multiplicagéo
dos [ivros, No panorama consequente do advento da
tipografia, o cenhecimento universal (de uma biblicteca
gue se constrdi) transformou-se na visdo canénica do
homem renascentista.

Durante os séculos seguintes, a evolucdo da técnica
aperfeigoou 0s mecanismos da reprodugéo mas
manteve intactos os principios da arte da tipografia e da
escrita alfabética como paradigmas da representacéo da
cultura e do conhecimento. A publicacdo da Biblia nas
diversas linguas e as tradugdes dos textos classicos,

o fortalecimento e consolidagédo do mercado de edicéo,
a par das novas universidades e bibliotecas que
nasceram por toda a Europa, relacionaram a cultura do
livro e da hiblioteca com o canhecimento cientifico
gerando a ecologia cognitiva gue Mcluhan apelidaria de
Galaxia Gutenberg.

O século XVII, fértil em mudangas socials, afirmagéo
“positivista” da razéo scobre a tradigéo — cujo climax foi a
Revolugao Francesa —, desenvolveu as condigbes para
o aparecimento do conceito de enciclopédia, uma
aspécia de sintese da biblioteca em livro através da
sistemaltizacéo do conhecimento universal.

No século XX, com o advento do cinema e da televisio,
assistimos ao inicio do descongelamento da longa
cristalizag80 que o caracter de chumbo submetera ao
gesio da escrita & do pensamento. Desde a sua
consolidac#o, a tipografia contribuira para formagéo de
um conhacimentao recanstruido sobre modelos (moldes)
que se sedimentaram num alicerce sdlido que permitiu a
construcdo do "edificio” da Ciéncia.

Mas hoje a descricdo do mundo gue nos é dada pela
Ciéncia & mais cautelosa: das ceriezas mecanicistas
passamos as incertezas quanticas. Vivemos sobre um
sistema complexo, mais do gque nunca, em rapida
metamorfose e todos o paradigmas do canhecimanto
socio-téenico sofrem a constantemente presséo dessa
ameaga. Uma nova vis@o da propria Ciéncia admite que
o mundo lhe escapa ao conhecimento total. No infcio do

séoulo XX as teorias da fisica quantica e da relatividade
e, mais tarde, do caos confrontaram-nos com um
universo de urna complexidade exuberante, dindmica e
malis interactuante do que alguma vez se supusera.

Por tudo isso, comparavel ao paradoxal manifesto dos
anos 60 «é& proibido proibir», enfrentamos hoje o desafio
da emergéncia de uma utopia que tem como Unico
paradigma o de que ndo existem paradigmas.

A esperanga de que o Homem, através da Ciéncia,

iria ser um dia capaz de escrever a (ltima pagina do
livro do conhecimento universal nunca esteve téo
ameagada. Paradoxalmente, sabemos cada vez mais e
poderd ser possivel aceder esse conhecimento por
intermédio das redes digitais. Moje, para o bem ou para
o mal, o ideal de cultura — de uma cibercultura—é o
deslocamento da biblioteca polar para as redes
distribuidas, suporte de um espago virtual onde o mundo
esta reduzido a fluxos gue se atravessam € nos
envolvem. Hoje ja n&o é o homem que procura a
informagéo, mas a infermagdo que o invade. As formas
desse fluxos serdo sintetizaveis num novo estado da
escrita?

Pierre Lévy observa essa desterritorializagdo das
bibliotecas no nove cosmos de conhecimento,
designando-o por «plasmopédia». Na sua ilustragao,

o conhecimento desdobra-se hoje em fluxos
caleidoscdpicos de plasma. Desenvolvendo a sua
pertinente metafora, os moldes dos tipos de chumbo do
século XV metamorfosear-se-&0 num plasma de
contornos varidveis no ciberespago. Assim, e partindo
da imagem do pensamento num estado gasoso,
ohservamos a {des)materializagio das representagdes
hurnanas ja ndo num estado liquido (como no gesto do
desenho ou da caligrafia), nem sdélido (como na
tipografia), mas antes num estado de plasma, um outro
estado da matéria, como gue um mais-do-que-um-
retorno ao gasoso inicial do pensamento. Um estade
nao palpavel, porém sempre matérico: uma
plasmografia. A plasmografia pretende descrever
metaforicamente essa matéria, a sintese dessa fusao:
uma nova forma da escrita cuja emergéncia é visivel
nos varios exemplos que apresentamos.

O plasma € o estado do fogo, das estrelas e das auroras
boreais, que se observa pela energia e pelo calor, pelo
movimento, pelos contornos imprecisos e pela
metamorfose. Mas o plasma também significa a base do
sangue que flui e transporta nas artérias e nas redes do
corpo os elementos vitais da vida. De forma semelhante,
a plasmografia, serd o conjunto dindmico dos signos
que, através do fluxo das redes, alimenta o novo corpo
organico do conhecimento. O plasma surge dessa forma
como representante do estado emergente da fusdo de
configuracBes gestuais e pictdricas da comunicagéo
humana no territério virtual do unimédia — ¢ media de
convergéncia giobal.

Mas as designag&es sdo apenas Uteis para se imaginar
conjuntamente aquilo que representam bem como o seu
futuro potencial. Sobre o ideal de tipografia
debrucaram-se ao longo dos séculos mithares de
artistas, arteséios, designers e engenheiros, participando
na sua evolugdo e usando essa evolugdo &o servigo da
cultura. Tal como o foi a tipografia, a plasmograiia &
apenas uma sintese conceptual, um dispositivo
imaginario e uma forma de diferenciagéo.

E, por conseguinte, 0 assumir que o molde dos tipos de



chumbo, ja ndo constitui uma desighagéio coerente com
as escritas digitais que hoje emergem, nem nos parece
compativel com os ideais da cibercultura — os ideais de
metamorfose e participagdo activa do colective humano,
onde o homem ja néo & colocado no centro do seu
mundo nem & a medida de todas as coisas {consciente
hoje gue néo existe a medida de todas as coisas), mas
apenas & uma sinapse interactiva de uma complexa e
descentralizada rede de fluxos, suporte de uma culiura
mais vasta: uma inteligéncia colectiva ou, como prefere
Kerckhove, conectiva.

As redes de comunicag8o globais, inicladas no principio
do século XX, formaram a estrutura da ecclogia
cognitiva que Mcl uhan designou de aldeia global.
Dessas redes, com a consolidacio da informética,
emergiu o ciberespago radicalizando a velocidade deste
seculo e inspirando uma nova metéfora: a auto-estrada
da informagéo. Se, por um lado, a imagem da
auto-estrada parece estar mais de acordo com um ideat
de velecidade indissociavel da cibercultura, por outro,
constitui urmna imagem menos reconfortante do que a da
aldeia de McLuhan — um universo no gual todos somos
vizinhos. No ciberespago o mundo inteiro comunica a
distancia de um segundo. Nesse contexto, mais do que
enfatizar a velocidade a gue podemos percorrer a
auto-estrada da informagéo, o mais importante é
sublinhar, discutir e construir os valores de cultura nessa
aldeia ohde vivemos.

A ideografia dinamica e a plasmografia

A ideografia dinamica foi proposta come um instrumento
intelectual — uma escrita — onde o espolio semidtico,
cultural e audiovisual humano seja passivel de ser
sintetizado e utilizado por todos os participantes da
cibercultura, retomando dessa forma © nobre designio
origindrio da Intemet de acesso total ao conhecimento,
infelizmente cada vez mais esquecido. Para caminhar
na direcglo dessa utopia sera necessario impedir gue o
ciberespago se transforme, como tem vindo a acontecer,
num gigantesco hipermercado (no sentido literal do
termo) do consumo global. Imaginar o ciberespago
como uma plasmopédia é uma ideia muito mais
estimulante.

O programa da plasmografia & a reflexfo estética,
conceptual & técnica para a construgdo da
ideografia dindmica preconizada por Pierre Lévy.
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A sua missao sera desenvolver sistemas que
capacitem munir o individuo da cibercultura, e por
conseguinte ¢ seu colectivo, de dispositivos
heuristicos no ciberespaco. A investiga¢fo de
novos interfaces de informacg&o e comunicagéo
que articulem os frutos das artes digitais e das
investigagdes dos varics ramos da informdtica,
como a inteligéneia arificial, com a fundagéo da
nova semidtica dindmica de apoio & intuigdo e a
imaginacdo humanas séo os desafios desta
complexa tarefa. Todo este esforgo multidisciplinar
e mulficultural devera ter como horizonte servir e
incentivar as capacidades intelectuais, senscriais
exploratdrias desse individuo colectivo no actual
labirinta cadtico da informacaoe, alimentando
simultaneamente a sua sensibilidade estética,
critica e criativa, fal como o desejo e capacidade
de actuar, interagir e comunicar de forma activa e
multidireccional, ajudando através dessa sintese a
criar as condigbes efectivas para a manifestagéo
de uma verdadeira cibercultura,
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