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Hipermidia, Ciberespago, Ambientes Interativos

A hipermidia é uma forma hibrida de representacéo e comunicagéo resultante da comunhdo de processos
indissociaveis, mesclados, mas distintos - o0 sonoro, o visual e o verbal. Com base na sua triade, formada por som,
imagem, e hipertexto -, é possivel assinalar os ambientes interativos como um analogo da linguagem, porém,
expresso num nivel tecnolégico superior. Essa perspectiva valida a hipermidia como um meio de comunicagao que
se assemelha as formas mais primitivas de interacdo humana, conferindo as interfaces digitais como dispositivos
capazes de estabelecer relag@es cognitivas que independem da perspectiva linguistica para que a comunicacéo
ocorra. O presente estudo objetiva pontuar o fenémeno da comunicagdo na hipermidia, caracterizando suas
correspondéncias sensoriais, estruturais e tecnoldgicas, a partir de uma abordagem sistémica da sua morfologia, que
é composta pela sintaxe, forma e discurso. Nesse sentido, ao perspectivar a hipermidia numa visdo holistica, é
possivel verificar a sinergia e a co-dependéncia pertinente aos seus processos e componentes.

Hypermedia, Cyberspace, Interactive Environments

Hypermedia is a hybrid form of representation and communication resulting from the communion of inseparable,
merged, but distinct processes - sound, visual and verbal stimuli, represented by hypertext. Based on its triad,
formed by sound, image, and hypertext, it is possible to point the interactive environments as an analogue of
language, but expressed at a higher technological level. This perspective validates hypermedia as a means of
communication that resembles the most primitive forms of human interaction, pointing the digital interfaces as
devices that can establish cognitive relations that does not need the linguistic perspective to communicate. The
present study aims to characterize the communication phenomenon in hypermedia, characterizing its sensorial,
structural and technological correspondences, from a systemic approach of its morphology, that is composed by
syntax, form and discourse. In this sense, when looking at hypermedia in a holistic view, it is possible to verify the
synergy and co-dependence pertinent to its processes and components.
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1 A Linguagem Pré-Discurso dos Ambientes
Interativos

Utilizando-se dos mais variados recursos acerca da
lingua e da linguagem, o homem vem, cada vez
mais, criando meios para suprir suas necessidades
de se comunicar e interagir com 0 mundo que 0
cerca, e assim ampliar seus conhecimentos.
[GALLI, 2010] coloca que cada tipo de linguagem
apresenta sua natureza, manifestando-se por
diferentes tipos de elementos linguisticos e, através
deles, extralinguisticos?, apontando suas
caracteristicas e especificidades, que sdo passiveis
de reconhecimento. Grande parte dos avangos
tecnolGgicos esta no processo evolutivo da
comunicacdo, conduzindo-se para uma maior
democratizacdo da informagdo, e,
consequentemente, do saber.

A linguagem dos gestos? é considerada a primeira
ferramenta de comunicagdo do homem, enquanto o
discurso é definido como um recurso secundario. A
comunicacdo ndo verbal é popular, por exemplo,
em cenarios como o dialogo entre maes e seus
recém-nascidos, na comunicagdo com animais, e
em ambiente de idioma desconhecido, pois atua no
reforco da capacidade de persuasdo de expressoes,
e nas demais situa¢fes quando a voz ndo funciona
como Unica ferramenta comunicativa. De maneira
geral, pode-se dizer que o objetivo da acéo
comunicativa esta na transferéncia de mensagens
compativeis para a criagcdo de uma linguagem
comum, a fim de alcancar uma compreensao mutua
entre emissor e receptor.

[BRESKIN, 2010] aponta que a cultura humana se
originou a partir do surgimento de sinais e sistemas
de signos - a linguagem. O autor se refere a
linguagem como um modo de acumulacéo de
informacdo exclusivamente peculiar a sociedade
humana. Assim, a cultura humana foi aceita como
um sistema secundario (o sistema primario é a

! Diz respeito aos aspectos ndo relativos ao sistema linguistico ou &
linguistica, tais como o gesto, o olhar, a postura. Em suma, as agdes
direcionadas a um objetivo de comunicacdo [DASCAL, 2006].

2 Linguagem corporal e entonag@es de voz representam recursos
completos de informagoes transferidas [GALLI, 2010].
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linguagem natural, ndo apreendida) e desenvolvida
através de uma combinacg&o de signos e linguagem
por conta da capacidade biolégica do ser humano
para identificar sinais e sistematiza-los
linguisticamente. Enquanto adquiria os conceitos
béasicos da linguagem, o homem antigo transferia
informac0es para sua tribo representando objetos
reais através de desenhos, e referindo-se a eles
através de movimentos imitativos, como na danca,
ou pela emissdo de sons, através da musica.
Etimologicamente, tais manifesta¢Ges folcloricas,
como arte visual, mdsica e danca, remetem,
portanto, a objetos, sons e cenarios vivenciados
pelo homem primitivo:

“Nas sociedades orais, as informagdes eram consumidas
na mesma esfera espago-temporal em que eram
produzidas, razéo pela qual os ancidos eram
considerados depositarios vivos da meméria social,
pois, através deles, as informagdes poderiam ser

consumidas em momentos posteriores a sua produgdo”
[ALZAMORA, 2007, p.76].

Ao aplicar a mecéanica de formacao de simbolos
(em traducdo livre) proposta por [BRESKIN,
2010], chega-se a seguinte constatacdo: através da
descricdo de um objeto por meio de movimentos e
gesticulagbes, com o uso de representacdes
graficas, como desenho, e expressdo vocal, cria-se
um sinal complexo multimidia, um simbolo. Este
sinal complexo é um conceito que, exposto a um
processo de homogeneizagdo (ou nivelamento)
para que haja sua circulagdo pratica, perde alguns
de seus elementos excessivos, e gradualmente
transforma-se num sinal vocal. Posteriormente,
esse sinal vocal integra-se ao discurso linguistico e
passa a ser representado através de uma palavra.

Conclui-se entdo que a transic¢do de signos
complexos para o discurso verbal foi um longo
processo psicolinguistico de abstracdo da
“consciéncia pictorica” e da semidtica corporal
para sinais fonéticos sobre as bases de
denominac@es de sons disponiveis que, por sua
vez, comecaram a desempenhar um papel ativo na
formacéo de palavras. Nesse contexto, 0 processo
de vocalizacdo que definiu 0 som como uma
ferramenta basica de comunicacdo influenciou
significativamente na validagdo do mundo como
um todo, pois possibilitou o surgimento das
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relacBes interpessoais atraves da linguagem. A
partir desta etapa, a criatividade oral ganhou seu
sentido verdadeiro e pleno. Num periodo em que 0
discurso foi envolvido em muitas funcdes de troca
de informacdes, 0 homem antigo alcancou uma
nova experiéncia estética com o uso habitual dos
fundamentos expressivos da lingua. Os modos de
percepcéo®, transferéncia e armazenamento de
informacdes foram otimizados, e tornou-se
possivel o registro e o resgate de distintas
manifestacBes folcldricas (gestos, linguagem
corporal e sons) de maneira sistematica e ordenada,
através da linguagem.

Nessas novas configuragdes comunicativas, 0
homem desenvolveu-se prioritariamente em torno
do signo verbal, subordinando a ele diferentes
classes de signos - da visualidade, da sonoridade,
da espacialidade e da cinética. Desse modo, as
formas de representacdo grafica, musical e
corporal mantiveram-se num status de realidade
primaria até o0 momento em que deixam de ser
utilizadas devido ao pleno desenvolvimento e
distribuicdo de uma linguagem de expressdo vocal.
Sendo a linguagem o principal sistema de
modelacéo da cognigdo, imagem, masica e danca,
gradualmente desenvolveram-se como arte*, ndo
sendo mais dedicados as suas histdricas fungdes
linguisticas, passando a ser considerados elementos
pré-linguisticos.

Esta multimedialidade expressiva no periodo pré-
discurso nos permite tragar um paralelo com a
dindmica da Interacdo Humano-Computador, e
assim contextualizar a interatividade nos ambientes
digitais. Com base nos componentes da sua triade -

3 Do latim perceptio, percepcdo € a organizagdo, identificagdo e
interpretagdo de informagBes sensoriais, a fim de gerar uma
representacdo mental através de um processo de transducéo, no qual
sensores no corpo humano transformam sinais do ambiente em sinais
neurais codificados. Este processo de atividade neural ciclica utiliza-
se de estimulos fisicos e molda-os em relagdo a memodria, expectativa
e aprendizagem individual [SCHACTER 2011].

4 A arte pode ser considerada um sistema secundario - em outras
palavras, um analogo da realidade, traduzido para o sistema principal

da linguagem através de signos.
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imagem, movimento e som -, € possivel assinalar
0s ambientes digitais interativos como um meio
analogo de linguagem pré-linguistica expresso
num nivel tecnoldgico superior. Essa perspectiva
valida a hipermidia como um meio de
comunicagdo que se assemelha as formas mais
primitivas de interacdo humana, assinalando as
interfaces® digitais como dispositivos capazes de
estabelecer relagdes cognitivas que independem da
perspectiva linguistica para que a comunicagao
ocorra.

2 Hipermidia e Ciberespaco

Como um dos mais tradicionais meios de
expressdo da linguagem, os livros tém sido o
método primario para fornecer informacédo. Sua
estrutura interna tem se mantido a mesma,
consistindo-se em indice, capitulos, glossario. Com
0 surgimento das interfaces digitais, permitiu-se
que a informacao fosse reestruturada em sistemas
que estdo mais proximos do que os livros da
maneira como processamos as informagoes
recebidas por nossos érgaos sensoriais. Nesse
contexto, o fenbmeno da Interacdo Humano-
Computador possibilita experiéncias de
engajamento sensorial que otimizam as habilidades
humanas de acessar e processar informacdes.

O ciberespago é um contexto complexo no qual
ocorrem relacGes que envolvem a troca de
informacéo e conhecimento, sendo considerado
como todo e qualquer espago informacional
multidimensional que, dependente da interacdo do
usuario, o permite acessa-lo, manipula-lo, e
transforméa-lo através do intercAmbio de seus
fluxos codificados de informacao. A traducao desse
espaco em ambientes navegaveis é a hipermidia,
definida como uma linguagem a partir da qual se
torna possivel propor aos usuarios novas formas de
comunicacdo e novos paradigmas cognitivos. Em
uma definicdo sucinta, [SANTAELLA, 2009, p.
48] conceitua hipermidia como “a integragdo, sem
suturas, de dados, textos, imagens, e sons, dentro
de um Uinico ambiente de informacdo digital”.

> De acordo com [CAVALCANTE, 2010, p.200], “por interface

entende-se a superficie de acesso e troca de informagéo”.
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Dentre as principais caracteristicas da hipermidia
tem-se a possibilidade de apropriar-se de distintas
linguagens, processos, codigos e midias. Essa
hibridizacdo® requer uma reorganizacdo do modelo
cognitivo do usuéario, como aponta [SANTAELLA,
2009, p. 37] ao afirmar que “a navegagao no
ciberespaco e em outros ambientes hipermidia
envolve a transformacao perceptivo-cognitiva do
leitor tradicional”. Na pratica, hibridizar
linguagens significa, por exemplo, criar interfaces
gue possuam imagens, textos e sons, de modo que
a soma destes elementos resulte na formacéo de
uma unidade semantica. Esta mistura de
linguagens possibilita ao usuario uma “leitura
sinestésica” ligada ndo somente a mensagem
proposta, mas também ancorada ao seu repertério
de experiéncias culturais e sensoriais. Por utilizar
distintas midias, a hipermidia pode ser descrita
como um agrupamento de subprojetos que podem
passar desde a simples criacdo de um texto a
elaboracdo complexa de animacdes e videos
interativos, baseados em realidade virtual”:

5 O significado de hibrido tem sua origem no campo da biologia e
define o individuo resultante do cruzamento de duas espécies
diferentes. Analogamente, no contexto das linguagens aplicadas ao
ciberespaco, o hibridismo passa a ser o termo que melhor define a
miscigenagdo de linguagens, sejam estas visuais, verbais e sonoras,
que se fazem presentes em ambientes interativos [SANTAELLA,
2009].

" Realidade Virtual (RV) pode ser definida como um sistema
informatico capaz de criar um universo simulado dentro do qual o
usuario tem a impressdo de estar manipulando objetos fisicos reais.
Trata-se de um sistema que permite ativar percepgdes humanas ao
ponto de produzir 0 mais alto grau de imersdo senséria no ambiente
simulado. A realidade virtual se constitui na extensdo maxima do
ciberespaco [SANTAELLA, 2009]. Nesse contexto, [Blauert, 2006]
enfatiza que o significado da palavra “virtual* é muitas vezes
erroneamente interpretado como "ficticio”. O significado original da
palavra é, no entanto, “existente em termos de seu poder”, ou seja,
"eficaz" (do latim virtus, que significa energia, poténcia). Se uma
realidade virtual, ou mesmo uma realidade real é tomada como
iluséria ou real, esta depende da percepcdo do observador. Para o
autor, um ambiente é tomado como verdadeiro quanto mais o
observador é exposto a este e assim adquire uma sensagdo de imersao
e presenca (por presenca, entenda-se a sensacdo de fazer parte deste

ambiente).
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“Quando o usudrio “pilota” o computador, ele esta
sempre dentro de um espago informacional, um
ambiente de signos hibridos no qual imagens, graficos,
desenhos, figuras, palavras, textos, sons e mesmo videos
misturam-se na constituicdo de uma metamidia. Ora, a
profusdo hibrida de signos que povoam as telas ndo é
uma profusdo aleatdria. Essa profusdo esta estruturada
em nexos (links) ou atalhos, que, uma vez acionados,
levam o usudrio a saltar de uma pagina a outra, de um
campo a outro, de uma informacéo a outra. [...] Isso é
chamado de hipermidia, a linguagem prépria dos
ambientes informacionais que foram batizados no
ciberespago” [SANTAELLA, 2009, p.144-145].

Diferentemente de estruturas lineares que
implicam na continuidade e tém inicio e fim
delimitados, interfaces hibridas propdem
ambientes nos quais as informacdes sdo dispostas
de forma a possibilitar que o discurso ocorra em
vérias direcOes. Este fluxo de informag&o ocorre
numa estrutura ramificada e nao sequencial por
meio do hipertexto, e esta diretamente relacionado
a navegacao®, visto que é através dos links
propostos nas estruturas hipertextuais que o
usuario se move nos ambientes interativos:

“Em vez de um fluxo linear de texto como ¢é proprio da
linguagem verbal impressa, no livro particularmente, o
hipertexto quebra essa linearidade em unidades ou
maodulos de informag&o, consistindo de partes ou
fragmentos de textos. NGs e nexos associativos séo 0s
tijolos bésicos de sua construgdo. Os nos sao as

unidades basicas de informag¢ao em um hipertexto”
[SANTAELLA, 2009, p.50].

O hipertexto é o elemento béasico da linguagem da
hipermidia, e atravées do link, ou n6, que é sua
unidade de estrutura de informacao, constitui-se
numa forma fragmentada e descentralizada de
distribuicdo de informacgéo. A navegacdo nos
ambientes hipermidiaticos se constroi por
percursos através de sequéncias de links, na forma

8 [Garret, 2011] define o design de navegagdo como uma forma
especializada de design de hipermidia destinado a apresentacdo de
espacos de informagédo, apontando que o mesmo deve cumprir com
trés objetivos simultaneos: a) fornecer aos usuarios um meio para ir de
um ponto a outro; b) comunicar a relacdo entre os elementos da
interface; c) comunicar a relagéo entre o contelido e a pagina que o

usuario esta visualizando no momento.
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de textos, imagens, sons, videos, sendo que had uma
I6gica de conexdo e coeréncia percebida pelo
usuario cumulativamente no decorrer de sua
trajetéria. Como resultado, o papel do usuario
torna-se cada vez mais ativo, tendo em vista que
uma diversidade de caminhos sobre a informacao
pode ser tomada, e a maneira como o contetdo é
disponibilizado pode ser controlada.

Ao relacionar unidades de informacéo de natureza
distinta (imagética, sonora e verbal) numa estrutura
interativa, a malha hipertexual cria um paradigma
cognitivo que ultrapassa as possibilidades
oferecidas pelos géneros multimodais tradicionais.
Esse potencial comunicativo diferenciado pode
favorecer a construgdo de mensagens através da
utilizagdo de distintas modalidades sensoriais,
favorecendo assim a apreensdo de uma mesma
informacao por usuarios com modelos cognitivos
distintos. Sendo a hipermidia o resultado da
combinag&o consistente e equilibrada de elementos
hipertextuais e multimidiaticos, a eficacia da
comunicagao neste meio deve-se principalmente a
capacidade de articulacdo, superposicao e
combinacdo dessas linguagens:

“[...] no ciberespago existem processos de inferéncia e
raciocinio que funcionam como rotas mentais
condutoras da atividade de navegag&o. Esses processos
inferenciais sdo inseparaveis da riqueza sensorial das
linguagens multimidiaticas que séo proprias da
hipermidia, na sua jun¢ao do verbal, do visual, e do
sonoro. Isso traz como consequéncia a indissolubilidade
entre a sinestesia, varios sentidos sendo estimulados ao
mesmo tempo, a consequente densidade perceptiva e as
complexas atividades mentais” [SANTAELLA, 2009, p.
131].

2.1 O Design de Hipermidia

O desenvolvimento de um projeto de hipermidia é
um processo complexo, evidenciado
principalmente pela interdisciplinaridade
pertinente ao processo. [BAETA NEVES, 2006]
coloca que, para comunicar, a hipermidia necessita
engajar seu publico em sua propria dindmica de
virtualidades. A interface deve estabelecer relagdes
formais e funcionais que tornem possivel prever a
configuracéo e a organizacdo de informagoes
verbais, visuais, sonoras, sinestésicas, de interacéo

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Tecnoldgica:
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

Produto, Informagdes Ambientes

e navegacdo. [MOURA, 2003, p.159] elucida tal
constatacéo, ao conceituar design de hipermidia
como:

“[..] uma atividade que diz respeito a aplicacéo e ao
conhecimento de diferentes linguagens de expressao e
de comunicacéo e suas possibilidades de inter-relagéo.
Lida com diferentes tipos e procedéncias de imagens,
textos e sons, onde € necessario o dominio e
conhecimento dos procedimentos e elementos
projetuais, técnicos e tecnoldgicos, bem como as
relacOes e questdes do ciberespago e as pertinentes ao
usuario.”

A consolidacdo do ciberespaco representa uma
mudangca de paradigma no processo de formacao
dos profissionais que atuam na producéo de
sistemas interativos e exige uma releitura das
habilidades que lhes sdo ofertadas no ambiente
académico. [BORTOLATO et al, 2010] aponta que
a partir da ultima década, a discussdo dos conceitos
de complexidade e de interdisciplinaridade passou
a ganhar destaque entre os educadores. Dada sua
capacidade de associar diferentes meios e
informacdes, a hipermidia foi considerada
idealmente adequada para fomentar a
interdisciplinaridade, promovendo uma articulagéo
dos saberes em toda sua extensdo e complexidade:

“No cenario atual de convergéncia entre as midias,
profissionais com diferentes perfis tém sido forcados a
dar um passo adiante. Enquanto os produtores de video
estdo entrando na area de autoracdo, territorio “nativo”
dos programadores de software, por causa do
surgimento do DVD, os profissionais de audio estdo
incorporando func¢es como edicéo e captura de
imagens. [...] Estes fatos representam uma ruptura e, ao
mesmo, uma diluigdo entre as fronteiras tradicionais do
que chamamos de “produtora de video”, “produtora de
audio”, e “produtora de hipermidia”. Em algum grau,
todas essas empresas estardo vinculadas ao conceito de
hipermidia. Isso ndo quer dizer que todas elas fardo todo
tipo de trabalho [...] O que muda é que havera
interseccOes maiores entre as areas de atuacdo das
diversas empresas. [...] E qual é o impacto de todas
essas transformacdes no processo de producédo de
contetdos audiovisuais para sistemas hipermidiaticos?
Em primeiro lugar, muda o perfil do profissional que,
cada vez mais, precisa estar familiarizado com diversas
linguagens” [SHUM, 2009, p.135-136].

Nesse contexto, ao perspectivar o projeto de design
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de hipermidia numa visao holistica, e pontuar a
sinergia e a co-dependéncia pertinente aos seus
processos, tem-se uma visdo projetual abrangente,
que expande o espectro das suas componentes, e
expde o projeto hipermidiatico como a soma de
todos os seus elementos constituintes.

2.2 A Construcao de Significado nos Ambientes
Interativos

Na medida em que participa diretamente de um
processo de comunicacdo, a linguagem da interface
pode ser comparada com a linguagem natural,
tanto em fungdo comunicativa quanto em estrutura,
como um sistema em evolucdo composto de
elementos e inter-relacionamentos. A construgédo
deste signo hibrido processa-se em uma triade
composta pela sintaxe, forma e discurso. A sintaxe
lida com a combinacdo de diversos elementos,
como textos, figuras, cores e sons. Desse modo, a
sintaxe pressupde a existéncia de elementos
(objetos) a serem combinados. Ao tragar esses
elementos (sonoros, imagéticos e linguisticos) em
uma composi¢éo, adquire-se uma forma. Esta nada
mais é que a harmonizacédo da sintaxe, expressa na
dimensdo da interface. Esta forma cria uma
mensagem, que, através dos links, confere-lhe uma
narrativa, constituindo-a como um discurso, ou
argumento.

Nesse contexto, interfaces sdo apenas fragmentos,
sdo recortes pelos quais a navegacao traca uma
ordem, e da-Ihes um sentido. E na navegacéo,
portanto, que a caracteristica do discurso mostra-se
evidente. A arbitrariedade do link, ao associar uma
interface a outra, € o que respalda a construcao de
um discurso, e confere a hipermidia uma
linguagem prépria. [SANTAELLA, 2001, p.115]
assevera que o “[...] trago mais caracteristico do
signo linguistico esta na sua arbitrariedade e
convencionalidade”, pois sem a arbitrariedade do
hiperlink, as interfaces sdo elementos isolados, que
podem ou nao ter relagdes entre si, sendo apenas
fatos brutos, eventos particulares.

O hibridismo signico ocorre na hipermidia através
de uma troca entre os principios l6gicos que regem
suas trés matrizes de linguagem: sonora, visual e

verbal. Estas linguagens se combinam por meio da
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sintaxe de seus elementos, constituindo uma
composicao atraves de uma forma que, por meio
do hipertexto, traga um discurso. O que se
desenvolve nesse contexto é um emaranhado de
intersemioses, um encadeamento de intercambios
signicos dos elementos da sintaxe na confecgéo de
uma forma que, organizada, caracteriza o discurso.
Entender a construcdo dessa complexidade
intersemidtica e como esta interage com o usuario
é fundamental para o desenvolvimento de
interfaces ricas em potencialidade de significacao.

Sons, imagens e textos combinam-se
pela sintaxe de seus elementos.

) @ [2
}

E’onstituem uma composicao através}

de uma forma.

Por meio do hipertexto, traca um
discurso.

_— 5
-

|
]
H
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Figura 1: Hibridismo da interface expresso atraves das
matrizes da sintaxe, forma e discurso.
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A linguagem da hipermidia demanda uma
organizagao que seja capaz de harmonizar todos 0s
seus elementos e processos, de modo que as
interfaces contemplem em totalidade suas distintas
matrizes de linguagem, envolvendo as
propriedades das linguagens sonora, visual e
verbal. Nesse contexto, [MARTINEZ, 2004]
assevera gque a combinacgdo de meios sonoros,
imagéticos e textuais resulta em saltos de
significagéo que ndo podem ser simplesmente
descritos como uma adi¢do. Essas combinacoes
constituem sistemas sui generis que ndo se
explicam pela soma de suas partes. Seguindo essa
perspectiva, 0 que se constata é que unidade da
hipermidia configura-se como sistémica, isto é, ha
um conjunto de agentes com fungdes especificas
gue interagem e se integram na realizacao da obra.

[VIEIRA, 2007] aponta que existem trés
parametros classificatorios fundamentais para se
observar um sistema®: sua capacidade de
permanéncia, seu meio ambiente e sua autonomia.
Ainda dentro dessa perspectiva, para um sistema se
consolidar como tal, existem parametros chamados
hierarquicos ou evolutivos delineados, a saber:
composicao, conectividade, estrutura,
integralidade, funcionalidade e organizacéo, sendo
todos permeados por um parametro que pode
surgir desde o primeiro estagio, a complexidade.
Assim, um sistema é caracterizado por seu
processo temporal e sua capacidade de
crescimento, sendo que a complexidade de tal
movimento se da pela diversidade de conexdes que
sdo realizadas em prol da sobrevivéncia do proprio
sistema. Nesse contexto, abordar a hipermidia
como um sistema de signos® é perspectiva-la
numa dimensao global, como substituto da
realidade natural e como unidade integradora de
subsistemas e cédigos que, ao integrarem-se uns
com os outros, perdem parcialmente sua autonomia
de acordo com a fung&o que realizam.

® [MEISTER, 1999] define sistema como uma entidade composta de
elementos que trabalham juntos - interagem - de modo a atingir um
objetivo que esses mesmos componentes ndo seriam capazes de

produzir isoladamente.

0 [QUEIROZ, 2010] assinala que um sistema semidtico ¢ um sistema

que produz, transmite e interpreta signos de diferentes tipos.
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A hipermidia se apresenta como a articulacdo entre
organizacdo e complexidade, sendo que uma
ordem complexa s existe se a conexao entre
ordem e desordem existir. Para [LEAO, 2002], ha
complexidade se houver simplicidade, ao
exemplificar que as escolhas aleatorias do usuario
so funcionardo se o sistema for previamente
programado, determinando possiveis ligacOes a
pontos especificos. Uma pesquisa nao sequencial
s0O é possivel porque houve um trabalho prévio,
necessariamente sequencial, e uma rota de
navegacéo livre, criativa e fluida, fora,
necessariamente, desenvolvida com preciséo, rigor
e obediéncia aos padrbes necessarios para tornar
tais associacdes possiveis. A elasticidade dos
sistemas hipertextuais, sua capacidade de expanséo
e retracdo, esta diretamente ligada a uma
construcdo firme, sintética, e blocos sélidos de
informagoes.

Neste complemento organizacional entre ordem e
desordem, simples e complexo, determinado e
aleatdrio, sequencial e ndo-sequencial, livre e
rigido, evidencia-se a dimenséo da hipermidia.
Este fendmeno pode ser facilmente observado nos
caminhos da leitura hipertextual, como por
exemplo, quando um usuéario percorre um caminho
complexo ao se deslocar entre os links a partir de
um software navegador na web. Apesar da
desordem no percurso, uma ordem oculta esta
presente, podendo ser encontrada através do
comando histérico, que refaz a rota completa de
navegacéo deste usuério. Desse modo, concebem-
se as nogdes de organizacao e complexidade dos
sistemas como uma rota circular ad infinitum.

3 Consideracoes Finais

Um dos cuidados mais importantes que se deve ter
com sistemas consiste em tentar analisa-los. Os
sistemas devem ser entendidos como um todo que
se articula e so existe como tal, tendo em vista que
ao reduzi-lo as suas partes mais simples,
decompondo-o, este ndo é mais concebido como
um sistema. Dai 0 equivoco em analisar as
componentes da interface isoladamente,
negligenciando suas relagdes com os demais
elementos do sistema. E através dos eixos 16gicos
da sintaxe, forma e discurso, e das propriedades
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das linguagens verbal, visual e sonora da interface
que é possivel compreender a hipermidia em
totalidade. Nesse sentido, a complexidade do
sistema demanda uma observacdo dos principios
organizativos que operam dentro de uma
heterogeneidade formada por componentes
especificos, mas que operam em sinergia.
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