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Introducgao

The new human being is not a man of action anymore but
a player: homo ludens as opposed to homo faber. Life is
no longer a drama for him but a performance. It is no
longer a question of action but a sensation. The new
human being does not wish to do or to have but to
experience. He wishes to experience, to know and, above
all, to enjoy.”

Flusser

O ser humano esta perante uma forma de se manifestar
artisticamente a qual ndo pode ser indiferente. Essa forma
vive num sitio dindmico, que tem uma arquitetura na qual

nao ha limites de espaco e de tempo — a Internet’. Com o

1 ~ . . ~
(O novo ser humano ndo é mais um homem de agdo mas um

jogador: homo ludens oposto a homo faber. Para ele a vida ja ndo é
um enredo mas uma performance. Ja ndo é uma questdo de agao
mas de sensacdo. O ser humano ndo deseja fazer ou ter mas
experienciar. Ele deseja ter a experiéncia, conhecer e, acima de tudo,
desfrutar.) In FLUSSER, Vilém; The Shape of Things, a Philosophy of
Design, Reaktion Books, Londres, 1999, p. 89.

2 Definicdo de Internet - a cooperative message-forwarding system
linking computer networks all over the world. Users of the Internet can
view information on the World Wide Web, exchange electronic mail,
participate in electronic discussion forums (newsgroups), send files
from any computer to any other via FTP, or HTTP, and even use each
other’'s computers directly if they have appropriate passwords. (um
sistema de mensagem de encaminhamento cooperativa, que liga as
redes de computadores de todo o mundo. Os usuarios da Internet
podem visualizar informacgdes sobre a World Wide Web, trocar correio



nascimento deste espaco, a multimédia deixou de ter
fronteiras, todos os objetos fazem a transicdo do
analégico para o digital e/ou do digital para a rede de
modo a procederem a sua proliferacdo online e a narrativa
nao ficou de fora. O desejo do ser humano de a levar para
todos os media® existentes € um processo natural. Esta
vontade passa por todos os individuos comuns, alguns
dramaturgos e acima de tudo pelos artistas dos novos

media.

eletrénico, participar em féruns de discussao (newsgroups), enviar
ficheiros a partir de qualquer computador a qualquer outra via FTP ou
HTTP e até mesmo usar os computadores uns dos outros
diretamente se tiverem senhas apropriadas). in COVINGTON, Melody
M.; COVINGTON, Michael; DOWING, Douglas; Dictionary of
Computer and Internet Terms, Décima Edigédo, Barron's Educational
Series, Inc., 2009, p. 256. O termo, nesta investigacao, refere-se a
década de 90 quando esta alcanca o utilizador comum. Ver ponto 3.2
e capitulo 5.

® Definicdo de medium (plural media): 1. Material used for storage of
information. Magnetic disks, tapes, and optical disks are exemples of
storage media. 2. A way of presenting information to the computer
user. Vision is one medium, sound is another. Multimedia computing
uses visible displays of several types together with sound. 3. A means
of mass communication, such as television. (1. O material usado para
o armazenamento de informagdo. Discos magnéticos, fitas e discos
Opticos sdo exemplos de media de armazenamento. 2. Uma forma de
apresentar informagdes para o usuario do computador. A visdo é um
meio, o som é outro. A computagcdo multimédia usa ecras visiveis de
diferentes tipos, juntamente com o som. 3. Um meio de comunicagao
em massa, como a televisao.) in COVINGTON, Op. Cit., p. 304.



Esta investigacdo baseia-se no tema das narrativas
dinamicas®, tema este que titula a tese. Dada a vasta area
em que estas podem ser estudadas, aqui serao
abordadas do ponto de vista das suas estruturas

interativas dos novos media no contexto da Internet.

Entendendo o poder da interatividade e da Internet, os
artistas estdo convencidos de que ¢é possivel criar
narrativas dinamicas cujo interesse podera ser igual ou
superior relativamente as narrativas existentes na
literatura, no teatro ou no cinema, do ponto de vista do
espetador, agora usuario interventivo. A motivacao para
a realizagdo de uma tese neste tema vem do facto de se
verificar que apds varios anos de diversas experiéncias
realizadas, ainda hoje estudiosos da area das narrativas
dindmicas se defrontam com objetos pouco satisfatorios
do ponto de vista narratolégico® que os levam a continuar
esta procura com a esperanga de chegar a bons projetos
neste ambito. O desenvolvimento deste tema é
fundamental para que as narrativas passem a ser das

experiéncias interativas online de maior interesse para os

* Ver p. 251.

° Definicdo de narratologia: estudo da estrutura e funcionamento da
narrativa. in Dicionario Online de Lingua Portuguesa Priberam.
Disponivel em:
http://www.priberam.pt/dlpo/default.aspx?pal=narratologia
[Consultado em 16/01/10].




seus usuarios, no sentido de lhes permitir dar uma
experiéncia mais completa em termos de imers&o®, assim
como de interacdo sobre estas. O objetivo geral desta
tese € contribuir para a resolugdo da problematica — de
existirem objetos pouco satisfatérios do ponto de vista
narratolégico nas narrativas online - através da criagcéo de
modelos de estruturas interativas adequadas a este
medium, no sentido de tirar partido das caracteristicas
deste, como também que estas estruturas sejam
equilibradas em termos de qualidade do arco da
narrativa’, para que no final possam servir aos artistas
dos novos media para o desenvolvimento dos seus
projetos. Pretendemos resolver este objetivo através de
duas etapas identificadas como objetivos especificos:
em primeiro lugar, com o entendimento do medium
Internet relativamente a sua situagcdo contemporénea
avaliando as caracteristicas principais da estrutura, dos
recursos nele existentes assim como da experiéncia que
proporciona aos seus usuarios; em segundo lugar, é
importante passar pelas raizes das narrativas dinamicas
para consequentemente perceber que tipo de estruturas
poderdo ser concebidas para que estas tirem partido dos

recursos e caracteristicas que proporciona este medium.

6 ver p. 299.

"Ver p. 299.



As narrativas dindmicas podem ter caracteristicas nao
melhores nem piores do que as narrativas lineares - que
provém de meios como o livro, o cinema, a televisao,
presenciadas através da passagem do tempo linear - mas
caracteristicas diferentes, como as de experienciar a
passagem do tempo multilinear, deixando o espetador ser
também interveniente da histéria, saltando entre enredos,
construindo um trajeto diferente do inicialmente proposto
pelo autor. O espetador passa a coautor da historia
navegando nesta através de uma perspetiva criada por si
dentro de uma estrutura criada, ndo por um dramaturgo,
mas por um arquiteto do espaco. Sendo a estas
estruturas adicionado o medium online, os resultados
diferem em grande escala, pois este atribui a narrativa
propriedades e possibilidades diferentes, jamais
encontradas anteriormente como, por exemplo, de serem
resultantes da colaboracdo de pessoas diferentes em
simultadneo, de terem uma presenca viva, em tempo real,
em transformagdo, de terem a possibilidade de né&o
terminar e de terem ao dispor recursos que sO aqui
existem — as chamadas bases de dados - muito ricas em
diversidade como: o video, a imagem fotografica ou a
grafica, o som, os textos ou um misto destas, criadas por
autores ou utilizadores comuns. Dai se considerar que as
narrativas dindmicas tém de ser repensadas, pois uma

sociedade em rede é um organismo vivo, e isto



transforma o lado fechado de uma narrativa previamente

construida.

Neste contexto € importante que a narrativa também seja
repensada para além da sua estrutura, pois como vimos
na breve abordagem aos recursos que nela circulam,
estes crescem desmesuradamente a cada minuto, o que
leva a considerar que estas narrativas deveriam ter um
lado também ecoldgico de remistura destes elementos em

vez da sua criagao.

Estas bases de dados sao constituidas por dados aos
quais podemos chamar também de informacdo. Estes
dados sao criados pelos individuos que participam neste
espaco social. A liberdade de criar, partilhar, cruzar dados
gera uma acumulagéo e multiplicagado destes de um modo
incontrolavel. Este crescimento incomensuravel das bases
de dados ja alertou varios artistas da rede, tendo iniciado
pela década de 1990, aquando da democratizacdo da
Internet, embora ainda dando os primeiros passos com
artistas como Muntadas com o classico The File Room®,
tornando-se muito presente na década seguinte de 2000,
com artistas como Legrady com, por exemplo, Pockets

8 Ver p. 118.



Full of Memories®, ou na presente década onde ha uma

explosdo de bases de dados que escapa a capacidade da
imaginagdo humana, onde artistas como Bookchin com o
projeto Now He’s in Public and Everyone Can See',
mostrando novas experiéncias através da remistura de
videos existentes na Internet, sublinhando a entrada de
reconstrugdes narrativas convergentes neste crescente

repositorio de bases de dados.

Sendo as bases de dados o centro do processo criativo
na era do computador’” (Manovich) e sendo o seu
medium de eleicdo a Internet, partimos da hipétese de
que as narrativas dinamicas para se adaptarem a este
espaco tém de se moldar as caracteristicas inerentes ao
mesmo, fazendo uso das bases de dados — este devera
ser o seu foco principal para a sobrevivéncia neste

medium.

Para ir ao encontro da hipétese apresentada, este estudo
partiu da analise de duas perguntas-chave que serviram

° Ver p. 114.
% ver p. 192.

" vVer ponto 3.2, p. 196.

MANOVICH, Lev; Database as a Symbolic Form, in Vesna, Victoria,
Database Aesthetics, Art in the Age of Information Overflow,
Minnesota Press, Minneapolis, 2007, p. 45.



como ponto de partida para iniciar a investigagcdo, séo
elas:

- Sendo as bases de dados o centro do processo
criativo na era do computador, como utiliza-las a
favor da narrativa?

- Que caracteristicas tém ou deverdao ter as

narrativas dindmicas online?

Com base nas perguntas-chave, surgiu a questao
principal:

* Que parédmetros deverdao ter as narrativas
dindmicas online de modo a que utilizem as
caracteristicas emergentes do espago em rede
tentando ao mesmo tempo satisfazer os usuarios e
os estudiosos das narrativas interativas por forma a

que estas sejam imersivas?

Sendo o foco principal de estudo para as narrativas
dinamicas online - as bases de dados - um dos maiores
destaques que ocorreu na década passada na Internet e
que ganhou o seu auge na década presente, nesta tese
sera apresentado um estudo em torno das mesmas,
passando pelas suas raizes até a entrada nas artes

computacionais e posteriormente nas artes em rede.



O volume das bases de dados de que falamos podem
passar por dois vértices a que chamaremos de dados
operantes e dados inoperantes'?. Sendo os dados

operantes de natureza cientifica, publica ou privada, de
estatisticas governamentais, dados de mercados
mundiais, etc.; e os dados inoperantes resultantes da
entrada do usuario comum que adquiriu um estatuto de
prosumidor'®, abrindo espaco para o crescimento
excessivo deste tipo de dados, deixando um rasto, uma
pegada sem sentido ou sem capacidade de uso, no fundo
sdo uma colecido enorme de dados museu, com utilidade

provisoria que ficam alojados eternamente na Internet.

A reutilizagdo é urgente. As narrativas neste medium
devem desenvolver-se acima de tudo através de
processos de trabalho ecolégico, com a vertente da
reutilizacdo de bases de dados existentes para a
construcao de narrativas. O processo de reutilizacdo pode
ser também realizado através do processo inverso —
partindo de narrativas existentes que se converterdo em
bases de dados através de processos de fragmentacéo

dos enredos que as compdem.

"2 Ver p. 174, 175.

3 ver p. 94.
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Um trabalho fundamental para a reutilizacdo das bases de
dados para a construcdo de narrativas € através da
chamada indexacdo dos dados nos metadados™, feita
nos bastidores das bases de dados. Este processo
permite reorganizar conjuntos de dados de modo a obter
um determinado efeito no projeto. Distinguimos 2 tipos de
indexagdo: a indexagdo como organizagdao de dados
(usada por exemplo em enciclopédias, bibliotecas,
listagens de dados de comércio eletronico, etc.), € um tipo
de indexac&o que serve para facilitar registos e procura,
segue critérios pré-definidos e muito restritos; e a
indexacao criativa - a que mais interessa para o tema em
estudo (usada por exemplo na visualizagdo de dados, na
narrativa dinémica, etc.), tem um fim, acima de tudo,

formal, estético e em prol de uma expresséo artistica.

Os dados de imagem s&do muito dificeis de classificar
devido as diferentes culturas de cada individuo assim
como as suas experiéncias do mundo, entendemos
importante utilizar alguns métodos existentes como auxilio
desta classificagdo. Sugerimos trés métodos divididos por:
meétodos para narrativas que ja existem as quais se
pretende alterar a estrutura para criar novas narrativas e
meétodos para narrativas que ainda n&o existem. Para os

primeiros ha uma reclassificagdo das bases de dados

" ver p. 80.
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existentes e para os segundos ha uma classificagdo das
bases de dados para formar novas narrativas. Dando
resposta ao primeiro tipo de situagdo, ou seja para
narrativas existentes que queiramos segmentar em bases
de dados para a realizagdo de novas narrativas
dindmicas, sugerimos a utilizagdo da ciéncia semiotica
com os planos sintagmético™ (eixo horizontal) e o plano

paradigmatico'® (eixo vertical). Sendo uma narrativa um

objeto que se compde no espago e no tempo, as relagdes
entre signos distinguem-se na relagcdo sintagmatica que,
por trabalhar no eixo horizontal, podemos-lhe atribuir a
dimensédo temporal; e na relagdo paradigmatica que, por
trabalhar no eixo vertical, podemos-lhe atribuir a
dimensdo espacial. O seguinte método da resposta ao
segundo tipo de situagao, ou seja para quando a narrativa
ainda n&o existe e € necessario comecar a estrutura-la,

s30 os mapas conceptuais'’ que relacionam conceitos,

por exemplo, elementos soltos das bases de dados
(palavras soltas, frases, imagens, videos, sons, etc.),
criando relagdes entre eles e iniciando um enredo. Por fim

0os mapas de influéncia de rede'® também chamados de

® ver p. 146.
% ver p. 146.
7 ver p. 151.

'® Ver p. 155.
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social network analysis (analises de redes sociais),
podem-se aplicar aos primeiros tipos de situagdo e aos
segundos, porque servem para relacionar “atores” ou
personagens atribuindo-lhes um papel no enredo a

construir.

A procura de histérias num grande volume de bases de
dados em rede tem sido muito trabalhada na area de data
visualization', fomos analisar alguns bons projetos nesta
area, visto ser das mais desenvolvidas na arte das bases
de dados. Analisamos os 3 pontos seguintes: 1 -
Processos de criagao de histérialnarrativa - como é feita a
relagdo: base de dados + ideia; 2 - Tratamento de dados
relativamente a estrutura e ao modo como os softwares
utilizados os transformam; 3 - Estruturas interativas ou
nao interativas de visualizacdo de dados que explorem a
exposi¢cao de eventos ao longo do tempo. Para responder
ao primeiro ponto foi feito um estudo ao projeto: Acconci
(2005) de Stamen Design; para responder ao segundo
ponto foi feito um estudo ao projeto Impure de Bestiario
(2010); por fim para responder ao terceiro ponto foi feito
um estudo aos projetos Digg Labs (2008) e Backchannel
(2006) de Stamen Design, Youtube - opgao de
visualizagdo de videos (apresentado em 2006). Os

9 ver p. 202.
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resultados recolhidos serdao absorvidos para as narrativas
dindmicas em rede, que descrevemos de um modo muito
breve: para o ponto 1 concluimos que a ideia € a base
que vai moldar os dados; para o ponto 2 concluimos que
ja existem ferramentas que os artistas poderao utilizar
para as narrativas dindmicas, Impure € concebida para
nao-programadores o que veio democratizar o trabalho
feito com bases de dados; para o ponto 3 concluimos que
as bases de dados online n&o tém lugar para o tempo
cronoldgico ou linear, aqui apenas existe o tempo real - o

instante.

Pensando agora nas bases de dados para as narrativas
dindmicas, também estas passarao neste estudo por uma
abordagem desde as suas origens, passando por
planificacbes e tipologias, pelo estudo de estruturas
contemporaneas artisticas cruzando-as com estruturas
contemporaneas comercias presentes nos videojogos,
para melhor entendermos que parametros estas deverao
ter para respondermos a questao principal anteriormente

proposta.

Percebemos que os elementos que compdem a estrutura
de uma narrativa digital estdo separados numa base de
dados e que as conexdes que organizam a narrativa

nesta base de dados sido pensadas através de uma
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estrutura interativa. A narrativa digital para ser interativa
tem de deixar o espetador intervir no percurso que ela
toma, assim a estrutura narrativa interativa, a qual

chamaremos nesta tese de narrativa dinémicazo, tem de

considerar varias possibilidades para a construcédo da
historia principal. O espetador deixa de ser passivo e
passa a ser ativo — e como disse Flusser?', a narrativa
contemplativa ja ndo satisfaz o ser humano de hoje, é
necessario deixa-lo tomar decisdes que afetam o decorrer

da narrativa.

Em medias analdgicos, como o cinema, a literatura e a
banda desenhada, varias tentativas de desconstruir o arco
da narrativa?® foram efetuadas e muitos bem-sucedidas,
como por exemplo: no cinema Dziga Vertov - O Homem
da Camara de Filmar (1929), na literatura Italo Calvino -
Se Numa Noite de Inverno Um Viajante (1979) ou na
banda desenhada Winsor McCay Little Nemo in
Slumberland (1905). Nestes exemplos a narrativa € n&o-
linear, construida pelos autores sem a intervencdo do
espetador/leitor. E importante agora realocar este trabalho

bem feito de desconstrugdo do arco da narrativa, em

2 ver p. 251.

! Ver p. 1.

2 \er p. 299.
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obras como estas de contemplagao, para o atual espaco

de interatividade e de rede.

Uma autora em que focamos a nossa atengdo em termos
de estudos feitos em estruturas interativas de narrativas
dinamicas foi Mary-Laure Ryan. As 9 estruturas®
propostas abrangem diversas tipologias de narrativas
dinamicas, onde se distinguem varios niveis de liberdade
do usuario, como também varios niveis de intervencéo do
autor, em que em alguns casos este € mais dramaturgo e
em outros casos € mais arquiteto do espago. As
propostas que veremos que mais equilibram a intervencao
do usuario e a intervencdo do autor sdo: The Maze* (a
estrutura € uma Open Plot?® embora com um ponto de
inicio, um de fim e um objetivo que é dado ao usuario, que
€ o de encontrar o fim, tal como um detetive num labirinto

a procura de saida), The Hidden Story®® (tem dois niveis

narrativos, um fixo e unilinear onde atua uma historia
temporalmente direcionada e outro nivel onde a estrutura

é desprovida de tempo) e Action Space®’, Epic Wandering

2 Ver ponto 4.1, p. 251.
 Ver p. 288.
5 Ver p. 282.
%8 Ver p. 291.

2T Ver p. 293.
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and Story-World (a estrutura € constituida assim por uma
Open Plot principal onde € mais forte a interatividade, em
que o utilizador ao navegar pode assistir a episédios
individuais em cada trama, podendo-se reconfortar numa

pequena narrativa com triangulo de Freytag®).

Sem o equilibrio de estruturas como estas enunciadas,
obtemos estruturas que sdo desequilibradas em termos
de imerséo e interatividade, pois em projetos de narrativa,
quanto melhor for o arco da narrativa maior € a sua
imersao, mas em contraponto, quanto maior é este arco
menor € a interatividade®. Esta é a andlise que podemos
concluir mediante o estudo dos varios tipos de estruturas
interativas existentes. Este € um pressuposto que
transportaremos para analisar estruturas narrativas
contemporaneas que cruzam bases de dados e narrativa,
para isso escolhemos trés projetos de natureza bastante
distinta: Softcinema® de Lev Manovich (2002-2003),
Tulse Luper” Vj Performance Tour de Peter Greenaway e
NoTv Visual Music (2010-2014), Master and Margarita de
Videojack (2008-2011). Para a analise de cada um destes

2 ver p. 276.
2 Ver p. 299.
%0 ver p. 312.

¥ Ver p. 322.
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projetos cridmos uma estrutura narrativa’®® que em
seguida nos possibilitara obter pontos fortes e fracos que
cada um destes projetos tem. Os resultados desta analise
servirdao para melhorarmos pontos fracos que possam

existir na concecgéo de projetos desta natureza.

De entre as varias areas de trabalho das bases de dados
e das narrativas passaremos para a analise dos
videojogos - algumas das melhores formas possiveis de
narrativa interativa (Meadows). Aqui faremos uma recolha
dos géneros de jogos existentes, assim como uma analise
igual a que fizemos anteriormente em termos de arco da
narrativa e interatividade. De entre as inumeras
classificagdes existentes em termos comerciais para os

jogos, distinguimos 3 tipos principais: jogos de agdo™,

jogos de aventura® e jogos de estratégia e simulacio™.

De entre os 3 géneros, o que é o extremo da
interatividade é o jogo de acdo, o que equilibra arco de
narrativa e interatividade € o jogo de aventura mas o
unico que equilibra os dois fatores e que acrescenta o
fator de causa-efeito na narrativa é o jogo de estratégia e

2 Ver ponto 4.2, p. 299.
% Ver p. 354.
% Ver p. 359.

* ver p. 372.
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simulacdo. O jogo The Sims de Will Wright, Maxis (2000)
€ exemplo deste ultimo género. A caracteristica de causa-
efeito na narrativa por parte do usuario € o que faz com
que seja impossivel descrever ou imaginar todas as

possibilidades existentes numa estrutura deste tipo.

A estrutura narrativa dos jogos acéo ja chegou a ser o
género principal dos videojogos pelo grau elevado de
interatividade que produz, pois existem muitos jogadores
que procuram este tipo de jogabilidade instantanea. Mas
para o contexto das estruturas narrativas dinamicas, é
mais interessante analisar o segundo e terceiro géneros,
acima de tudo o terceiro género em que o tempo real é
uma constante e o “joga outra vez’ uma inconstante —

semelhanga com o espago online.

A relagdo imersdo e arco da narrativa vs. imersao e
interatividade nos videojogos difere muito das narrativas
dinamicas, pois, como temos visto na narrativa, a relagéao
de imersdo traduz-se num bom arco de narrativa,
enquanto a relacdo de muita interatividade traduz-se em
pouca imersdo. Para os videojogos, a relagdo imerséo
coaduna-se tanto com um bom arco de narrativa como
também com muita interatividade. Por exemplo, num jogo
de acgdo existe muita interatividade e por isso este jogo é

muito imersivo, pois o jogador tem de estar atento a cem
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por cento a todas as acgdes para alcancar melhores
resultados; enquanto que, por exemplo, num jogo de
aventura existe um bom arco de narrativa e pouca
interatividade e o jogador também fica muito imerso. Esta
diferenga € muito importante para o entendimento destas

estruturas.

O cruzamento de géneros nos videojogos também é uma
solugdo que tem agradado aos jogadores, pois assim
existem varios tipos de experiéncia no decorrer do jogo,
como também jogos mais diversos no mercado. Também
uma caracteristica que se deve importar para este estudo
s30 os MMOG?> - jogos multijogador em rede. Hoje em
dia, quase todos o0s jogos sao jogaveis em rede, este
facto também afeta a narrativa, pois em rede, o género
que melhor funciona € o jogo agdo onde, por exemplo, é
possivel interagir com um ou mais jogadores reais que
também estdo em rede em simultdneo. Os jogos em rede
tém determinados limites em termos de narrativa (pois no
jogo acdo a narrativa € resumida numa introdugdo ao
espaco de agdo e depois s6 ha lugar para a
interatividade), no entanto sdo os mais imersivos para os
jogadores, derivado a imprevisibilidade de quem esta do
‘lado de 1&” — quem sdo os jogadores humanos que

interagem com este.

% ver p. 350.
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ApOs o estudo que circunda as narrativas dinamicas
passamos entdo para a ultima fase onde iremos estudar
as narrativas dinamicas online. Comegando por falar na
Internet, ja vimos que uma caracteristica que ambos os
tipos de narrativas dindmicas, quer online ou nao, tém é
fazerem uso de bases de dados. A grande diferenga é o
meio em que s&o experienciadas. A Internet, como vimos,
tem a predominancia de ja ter em si inumeras bases de
dados, bases de dados estas que estdo sempre em
crescimento, a cada momento. Se o0s projetos de
narrativas dinamicas online partirem destas bases de
dados existentes, sera uma vantagem para as narrativas

fluirem no habitat onde vao ser vividas.

A estrutura do espago online também é coincidente com o
das narrativas dinadmicas, nele, elas ndo tém de fazer
nenhum esforgo para se adaptarem (como em espagos
como por exemplo: a TV que so é interativa em termos do
comando remoto e a uma pequena escala, ou o cinema).
Esta estrutura foi designada pelo classico termo rizoma®
(Deleuze e Guattari), que, resumidamente adaptando ao

contexto da Web*®, mostra um espaco ou experiéncia que

¥ Ver ponto 5.1, p. 387.

*® Web, World Wide Web ou www - a loosely organized set of
computer sites that publish information that anyone can read via the
Internet, mainly using HTTP (Hypertext Transfer Protocol). (...) (uma
forma pouco organizada de um conjunto de sitios de computador que
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nao tem inicio nem fim, mas sim o durante; que por isso
nao admite a estrutura de pai-filho, mas sim de aliancga;
gue provoca a experiéncia de “e... e... e...” num espaco de
hiperligagbes, de escolha livre e personalizada em que &
possivel cada individuo eleger o seu trajeto. A experiéncia
‘e... e... e...” provém de um espaco fragmentado enquanto
espaco de hiperligagéo e por sua vez infinito pois permite
ter a informacdo ligada através de nés (ou aliangas)
interminaveis. Também podemos adicionar a
caracteristica da colaboragdo em que a ideia de

construgc&o conjunta toma lugar.

A mistura do medium Internet com as narrativas
dindmicas € sugerida neste estudo através de duas
propostas  distintas: a primeira, chamada de
bionarrativas® - estruturas infinitas, que se constroem e
se desenvolvem sem qualquer controlo do autor e
seguem livremente sem a opgdo de encontrar fim; a

segunda, chamada de narrativas ecoldgicas*® — estruturas

narrativas que se criam ou ndo através da intervencéo

colaborativa, com a principal caracteristica de fazer uso

publicam informag¢des que qualquer um pode ler através da Internet,
principalmente através de HTTP (Hypertext Transfer Protocol). in
COVINGTON, Op. Cit., p. 536.

¥ ver p. 387.

40 ver p. 429.



22

de bases de dados existentes, recontextualizando-as
através de ligagbes semidticas, aqui entram todos os
dados multimédia, como o video, a fotografia, as imagens
graficas, a animagado, o som, o texto ou outros elementos
misturados, podendo ser adaptados a estruturas pré-
concebidas. Foram criadas, o que chamamos de -
estruturas narrativas organicas — dada a flexibilidade das
opgdes  propostas, traduzindo-se em  propostas
arquitetonicas que representam as melhores
possibilidades narrativas com o intuito de auxiliar futuras
construgcdes artisticas. Para as bionarrativas foram
criadas as estruturas narrativas orgénicas: Coexperiéncia,
Multiplos Palcos, Enxerto, Multimodalidade e Ubiquidade;
e para as narrativas ecologicas, as seguintes estruturas
narrativas organicas: Estrutura para o Método de Criagdo
Espontanea; Estrutura para os Mapas de Influéncia de
Redes e Estrutura para Meétodo Paradigmatico da

Semidtica.

Esperamos que esta investigacdo permita auxiliar os
artistas dos novos media nos seus projetos de narrativas
dindmicas online, tanto quanto os seus trabalhos nos
auxiliaram, que sem eles esta investigagdo nao seria

possivel.
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Metodologia

Este trabalho de investigagdo tem um caracter tedrico e
panoramico sobre o tema de estudo, incidindo
exclusivamente em aspetos relacionados com o0s
comportamentos e competéncias narrativas dos
referentes selecionados. A metodologia empregada é
descritiva, qualitativa e dedutiva, descrevendo as
variaveis, destacando e analisando exemplos que nos
pareceram relevantes para o desenvolvimento deste

estudo.

O estudo abordou os temas de interesse, desde a
pesquisa dos aspetos tedricos historicistas e conceptuais,
descrevendo-os, analisando-os até o0s examinar em
paralelo com referéncias praticas que verificassem,

encadeassem e ilustrassem as teorias analisadas.

Os exemplos praticos surgiram de varias fontes
consultadas, desde autores da atualidade relacionados
com o tema, até referéncias destes mesmos que nos
levaram a outros autores relacionados, passando também
pelo uso de material de investigagcdo académica até a
literatura, textos informativos e recursos audiovisuais

online e offline.
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Dada a sua natureza em rede, alguns dos exemplos e
referéncias utilizadas poderdo ter uma existéncia e
consulta temporaria. Por isso foi registada a sua diregéo
Web, assim como a data de consulta como um aspeto
importante nesta investigac&do. No trabalho de documentar
e organizar, gostariamos de salientar que os textos mais
relevantes foram armazenados, para estarem disponiveis

fora da rede, para qualquer solicitagado ou consulta futura.

A metodologia empregue neste trabalho mantém aspetos
acima de tudo dedutivos, pretendendo cruzar areas
aparentemente divergentes, como as bases de dados e a
narrativa ou a narrativa e a Internet, obtendo a partir de
conhecimentos previamente estruturados um
desvanecimento destas divergéncias. Assim seguimos
uma metodologia qualitativa e dedutiva mais que

gquantitativa.

A planificagdo seguiu a seguinte ordem de sequéncia da
informacéao adquirida:

1. Busca de informagao a nivel tedrico: bibliografia
de referéncias de autores que trabalharam os
assuntos a nivel tedrico — para saber a sua historia,

das origens a atualidade, tentando reunir todas as
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referéncias bibliograficas e praticas dos assuntos

propostos.

Analise e selecao: simplesmente foi selecionada
toda a informacado que se relacionava diretamente
com o conteudo do trabalho. Toda a restante foi
descartada. Relativamente a sele¢cdo de autores
tedricos, foi limitada pela relevancia das suas
teorias relativamente a area em pesquisa, com foco
em autores especializados nas areas de: bases de
dados, arte de bases de dados, semiotica e media
narrativas. Relativamente a selecdo de projetos
praticos, foi realizada através de conteudos
artisticos ou outros com relevancia para serem
adaptados a arte dos novos media, explorados nas
areas de: bases de dados offline e online,
desenvolvimento de estruturas interativas offline e
online, assim como de narrativas dinadmicas offline
e online. A analise foi realizada deste modo para
obter recursos, por um lado suficientemente
crediveis (autores especializados nas diversas
areas), por outros objetos para analise que
pudessem representar diversidade assim como
qualidade (projetos artisticos, ou ndo, nas areas
abordadas).
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3. Classificagao: toda a selegdo tedrica foi

classificada mediante o nivel de relagdo dos
autores e teorias com as areas identificadas no
ponto 2, de referir que foram destacados autores
com analises mais recentes dado o tema de estudo
ser contemporaneo. Para a selecao pratica, foram
criados critérios de classificagdo que se
apresentam nas fichas de projetos/artistas, séo
eles: data de realizag&o, tipo de dispositivo (pagina
Web, instalacdo audiovisual, performance,
videojogo, hibrido, soffware e tools, outros)
natureza (online, offline), narrativa (linear,
interativa), navegac&o (invisivel, visivel, nao
existe), construgcdo da narrativa (autor, autor e
usuario, usuario), nivel de imersao (baixo, médio,
alto), grau de interatividade (baixo, médio, alto),
base de dados (sim, ndo), origens de bases de
dados (propria — gerada pelo préprio autor; publica
— 0 autor esta a usar; privada), tipo de bases de
dados (audio, video, fotografia, imagem grafica,
texto,  outra), sistema de  comunicagdo
(unidirecional, bidirecional, ponto a ponto P2P, de
um a muitos, de muitos a um, de todos a todos

rizomatica) e tempo (simulado, hibrido, real).



27

4. Sintese e relagcao transversal dos dados: apés
analise, selecdo e classificacéo, toda a informacao
obtida foi separada pelos varios assuntos
apresentados no indice, de modo a relaciona-la
com as diferentes areas ao longo do estudo,
entrecruzando autores e teorias com projetos
praticos, tirando conclusdes derivadas dos factos
comparativos entre ambos.

Estrutura

A estrutura deste estudo foi concebida como uma
estrutura/indice dinamico, onde palavras-chave (Tag) da
mesma servem-nos como ancoras hipertextuais que

destacam o tema e subtemas.

Se nos centrarmos na sua estrutura propriamente dita, a
tese divide-se em 5 capitulos, ao longo destes € sempre
apresentada uma contextualizacdo tedrica em paralelo
com projetos artisticos selecionados para o tema em

questao.

No estudo iniciamos em primeiro lugar a partir das
questbes mais basicas e técnicas que nos permitem
contextualizar o tema como as bases de dados,
combinando-os lentamente com aspetos provenientes do

campo das artes visuais e, em seguida, apresentando o
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impacto das media narrativas, para terminar propondo
uma remistura ou fusdo de bases de dados e narrativa
como possiveis germes de novas propostas de narrativas

dinAmicas online da atualidade.

Especificamente os 5 capitulos dividem-se nos seguintes
temas: O cédigo encadeado. Bases de dados — um
passo a liberdade criativa; Dating. Regras da imagem
digital dinamica; Arte de bases de dados; Media

Narrativas e Narrativas dindmicas online.

Cada um destes cinco pontos, contém uma
contextualizagcédo e selecdo de referéncias do estudo do
ponto de vista tedrico, bem como contribuicbes ao tema
do ponto de vista atual, como também perguntas acerca
deste. Procuramos que todos os pontos ficassem
interligados, por isso, as vezes, houve a necessidade de
mencionar termos e conceitos em pontos onde a priori
nao parecem correspondentes, mas sempre tentamos
fazer com que estas ancoras representassem de modo
breve e como apontamento ou nota para seguir o fio

narrativo da prépria estrutura do estudo.

No primeiro capitulo - O cédigo encadeado. Bases de
dados — um passo a liberdade criativa, apresenta-se a
base de dados desde as origens para ir ao encontro do
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modo de funcionamento primario, da necessidade do
aparecimento destas e da sua forma face as tecnologias
existentes em cada época. Sdo enumeradas varias
pessoas chave que formaram a base para os sistemas de
computador e consequentemente os sistemas de bases
de dados, como: Charles Babbage, George Boole, Ada
Lovelace, Herman Hollerith, Kurt Godel, Claude Shannon,
Alan Turing, Konrad Zuse, John Eckert, Charles
Bachman, Edgar Frank Codd. De entre todos os factos
histéricos destacamos Hollerith como o inventor das, se
assim podemos chamar, bases de dados organizadas e
automatizadas, através dos seus conjuntos de cartdes
perfurados utilizados para obter dados estatisticos para o
Censo dos E.U.A. (1890). Neste capitulo também s&o
analisadas as estruturas ou arquiteturas das bases de
dados em termos da organizagdo e interagdo entre os
conjuntos dos proprios dados. Aqui sdo selecionados
cinco modelos de bases de dados mais comuns, cuja
criacdo sucedeu na seguinte ordem: modelo hierarquico,
modelo rede, modelo relacional, modelo cliente/servidor e
modelo object-oriented. Estes modelos foram analisados
segundo as informagdes técnicas dos autores: C. J. Date
e José Luis Pereira. O interesse em estudar estas
estruturas desenvolvidas com intuito comercial é
fundamental para entender as possibilidades que estas

permitem em termos artisticos.
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No segundo capitulo - Dating. Regras da imagem digital
dinamica, é feita uma contextualizacdo do que Lev
Manovich chamou de mania da digitalizagdo, onde o
avango tecnologico propiciou a proliferagdo dos dados

digitais, ao que chamamos de dados operantes e dados

inoperantes*', vindos de materiais analdégicos ou de
criacOes feitas através de novos dispositivos de criacéo e
divulgacdo de dados. Falamos dos prosumidores que séao
a consequéncia dos novos collaborative systems. Estes
factos geram a proliferacdo incansavel de dados digitais,
como se podem ver em dados estatisticos, para os quais
surge a urgéncia de criar regras e comportamentos que
abordam as bases de dados de imagens e as bases de
dados de outras naturezas (texto, video, animagao, som,
etc.) do ponto de vista da classificagcdo dos metadados,
apresentando em primeiro lugar processos e ideias para
metanomear imagens. S&o introduzidos autores como:
Wolfgang Ernst (propde que armazenar € um desafio
semiotico), Grahame Weinbren (selegao vs. filtragem de
dados), Christiane Paul (bases de dados analdgicas vs.
bases de dados digitais), W. J. T. Mitchell e Lev Manovich
(metanomear imagens), George Legrady (projeto Pockets
Full of Memories que explora a classificacdo de dados
através de pessoas diferentes), Janet Cohen, Keith Frank

“Ver p. 174, 175.
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e Jon Ippolito, (projeto The Unreliable Archivist que
explora a classificacdo de dados através dos préprios
artistas), Steve Dietz (propde a criag&o individual da agéo
de metanomear os dados/arquivos), Bill Seaman (a
estética da base de dados é a catalogagéo,
categorizagao, enquadramento, contextualizacao,
descontextualizacdo e recontextualizacdo bem como
agrupamento, memoria, pensamento e associagao). Em
segundo lugar € proposto um método cientifico de
classificar signos, que neste caso sdo os dados, atraves
da ciéncia semidtica abordada desde o ponto de vista
mais ligado as caracteristicas da narrativa — analise
horizontal (ligagdo a eventos no tempo) e vertical (ligacéo
de eventos no espacgo). Varios autores sdo mencionados,
como: Ferdinand de Saussure (definicdo de semidtica,
plano sintagmatico e paradigmatico), Roland Barthes (a
semiologia abrange qualquer sistema de signos, corte do
sintagma e sistema ou paradigma), Bill Seaman (vivemos
num espago integrado onde todos os sinais s&o
conectados), Charles Sanders Peirce (o tridngulo
semidtico de Peirce*?), Hammerbacher e Segaran

(desafio: ligagéo entre dados de diferentes conjuntos para
criar novos conjuntos para analise), F. M. C. V. Amstel
(esquema de trés formas de dividir signos, 10 classes de
signos e exemplos de inferéncias), Lev Manovich

42 ver p. 134.
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(paradigma com privilégio sobre o sintagma, comparando-
o com interfaces interativos), Fidalgo e Gradim (reservas
mnemonicas virtuais da linguagem de cada individuo).
Também é sugerido um segundo método para criagao de
relagdes entre signos para o sucesso da narrativa digital —
através de mapas conceptuais (desenvolvido por Joseph
Novak). Método inverso que deve ser utilizado para
quando as narrativas ainda nao existem. Também
acrescentamos a este segundo método os mapas de
influéncia de redes, ou analises de redes sociais (Eva
Schiffer), este método completa o anterior pois permite
analisar ou atribuir as relagcdes entre

elementos/personagens da narrativa.

No terceiro capitulo - Arte de bases de dados, a questao
artistica relaciona-se com as bases de dados,
apresentada em termos de experimentacdes artisticas
com dados, no fundo de uma perspetiva historico-
documental do comeco da relagado das bases de dados na
arte. Sado apresentados diversos artistas relacionados
com a arte de computador, como: Desmond Paul Henry
(inventor da analégica Henry Drawing Machine), Georg
Nees (artista presente na primeira exposi¢cdo de computer
art), Bela Julesz e A. Michael Noll (artistas presentes na
segunda exposicdo de computer art), Nam June Paik,
Frieder Nake, Leslie Mezei, Georg Nees, A. Michael Noll,
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John Whitney e Charles Csuri (a terceira exposicdo em
computer art com bastante influéncia na area, com os
chamados primeiros verdadeiros artistas digitais), Lejaren
Hiller e Leonard Isaacson (primeiros artistas a
desenvolver musica através de computador), John
Whitney Sr. (o pai da animagdo por computador).
Passada a fase inicial da computer art, outras inovacoes
se sucederam como assinala o autor Moisés Manas (a
arte em rede deve-se a evolugdo tecnolégica dos
computadores). Varios softwares foram desenvolvidos
especialmente para ndo programadores abrindo a porta
aos artistas de computador, como: Seymour Papert (Logo
- linguagem de programagao para n&o-programadores),
Miller Puckette (Max - linguagem de programacgao
inovadora visualmente onde se trabalha através de um
organigrama de fluxos). Da-se a democratizagdo da
Internet, surgindo a arte em rede e em consequéncia a
arte com bases de dados, com artistas como: Antonio
Muntadas (com o projeto The File Room), Vera Frenkel
(com o projeto Body Missing), estes artistas s&o cruzados
com autores tedricos, como: Michal Migurki (considera
que os dados devem ser publicos e gratuitos para
consulta e debate), mais artistas s&o referidos, como
Nancy Paterson (projeto Stock Market Skirt), Marko
Peljhan projeto Polar), Natalie Bookchin (projeto Databank

of the Everyday), Eva e Franco Mattes (projeto Life



34

Sharing), Casey Reas e Ben Fry (Processing — linguagem
de programacgdo destinada as artes eletronicas), John
Klima (projeto Aesthetics of Ecosystem), Lynn Hershman-
Leeson (projeto The Raw Diet, All-Consuming Bodies and
the Shape of Things to Come), George Legrady (projeto

Pockets Full of Memories®), ou Moisés Mafias (projeto

Stock). A autora Victoria Vesna (o ser humano esta cada
vez mais consciente de si como base de dados, numero
de seguranga social, estruturas genéticas, etc., é
imperativo que os artistas participem na forma como séo
moldados, organizados e divulgados). Posteriormente é
abordado especificamente o desenvolvimento das bases
de dados, como o centro do ato criativo na era do
computador, mostrando as tendéncias dos artistas em
trabalharem com bases de dados. Autores teoricos
abordam este tema, Hammerbacher (nés queremos
histéria nos dados), Manovich (as bases de dados sdo o
centro do processo criativo na era do computador), Frank
Dietrich (0 aumento de espago de dados como uma
metafora cancerigena, que nao tém possibilidade de
parar), Christiane Paul (os programas desenvolvidos
estdo mais focados nas operacdes do front-end — do que
se vé, do que do back-end — do que nao se vé, como a

programacao das bases de dados), Ben Fry (construcéo

3 ver p. 114.
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da narrativa é o que torna o trabalho de visualizagdo mais
interessante para os outros; designacéo de APIs), Stamen
Design (projetos Acconci, Digg Labs e Backchannel),
Golan Levin, Jonathan Feinberg, Shelly Wynecoop e
Martin Wattenberg (projeto The Secret Lives of Numbers),
Bestiario (linguagem visual de programacao para recolher,

processar e visualizar informagao da Internet - Impure).

Relativamente ao quarto capitulo - Media Narrativas,
introduzidas desde as origens, planificagbes e tipologia,
no fundo uma introdugcdo as narrativas interativas. Para
ajudar a pensar sobre o tema narrativas, foram
introduzidos os seguintes autores: Arno Borst (acreditava
que Rechner ou computador era uma maquina
processadora linear de informacdo), Paul Ricoeur (a
narrativa tradicional é a guardia do tempo do inicio, do
meio e do fim com uma certa ordem; existem dois tempos,
o tempo das coisas narradas — como o de um livro; e 0

tempo do ato de narrar** - como um discurso oral —

semelhante ao das media narrativas), Aristételes
(definicdo de narrativa), Paul Virilio (perda da narrativa
memorizada para uma narrativa em tempo real,
instantédnea), José Luis Brea (memoria RAM - do
presente, do processamento), Yi-Fu Tuan (experiéncia de
tempo e espacgo), Lev Manovich (definigdo de narrativa e

“ ver p. 256.
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de narrativa interativa), Moisés Mafas (esquema de
modelo epacio-temporal pos Internet — espaco e tempo
partiihado), Sergei Eisenstein (montagem expressiva -
novas relagcdes entre imagens no eixo vertical), Arlindo
Machado (multiplicidade de relagdes — provoca a leitura
superficial das imagens), George Legrady (projeto Studies
in ReTelling), Mark Meadows (multiplicidade espacial —
media digitais mudam o modo de utilizagdo do tempo na
narrativa; estruturas interativas, a base da narrativa
interativa), Marcos Novak (o autor deve construir um
espaco de forma a que este possa ser abandonado a
qualquer momento e permitir a constru¢do de um triangulo
de Freytag — uma narrativa linear tradicional), Patricia
Valinho (definigdo de narrativa e narrativa digital), Gustav
Freytag (piramide de Freytag — uma narrativa € dividida
em 5 partes exposition, climax, falling action, denouement
ou catastrofe), Michel Foucault (a época atual € a época
do espaco), Blanca Montalvo (cria o conceito de narragéo
espacial), Sofia Oliveira (3 modelos de narrativa), Janet
Murray (definicdo de Hyperserial), Mary-Laure Ryan
(estruturas interativas para narrativas dinamicas).
Seguidamente, no capitulo media narrativas, séao
apresentadas como ampliacdes da narrativa
contemporanea pos media, onde se apresentam alguns
projetos de narrativas interativas nos quais é feita uma

analise relativamente ao tipo de bases de dados que
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utilizam nos mesmos. Mary-Laure Ryan (estrutura The
Hidden Story), Arlindo Machado (multiplicidade vs.
linearidade — vontade contemporanea a de sobrepor
contextos espaciais e temporais), Lev Manovich, Andreas
Angelidakis, Jason Danziger, Andreas Kratky e Ruth M.
Lorenz (projeto Soft Cinema), Grahame Weinbren
(Rushdie’ Ocean - 2 critérios basicos para a utilizagado da
base de dados: 1 - composi¢ao de elementos pequenos,
as histérias correntes; 2 - possibilidade de ser percorrida
através de uma multiplicidade de caminhos), Peter
Greenaway e NoTV Visual Music (projeto Tulse Luper Vj
Performance Tour), Videojack (projeto Master and
Margarita). Por ultimo, neste capitulo sdo abordados
conceitos das narrativas nos videojogos, do ponto de vista
estrutural dos varios géneros de jogos, tentando ir ao
encontro de jogos bem-sucedidos em termos de narrativa
e influéncia do usuario na mesma. Serdo mencionados
autores como: Janet Murray (o computador tem as
caracteristicas adequadas para o0s jogos e em
consequéncia apelativas para a narrativa), Mary-Laure
Ryan (a narrativa digital € mais um jogo do que uma
sequencia coerente), Mark Meadows (hoje os videojogos
representam uma das melhores formas possiveis de
narrativa), Jesper Juul, Gonzalo Frasca (a ludologia — é a
forma indicada de analisar os videojogos), Claus Pias (na
dramaturgia, existem 3 atividades basicas realizadas
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pelos computadores: reagir, tomar decisbes e
planeamento), Gongalo Frasca (narrativas — algo preé-
definido vs. jogos — algo constrangido). Serdo estudados
videojogos dos varios géneros propostos relativamente a
sua estrutura narrativa, realizados pelos autores: Ben
Chichoski (videojogo do género agao - Call of Duty), Ed
Boon e John Tobias (videojogo do género agao — Mortal
Kombat), Robyn Miller e Rand Miller (videojogo do género
aventura — Myst), Sports Interactive (videojogo de
estratégia e simulagdo — Football Manager), Will Wright,
(videojogo de estratégia e simulagdo — The Sims). Janet
Murray (The Sims é um sistema gerador de ficgao), Henry
Jenkins (apresentacgao de 4 espacos tipo, que possibilitam
a unido entre narrativa e espaco de jogo: Evocative
Spaces - espagos evocativos, Enacting Stories -
estabelecer historias, Embedded Narratives - narrativas
incorporadas e, por ultimo, Emergent Narratives -
narrativas emergentes. David Jones (videojogo com
cruzamento dos géneros agao e aventura e RPG - Grand
Theft Auto), Robert Nideffer (migramos de produtos media

relativamente passivos para jogar papéis ativos).

Por fim, no quinto e ultimo capitulo - Narrativas
dinamicas online, é feita uma seriacdo de conceitos
apreendidos ao longo dos capitulos anteriores aplicando-

0os ao medium online — a Internet. Nesta secgdo sao
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apresentadas propostas e regras para a construgdo de
narrativas adequadas ao meio. Onde se introduziu em
primeiro lugar o conceito de bionarrativas como um tipo
de narrativas que se podem utilizar na rede, nas quais,
como o proprio nome indica, sdo acima de tudo narrativas
que ganham vida prépria, ndo pelo desenvolvimento
tecnologico (como o caso da inteligéncia artificial), mas
pela agdo humana através de sistemas de colaboragéo.
Para ajudar a descricdo deste tema foram mencionados
autores como: Gilles Deleuze e Félix Guattari (definicdo
de rizoma), Paul Virilio (o tempo real € o tempo mundial),
Waren Sack (comunicagbes de muitos-para-muitos),
Umberto Eco (definigdo de Labirinto Rede), Imma Tubella
(n6s somos mais inteligentes que eu), Pierre Lévy
(inteligéncia coletiva — o conhecimento esta na
humanidade), Alfonso  Valéncia  (processos de
coevolugao: os resultados sdao a soma de todas as
partes), Victoria Vesna (consciéncia social - abandono da
ideia de controle), Juan Martin Prada (o nosso desejo de
socializarmos), Peter Weibel (cada pessoa tera um
sistema portatil de aceder a rede), Karin Ohlenschlager e
Luis Rico (semelhanga da sociedade em rede com
estruturas neuronais), Howard Rheingold (conjugacéo:
computador e Internet, ninguém podia prever as
aplicagbes mais revolucionarias destas ferramentas),

Berners-Lee (a sociedade em rede agira como um



40

organismo), Paul Ricoeur (o tempo do ato de narrar; o
enquanto do processo de narrar € um processo de vida),
José Luis Brea (sistemas de Chat — produtores genuinos
de cadaveres exquisitos), Patricia Gouveia (definicdo de
ARGs - Alternate Reality Games — arquitetura digital para
computacdo ubiqua, que mistura o online com o offline de
espagos fisicos), John Hartley e Kelly McWlliam (Story
Circle — desenvolvimento de diferentes exercicios
relativos ao ato de contar historias, onde os participantes
sd0 pessoas comuns; experiéncia feita em diversos locais
do mundo), Dora Garcia (projeto Todas las Historias),
Vladimir Propp (estudo Morphology of the Fary Tale),
Celeste Lim, Laura Tan e Nicole Wee (Farytale
Generator), Mary-Laure Ryan (2 tipos de narrativa:
bottom-up e top-down, as que criam e as que usam
narrativas; o ideal € um misto das 2), Scott McCloud (tudo
pode ser equilibrado: autoria e também interatividade).
Partindo para a segunda parte deste capitulo analisamos
e apresentamos uma abordagem ecolégica das media
narrativas, onde entram as bases de dados e a sua
reutilizagdo (existentes ou geradas pelo designer de
conteudos). Os autores introduzidos foram: Lev Manovich
(pela primeira vez podemos seguir imaginacao, opinides,
ideias e sentimentos de centenas de milhdes de pessoas,
sem pedir permissao), Jan Simons (/6gica da narrativa —

agregar um continente de personagens, configuragdes e
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acdes que podem ser constantemente reformatadas,
reconfiguradas, reembaladas para a reutilizacdo — a
libertacdo destas), Gustavo Romano (organizou a
exposicao Re/Appropriations — o artista como um
redirector de informagéo), Jay David Bolter e Richard
Grusin (conceito remediation — criar é reorganizar formas
existentes; o medium Internet tem na sua natureza o
rearranjo de formas existentes), Bill Seaman (projetos
Architecture of Association, Recombinant Poetics), No
Domain (processo do projeto Whirling Ceremony), Eva
Schiffer (projetos Actor Map e Net-Map), Mieke Bal
(conteudos que deve conter uma narrativa), Norman Klein
(lista de ferramentas para romances de bases de dados),
Mary-Laure Ryan (estrutura para arquivos escondidos -
The Hidden Story®®), Ana e Iro Laskari (a colegdo de

elementos individuais € a matéria-prima da narracéo,
permitindo produtos complexos e imprevisiveis), Steambot
(aplicagéo para desbloquear a criatividade
Steampainting). O capitulo finaliza com uma proposta de
estruturas narrativas organicas, no fundo arquiteturas
ilustradas que representam as bionarrativas e as
narrativas ecolégicas como propostas originais, fruto
desta investigagdo. Sendo esta parte resultante de ideias
introduzidas anteriormente, aqui ndo serdo mencionados

novos autores (tedricos ou praticos).

* Ver pag. 291.
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Seguindo a ordem natural de uma estrutura desta
natureza, sao apresentadas as Conclusées, como
resultados e pontos-chave obtidos no estudo que
respondem as questdes principais da investigagao.
Seguida de Resumos em quatro linguas (portugués,
castelhano, valenciano e inglés). Para finalizar, séo
apresentadas as fontes bibliograficas utilizadas. A
Bibliografia ou fonte de referéncia do trabalho, esta
dividida em bibliografia de carater geral e bibliografia
de carater especifico, nela pode-se encontrar os textos
fisicos utilizados estruturados de modo a que o leitor
possa manter uma relagdo mais comoda no momento de
rever e selecionar as referéncias utilizadas. Dentro da
subsecado bibliografia poderemos encontrar recursos
online, no qual podemos encontrar desde referéncias de
artigos de interesse, peridédicos, entrevistas/
masterclasses, exposi¢coes, dicionarios e outros.
Também foi criada uma lista de materiais de interesse que
serviram de fio condutor para o encontro de muitas
referéncias artisticas apresentadas na tese, a esta secéao
foi chamada de outras ligacoes de interesse
consultadas ao longo da investigagao, onde foram
referenciados: festivais, paginas Web de criadores,
centros promotores de artes digitais e revistas.
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Para terminar apresentamos como  Apéndice
documental a ficha modelo desenhada e utilizada como
base para a recolha e documentacdo dos diversos
projetos artisticos selecionados no estudo. Esta recolha
de fichas encontra-se anexa em formato digital e
apresenta-se como ferramenta de ajuda para a consulta,
compreensao e analise mais pormenorizada dos trabalhos
especificos selecionados neste estudo sobre narrativas

dinAmicas online.
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1. O cbédigo encadeado. Bases de dados, um passo a

liberdade criativa.

1.1. Origens das bases de dados

Seria inevitavel iniciar um trabalho que nos remete para
as narrativas dinamicas na rede, sem passar pelos
bastidores destas estruturas — as bases de dados. Esta
palavra € a soma dos termos “base” e “dados”. “Base” no
geral significa: o que serve de apoio, de principio ou
fundamento®; “dados” em computacdo significa: a
representation, such as characters or analog quantities, to
which meaning is assigned. Note: Examples of data are
(a) bit strings in the form of pulse trains, (b) groups of
alphanumeric characters, numerals, or bits stored on
disks, and (c) hole patterns in punched cards. The data

usually has been assigned a meaning.*’ (Uma

“% in Dicionario Online da Lingua Portuguesa Priberam [online].

" Outras definigdes de Data: 3. A representation of facts, concepts, or
instructions in a formalized manner suitable for communication,
interpretation, or processing by humans or by machines. Note 1: Data
may be transferred, i.e., be transported, (a) from place to place, such
as from storage unit to storage unit, (b) from city to city, (c) from
computer to computer, or (d) from person to person. Data may
assume many different forms, such as (a) hole patterns in punched
cards, (b) magnetized spots on disks, drums, tapes and cards, (c)
electronic pulses in wires, (d) optical pulses in optical fibers, and (e)
modulated electromagnetic waves in free space. Data may be
displayed on the display surfaces of display devices, such as cathode-
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representacdo, como personagens ou quantidades
analdgicas, onde o significado € atribuido. Nota:
Exemplos de dados sédo: (a) cadeias de bits na forma de
sequéncias de impulsos, (b) grupos de caracteres
alfanuméricos, algarismos ou bits armazenados em
discos, e (c) padrdes de furos em cartbes perfurados. Aos
dados geralmente é atribuido um significado para que

sejam utilizaveis).

ray-tube (CRT) screens and fiber optic faceplates. Note 2: Arbitrary
sets or strings of characters to which meaning has not been assigned
are not considered to be data. Note 3: In data links, data may be
represented as pulses, analog signals, or forms of modulation, such
as phase shifts. (Dados: A representacao de factos, conceitos ou
instrugdes de maneira formalizada adequada a comunicagéo,
interpretacéo ou processamento por humanos ou por maquinas. Nota
1: Os dados podem ser transferidos, ou seja, ser transportados, (a) de
um lugar para outro, como o da unidade de armazenamento para
unidade de armazenamento, (b) de cidade para cidade, (c) de
computador para computador, ou (d) de pessoa para pessoa. Os
dados podem assumir muitas formas diferentes, tais como (a)
padrdes de furos em cartdes perfurados, (b) pontos magnetizados em
discos, tambores, fitas e cartdes, (c) pulsos eletrénicos em fios, (d)
pulsos opticos em fibras o&ticas, e (e) ondas eletromagnéticas
moduladas em espaco livre. Os dados podem ser exibidos nas
superficies de exibicdo de dispositivos de exibicdo, como cathode-ray
tube (CRT) e telas de fibra otica faceplates. Nota 2: Conjuntos
arbitrarios ou sequéncias de caracteres em que o sentido nao tenha
sido atribuido ndo s&o considerados como dados. Nota 3: Em links de
dados, os dados podem ser representados como pulsos, sinais
analdgicos, ou formas de modulagéo, tais como mudangas de fase).
in  WEIK, Martin H.; Computer Science and Communications
Dictionary, Volume 2, Kluwer Academic Publishers, EUA, 2000.
Disponivel em:
http://www.springerlink.com/content/n54m274432816k6q/fulltext.html
[Consultado em: 01/10/10]
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A soma dos dois termos - base de dados, resulta num

significado mais abrangente, ou seja, a base ou contentor
de dados tem um formato estruturado. No dicionario de
ciéncias de computacdo, uma base de dados € definida
da seguinte forma: a set or volume of data that (a) is
required for a specific purpose or fundamental to a
system, project, enterprise, or business, (b) may consist of
one or more data banks, and (c) may be geographically
distributed among several repositories. Note 1. Examples
of databases are (a) all the data concerning items stored
in a warehouse, whether or not the data is organized or
automated, (b) all the distributed data concerning the
economy of a country, and (c) all the data on a compact

disk.*®* (Um conjunto ou volume de dados que (a) é

8 Outras definigbes de Database: 2. A collection of data that is
structured and organized according to (a) the nature of the data in the
collection, (b) the relationships among the data elements in the
collection, (c) the application areas covered by the data, and (d) the
specific needs and interests of the users, i.e., the mission of the users.
3. A collection of data that (a) is a part or the whole of another
collection of data, (b) consists of at least one file, and (c) is sufficient
for a given purpose or for a given data processing system, such as a
collection of data fundamental to a system or to an enterprise. (Base
de dados: 2. Uma colegao de dados que é estruturado e organizado
de acordo com (a) a natureza dos dados na colegao, (b) as relagdes
entre os elementos de dados na colecgéo, (c) as areas de aplicagao
cobertos pelos dados, e (d) as necessidades e interesses especificos
dos usuarios, ou seja, a missao dos usuarios. 3. A recolha de dados
que (a) é uma parte ou a totalidade de uma outra colegcdo de dados,
(b) consiste de pelo menos um arquivo, e (c) € suficiente para um
determinado fim ou para um determinado sistema de processamento
de dados, tais como uma colegdo de dados fundamentais para um
sistema ou a wuma empresa). In Computer Science and
Communications Dictionary, Op. Cit., Disponivel em:
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necessario para uma finalidade especifica ou
fundamentais para um sistema, projeto, empresa, ou
negocio, (b) pode consistir num ou mais bancos de dados,
e (c) podem ser distribuidos geograficamente entre varios
repositorios. Nota 1. Exemplos de bases de dados (a)
todos os dados relacionados com itens armazenados num
armazém, sejam eles organizados ou automatizados, (b)
todos os dados distribuidos sobre a economia de um pais,

e (c) todos os dados num disco rigido).

Uma estrutura de base de dados pode incluir uma ou mais
tabelas, que contém, cada uma, varios campos. Cada
campo é atribuido a um tipo de dados especifico, por
exemplo String ou Integer*, esses campos incluem dados
para cada registo que é inserido na base de dados. Ao
armazenar dados em registos organizados, as
informagdes podem ser facilmente pesquisadas,

classificadas e atualizadas.

http://www.springerlink.com/content/x5156687 104 12744/fulltext.html
[Consultado em: 01/10/10]

49 String e Integer sao tipos de dados, isto &, formatos de alojamento
de dados que podem conter um tipo especifico de valores; String
corresponde a dados de texto (entre 0 e 2 milhdes de carateres
unicédigo) e Integer corresponde a dados numéricos. Existem mais
tipos de dados.
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Relativamente a origem, de acordo com Ed Mulheren em
Database History®°, There are several key people with a
mathematical background that formed the basis for
computer systems and subsequently the database
systems that have been developed. (Existem varias
pessoas-chave da area da matematica que serviram de
base para sistemas de computador e posteriormente para
os sistemas de base de dados que tém sido

desenvolvidos).

As pessoas-chave relacionadas com a primeira e segunda
fase - que se distingue pela fase inicial da descoberta do
computador mecanico e posteriormente pela fase da
descoberta do computador electronico - que formaram a
base para os sistemas de computador e
consequentemente para os sistemas de base de dados,
foram nomes como: Charles Babbage, Ada Lovelace,
George Boole, Herman Hollerith, Kurt Godel, Claude
Shannon, Alan Turing, Konrad Zuse, John Eckert e John
Mauchly, Charles Bacham e E.F. Codd. Na Fig. 1
podemos observar uma linha temporal com estes autores

planificados.

% MULHEREN, Ed; Database History. The Rise and Fall of the IMS
Empire, Outskirts Press, EUA, 2006. p. 25.
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Seguindo a ordem cronolégica dos acontecimentos
histéricos, Charles Babbage (matematico, filésofo e
engenheiro mecanico, de nacionalidade Britanica), em
1833 projetou a primeira maquina mecanica programavel
de uso geral muito proxima da concepgdo de um
computador atual. A chamada maquina analitica ou
calculador analitico n&do necessitava da continua
intervencdo humana, como era o caso da primeira
maquina de calcular mecéanica - La Pascaline (1642) de
Blaise Pascal’’. Devido a varios factores como a
complexidade do engenho ou a dificuldade monetaria de
aquisicdo dos componentes para a construgdo da
maquina analitica, o seu autor nunca a conseguiu

construir. Babbage ¢é considerado o pioneiro da

computacgao.

*" MENABREA, Luigi Frederico; Sketch of The Analytical Engine
Invented by Charles Babbage, Bibliothéque Universelle de Geneve,
Outubro, 1842, n° 82. Disponivel em:
http://www.fourmilab.ch/babbage/sketch.html [Consultado em:
15/10/10]
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Légica Teorema da
Primeira Booleana, a Hollerith Incompletude Primeiro Gestéo de
maquina base da atual Card ou - as bases da computador (Bases de
mecanica aritmética Punch Card teoria das funcional Dados (SGBD);
programavel computa- (cartao ciéncias da programavel |Diagramas ER;

cional. perfurado). computagéo. -0Z3. dataBasic.

s ¥,

Hohn EcKert Tl .
John Mauchly

e
Escreveu

ENIAC, o Teoria do

programa teoria do primeiro modelo

que podia computador computador relacional
utilizar a e do circuito electrénico para SGBD.
maquina digital. de grande

analitica de z escala.
Babbage.

Fig. 1 - Linha temporal dos autores que contribuiram na formagéo da
base dos sistemas de computador e consequentemente dos sistemas

de base de dados.

Este projeto foi seguido por Ada Lovelace (escritora e
matematica, de nacionalidade Britanica), que, entre 1842
e 43, escreveu um programa que podia utilizar a maquina
analitica de Babbage. Os seus conhecimentos de

matematica possibilitaram-na entender as ideias de
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Babbage acerca de um novo motor de calculo, o analytical
engine. Babbage conhecido de Ada, necessitou que esta
traduzisse um artigo em francés de Luigi F. Menabrea
sobre o desenvolvimento deste motor e este permitiu que
Ada fizesse anotagdes préprias no texto resultante da
traducdo. As anotagdes fizeram o artigo crescer trés
vezes mais relativamente ao original, numa destas foi
descrito detalhadamente um algoritmo para gerar
numeros de Bernoull® utilizando o motor analitico. Esta
ideia é hoje vista como o primeiro “programa de
computador” e Ada como a primeira programadora de
computador do mundo®. No mesmo artigo especulou-se
gue uma maquina deste tipo podia ser usada para compor
musica complexa, produzir graficos, assim como para uso

pratico e cientifico.

Outro contributo essencial nesta primeira fase da
descoberta do computador mecanico foi a de George
Boole (matematico e filosofo, de nacionalidade Britanica),
que em meados do séc. XIX inventou a Ldgica Booleana,
também conhecida por Algebra Booleana, a base da atual
aritmética computacional, que capta a esséncia das
operagbes  logicas, fundamento da  matematica

2 Os numeros de Bernoulli s&o sequéncias de numeros racionais
com profundas conexdes com a teoria dos numeros.

°* MULHEREN; Op. Cit. p. 28.
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computacional baseada em numeros binarios (0 e 1). Em
1859 publicou o Treatise of Differential Equations e em
consequéncia, o Treatise on the Calculus of Finite
Differences, estes dois artigos reunem as descobertas
mais importantes do autor, nas quais ele apresenta um
sistema logico diferente do que os matematicos da época
acreditavam. Boole é considerado um dos fundadores da
area da ciéncia da computagao®.

Uma descoberta fundamental para processar e calcular
dados foi conquistada por Herman Hollerith (estatistico,
de nacionalidade Norte-Americana), que em 1887
patenteou o Hollerith  Card ou Punch Card (cartdo
perfurado), usando-o a primeira vez em Maquinas de
Tabulacgo Mecénicas. O Gabinete de Censos dos
Estados Unidos da América teve a necessidade de
acelerar o tratamento dos dados recolhidos, que
habitualmente demoravam muitos anos a serem
processados, assim resolveu langar um concurso para a
criacdo de um método mais eficiente de processar e
calcular os dados. Este concurso foi ganho por um dos

seus funcionarios - Herman Hollerith®. Este pensou em

** MULHEREN; Op. Cit. p. 29.

°® Gabinete de Censo dos EUA. Disponivel em:
http://www.census.gov/history/www/innovations/technology/the holleri
th_tabulator.html [Consultado em: 01/10/10].
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criar uma maquina que recebesse dados, que o0s
contasse, classificasse mecanicamente e que o0s
registasse. Este processo era feito através de cartdes
perfurados (ideia adaptada dos cartdes perfurados de
Joseph Jacquard56) e de uma maquina analitica (de
Babbage). Estes cartdes tinham exatamente o tamanho
da nota de 1 ddlar (90x215mm) com buracos redondos e
eram lidos por sensores elétricos da maquina de
tabulacdo. Os cartdes eram perfurados manualmente com
a ajuda de um Pantografo Perfurado (um objeto que tinha
uma base com buracos, que ao assentar um cartdo novo
ajudava a realizar os furos no sitio certo e com maior
rapidez), classificados e lidos electronicamente e
registados com um contador. O sucesso deste engenho
foi notdrio, fazendo com que Hollerith fundasse a empresa
Tabulating Machine Company (1896), a qual vinte anos
depois foi comprada pela hoje conhecida IBM -
International Business Machines, dirigida por Thomas J.
Watson, o seu fundador. Estes cartdes perfurados foram
evoluindo a par com os iniciais computadores, os métodos
foram simplificados permitindo acelerar todo o processo
de colocacao de informacdo nos cartdes, assim como a
leitura de dados e processamento.

% Os cartdes perfurados foram inventados muitos anos atras, antes
dos computadores, por Joseph Jacquard em 1801, como dispositivos
de controle de teares. Mulheren; Op. Cit. p. 43.
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Podemos também destacar Kurt Godel (matematico,
l6gico e filésofo, de nacionalidade Austro-Hungara) mais
conhecido pelo seu trabalho na logica matematica,
particularmente pelo teorema da incompletude, divulgado
em 1931, que diz que os varios ramos da matematica
baseiam-se, em parte, em proposicdes que nao sao
demonstraveis dentro do proprio sistema, embora possam
ser comprovadas por meio de légica (metamatematica),
sd0 sistemas externos @ matematica® . Este teorema criou
polémica junto dos matematicos da época porque
questiona a veracidade na matematica, ele dizia que nem
todas as questbes matematicas podem ser computaveis.
Godel divide o teorema da incompletude em duas partes,
conforme descreve Keith Devlin®®: The first part of Gédel’s
theory seriously questions the usage of proofs in
mathematics, which specifically affects the area of
geometry. Thus, for every proven mathematical statement,
another one can be conversely constructed that is not
necessatrily provable. (A primeira parte da teoria de Godel

questiona seriamente a utilizacado de provas na

% GODEL, Kurt. In The Columbia Electronic Encyclopedia, Sexta
Edicdo, Columbia University Press, 2010. Disponivel em:
http://www.answers.com/topic/kurt-g-del [Consultado em: 05/10/10].

°® DEVLIN, Keith; Portraits of Science: Kurt Godel — Separating Truth
From Proof in Mathematics, Science Magazine, 6 Dezembro, 2002,
vol. 298, n° 5600, p. 1899-1900. Disponivel  em:
http://www.sciencemag.org/cgi/content/full/298/5600/1899

[Consultado em: 01/09/10].
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matematica, que afeta especificamente a area da
geometria. Assim para cada afirmacdo matematica, outra
pode ser reciprocamente construida que nao é
necessariamente demonstravel). The second part of this
incompleteness theory involves consistency for provable
theorems. It suggests that, somewhere in the many linear
equations to be solved, there is something that can
eventually break off, and not be in line with the rest of the
proof that these mathematical concepts are in fact true. (A
segunda parte da teoria da incompletude envolve
consisténcia para teoremas demonstraveis. Esta sugere
que, em algum lugar, nas muitas equagcbes a serem
resolvidas, ha alguma coisa que pode eventualmente
romper e nao estar em linha com o resto da prova de que
estes conceitos matematicos sdo de facto verdadeiros).
Com este teorema, Gdodel langou as bases da teoria das
ciéncias da computacdo®, criando um grande impacto

nesta area.

Aproximando-se de uma viragem entre a primeira fase do

computador mecéanico e da segunda fase do computador

% Embora nesta data ainda ndo se conhecesse esta disciplina, foi
através do resultado do trabalho de Godel que a mesma foi criada.
Definicdo de computagéo: (latim computatio, -onis) Ato ou efeito de
computar = calculo, cdémputo. in Dicionario Online de Lingua
Portuguesa Priberam. Disponivel em:
http://www.springerlink.com/content/r474627863n32354/fulltext.html
[Consultado em 01/09/10].
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eletronico, destaca-se Claude Shannon, (matematico e
engenheiro  eletronico, de nacionalidade  Norte-
Americana), conhecido como O pai da teoria da
informag&o. Em 1937 fundou a teoria do computador e do
circuito digital, demonstrada com uma tese de mestrado,
realizada no MIT (Massashussetts Institute of
Technology), intitulada A Symbolic Analysis of Relay and
Switching Circuits. Esta tese foi considerada pelo
Professor Howard Gardner, da Universidade de Harvard,
como sendo possivelmente a mais importante e famosa
tese de mestrado do século®. Para o desenvolvimento
desta, Shannon trabalhou no analisador diferencial de

Vannevar Bush, um computador analégico®, nele inovou

® MULHEREN; Op. Cit. p. 34.

® Definicdo de analog computer: 1. A computer that (a) performs
operations that are analogous to those of another system and (b)
processes and produces analog data. 2. A computer that operates on
analog data. 3. A device that performs operations on data that are
represented within the device by continuous variables having a
physical resemblance to the quantities being represented. Note: The
earliest analog computers were constructed with purely mechanical
components, such as levers, cogs, cams, discs, gears, and balls, that
represented (a) the quantities being manipulated or (b) the operator-
inserted values. Modern analog computers usually employ optical or
electrical parameters, such as optical radiances and electrical
voltages, resistances, or currents, to represent the quantities being
manipulated. (Computador analdgico: 1. Um computador que (a)
executa operagdes que sdo analogas as de um outro sistema e (b)
processa e produz dados analégicos. 2. Um computador que opera
com dados analdgicos. 3. Um dispositivo que executa operagdes em
dados que séao representados dentro do dispositivo de variaveis

continuas tendo uma semelhanga fisica com as quantidades a ser
representado. Nota: Os primeiros computadores analégicos foram
construidos com componentes puramente mecanicas, tais como



58

o conceito de implementar a algebra Booleana com relés
e interruptores eletronicos, para construir e resolver,
qualquer relagdo numérica légica. Em 1948 publicou o
artigo que o fez fundar a teoria da informacéo, intitulado:
A Mathematical Theory of Communication, incide sobre o
problema de como recuperar a partir de um ponto de

destino a informagao que um remetente tenha transmitido.

Um passo seguinte foi de vital importancia, Alan Turing
(matematico e logico, de nacionalidade Britanica) em
1937 inventou a Turing Machine — um dispositivo tedrico
que manipulava simbolos contidos numa fita de gravagéo,
a qual se tornou a base da computagcdo moderna. Apesar
da sua simplicidade, a Turing Machine pode ser adaptada
para simular a logica de qualquer algoritmo de
computador e € particularmente util para explicar as
funcbes de um processador dentro de um computador,
estas ndo foram pretendidas como uma tecnologia de
computagdo pratica, mas antes como um meio para

analisar os limites da computacdo mecéanica como critério

alavancas, engrenagens, camaras, discos, engrenagens, e bolas, que
representou (a) as quantidades sendo manipulados ou (b) o operador
de insergdo de valores. Os modernos computadores analdgicos
normalmente empregam parametros oticos ou elétricos, tais como
radiagbes Oticas e tensdes elétricas, resisténcias, ou correntes, para
representar as quantidades sendo manipuladas). in Computer
Science and Communications Dictionary, Op. Cit. Disponivel em:
http://www.springerlink.com/content/r474627863n32354/fulltext.html
[Consultado em: 01/10/10]
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para reconhecer inteligéncia numa maquina. Entre 1948 e
1954, enquanto Turing ajudava a desenhar computadores
(primeiro para o governo Britanico e depois para a
Universidade de Manchester), produziu um volume de
trabalho que ajudava a formar a base para um novo
conceito que emergia e pelo qual se tornou pioneiro — a
inteligéncia artificial. Em sua homenagem, desde 1966
existe anualmente a entrega do Turing Award,
reconhecido como a mais alta distingdo na ciéncia da

computacgao.

O seguinte autor concretizou um modelo de computador
com conceitos basicos muito semelhantes aos dos
computadores de hoje, foi Konrad Zuse (engenheiro, com
nacionalidade Alema) que em 1941 concluiu o primeiro
computador funcional programavel — o Z3. Este
computador era um calculador binario com programacgéao
com circuito (loop), sem saltos condicionais, com memoria
e uma unidade de calculo baseada nos relés de telefone.
Em 1945, Zuse desenhou a primeira linguagem de
programacao de alto-nivel, a Plankalhiil, ficando somente
em teoria. Em 1949, na primeira empresa de
computadores - Zuse Ingenieurbliro Hopferau, finalizou o
Z4, no momento era o unico computador a funcionar na
Europa Continental e o primeiro computador do mundo a

ser vendido. Seguido de outros computadores nomeados,
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com um Z a liderar, foram também construidos por Zuse e
a sua empresa (por exemplo o Z22 foi o primeiro
computador com memoria baseada em armazenamento
magnético). Os computadores hoje partiilham mais
conceitos basicos com o Z3 do que com as posteriores
maquinas construidas nos Estados Unidos (como o que
falaremos em seguida, ENIAC). O sucesso do Z3 era
atribuido ao facto deste usar o simples sistema binario.
Zuse, neste modelo, realizou uma série de descobertas
importantes: o sistema binario (inventado por Gottfried
Leibniz trés séculos antes), usado por Boole na algebra
Booleana, depois mapeada por Shannon em relés

eletrénicos)®?.

Dando entrada a segunda fase os autores John Eckert
(engenheiro, de nacionalidade Norte-Americana) e John
Mauchly (fisico e engenheiro, de nacionalidade Norte-
Americana), que em 1946 enquanto trabalhavam na
Universidade da Pensilvania, inventaram o ENIAC
(Electrical Numerical Integrator and Computer) — o
primeiro computador eletrébnico de grande escala,
desenvolvido a pedido do Exército dos Estados Unidos,
durante a Segunda Guerra Mundial, para calcular as
tabelas de tiro de artilharia. Era o primeiro computador de

uso geral e o primeiro com capacidade de modificar um

2 MULHEREN; Op. Cit. p. 39.
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programa armazenado. Eckert e Mauchly pretendiam que
o computador respondesse em velocidade as
necessidades do dia-a-dia de elaborar calculos, por
exemplo, uma calculadora de secretaria demoraria 20
horas a produzir um resultado, enquanto o ENIAC
necessitava de 30 segundos®. Segundo Mulheren, este
computador trabalhava algumas das seguintes areas:
previsao do tempo, calculos de energia atbmica, estudos
de raios coOsmicos, estudo de numeros aleatorios,

desenho de tunel de vento, etc.

Numa sequéncia inevitavel na fase eletronica da
computacédo, a entrada dos primeiros Sistemas de Gestdo
de Bases de Dados foi conseguida por Charles Bachman
(cientista de computagcdo, de naturalidade Norte-
Americana). Em 1961 entrou para a General Electric
Company, onde desenhou um basico Manufactoring
Information and Control System (MIACS). Este sistema ja
continha muitos elementos que cobriam a maior parte de
situagbes diarias de controlo de sistemas de fabrico,
como: planeamento de fabrico, replaneamento para gerir
novas encomendas e corrigi-las, entre outras tarefas. O
MIACS continha a primeira versao do Integrated Data
Store (IDS) — o primeiro Sistema de Gestdo de Bases de

® MULHEREN; Op. Cit. p. 24.
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Dados (SGBD)64 mais parecido com o que conhecemos
hoje. O IDS serviu de base para varias SGBD apoiadas
no modelo introduzido a primeira vez aqui, o chamado
Network Data Model de Bachman®. O IDS foi
caracterizado como o modelo rede do sistema de gestédo
de bases de dados, porque dispunha da construcédo e
navegacao direta de graficos seméanticos que sustentam a
maioria dos sistemas de aplicagées de negocio. Bachman
criou os diagramas ER®® (Entity-Relationship) de estrutura

® Ou DBMS (Data Base Management System), o termo base de
dados, originalmente foi normalizado na lingua inglesa, passou de
Data Base para Database situagado apresentada pelo Annual Review
of Information Science and Technology (ARIST) em 1979. In
CORNOG, Martha; NEUFELD, M. Lynne; Database History: From
Dinosaurs to Compact Discs, Journal of the American Society for
Information Science, John Wiley & Sons, Inc., Volume 37, Issue 4,
Julho 1986, p. 185.

Definicdo de uma DBMS: A collection of interrelated data together
with a set of programs to access the data, also called database
system, or simply database. The primary goal of such a system is to
provide an environment that is both convenient and efficient to use in
retrieving and storing information. (Uma colecédo de dados inter-
relacionados, juntamente com um conjunto de programas para aceder
aos dados, também chamado de sistema de base de dados, ou
simplesmente base de dados. O principal objetivo de um sistema
como este é proporcionar um ambiente que seja conveniente e
eficiente para usar na recuperagdo e armazenamento de informacéo).
in Sci-Tech Encyclopedia, McGraw_Hill Encyclopedia of Science and
Technology, 2005. Disponivel em:
http://www.answers.com/topic/database-management-system
[Consultado em: 10/09/10].

% Modelo de Rede de Bachman in Charles W. Bachman, Computer
History Museum. Disponivel em:
http://www.computerhistory.org/events/lectures/bachman_04162002/b
achman.shtml [Consultado em: 10/09/10].

 ver p. 42.
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de dados graficamente representados com estruturas
seménticas dentro dos dados. Mais tarde desenvolveu
uma versdo orientada a base de dados o dataBasic,
criada a partir da linguagem de programacgao BASIC,
baseada no conceito de universal relation, este produto
oferecia a base de dados apoio aos utilizadores da Basic
Language timesharing. Publicou o modelo de dados
extended network. Recebeu o ACM Turing Award em
1973, pelas suas excecionais contribuicbes para a
tecnologia de base de dados. Em 1977 foi eleito
Distinguished Fellow da British Computer Society
igualmente pelo trabalho pioneiro em sistemas de bases
de dados.

Nesta sequéncia mais uma revolugéo € dada na area dos
sistemas de bases de dados por Edgar Frank Codd
(cientista da computagdo, de nacionalidade Britanica),
considerado o pai da teoria do modelo relacional. Em
1970, enquanto trabalhava para a IBM (International
Business Machines) como programador de matematica,
formulou e propds o modelo relacional para sistemas de
gestdo de bases de dados, no trabalho: A Relational
Model of Data for Large Shared Data Banks - a base
tedrica para as bases de dados relacionais. Nesta fase a
IBM nao mostrou interesse imediato, pelo que as

empresas rivais comegaram a implementa-la, foi o caso
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de Larry Ellison, fundou a Relational Software Inc.
renomeada de Oracle Corporation, atualmente a maior
empresa fornecedora de bases de dados e software do
mundo, que cresceu com base neste modelo, vendo nele
uma oportunidade enorme para o0 negocio dos
computadores. Codd também trabalhou neste modelo em
colaboragédo com Chris Date. O sistema de base de dados
IBM System R® foi criado para demonstrar que o sistema
de gestdo de bases de dados relacionais podia realizar
bom desempenho de processamento de transagdes. Em
1981 recebeu um ACM Turing Award pelas suas
continuas contribuicbes para a teoria e pratica de
sistemas de gestdo de bases de dados, em especial as

bases de dados relacionais®.

Analisando as pessoas chave e seus factos histéricos
relacionados com o nascer do computador e em
consequéncia com o nascer das bases de dados descritas
aqui, podemos perceber que, se fodos o0s dados
relacionados com itens guardados num armazém, sejam

eles organizados ou automatizados € um exemplo de

" Foi percursor do SQL — Structured Query Language, uma

linguagem destinada a gerir dados em sistemas de gestdo de bases
de dados relacionais.

68 Turing Award, ACM - Association for Computing Machinery,
Advancing Computing as a Science & Profession. Disponivel em:
http://awards.acm.org/citation.cfm?id=1000892&srt=year&year=1981&
aw=140&a0=AMTURING&yr=1981 [Consultado em: 01/10/10].
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base de dados (como descrito inicialmente), entdo as
primeiras bases de dados organizadas e automatizadas,
foram os conjuntos de cartbes perfurados utilizados por
Hollerith para obter dados estatisticos, para o Censo dos
E.U.A., em 1890.

Fig. 2- Maquina de Tabulacdo Mecénica de H. Hollerith, usada no

Censo dos Estados Unidos da América de 1890, imagem de 1902.

Na Fig. 2 vemos um operador a fechar o leitor de cartdes
perfurados, em cima da maquina vemos cartdes
perfurados empilhados e por baixo os mostradores que

apresentam os resultados.

Na sequéncia de operagdes da figura 3 vemos, da
esquerda para a direita: um leitor de cartdo perfurado,
chamado de circuito de fecho por pressdo; um diagrama
que representa o processo de leitura do cartdo através de



66

mercurio colocado em pequenos recipientes, no qual
quando o0s pinos passavam através de buracos
completavam um circuito elétrico quando contactavam
com 0 mercurio; colocagédo do cartdo num compartimento
de classificagdo que abria automaticamente com base nos
valores transmitidos no cartdo; registo manual dos
resultados do dia apresentados por 40 mostradores que
apresentam os dados apresentados nos cartdes®.

Fig. 3-Imagens do processo de recolha de dados realizado pela

Maquina de Tabulagdo Mecéanica de Hollerith.

Nesta fase as bases de dados ainda ndo eram
computorizadas, Hollerith usava Maquinas de Tabulacao
Mecanicas, s6 em 1961, pela méao de Charles Bachman é
que de facto surgiram as primeiras bases de dados de
computador, chamadas base de dados de sistema
(database system), com o primeiro SGBD bem-sucedido:
o IDS - Integrated Data Store. Esta base de dados
introduziu o modelo base de dados rede. Em 1971, Edgar
F. Codd desenvolveu o Modelo de Bases de Dados

% |nformagdes no Gabinete de Censo dos EUA. Disponivel em:
http://www.census.gov/history/www/innovations/technology/the holleri
th_tabulator.html [Consultado em: 01/10/10]
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Relacional - o primeiro modelo de dados descrito na

teoria.

Information Retrieval

P. BAXENDALE, Editor

A Relational Model of Data for
Large Shared Data Banks

E. F. Copp
IBM Research Laboratory, San Jose, California

Future users of lorge data banks must be protected from
having to know how the data is organized in the machine (the
intemal representation). A prompfing service which supplies
such information is not o satisfactory solution. Activities of users
at terminals ond most application programs should remain
umﬁodedwhnﬂumundmprsemufmofdamsdrmgod
and even when some aspects of the external rep

‘The relational view (or model) of data described in
Section 1 appears to be superior in several respects to the
gmph or network model [3, 4] presently in vogue for non-

] systems. It provides a means of describing data
with its natural structure only—that is, without supenm
posing any dditi n.ructure for machi

lingly, it provid nbamsfornhxghlevel
dnta hnguage which wnll yleld maximal independence be-
tween programs on the one hand and machine representa-
tion and organization of data on the other.

A further advantage of the relational view is that it
forms a sound basls for treating derivability, mdundmcy,
and i lati these are di d in Section
2. The nemork model on the other hand, has spawned a
number of oonfuswns, not the least of which is mistaking

are changed. Changes in data representation will often be
needed os a result of changes in query, update, and report
troffic and natural growth in the types of stored information.
Existing noninferential, formatted data systems provide users
with tree-structured files or slightly more general network
models of the data. In Section 1, inadequacies of these models
are discussed. A model based on n-ary relations, @ normal
form for data base relations, and the concept of o universal
data sublanguage are introduced. In Section 2, certain opera-
tions on relations (other than logical inference) are discussed
and opplied to the of redund and i
in the user's model.
KEY WORDS AND PHRASES: data bank, dota base, dota structure, dota
organization, hierarchies of dato, networks of data, relations, derivability,
redundancy, comsistency, composition, foin, retrieval longuage, predicate
cakulus, security, dato integrity
CR CATEGORIES: 3.70, 3.73, 375, 4.20, 4.22, 4.29

1. Relational Model and Normal Form

1.1. INTRODUCTION

This paper is concerned with the application of ele-
mentary relation theory to systems which provide shared
access to large banks of formatted data. Except for a paper

the deri of for the deri of rela-
tions (see remarks in Section 2 on the “connection trap”).
Finally, the relational view permits a clearer evaluation
of the scope and logical limitations of present formatted
data systems, and :lso the relative merits (from a logical
tandpoint ) of ions of data within a
single system. Examples of this clearer perspective are
cited in various parts of this paper. Implementations of
systems to support the relational model are not discussed.
1.2. Darta DEPENDENCIES IN PRESENT SYSTEMS
The provision of data description tables in recently de-
veloped information systems represents a major advance
toward the goal of data independence [5, 6, 7]. Such tables
facilitate changing certain characteristics of the data repre-
sentation stored in a data bank. However, the variety of
data representation characteristics which can be changed
without logically impairing some application programs is
still quite limited. Further, the model of data with which
users interact is still cluttered with representational prop-
erties, particularly in regard to the representation of col-
lections of data (as opposed to individual items). Three of
the prmclpn.l kinds of dau dependenclu which still need
to be d are: dexing depend-
ence, and access path dependanee In some systems these
dependencies are not clearly separable from one another.
12.1. Ordering Dependence. Elements of data in a
data bank may be stored in a variety of ways, some involv-
ing no concern for ordering, some permitting each element

by Childs [1], the principal application of relations to data
systems has been to deductive question-answering systems.
Levein and Maron [2] provide numerous references to work
in this area.
In contrast, the problems treated hen: are those of data
d the ind of

to participate in ane ordering only, others permitting each
element to participate in several orderings. Let us consider
those existing systems which either require or permit data
elements to be stored in at least one wtal on‘]ermg which is
closely iated with the bard ined ordering

and terminal activities from growth in data types and
changes in data representation—and certain kinds of data
tnconsistency which are expected to become troublesome

even in nondeductive systems.

Volume 13 / Number 6 / June, 1970

of add: For le, the records of a file concerning
parts might be stored in ascending order by part serial
number. Such systems normally permit application pro-
grams to assume that the order of presentation of records
from such a file is identical to (or is a subordering of ) the

Communications of the ACM 377

Fig. 4- Primeira pagina do artigo de E. F. Codd, no qual é

apresentado o Modelo de Base de Dados Relaciona
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° CODD, E. F.; A Relational Model of Data for Large Shared Data
Banks, IBM Research Laboratory, California, 1971. Disponivel em:
http://awards.acm.org/citation.cfm?id=1000892&srt=year&year=1981&
aw=140&a0=AMTURING&yr=1981 [Consultado em: 15/03/10]




68

Uma vez abordadas as origens das bases de dados, €
entdo necessario mergulhar nas estruturas de construgéo
dos SGBD para nos comegarmos a aproximar da
possibilidade de utilizagdo de sistemas de gestdo de
bases de dados na narrativa. No ponto seguinte
abordaremos todos os modelos de bases de dados de
modo detalhado, relativamente as suas caracteristicas e

utilizagao.



69



70

1.2. Arquiteturas de bases de dados

Neste ponto, as bases de dados serdo apresentadas em
termos da estrutura de dados, sucintamente descrita em
relagdo ao modo como a informagao (dados) € organizada
no computador’’. Arquitetura de base de dados, estrutura
de base de dados ou modelo de base de dados ...is a
"description” of both a container for data and a
methodology for storing and retrieving data from that
container. Actually, there isn't really a data model "thing".
Data models are abstractions, oftentimes mathematical
algorithms and concepts. You cannot really touch a data
model. But nevertheless, they are very useful. The
analysis and design of data models has been the

" Definicdo de data structures: ways of arranging information in the
memory of a computer. In computer programing, it is often necessary
to store large numbers of items in such a manner as to reflect a
relationship between them. Por exemplo: ...An array consists of many
items of the same type, identified by number. The examination scores
of a college class might be represented as an array of numbers. A
Picture can be represented as a large arrays of brightness readings,
one for each of the thousands of cells into which the Picture is divided.
(estruturas de dados: formas de organizar a informagao na memoaria
de um computador. Na programagao de computadores, muitas vezes
€ necessario armazenar grandes quantidades de itens de modo a
refletir uma relagdo entre eles). Por Exemplo: (..Uma array é
composta de varios itens do mesmo tipo, identificado por um nimero.
As classificagdes de exame de uma turma de um colégio podem ser
representadas como uma array de numeros. Uma imagem pode ser
representada com um grande conjunto de arrays de leitura de
brightness, um para cada uma das milhares de células em que a
imagem ¢ dividida). in COVINGTON; DOWING; Op. Cit., p. 126.
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cornerstone of the evolution of databases. As models
have advanced so has database efficiency.” (...¢é uma
"descricao" de ambos, um contentor de dados e um
meétodo para armazenar e recuperar dados a partir desse
contentor. Na verdade, ndao existe realmente um modelo
de dados. Modelos de dados sao abstragdes, muitas
vezes sao algoritmos73 matematicos e conceitos. Nao
podemos realmente tocar num modelo de dados. Mas, no
entanto, eles sdo muito uteis. A analise e desenho de
modelos de dados tem sido a pedra angular da evolugéo
das bases de dados. O avango dos modelos faz avancgar

a eficiéncia da base de dados).

2 TACHIBANA, Eric; BIRZNIEKS, Gunther; Extropia, The Open Web
Technology Company, Open Source Resource for Web Application
Development. Disponivel em:
http://www.extropia.com/tutorials/sql/database _models.htmi
[Consultado em: 08/01/10]

" Definigao de algoritmo: a sequence of instructions that tells how to
solve a particular problem. An algorithm must be specified exactly, so
that there can be no doubt about what to do next, and it must have a
finite number of steps. A computer program is an algorithm written in a
language that a computer can understand, but the same algorithm can
be written in several different languages. An algorithm can also be a
set of instructions for a person to follow. (Uma sequéncia de
instrugcdes que explica como resolver um problema particular. Um
algoritmo deve ser especificado exatamente, de modo que ndo pode
haver duvida sobre o que fazer a seguir e deve ter um numero finito
de etapas. Um programa de computador € um algoritmo escrito numa
linguagem que um computador possa entender, mas o mesmo
algoritmo pode ser escrito em varias linguas diferentes. Um algoritmo
pode ser também um conjunto de instrugdes para uma pessoa
seguir). in COVINGTON, Op. Cit., p. 16.
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Nesta definicdo € destacada a importancia dos modelos
de dados, pois sédo eles que permitem fazer com que a
informagdo neles colocada crie mais ou menos
possibilidades e se torne util relativamente a finalidade
que é destinada. No contexto das artes’®, o modelo de
dados ¢é a ferramenta que permitira tirar partido das bases
de dados em termos criativos. Pelas razdes
apresentadas, este € um tema fundamental para que
fosse dedicado um ponto a arquitetura das bases de

dados.

A nivel metodoldgico, quando pretendemos utilizar um
modelo de base de dados, € necessario desenhar um
modelo conceptual de dados, exemplificado na Fig. 5.
Este analisa a totalidade dos requisitos de informacao de
um determinado sistema de informacéao, isto €, analisa as
necessidades de organizagdo da informagdo ou dos
dados existentes, através da criacdo de um desenho onde
sdo colocadas as entidades (podem ser chamadas de
nomes, por exemplo um objeto fisico - computador, um
evento — venda de computador, ou um conceito —
encomenda do cliente); as relagdes (relagdes entre
entidades, apresentadas sob a forma de um verbo, por
exemplo compra) e os atributos (que podem ser de

ambos: entidades e relacionamentos, por exemplo o

™ Abordado posteriormente neste capitulo.
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numero de série do computador). Ap6s o modelo
conceptual de dados estar concluido, procura-se um
modelo de base de dados que ponha em pratica a
estrutura légica desses dados.

pilot aircraft

Fig. 5- Exemplo de um modelo conceptual de dados que mostra a
relacao entre as duas entidades: “pilot” (piloto) e “aircraft” (aeronave)

e a relagdo “flies” (voa); e também estdo exemplificados os atributos

“age” (idade) e “salary” (salario) da entidade “pilot”.” .

As bases de dados podem ser distinguidas de acordo com
diferentes modelos de dados, como também pelo modo
como os dados sdo armazenados e recuperados destes
contentores. De entre a informacao existente acerca deste
assunto, foram selecionados cinco modelos mais comuns,

cuja criagdo sucedeu na seguinte ordem: modelo

& Aqui representado num dos diagramas mais utilizados como

modelo conceptual de dados: o diagrama ER (diagrama de Entidades
e Relagées). Como foi especificado no ponto 2.1, os diagramas ER
foram inventados por Charles Bachman.
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hierarquico, modelo rede, modelo relacional, modelo

cliente/servidor e modelo object-oriented.

Antes de 1980 os modelos de dados mais utilizados foram
0 modelo hierarquico e o modelo de rede, ambos fazendo
parte da primeira geragcdo de bases de dados. O modelo
hierarquico, como o proprio nome indica define dados
relacionados hierarquicamente a semelhanga da estrutura
de uma arvore invertida, na qual a partir de uma Uunica
tabela outras tabelas se ramificam e assim
sucessivamente, como esta exemplificado na figura
seguinte. Este tipo de modelo funciona com uma relagéo
de pais-filhos, no qual cada filho s6 pode ter um pai,
enquanto que cada pai pode ter multiplos filhos, designa-
se por 1:M (um-para-muitos). A ligacéo entre pais e filhos
é feita por “ponteiros”, um pai tem uma lista de ponteiros
para cada um dos seus filhos.

Root

Level 1 Level 1
Child Child

Level 2 Level 2 Level 2 Level 2
Child Child Child Child

Fig. 6- Exemplo de um modelo de base de dados hierérquico™.

% SOL, Selena; Introduction to Databases for the Web: Pt.1.,
Database Journal, 16 de Agosto de 1998. Disponivel em:
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Para comecar a criacdo de uma tabela simples, faz-se
primeiro a raiz (roof) e trabalha-se o caminho de cima
para baixo através das respetivas ramificagdes até chegar
ao objetivo pretendido. Este modelo tem a vantagem de
ser eficiente porque ndo ha muita necessidade de dados
redundantes’’, assim se uma mudanga de dados é
necessaria, esta pode apenas ser processada uma vez.
Contudo o modelo tem varias desvantagens: o utilizador
se pretende alterar alguma informagao tem de conhecer
como toda a arvore esta estruturada; ndo conseguimos
adicionar um registo a uma tabela filho sem ja ter sido
incorporada na tabela pai, isto é, depois da estrutura feita
nao é possivel altera-la facilmente; apenas o registo pai
nao se relaciona com outro registo pai; se um registo filho
tem mais do que um registo pai, entdo deve ser duplicado
para cada um dos pais; estas bases de dados nao tratam
bem relagdes de muitos-para-muitos, pois o objetivo desta
estrutura € que um filho s6 possa ter um pai, mas por
vezes existe informagdo que necessita de que um filho
tenha mais do que um pai; e a utilizagdo e programacao

deste modelo € muito exigente.

http://www.databasejournal.com/sqletc/article.php/1428721/Introductio
n-to-Databases-for-the-Web-Pt-1.htm [Consultado em: 04/04/10]

" Atribui-se o termo de dados redundantes quando as tabelas da
base de dados tém informacgao repetida.
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Um exemplo de um SGBD concebido segundo o modelo
hierarquico € o - MIS (Management Information System),
da empresa IBM (International Business Machines).

Apos a percecao dos problemas desta estrutura, houve a
necessidade de criar outra que o0s resolvesse, surgiu
entdo o modelo rede’. O modelo rede tem por base o
modelo hierarquico, embora com algumas melhorias.
Teve origem na Conference on Data Systems Languages
(CODASYL) com o grupo Data Base Task Group. Este
modelo € muito semelhante ao modelo hierarquico, a
diferenca € que em vez de usar um unico pai ha
hierarquia de arvore, a rede usa um conjunto de pais, ou
seja cada filho pode ter mais do que um pai. Assim o
modelo rede suporta relacées M:M (muitos-para-muitos).

Visualmente a base de dados rede é igual a hierarquica,
com a diferenga que ndo € uma unica arvore mas uma
espécie de conjunto de arvores que partilham ramos

como podemos visualizar no exemplo que se segue.

"® Modelo utilizado no primeiro SGBD — IDS Integrated Data Store, de
Charles Bachman, mais informagdes no ponto anterior.
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Stores

Clerks

Customers

Transactions

Items

Fig. 7 - Exemplo do modelo rede”.

Com o modelo rede a melhoria foi significativa, embora
ainda com alguns problemas, como por exemplo: este
modelo era dificil de implementar e de manter, o sistema
era muito complexo e requeria um grande conhecimento
dos programadores, inviabilizando a implementagdo dos
dados pelos chamados utilizadores reais (pessoas nao

programadoras que necessitam de inserir dados na base

de dados).

Era necessario criar um modelo mais simples, que

pudesse ser implementado por estes utilizadores reais.

" S0L; Op. Cit.
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Dai surgiu o modelo relacional®® e, devido & sua grande
reestruturagdo, da inicio a segunda geragao de bases de
dados. A ideia principal do modelo relacional é o conceito
de tabela®' (também chamada de relagdo) na qual todos
os dados estdo armazenados. Uma base de dados
relacional € formada por um conjunto de tabelas que se
relacionam através de atributos comuns. Cada tabela &
feita de registos (linhas horizontais também chamadas de
tuples) e campos (colunas verticais também conhecidas
por atributos). Cada tabela pode ser identificada por um
unico nome e esse nome pode ser usado pela base de
dados para a encontrar, é indiferente como e onde as
tabelas estdo armazenadas (uma das grandes vantagens

deste modelo relativamente aos anteriores).

Nos modelos hierarquico e rede o utilizador tinha de ter
um conhecimento de como os dados eram estruturados
dentro da base de dados de modo a recuperar, inserir,
atualizar ou excluir registos, enquanto que, no modelo

relacional as operagdes que manipulam os dados fazem-

8 Modelo criado por E. F. Codd. Mais informacbes acerca da sua
origem, no ponto anterior.

8 Definicdo de tabela: an arrangement of data in a database where
each row defines a relationship between the items in that row. (Uma
organizagcdo de dados numa base de dados onde cada linha define
uma relacao entre os itens nessa linha). in COVINGTON, Op. Cit., p.
469.
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no com base nos préoprios valores dos dados. Por
exemplo, para recuperar uma linha de uma tabela, vai
comparar o valor armazenado numa coluna particular
para essa linha, em alguns critérios de pesquisa que
podem ser os seguintes®: “Dé-me todas as linhas da
tabela “estudantes” que tém “Joana” no “FIRST_NAME”
coluna, e os resultados podem ser estes que se

apresentam:
Joana Amaral SID-001 213-456-7890
Joana Rodrigues SID-268 818-934-5069
Joana Simoes SID-991 310-234-6475
Joana Soares SID-861 983-346-8690

Fig. 8 - Exemplo de um resultado obtido através de uma pesquisa

num modelo relacional.

A metodologia de acesso aos dados torna o modelo
relacional muito diferente e melhor que os modelos
anteriores porque € um modelo muito mais simples de
entender. Diz Selena Sol no artigo referido que, esta é
talvez a raz&o principal da popularidade dos sistemas de

base de dados relacionais.

8 30L; Op. Cit.
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O sistema relacional disponibiliza a criagdo de
metadados®, ferramentas muito Uteis para administrar
uma base de dados. Estes sdo dados que nao se veem:
podem ser relativos a tabela, nomes de campo que
formam a estrutura, direitos de acesso, integridade e
regras de validagdo de dados, entre outros. Os
metadados podem ser consultados pelo utilizador também
sob a forma de uma tabela, tornando a administracado da
base de dados téo facil como a utilizagao.

Alguns exemplos de SGBD relacionais: SQL/OS (IBM),
SGBD Oracle (Oracle Corporation), DB, e Infomix (IBM),
Oracle e Rdb (Oracle Corporation), SQL Server e Access
(Microsoft). As bases de dados SQL (Structures Query
Language) séo as eleitas no modelo relacional. Estas em
vez de se referirem aos dados com um conjunto de
ponteiros, fornecem um conjunto de procedimentos pré-
definidos para que possam usar qualquer valor de uma
tabela para relacionar com outras tabelas da base de
dados. A SQL produz “visualizagbes” do sistema
baseadas em critérios de pesquisa definidos na consulta

pelo utilizador.

83 Definicdo de metadado: information about information, such as
information about the origin, format, or ownership of a data file.
(informagéo acerca de informacéao, tal como informag¢des acerca da
origem, formato ou propriedade de um arquivo de dados). in
COVINGTON, Op. Cit., p. 307.
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Servidor |[==
de Base
base de de
dados dados

Clientes

Fig. 9- Exemplo de uma arquitetura cliente/servidor de bases de
dados®". O servidor de bases de dados corre um SGBD, permitindo-
Ihe responder as solicitagdes dos clientes apenas com os dados
pretendidos por estes.

Ha muitos tipos de bases de dados relacionais mas nem
todas servem para aplicagdes Web. Para este contexto,
devem-se usar as bases de dados cliente/servidor. Estas
podem-se apresentar de diversas formas e funcionam
com o servidor da base de dados permanentemente
ligado, assim este pode tratar de pedidos de “clientes” a
qualquer hora. As bases de dados podem ser acedidas
remotamente através do interface da sua linha de
comando ou conectando o suporte da base de dados. Os
pedidos sdo tratados assim que chegam e multiplos

% PEREIRA; Op. Cit., p. 369.
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pedidos podem ser tratados ao mesmo tempo. E um
modelo muito util para aplicagdes Web que devem estar

disponiveis em todos os horarios do mundo.

As bases de dados, durante muito tempo incidiram
maioritariamente na area do processamento de dados de
gestdo. A grande evolugdo tecnologica a nivel de
hardware, permite-nos obter grande poder de
processamento a precos muito baixos. Quanto aos
periféricos existem muitos tipos, muito econémicos e com
bastante qualidade e estes trouxeram consigo outras
possibilidades tecnoldgicas (imagem, voz, graficos
complexos, etc.). Em consequéncia, surgiu a necessidade
de desenvolver sistemas capazes de armazenar e gerir
mais do que simples registos de dados. Os modelos das
bases de dados criados até entdo, ndo conseguiam
suportar tipos de dados multimédia como: audio, video,
graficos e texto de comprimento variavel. Havia limitagoes
em termos de tipos e formatos de dados, no entanto, era
necessario criar novos modelos que pudessem

representar estes novos dados.

Assim da-se inicio a terceira geracao de bases de dados.
De entre os varios modelos criados, que no geral eram
readaptacdes dos modelos existentes as novas tipologias
de dados, o modelo object-oriented, foi o unico que foi
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criado de raiz para estas novas necessidades e talvez por
isso tenha sido considerado a tecnologia de bases de
dados do futuro, como afirmou José Luis Pereira®. Este
modelo apresenta uma abordagem revolucionaria e com
grande potencial. Dispbe de grandes capacidades de
modelag¢ao de tipos de dados complexos com formatos

variaveis.

A estes dados complexos deu-se o nome de objetos.
Question: What is an object? Answer: Everything!®®
(Questdao: O que €& um objeto? Resposta: Tudo!).
Podemos acrescentar - € tudo o que é transformado em
digital®”. O modelo object-oriented, também abreviado de
modelo OO, foi inspirado em linguagens de programacgao
object-oriented, como C++ (de Bell Laboratories) e
Smalltalk (de Xerox PARC). Foram criados varios
modelos OO, bastante diferentes entre si, embora com
alguns conceitos em comum: o conceito de objeto

pretende representar uma entidade do mundo real, tem

% PEREIRA; Op. Cit., p. 267.

% DATE, C. J.; An Introduction to Database Systems, Addison-
Wesley, EUA, 1994, p. 635.

87 Definicdo de digital: representing information as electrical “on” and
“off” signals that correspond to binary digits and can be stored in
computer memory. (Representacao de informagdao como sinais
elétricos “on” e “off” que correspondem a digitos binarios podendo ser
armazenada na memoaria do computador). in COVINGTON, Op. Cit.,
p. 137.
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associado a si um conjunto de operagdes designadas
métodos que definem o seu comportamento, um conjunto
de atributos que descrevem a estrutura e um conjunto de
mensagens a que o objeto responde, traduzindo os
servigcos que este disponibiliza ao exterior, como vemos

no exemplo que se segue.

Métodos publicos

s ™ i
Push Pop (n:terface)

« SP|

Métodos privados
+

estruturas de dados
v

Empty? Full?

Fig. 10 - A interface deste objeto com o exterior é feita através dos
métodos Push, Pop, Empty?, Full?. Estas s&do as Unicas formas do

objeto ser acedido e manipulado®.

Outros conceitos dos modelos OO: classe — esta agrupa
objetos idénticos ao definir estruturas de dados e métodos
comuns, O seu conjunto de métodos encontra-se

guardado com a definicdo da sua classe; encapsulamento

8 PEREIRA; Op. Cit., p. 312/313.
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— este define a propriedade de integrar num unico
elemento - 0 objeto, a estrutura de dados e o cédigo que a
manipula, uma vez que a unica interface de um objeto
com o exterior € o seu conjunto de métodos publicos, a
sua implementacdo € desconhecida dos restantes
objetos, torna-se possivel alterar o “interior” de um objeto
sem afetar o resto do sistema (uma das maiores
vantagens da abordagem OOQ); heranga — as classes sao
organizadas por hierarquias, o mecanismo de heranga
permite que as classes possuam mais do que os atributos
e métodos proprios, como também os das suas
superclasses; polimorfismo — a mesma mensagem pode
desencadear diferentes acdes, dependendo do objeto que
a recebe; OID (Object Identifier) — cada objeto quando é
criado recebe um identificador interno, permite que dois
objetos de uma mesma classe possuam 0s mesmos
valores em todos os atributos e, ao mesmo tempo,

correspondam a objetos distintos no mundo real.
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Interface ] Interface )
Métodos e mensagens Métodos e
. “— > .
atributos atributos
privados privados
mensagens [ Interface | mensagens
Métodos e
atributos
privados
. J

Fig. 11- Exemplo de uma interagéo entre diferentes objetos®.

As bases de dados OO pretendem acima de tudo uma
correspondéncia mais direta entre os chamados objetos
do mundo real e as suas representagcdes nas bases de
dados. N&o interessa conhecer o conteudo destes
objetos, mas sim o seu comportamento. Outras vantagens
deste modelo: flexibilidade de objeto, classe,
encapsulamento e heranga permitem a construgdo de
modelos semanticamente mais ricos que os anteriores; o
objeto tem um comportamento bem definido, ou seja a
sua reagao € bastante determinada; trabalha-se apenas
com uma unica linguagem comum a base de dados e ao

nivel aplicativo; mantém versdes anteriores de objetos;

8 PEREIRA; Op. Cit., p. 313.
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alteragdes efetuadas no interior do objeto ndo afetam o
resto do sistema; o cédigo dos métodos definidos para as
varias classes persistentes € partilhado, resultando numa

efetiva reutilizacédo de software.

O modelo OO nao tem conceitos homogéneos, 0 que o
torna dificil de trabalhar. Pereira apresenta, na terceira
geracédo, uma hipdtese de unificagdo entre os modelos
relacional e object-oriented. A suspei¢cao de que ndo ha
assim tantas diferencas entre estes dois modelos, devem-
se sobretudo a competicido entre os produtores destes. As
vantagens de ambos podem ser ultrapassadas gerando
um modelo novo. Um dos primeiros produtos, resultado
da implementacéo desta jungdo € o modelo relacional-OO
e o primeiro SGBD foi o UniSQL/X (da UniSQL Inc).

O modelo relacional-OO pode ser uma resposta
equilibrada, pois pode satisfazer as necessidades das
aplicacdes tradicionais, devido a heranga relacional ja
bastante testada no mercado. O modelo OO é muito
inseguro nas suas definicbes, como também as novas
areas de aplicagdo, permitindo trabalhar com objetos
complexos, tem heranga do modelo OO (uma falha no
modelo relacional, porque este ndo permite trabalhar com
objetos como som, video, texto corrido, etc.).
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Terminando o ponto no qual estdo descritos alguns dos
melhores modelos de bases de dados existentes no
mercado, como diz Christiane Paul®, a parte mais
interessante das bases de dados é the data container {(...)
consists of tables and structures that house discrete units
that in themselves carry limited meaning but have the
potential for multiple relational connections. (o contentor
de dados (...) consiste em tabelas e estruturas que alojam
unidades discretas e que transportam nelas significado
limitado mas tém o potencial para multiplas conexdes

relacionais).

Embora as bases de dados tenham sempre existido e
sido desenvolvidas com o intuito comercial, o que
Christiane Paul refere € o motivo pelo qual as bases de
dados devem ser estudadas e analisadas na arte, pois
com o entendimento destas estruturas é possivel criar um
grande potencial a partir de simples dados na concegéao
de novas experiéncias artisticas, por exemplo nas
narrativas dindmicas desenvolvidas no segundo capitulo

desta tese.

O modelo OO ou o relacional-OO ¢é uma das
possibilidades de escolha, de entre as apresentadas, de

% PAUL, Christiane; The Database as System and Cultural Form:
Anatomies of Cultural Narratives, in Vesna, Op. Cit., p. 96.



89

arquitetura de base de dados para uso da narrativa
dindmica, pois sao as unicas que possibilitam a utilizacado
de dados mais complexos, como imagem, video, som,
etc. Para o estudo apresentado nesta tese — narrativas
dindmicas em contexto online, a versao cliente/servidor de
qualguer um destes modelos € a possibilidade chave para
o tipo de gestédo das bases de dados pretendida.
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2. Dating. Regras da imagem digital dinamica.

2.1. Metadating The Image, organizacao de bases
de dados de imagens dinamicas.

Neste ponto pretende-se explorar o conceito de
metadata®' e sua importancia para a narrativa dinamica,

em especial em dados de imagem.

Desde a década de 90 que a mania da digitalizagdo®,
como chamou Manovich, entrou nas sociedades mais
tecnologicas. Todos os documentos considerados
arquivos importantes comegaram a migrar do formato
analégico para o digital, como por exemplo: livros,
cassetes de video, fotografias e registos de audio. Esta
tendéncia de digitalizar foi sempre aumentando e quanto
maior capacidade de armazenamento comegaram a ter os
computadores, assim como maior capacidade econdémica
por parte dos utilizadores em adquirirem tecnologias de
armazenamento, maiores as quantidades de criagdo e

acumulagao de arquivos digitais.

" ver p. 91.

%2 MANOVICH, Lev; Data and Algoritm, in Vesna, Op. Cit., p. 43.
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Com o desenvolvimento da Internet, a vontade de divulgar
conhecimento que até entdo sé existia em bibliotecas,
museus, etc., fez com que todo este arquivo (ja
digitalizado ou ainda por digitalizar) passasse para a rede.
A Internet veio despoletar uma necessidade ainda maior
de oferecer conhecimento a todas as comunidades

mundiais.

Pelo avango desmesurado de arquivos de dados digitais,
€ gerada uma nova area de trabalho, a que Manovich
chamou de passatempo ou profissdao®, que é a de
trabalhar estes dados apdés a sua insercdo nho
computador. Esta nova area de trabalho requer a limpeza,
organizacdo, filtragem e indexacdo™ dos dados
arquivados. Este autor acrescenta que The computer age
brought with it a new cultural algorithm: reality—>media—
>data—>database. (A idade do computador trouxe consigo

um novo algoritmo cultural: realidade->media->dados-

% MANOVICH, Op. Cit. p. 44.

% Indexagdo é a acdo de indexar dados. Um ficheiro indexado é: a
file in which the order of the items is recorded in a separate file called
the index. For example, if the computer is looking for John Smith’s
billing records, it first looks up “Smith, John” in the index, and then the
index tells it where to look in the billing record file. (um ficheiro no qual
a ordem dos itens é gravada num ficheiro separado, chamado de
index. Por exemplo, se o computador esta a procura de registos de
faturagdo de John Smith, primeiro ele procura por "Smith, John" no
index, e em seguida o index diz-lhe onde procurar no ficheiro de
registo de faturacao). in COVINGTON, Op., Cit., p. 250.
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"9 cultural mostra todo o

>base de dados). Este “algoritmo
processo do analdgico para o digital, desde o seu formato
real, como por exemplo um livro, que passa para o
computador através de uma digitalizagdo, transforma-se
em dados, e por fim, através de uma classificagdo e
indexacdo pode passar a fazer parte de uma base de

dados.

Passada a primeira fase da mania da digitalizagéo,
comegam a aparecer dispositivos que produzem imagens
em formato digital, como a maquina fotografica digital®,
as camaras de video digitais, os telemoveis que também
fotografam e filmam, as camaras Web que produzem
também imagens fotograficas ou videograficas. Esta
facilidade de produgéao de imagens fez com que qualquer

% ver p. 71.

%A Sony, em 1981, langou a primeira camara de video

comercializada, a Mavica (Magnetic Video Camera) Electronic Still
Camera. Em consequéncia do desenvolvimento dos sensores para as
camaras de video, foi comegando a ser desenvolvido, muito
lentamente, o sensor fotografico. Uma década depois, em 1991 a
Kodak langou a primeira camara fotografica digital destinada para
fotojornalistas, era uma Nikon F-3 equipada pela Kodak, tinha 1.3
megapixels. As primeiras cdmaras comercializadas no mercado
consumidor surgiram em 1994. No final desta década comecaram a
surgir camaras fotograficas digitais que permitiam obter uma
impressao com a qualidade minima para um pequeno formato, com 2
megapixels, com a chamada Nikon Coolpix 700. A partir de 2001 o
desenvolvimento destas camaras foi muito rapido, estas foram
ficando cada vez mais baratas. Esta opg¢do de criar imagens, em
video ou fotograficas tornou-se um ato banal, pois qualquer telemével
também tem camara.
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utilizador comum da Internet, fosse também n&o s6 um
consumidor mas também um produtor de arquivos
digitais, ou seja um prosumidor’’. Entdo temos nao s6
arquivos cientificos como arquivos nao cientificos, isto é,
arquivos que sao inseridos na rede livremente sem
qualquer critério de seriagdo como acontece com o0s
arquivos cientificos. Isto deve-se ao aparecimento de
sitios na rede pessoais como: paginas Web, Blogues,
locais para armazenar documentos partilhados (como o
Google Docs) e ficheiros de maiores dimensdes (como a
Dropbox ou a Google Drive), locais publicos para inserir
imagens (como o Picasa), videos (como o Youtube) e
redes sociais (locais para divulgar texto, imagem, video,
som, como o Facebook), entre outros. S&o espacgos
comunitarios de criacdo, remistura e partilha de

conteudos, os quais em grande parte tornam-se num

9 Prosumidor ¢ um termo que resulta da juncdo das palavras:
produtor e consumidor. Salienta o crescente papel dos consumidores
no processo produtivo daquilo que consomem. Este termo foi
aplicado a primeira vez pelo futurista Alvin Toffler, no livro The Third
Wave (1980). Daniel Araya contextualiza o termo prosumidor nas
atuais tecnologias sociais: Building out from new Technologies,
prosumer innovation is anchored to open systems and open networks
of mass collaboration. (Construindo a partir das novas tecnologias, a
inovacao prosumer esta ancorada em sistemas e redes abertas(os)
de colaboracao em massa). Informagdes no texto: ARAYA, Daniel;
The Democratic Turn: Prosumer Innovation and Learning in the
Knowledge Economy, p. 9. In Peters, M.; Britez, R.; Open Education
and Education for Openness. Rotterdam: Sense, 2008. Disponivel
em: http://www.danielaraya.com/docs/Prosumerlnnovation.pdf
[Consultado em: 29/09/10].
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curto prazo em dados inoperantes®, no sentido da

acumulacao de dados que sao depositados a cada minuto
na Internet e que tém uma utilidade meramente social, de
‘enfeite” de conversas, blogues, ou outras paginas que
motivam a criagdo deste tipo de dados. No entanto, os
dados inoperantes também sao dados operantes quando
usados para obtencdo de padronizacdo de
comportamentos para uso de empresas ou outros
seguidores®™. Contrapondo, temos entdo os dados
operantes'®, de natureza cientifica, publica ou privada, de
estatisticas governamentais, dados de mercados

mundiais, etc..

A multiplicacdo de dados, sejam operantes ou nao
operantes, também € uma caracteristica comum ao meio
digital, por um lado, dada a facilidade econdémica em
adquirir espago fisico para guardar dados digitais,
resultando na realizacdo das chamadas “copias de
seguranga” para garantir que os dados nunca se vao

perder definitivamente; por outro lado a multiplicacédo

% Ver p. 174, 175.

% Collusion, é um exemplo de um complemento do navegador de
Internet - Firefox que nos permite visualizar quais sdo as paginas
Web que estdo a usar cookies externos para mapear 0S NOSSOS
movimentos. Mais informacao disponivel em:
https://addons.mozilla.org/pt-br/firefox/addon/collusion/  [Consultado
em: 11/06/2012]

1% ver p. 174, 175.
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espontdanea causada pelos utilizadores comuns, de
imagens, videos, sons e textos para comunicarem na rede
qualquer coisa, independentemente da importancia que
esta possa ter.

No texto citado anteriormente, Manovich aponta o
conceito de dados duplicados ou multiplicados, através do
processo de dar um novo uso aos dados existentes na
rede, o processo de remistura (novo contexto, nova
classificagdo) de dados e consequente partilha, cria um
aumento n&o controlavel dos mesmos dados: ...the same
few dozen images would appear on thousands of sites.
Thus, the same data would give rise to more indexes than
the number of data elements themselves. (...a mesma
duzia de imagens aparecera em milhares de paginas
Web. Assim, os mesmos dados dardao origem a mais
indices do que o numero de elementos dos proprios
dados).

A tecnologia estda cada vez mais barata, e ndo ha a
necessidade de decidir se se guarda ou n&o a informacéao
— entdo €& melhor guardar tudo. O espago de
armazenamento duplica todos os anos, ja alertava a

Mediamatic Magazine, em 1994, a qual dedicou uma
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edicdo inteira ao tema Storage Mania®’, A growing
number of organizations are embarking on ambitious
projects. Everything is being collected: culture, asteroids,
DNA patterns, credit records, telephone conversations; it
doesn't matter. (...) There will be more data than drops in
the ocean. And no one will want to have anything to do
with it all. (Um numero crescente de organizagdes estao a
embarcar em projetos ambiciosos. Estda tudo a ser
colecionado: cultura, asteroides, padroes de DNA,
registos de crédito, conversas telefénicas, nao importa.
(...) Havera mais dados do que gotas no oceano. E

ninguém vai querer ter nada a ver com tudo isso).

A previséo era certeira. Ja em 2004, 10 anos depois do
artigo Storage Mania, uma analise estatistica feita no
contexto americano, acerca de Content Creation Online'®
(Criacao de Conteudos Online), indica que 44% dos
utilizadores de Internet dos Estados Unidos, contribuiram
com o0s seus pensamentos e os seus ficheiros para o

mundo online. A Pew Internet & American Life Project,

1 AAVY; Storage Mania, Mediamatic Magazine, vol 8#1, 1994.
Disponivel em:
http://www.mediamatic.net/page/8421/en [Consultado em 10/06/10].

% FALLOWS, Deborah; Lenhart, Amanda; Horrigan, Amanda;
Content Creation Online, Pew Internet & American Life Project,
Washington DC, 29 de Fevereiro, 2004. Disponivel em:
http://www.pewinternet.org/~/media//Files/Reports/2004/PIP_Content
Creation_Report.pdf.pdf [Consultado em: 17/06/10].
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entidade responsavel por este estudo, diz que estes 44%
correspondem a 53 milhées de adultos Americanos que
usaram a Internet para publicar os seus pensamentos,
responder a pensamentos de outros, publicar fotografias,
partilhar ficheiros, contribuindo assim para o que
chamaram de explosdo de conteudo disponivel online. De
entre estes 44% de adultos utilizadores da Internet,
fizeram as seguintes operagdes: 21% dos utilizadores de
Internet dizem que publicaram fotografias em paginas
Web; 17% colocaram material escrito em paginas Web;
13% fazem a manutencdo das préprias paginas Web;
10% colocaram comentarios em noticias online e uma
porcdo mais pequena colocaram ficheiros de video, audio
ou fotografias nestas mesmas paginas; 8% contribuiram
com material para paginas Web dirigidas pelas empresas
onde trabalham; 7% contribuiram com material para
paginas Web dirigidas por organizacdes de que fazem
parte; 7% tém camaras Web nos seus computadores para
permitir que outros os vejam ao vivo, a Si e ao que 0s
rodeia; 6% colocaram trabalho artistico em paginas Web;
5% contribuiram com ficheiros audio para paginas Web;
4% contribuiram com material para paginas Web criadas
para a familia; 3% contribuiram com ficheiros video para
paginas Web; 2% mantém diarios Web ou Web Blogues;
entre 2% a 7% dos utilizadores adultos de Internet criaram
blogs ou diarios. A maioria dos que contribuem com
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material ndo o estdo a atualizar constantemente, por
exemplo, mais do que dois tercos do material dos que tém
a sua prépria pagina Web, adicionam novos conteudos,

por vezes semanalmente ou menos do que isso.

Um estudo mais proximo (2010) da Social Media and

Young Adults’®

, informa que, em termos de partilha de
conteudo online, 2009 teve 38% na camada jovem e 30%
na camada adulta; em termos de quem remistura
conteudo online, 2009 teve 21% na camada jovem e 15%
na camada adulta. Estes dados exploram duas agdes que
se cruzam, a partilha de conteudo, pode significar duas
situagdes: conteudos criados ou existentes multiplicados;
e no caso da remistura, o uso de dados existentes e a sua

transformagao em novos dados.

Outro processo distinto de multiplicagdo de bases de
dados da Internet a uma escala imensuravel é o chamado

Internet Archive’. Trata-se de uma organizacgdo sem fins

% LENHART, Amanda; PURCELL, Kristen; SMITH, Aaron;
ZICKUHR, Kathryn; Social Media and Young Adults — Content
Creation: Sharing, Remixing, Blogging, and More, Pew Internet &
American Life Project, Washington DC, 3 de Fevereiro de 2010.
Disponivel em: http://pewinternet.org/Reports/2010/Social-Media-and-
Young-Adults/Part-3/6-Content-Creation.aspx [Consultado em:
17/10/10].

% O Internet Archive pode ser consultado em 2 sitios, a pagina

originalmente criada: http://www.archive.org/ e a pagina com ligagéo a
Biblioteca da Alexandria:
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lucrativos de Sao Francisco (EUA), langada em 1996 — foi
comprada em 2002 pela Biblioteca de Alexandria. E uma
biblioteca digital de todas as paginas de Internet e outros
artefactos culturais em formato digital, que funciona desde
1996. Inclui um arquivo de texto de livros digitalizados de
bibliotecas Canadianas, da Universidade Carnegie Mellon
e Project Gutenberg.

Fig. 12 - Internet Archive na Biblioteca de Alexandria. Esta maquina
foi desenhada para armazenar e processar mais de dois pentabytes

de dados (Imagem de John Kannenberg).

Existem varias secgbdes de consulta organizadas nos

seguintes temas: Live Music, Grateful Dead, Archives,

http://www.bibalex.org/isis/frontend/archive/archive web.aspx
[Consultado em 17/05/10]
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Web Time Machine, Audio, Archive Org, Internet Time
Machine, Wayback Archive, Archive, Web History. Até ao
momento recolheu o registo de mais de 150 bilides de
paginas Web. Aqui podemos aceder livremente a todas as
paginas publicadas na World Wide Web e reviver paginas

ja retiradas de circulagao.

Com o exemplo de um arquivo autonomo de conteudos
de Internet, percebemos que os dados, uma vez
colocados na rede, mesmo que tirados de circulacéo,
anulados e talvez substituidos por outros, sdo compilados

em sistemas que os arquivam eternamente.

O crescimento da Internet durante este periodo no qual o
arquivo gigante de conteudos - Internet Archive, tem vindo
a atuar é ja muito extenso. Como vemos nos dados
estatisticos da Internet Usage Statistics, com o titulo: The
Internet Big Picture’®, documento que compreende o
periodo de pesquisa entre 1995 a Margo de 2012. Em
1995 existiam 16 milhdes de utilizadores de Internet no
mundo, em 2000 ja tinham crescido para 361 milhdes, em

1% Miniwatts Marketing Group, Internet Usage Statistics, The Internet

Big Picture, por Internet World Stats, Usage and Population Statistics,
31 de Dezembro de 20009. Disponivel em:
http://www.internetworldstats.com/emarketing.htm#stats [Consultado
em: 19/06/10]
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2005 ja existiam 1,018 milhdes de utilizadores, em 2010
existiam 1,971 milhdes de utilizadores e em 2012 (Margo)
existem 2,280 milhdes de utilizadores.

Fig. 13 - Crescimento de utilizadores mundiais de Internet, entre
1995 e Margo de 2012.

Estes dados apresentam uma subida gigantesca em
sensivelmente 15 anos e, com o crescimento dos dados a
este ritmo, é necessario interpreta-los, pois estes abrem
novas possibilidades artisticas anteriormente inexistentes.
E proposto no artigo Arsenals of Memory'®, pelo autor

Wolfgang Ernst um alerta para a questdo dos arquivos

1% ERNST, Wolfgang, Arsenals of Memory, The Archi(ve) Texture of

the Museum, 1994. Disponivel em:
http://www.mediamatic.net/page/5884/en [Consultado em:
13/06/2010].
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mortos, nos quais ndo se pode agir e transformar, diz que
0 museu (que aqui pode ser entendido como todo o tipo
de arquivos digitais criados) deve tornar-se um flow-
through (fluir-através) e uma estagao transformadora, ou
seja, o museu tem sido ha muito tempo um local de Read
Only Memory (ROM). Dar vida a estas bases de dados é
o papel do artista Web, nao deixando que estes se tornem
meros arquivos mortos. Ernst propde a reciclagem em vez
de finalidade, depois do museu deve aparecer o “produto
derivado”, ou seja, a transformacdo do museu em algo
novo. Citado neste artigo, Henri Pierre Jeudy diz que o
elemento eletronico ndo € a morte do imaginario — ele nao
exclui o jogo. Ele permite uma manipulagao interminavel
dos dados armazenados, entrelagando-os com narrativas
e imagens. A acumulagdo nao representa qualquer
obstaculo para todos esses movimentos da mente. Este é
um dos temas chave para a questdo de utilizar dados
existentes para a criacdo de novos dados, do ponto de

vista artistico'®”.

Relativamente ao trabalho de organizar, indexar e
classificar dados, foi levantada uma problematica que é a
de armazenar para num futuro remoto sermos entendidos
e conseguirmos comunicar as intengdes do presente.

Neste mesmo artigo, Ernst introduz a ideia de Thomas A.

%7 \er capitulo 3, p. 161.
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Seboek: armazenar é um desafio semidtico, porque no
futuro podem ja ndo estar familiares com o codigo

alfanumérico'®

(uma escrita que pode ser processada por
um computador). A ideia de classificar as bases de dados
através de processos semioticos pode ajudar a que no
futuro estes arquivos continuem a ser percebidos,
independentemente das linguagens utilizadas pelo

computador.

Podemos pensar em duas vertentes para a indexacao de
dados: uma € a indexacdo de dados criados, nos quais,
os textos tém de ser escritos, as fotografias tém de ser
captadas, as imagens graficas tém de ser desenhadas, os
videos filmados e compilados, o som gravado e
compilado; outra vertente € a indexacdo de dados que
vém de bases de dados existentes, criadas por outros e ja
indexadas, para estas é necessario recolhé-las mantendo
o seu sentido original, ou por outro lado, dar-lhe um novo

sentido.

'% Definigao de alfanumérico: When used in reference to computer

input and output, the set usually is expanded to include the upper- and
lower-case alphabetic characters (A-Z, a-z), the numeric characters
(0-9), and special characters (such as the symbols $, # and @,
mathematical symbols, and punctuation marks). (Quando usado em
referéncia a entrada e saida do computador, o conjunto normalmente
€ expandido para incluir caracteres alfabéticos de maiusculas e
minusculas (AZ, az), caracteres numéricos (0-9) e caracteres
especiais (como os simbolos $ , #, e @, simbolos matematicos e
sinais de pontuacao). In Columbia Encyclopedia, Sexta Edicao,
Columbia University Press, 2011.
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A indexagdo como organizagdo de dados (usada por
exemplo em enciclopédias, bibliotecas, listagens de dados
de comércio eletronico, etc.), € um tipo de indexagéo que
serve para facilitar registos e procura, segue critérios pre-
definidos e muito restritos. A indexacgao criativa - a que
mais interessa para este ponto (usada por exemplo na

visualizagdo de dados'®, narrativa dinamica, etc.), tem

um fim, acima de tudo, formal, estético e em prol de uma

expresséo artistica.

O autor Grahame Weinbren, escreveu um texto com o

nome Data''®

, No qual apresenta alguns critérios para a
tarefa da organizagcdo das bases de dados, este faz a
distincdo entre a classificagdo e a filtragem: The
presentation of the database involves sorting and filtering
so that some of the data is shown, some omitted. Sorting
determines the sequence of presentation, while filtering
gives rules for admission into the set presented. (A
apresentacado da base de dados envolve classificacdo e
fitragem de modo que alguns dados sao mostrados, e
outros omitidos. A selegcdo determina a sequéncia da
apresentacao, enquanto que a filtragem da regras para a
sua admissao no conjunto apresentado). O processo de

classificagcdo € o que transforma os dados num tipo de

199 ver p. 213.

" WEINBREN, Grahame; Data, in Vesna, Op. Cit., p. 70.
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informagédo e o processo de filtragem é o que seleciona
parte desta informacéao para a apresentar
seccionadamente, isto é, mediante o modo como se

pretende que se veja a informagao.

Uma das grandes virtudes dos arquivos digitais é
precisamente a possibilidade de permitir a sua
transformagdo. Christiane Paul, em Database as a

System™"

, aponta o seguinte: What distinguishes digital
databases from their analog predecessors is their inherent
possibility for the retrieval and filtering of data in multiple
ways. (O que distingue as bases de dados digitais das
suas precedentes analdgicas € a sua possibilidade
inerente de recuperar e filtrar dados em multiplas formas).
Do ponto de vista artistico, este apontamento de Paul
remete para um campo em aberto para a criacdo de

novos “objetos”.

O trabalho dos bastidores das bases de dados como
classificagdo e filtragem acrescenta digitalmente um
ficheiro que acompanha cada dado, o qual é chamado de

metadado’"? (

palavra que faz parte do titulo deste ponto).
O conceito de metadado deriva dos dois termos: meta e

data. Meta - in the computer field, it defines things that

" PAUL, Christiane, Database as a System, in Vesna, Op. Cit., p. 96.

"2 ver p. 91.
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embrace more than the usual. For example, a metafile
contains all types of data. Meta-data describes other
data’’®. (Meta no campo da informatica, define as coisas
que abracam mais do que o habitual. Por exemplo, um
metarquivo contém todos os tipos de dados. Metadados
descrevem outros dados). Data (ou mm’ como vimos
anteriormente) — significa the word was originally the
plural of “datum”, which means “a single fact,” but it is now
used as a collective singular. (A palavra era originalmente
o plural de datum, que significa "um unico fato", mas
agora e usada como um singular coletivo). Da jung&o das
duas palavras obtém-se metadata, que significa:
information about information'"  (informacdo sobre
informacao). Meta é a informacédo acerca dos dados que
por sua vez, sdo igualmente considerados informagéo, € a
parte oculta da data (dados), mas que transporta uma
parte importante da sua informagdo. No contexto da

narrativa dindmica pode até ser uma das partes mais

"® In TechEncyclopedia, Computer Desktop Encyclopedia, The

Computer Language Company Inc.,, 2011. Disponivel em:
http://www.answers.com/library/Computer%20Encyclopedia-cid-
2257369 [Consultado em: 11/06/11].

"4 Ver p. 45.

"5 _such as information about the origin, format, or ownership of a

data file (...tais como informacdes sobre a origem, formato ou a
propriedade de um arquivo de dados). In COVINGTON, Op. Cit., p.
307.
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importantes: que vai classificar os dados para que estes

possam adquirir o significado que o autor quiser.

O espaco que é vivido hoje online é designado pelo autor
Frank Dietrich de data space como sendo mais realista
para o mundo contemporaneo do que o de cyber space.
Neste data space ele inclui a crescente proliferacdo dos
dados pela rede e a consequente metadata necessaria
para separar, pesquisar € navegar com sucesso sem nos
perdermos no universo dos dados''®. Os metadados s3o,
como indica Dietrich, acima de tudo um guia para o
utilizador de Internet. S&o os ponteiros, falados
anteriormente, necessarios para localizar conteudos de

informagdo. Como foi introduzido aqui, num sé dado

"® The term data space more accurately depicts the realities of

today’s computer environments than the euphemism "Cyber Space".
It's data which is at the center, it's data which is being created,
controlled, mined, transferred, and sold. And the more data there is
the more meta data is needed to sort and search and surf successfully
without getting lost in this data universe. (...)...it's data, data, data;
and meta data on top to catalog and navigate any data space. (O
termo espago de dados descreve com maior precisdo os ambientes
informaticos de hoje do que o eufemismo "Cyber Space". Sdo os
dados que estdo no centro, sdo os dados que estdo a ser criados,
controlados, minados, transferidos e vendidos. E quanto mais dados
ha, mais metadados é necessario para classificar, procurar € navegar
com exito, sem se perder neste universo de dados. (...) ...sdo dados,
dados, dados; y metadados no topo para catalogar e navegar por
qualquer espaco de dados). In DIETRICH, Frank; Data Particles —
Meta data — Data Space, in Switch - Online Journal of New Media do
CADRE - Laboratory for New Media da School of Art and Design da
San José State University, numero 13. Disponivel em:
http://switch.sjsu.edu/nextswitch/switch engine/front/front.php?artc=1
2 [Consultado em: 11/10/09].
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podem existir varias classificagdes, isto é - metadados,

guando se pretende varios contextos de utilizagao.

Relativamente aos dados de imagem, a agdo de
metanomear a imagem foi pensada por Manovich como
meio auxiliar do trabalho artistico. Desde ha trés décadas
que se tém desenvolvido estudos em torno do visual e
prova disso sao as novas matérias de aprendizagem que
passam por areas como: cinema, televisao e cultura de

1" O medium

massas, como relata W. J. T. Mitchel
Internet veio revolucionar os conceitos que se foram
desenvolvendo nestas areas, podendo aqui encontrar
todas as caracteristicas dos media enunciados. Nele é
possivel ver video, televisdo, publicidade, trabalhos de
animacgao, etc., acrescentando-lhe por exemplo a

118

experiéncia visual da interatividade ™~ e acima de tudo o

facto de se encontrar ligado em rede.

A Internet € um bom tipo de medium para estudar as
novas areas do visual. Lev Manovich comenta que, no

inicio da década de 2000, estavamos perante um novo

""" MITCHELL, William J. T.; Qué es la Cultura Visual?, in Lavin, Irvin,
El Significado en las Artes Visuales: Commentarios Desde el Exterior
Conmemoration del Centenario de Erwin Panofsky (1892-1968),
Institute for Advanced Study, Princeton, 1995.

"8 Ver p. 299.
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paradigma relativamente a imagem, ele chamou
Metadating the Image''®. Pensamos que esta ideia evolui
a partir dos seus inumeros estudos acerca das bases de
dados e do uso que se pode fazer destes dados através
de registos de texto categorizado (aplicado por exemplo a
narrativa). Metanomear a imagem é uma ideia ainda n&o
esclarecida no presente devido a complexidade que esta
pode comportar. A ideia que o autor acrescenta, de utilizar
a imagem recorrendo a bases de dados existentes, que
tal como o texto, podem ir até ao infinito. No fundo a
informagao visual pode ser um bom instrumento para um

novo conceito de criagdo de novas imagens.

Segue-se a explicagdo de Manovich acerca da aplicagéo
destas bases de dados de imagens: ...metadating the
image paradigm means following four related directions:
inventing new systems of image description and
categorization; inventing new interfaces to image
collections; inventing new kind of images which go beyond
such familiar types as a still photograph or a digital video;
approaching the new super-human scale of visual data
available (images on the web, web cam records, etc.) —
not as a problem, but as a creative opportunity. In short:

new structure, new interface, new image, new scale. (O

" MANOVICH, Lev; Metadating the Image, in AAVV: Charlton,
Susan; Mulder Arjen; Brouwer Joke; Making Art of Databases, V2-
Publishing/NA, Rotterdam, 2003, p. 13/14.
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paradigma de metanomear a imagem significa seguir
quatro diregdes relacionadas: inventar novos sistemas de
descrever e categorizar a imagem; inventar novos
interfaces para cole¢des de imagens; inventar novos tipos
de imagens que vao para além de tipos familiares como
fotografia estatica e video digital; aproximacédo da escala
super-humana da informacgao visual disponivel (imagens
na Web, gravacbes de camaras Web, etc.) — ndo como
um problema, mas como uma oportunidade criativa.
Resumindo: nova estrutura, novo interface, nova imagem,
nova escala). Nestas quatro propostas, o autor sugere
reinventar todo este sistema até agora utilizado de
metanomear as imagens, para a utilizagdo destes dados

de um ponto de vista criativo.

Os problemas iniciais da agao de metanomear a imagem,
colocam-se sobretudo ao nivel de como se poderao
organizar, arquivar, filtrar e fazer busca de milhdes e
milhdes de imagens alojadas em computadores, discos de
rede, cartbes de memoria, etc. Uma imagem soé, néo
funciona, esta tem de estar relacionada com uma grande
base de dados. Esta € a esséncia, a imagem trabalhada
através de um grupo muito grande de imagens. Dietrich
fala de metanomear como modo de resolver a grande

quantidade de dados, fazendo como guia ao utilizador,
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mas a imagem tras outros problemas — a dificuldade de a

classificar, tornando-a restrita a um campo.

Por outro lado, metanomear uma imagem pode ser uma
ferramenta poderosa se for vista através da perspetiva de
Mitchell. O autor remete-nos para questdo das
‘metaimagens” como metaforas, sendo documentos
essenciais da cultura visual assentes em tradigdes
filosoficas orientais. As “metaimagens” sdo poderosas
metaforas que nos permitem captar imediatamente teorias
complexas (disse Wittgenstein). Estas metaforas s&o
muito usadas na filosofia para as suas imagens de
pensamento, como exemplo: A Caverna de Platdo, A
Cémara Escura de Loke, O Coelho-Pato de Wittgenstein.
A representagao visual sempre foi tema determinante dos
modelos filoséficos da mente (por exemplo: imagens de
subjetividade, de consciéncia, de automatismos da
percecdo). Este tipo de associagbes pode ser muito rico
para a questdo da organizagdo hierarquica das
“‘metaimagens” de Manovich.

A organizacdo de imagens visuais € também uma
preocupagao do grupo de trabalho de que faz parte
Mitchell. Esta passa pela dificuldade de classificar a
visualidade humana. O ensino da cultura visual tem como

base objetos da literatura, filosofia, historia e historia da
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arte, cruzando-os com tradi¢cdes, ideologias, preconceitos,
etc. Esta area traduz-se num leque de possibilidades
muito vastas. As imagens ao serem classificadas para
que se possam organizar e programar digitalmente podem
ficar limitadas a uma area, e nao ¢é isso que se pretende
da classificacdo das bases de dados de que fala
Manovich. A representagdo visual é muito diversa,
Mitchell procura um modo de poder investigar a
visualidade humana, sem que esta informagdo nao seja

determinada a priori pelas areas atras mencionadas.

Como podera ser levado em frente este processo de
classificar a imagem visual para que possa ser organizada
numa base de dados de modo a possibilitar novas
criagdes artisticas? Ja se encontram alguns exemplos que
exploram esta tematica. Apresentamos em seguida dois
projetos artisticos, dos quais foi feito um trabalho de
indexagédo de dados, no primeiro caso feito através dos
préprios utilizadores e, no segundo caso feito pelos
artistas envolvidos.

O primeiro exemplo € o projeto Pockets Full of Memories
de George Legrady. Este é um artista que trabalha em
duas dire¢des diferentes: metodologias de novas formas
de visualizagao através da organizagédo de dados culturais
e implementacédo de processos algoritmicos. De entre os
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varios trabalhos artisticos que tem vindo a realizar,

Pockets Full of Memories'®® é exemplo de um projeto que
cruza indexacdo de dados como modo de dar um novo
sentido semantico as imagens armazenadas. Este projeto
também comprova que a imaginacéo individual € diferente
de pessoa para pessoa, pois a indexacgao foi feita pelos
visitantes da instalagao.

A instalagao trabalha os trés tépicos: arquivo, memoria e
participacéo dos espetadores. E uma instalagdo interativa
que consiste numa estacdo que coleciona dados
fornecidos pelo publico visitante. Este descarrega uma
imagem digital de um objeto (telemdvel, disco portatil, ou
digitaliza algum objeto no digitalizador presente), depois
adiciona palavras-chave descritivas, seguindo os quadros,
como podemos ver nas imagens que se seguem, num

ecra de toque.

2 LEGRADY, George; Pockets Full of Memories, Instalagao
interativa decorrida no periodo de 2001-2006. Mais informagao
disponivel em: http://www.mat.ucsb.edu/~g.legrady/ e em:
http://www.mat.ucsb.edu/~g.legrady/glWeb/Projects/pfom2/DistForm.h
tml [Consultado em: 19/06/10]
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Fig. 14 - George Legrady, Pockets Full of Memories, exposicao
DEAFO03, From Wunderkammer to Metadata, 2003, em V2 (Institute of
Unstable Media), Roterdéao.

Os dados acumulam-se ao longo do tempo da instalagéo.
O Self-Organizing Map (SOM) ou Kohonen € um mapa de

auto-organizacdo algoritmica'®’

usado para organizar os
dados, mover as imagens dos objetos para uma ordem
estabelecida de acordo com as semelhangas definidas

pelas descrigbes semanticas dos participantes.

21 ver p. 71.
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Fig. 15 - Projeto Pockets Full of Memories, de George Legrady.
Imagem da instalacdo em Cornerhouse Gallery, Manchester, Inverno
de 2005'%.

De acordo com os registos do museu de Manchester,
durante 12 dias visitaram a instalagdo aproximadamente
20000 pessoas. Durante os quatro meses da instalagao
resultaram cerca de 3300 objetos na base de dados do
arquivo. Nesta imagem visualizamos o ambiente da
instalagdo, onde um visitante esta a inserir uma imagem,
por exemplo, de um telemodvel, disco portatil, ou outros
dispositivos de transporte de imagens digitais ou, por

2 Esta e as seguintes imagens foram retiradas da pagina Web

pessoal de George Legrady. Disponivel em:
http://www.mat.ucsb.edu/~g.legrady/ [Consultado em: 19/06/10]
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outro lado, utilizando um digitalizador, passando algum

objeto pessoal do estado analdgico para o digital.

3|4

WHAT IS IT? DESCRIBE
YOUR OBJECT IN ONE WORD KEYWORDS
e

WHERE DID YOU GET IT? . _ .
or

ADD

Fig. 16 - Pormenor (captura de ecrd) do passo 1: primeiras op¢des
que o visitante tem para classificar a imagem que forneceu ao
sistema, com 3 zonas — O que é? De onde veio? e 3 palavras-chave

requeridas.

Passada esta fase, o visitante tera de classifica-la através
de um ecrad tatil. Nesta instalagdo vemos também um
computador com o software a correr o algoritmo de
organizagao das imagens inseridas pelos visitantes e uma
projecdo onde se pode ver conjuntos de imagens

classificadas segundo os atributos definidos por Legrady.
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OLD
SOFT —1¢a>— HARD

NATURAL .. ¢ =1 €8> = SYNTHETIC

DISPOSABLE —— <> LONG USE

PERSONAL /<>~ NON PERSONAL
FASHIONABLE — < 5>~ NOT FASHIONABLE
USEFUL —|<a> - USELESS

FUNCTIONAL =<5 SYMBOLIC

Fig. 17 - Pormenor (captura de ecra) do passo 2: lista de opg¢des que o

visitante tem para classificar a imagem que forneceu ao sistema.

g M ‘ n e i Moyl - .
i 1" "PLEASE GIVE SOME'INFORMATION ABOUT YOURSELF"

1112131 4|
srepy | |stepz | [sterz | |sterw |

WHERE ARE YOU FROM?
I

35/" [38-50] |51+ |

OCCUPATION )

Fig. 18 - Pormenor (captura de ecra) do passo 3: area para colocar

dados pessoais do visitante.
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WHAT IS IT?
KEYWORDS

WHERE DOES IT COME FROM?2.k
OLD/NEW

SOFT/HARD -
NATURAL/SYNTHETIC
DISPOSABLE/LONG USE
PERSONAL/NON PERSONAL =
FASHIONABLE/NOT FASHION
USEFUL/USELESS C
FUNCTIONAL/SYMBOLIC

NAME

AGE

SEX

WHERE ARE YOU FROM?
OCCUPATION

SEND TO ARCHIVE?

Fig. 19 - Pormenor (captura de ecra) do passo 4: lista de todas as
escolhas de classificagdo da imagem fornecida pelo visitante, com

opgao de submeter para arquivo.

Como segundo exemplo, apresentamos o projeto The

Unreliable Archivist'?®

— 0 arquivista duvidoso, é um
projeto de trés artistas convidados da Gallery 9, que
trabalharam em colaboragao: Janet Cohen, Keith Frank e
Jon Ippolito, apresentado a primeira vez na Gering Gallery

Online e no SIGGRAPH 97, em 1997. O projeto consiste

123 The Unreliable Archivist, disponivel em:

http://www.walkerart.org/archive/B/AE7375061D34E519615F.htm
[Consultado em: 01/12/09].
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numa experiéncia de arquivamento. Foi feito um trabalho
de reorganizacdo da base de dados do conhecido
dda'web'®* através de quatro parametros de visualizac&o:
linguagem, imagens, estilo e esbogo. Cada parametro tem
quatro caracteristicas: plano, enigmatico, carregado e
absurdo. Os textos, videos e som dos projetos artisticos
gravados na &da’web foram juntos no The Unreliable
Archivist, numa nova combinacdo. Esta forma de
reorganizagao levanta a questdo dos motivos e intengdes
de arquivar. O pressuposto dos trés artistas foi o de
arquivar criativamente, ou seja, livremente n&o seguindo
qualquer critério de um arquivista de profissdo, como uma
espécie de cadaver esquisito surrealista, isto é, arquivar

com classificagdes inusitadas.

4 4da’'web & um projeto artistico online, iniciado em 1995, co-

fundado e com curadoria de Benjamin Weil. Tinha o intuito de
oferecer aos artistas a possibilidade destes enfrentarem o novo meio
de comunicagdo (a Internet), sem necessariamente terem de ter
qualquer nogao especifica de computagdo, criando-lhes uma
alternativa as galerias online e aos museus virtuais. Disponivel aqui:
http://www.adaweb.com/ [Consultado em: 10/05/10]

Os primeiros artistas a participar neste projeto foram: Jodi e Alexi
Shulgin. Esta fundacao digital de arte, permitia dar aos artistas um
meio para eles serem independentes dos circuitos tradicionais de
fazer, apresentar e distribuir o seu trabalho. Informagéo disponivel
em: http://www.walkerart.org/archive/B/B373713F1F19312F6165.htm
[Consultada em: 19/06/10].
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%< The Unichioble Archivist - Netscope
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Fig. 20 - Captura de ecra do projeto The Unreliable Archivist,
apresentado na Walker Art Center, Gallery 9, Novembro de 1998.

The Unreliable Archivist tem &da’'web como sua host
(quem aloja o projeto), ele mapeia os metadados de
dda'web, e explora a relagdo entre host e parasite’®,
entre base de dados e conteudo e entre ponto de vista e
utilizador de uma forma iluminada e inesperada. Este foi
um trabalho de criacdo de metadados cuidadoso, a

informagcdo nao aparece aleatoriamente. O usuario

% Parasite Art — segundo o texto: Archiving with Attitude The

Unreliable Archivist and dda‘'web, corresponde a um tipo de arte na
rede que ¢é dependente do seu host. Disponivel em:
http://www.walkerart.org/archive/B/AE7375061D34E519615F .htm
[Consultado em: 19/06/10].
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também pode interagir com as barras deslizantes de
categorias que aparecem no layout criado, como vemos
na imagem seguinte, deixando a ilusdo de escolha, isto
porque as opg¢des sado bastante circunscritas, como

informam os autores.

O trabalho do arquivista tradicional € complexo e com
muitas variaveis, como € referido no texto de Steve
Dietz'®, mas pode ser dividido em duas tarefas
fundamentais: preservagao/conservagdo e acesso. O
acesso pode ser dividido em acesso fisico e acesso
intelectual. O acesso fisico remete-nos para objetos reais
ndo digitalizados (como um livro numa biblioteca). O
acesso intelectual pode ser subdividido em metadados e
dados. Para ter acesso intelectual é necessario criar um
sistema de metadados baseado numa estrutura de

informacéo, por exemplo, um indice.

O trabalho do arquivista dos novos media deve ter em
consideragdo dois fatores: o primeiro € 0 acesso
intelectual que tem a ver com o conhecimento necessario
para entender os metadados, ou seja, a classificagéo,
indexagdo; o segundo € a conservagao, que é diferente
do arquivista de objetos fisicos, este tem de ter em conta

16 DIETZ, Steve, The Unreliable Archivist, Janeiro, 1999. Disponivel
em: http://www.walkerart.org/archive/E/AA737549F3D3795B615F .htm
[Consultado em: 19/06/10]




123

0S acessos a esse medium, o arquivista tem de pensar
nos programas usados necessarios para visualizar o

projeto, que no futuro poderéo deixar de existir.

Relativamente a este tema, Steve Dietz, imagina um
futuro onde tudo € arquivado, desde os nossos dados de
crédito as nossas memorias. Este argumento da forga a
existéncia de artistas que produzem trabalhos com bases
de dados, nos quais seguem as suas proprias regras -
How then do we create systems that allow each of us to
be an unreliable archivist? To create the preposterous, the
enigmatic? No matter how intelligent archiving agents are
in 2020, they will be poor substitutes if they can't represent
an individual point of view. (Como entao vamos criar
sistemas que permitam a cada um de nos ser um
arquivista duvidoso? Para criar o absurdo, o enigmatico?
Nao importa quao inteligentes sdo os agentes de
arquivamento em 2020, eles serdo pobres substitutos se

nao podem representar um ponto de vista individual).

A artista Janet Cohen comenta o seguinte acerca do
trabalho Unreliable Archivist (UA) - Any well trained
archivist/historian could do that; it is a valuable and a
necessary task, but we're artists not archivists and we
wanted to play around with the site. We make no claims to

the utility of UA. What we're doing is asking: what would
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dda'web look like if you recombined things these ways?'?’

(Qualquer arquivista/historiador bem treinado poderia
fazer isso, € uma tarefa valiosa e necessaria, mas nos
somos artistas e ndo arquivistas e ndés queriamos brincar
com a pagina Web. Nao fazemos nenhuma reivindicacéo
a utilidade do UA. O que estamos a fazer é a questionar:
como se veria &da'web recombinando as coisas desta
maneira?). Este trabalho remisturado de &da’web projeta
a indexagédo criativa como o0 modo que deve ser eleito

pelos artistas de bases de dados.

Uma das conclusdes que podemos tirar deste ponto é que
o artista deve ter a liberdade de classificar os dados
criativamente, sem restricbes pré-definidas por qualquer
entidade linguistica, signica ou outra. Os dois projetos sédo
exemplo da liberdade do “arquivista”.

Em ambos os exemplos, as opg¢des sao pré-estabelecidas
pelos autores dos projetos, embora em Pockets Full of
Memories, as opgdes sejam mais amplas e os resultados
mais abertos, pois cada imagem é original. Ha uma
distdncia muito grande entre a data de conceg&o do
primeiro projeto para este segundo, em The Unreliable

Archivist os programas eram mais limitados, assim como

127 COHEN, Janet; entrevista a Steve Dietz. Disponivel em:

http://www.walkerart.org/archive/E/AA737549F3D3795B615F.htm
[Consultado em: 19/06/10]
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as opgdes que eles permitiam. Naturalmente tera
influéncia nos resultados apresentados. O nivel de
interatividade no primeiro é maior pois os conteudos
visuais sao feitos pelas pessoas visitantes. O que é
importante ressaltar em ambos os projetos é que mostram
como se pode criar com bases de dados, no fundo como

se pode ser um arquivista dos novos media.

As bases de dados devem-se trabalhar livremente em
todas as suas vertentes, que Bill Seaman em
Recombinant Poetics and Related Database Aesthetics'?®,
classifica de: catalogacao, categorizagao,
enquadramento, contextualizacdo, descontextualizacéo e
recontextualizagdo bem como agrupamento, memoria,
pensamento e associacdo. E fundamental que os artistas
estejam envolvidos nesta gestdo, armazenamento,
organizagdo e apresentacdo deste fluxo de informacgéo,
criando projetos que questionem as bases de dados,
como os que constituem exemplo neste ponto e, por
ultimo, encontrar modos eficazes de classificar as bases
de dados de modo a estas produzirem significado na
construcdo das narrativas dindmicas, como poderemos

ver no capitulo seguinte.

2 SEAMAN, Bill: Recombinant Poetics and Related Database
Aesthetics, in Vesna, Op. Cit., p. 121.
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A reutilizacdo de dados € fundamental, o trabalho de
remistura de dados por parte do artista entende-se que
seja uma possibilidade prioritaria no mar de dados que
existe em rede. Podem existir muitas vantagens em
reutilizar dados, reclassifica-los e ordena-los com um

novo critério, uma nova perspetiva.
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2.2. A semiologia é o elo entre bases de dados

e a narrativa.

| believe some of the biggest challenges and opportunities
for the current generation of data wranglers lie in
connecting disparate data sets to create new sets for
analysis..."”

Hammerbacher e Segaran.

A semittica entra nesta investigagdo como uma proposta
de ligacéo entre bases de dados e narrativa. Para que se
crie uma relacéo entre as duas, a semiética pode ser uma
solugéo, dada a versatilidade na interpretagdo dos signos.
Para a narrativa dinamica, as bases de dados utilizadas
podem ser de diversas naturezas: texto, imagem
(fotografica, desenhada, em movimento, etc.), som e, em
muitos casos, uma mistura de diferentes elementos
multimédia, o que correspondera a signos de grande
complexidade.

129 (Eu acredito que um dos maiores desafios e oportunidades para a

geracao atual dos questionadores de dados encontra-se na ligagao
entre dados de diferentes conjuntos para criar novos conjuntos para
analise...) in HAMMERBACHER, Jeff, SEGARAN, Tody, Beautiful
Data, The Stories Behind Elegant Data Solutions, O’Reilly, Canada,
2009, p. 335.
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A utilizagdo de metodologias semitticas € uma proposta
cientifica para categorizar as bases de dados de modo a
que os elementos que as compbdem passem a fazer
sentido numa sequéncia temporal, como € o caso das

narrativas dindmicas.

Nesta sequéncia € importante perceber de que modo se
podera aliar os principios da semiética a classificagcao dos
recursos (dados), para isso sera necessario, antes de
mais, perceber quais as regras fundamentais desta
ciéncia para depois analogicamente as transportar como
elo entre bases de dados e narrativa.

Uma das definicdes mais famosas de semidtica foi feita
por Ferdinand de Saussure - ...a science that studies the
life of signs within society is conceivable... | shall call it

semiology (form Greek semeion, “sign”).'*

(...a ciéncia
que estuda a vida dos signos dentro do que é concebivel
na sociedade... vou chama-la de semiologia (do Grego

semeion, “sinal”)).

A base da compreensdo dos signos tem heranga na
linguistica, mas o espag¢o de comunicag¢ao vai para além

das fronteiras desta ciéncia, aponta Bill Seaman em

% | EEUWEN, Theo van; Introducing Social Semiotics, Routledge,

Reino Unido, 2005, p. 3.
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Fields of Meaning™': The Human beign do not inhabit a
communication space which is compartmentalized into
language and non-language, but an integrated space
where all signs are connected. (Os seres humanos nao
habitam um espago de comunicacdo que ¢é
compartimentado em linguagem e nao-linguagem, mas
um espacgo integrado, onde todos o0s sinais sao
conectados). Dai surgir a necessidade de criar regras de
classificagdo de todos os tipos de signos que nos
rodeiam. A semidbtica da resposta a unido de todos os
signos, produzindo um significado adequado para estes e

o contexto em que operam.

Roland Barthes, autor da semidtica posterior aos nomes
mais sonantes que fizeram nascer esta ciéncia (por
exemplo, Ferdinand de Saussure e Charles Sanders
Peirce), descreve que a semiologia é muito abrangente no
seu objeto de estudo, analisa qualquer sistema de signos,
independentemente da sua substéncia ou dos seus limites
dando como exemplos: as imagens, os gestos, 0S sons
melddicos, os objetos e os complexos dessas substancias

que encontramos nos ritos, nos protocolos ou nos

31 SEAMAN, Bill; Fields of Meaning, in Vesna, Op. Cit., p. 137.
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espetaculos constituem, se ndo «linguagens», pelo menos

sistemas de significacdo’*?.

A semidtica é a doutrina dos signos, afirmou Peirce. Este
autor criou o sistema mais completo de analise de um
signo, relativamente as propostas de outros autores.
Saussure, por exemplo, diz que o signo tem um sistema
diadico no qual é formado por duas vertentes: o
significante (ou forma, express&o, imagem acustica) e o
significado (ou substancia, conteudo, conceito). Peirce
apresenta o sistema triadico, acrescentando a estes o
ponto de vista individual do interpretante. E assim descrito
pelo autor: um signo, ou representamen, é aquilo que, sob
certo aspeto ou modo, representa algo para alguém.
Dirige-se a alguém, isto &, cria, na mente dessa pessoa,
um signo equivalente, ou talvez um signo mais
desenvolvido. Ao signo, assim criado denomino
interpretante do primeiro signo. O signo representa
alguma coisa, seu objeto. Representa esse objeto ndo em
todos os seus aspetos, mas com referéncia a um tipo de
ideia que eu, por vezes, denominei fundamento do

representamen’®.

32 BARTHES, Roland; Elementos de Semiologia, Edigdes 70, Lisboa,
1964, p. 7.

%% PEIRCE, Charles Sanders; Semiética, Editora Perspetiva, S&o
Paulo, Brasil, 2000, p. 45/46.
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Fig. 21 - Esquema demonstrativo do tridngulo semiético de Peirce ™.

Sendo o signo formado por trés elementos: “S” Signo ou
representamen ligado com base em determinado aspeto
ao seu Objeto “O”, faz criar um novo signo “l4" chamado
de Interpretante pois é o signo que resulta na mente de
quem recebe o “S” representamen e o entende com a
experiéncia pessoal vivida, e assim repetindo-se para um
segundo Interpretante resultando no objeto “l,”, através
dos mesmos passos, e repetindo-se para o terceiro

Interpretante, até ao Infinito “I,”.

Apresentado o sistema mais abrangente de analise dos
signos, o triangulo semidtico de Peirce, que pode neste
contexto servir para fazer uma analise mais detalhada dos
elementos utilizados num projeto de uma narrativa

dindmica, sera também util descrever de modo sucinto, os

¥ NATTIEZ, J. J.; Problemas e Métodos de Semiologia, Edicbes 70,
Lisboa, 1966, p. 20.
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trés principais tipos de signos. Segundo o mesmo autor,
existe o icone, o indice e o simbolo. O icone € um signo
que mantém a relagdo entre objeto e a coisa
representada, isto €, que refere o objeto que denota. Por
exemplo: o desenho de um boneco de homem ou mulher
que ficam anexados a porta de uma casa de banho, a
indicar se € masculino ou feminino. O indice € um signo
que se refere ao objeto denotado porque & afetado por
esse objeto. Por exemplo: se ha fumo, entdo & porque ha
fogo, ou se o piso esta molhado, entdo € porque esteve a
chover. O simbolo € um signo que se refere ao objeto que
denota em virtude de uma lei. Por exemplo, o simbolo de
homem ou mulher em frente a uma porta significa que por
detras desta porta existe uma casa de banho (enquanto
que como icone apenas representa o género: feminino ou

masculino).

Existem trés formas de divisdo de signos que se podem
subdividir em dez classes de signos e exemplos de
inferéncias, como podemos observar na imagem seguinte
de Amstel’™. As dez classes de signos sdo resultantes
das relacdes entre trés areas fundamentais: a primeira € a

relagéo entre o objeto e o signo ou representamen, que se

% AMSTEL, F.; Estratégias de Navegacdo na Web: Proposta
Preliminar de Uma Abordagem Semibtica para a Decisdo do Clique,
in Evento de Iniciagdo Cientifica da UFPR (XIlI EVINCI) 2005,
Curitiba. Livro de Resumos, 2005. p. 336-336.
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traduz em icone (similaridade), indice (causalidade) e
simbolo (arbitrariedade); outra area é a que corresponde
ao proprio signo ou representamen, que € o qualisigno
(qualidade), o sinsigno (particularidade) e o legisigno (lei);
e, por ultimo, a area que diz respeito a relagcéo entre signo
ou representamen e o interpretante, que se designa por,
rema (possibilidade), dicente (certeza) e argumento
(certeza absoluta).

O cruzamento destas trés areas produz dez signos
distintos, que segundo o autor, representam todas as
possibilidades de signos existentes na comunicagéo.

A construgéo triadica do signo, foi apresentada por Peirce
com um elemento muito importante que faz com que os
signos n&o sejam vistos como um elemento que produz o
mesmo significado para todos, mas sim percecionados
segundo um ponto de vista e experiéncia do
interpretamen ou interpretante. Este pode produzir um

novo signo durante a interpretacéo.
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Trés formas de dividir signos

pelo representamen em si
v

pela relagédo entre pela relagédo entre
objecto e representamen representamen e interpretante
v s &
. similaridade qualidade possibilidade )
objecto — —————s= - - interpre-
icone qualisigno rema tante
nase particularidade certeza
M
P 44 PR =
indice sinsigno discente
arbitrariedade lei certeza absoluta
simbolo legisigno argumento
10 classes de signos e exemplos de inferéncias
P
e « « Qualisi 1 ico Remati Intuigdo possibilidade remota de semelhangas
\/ Q gno | Indicio semelhangas possiveis
—/: Qualisi 1 ico R i Pista evidéncia possivel, mas sem generalizar
Qualisi Iconi ati Identificagdo evidéncia de uma coisa particular
N/ * Qualisi Icénico Remati Metafora/Analogia formagao de uma possivel lei a partir de semelhancas
</ Q I Diagnose/Cenario formagéo de uma possivel lei a partir de evidéncias
. Qualisi Icénico Remati Prognoéstico evidéncia de uma lei provavel
o oS Q I R Explicagdo possibilidade de lei para generalizar uma explicagéo

« + _~ Qualisi Iconi ati Construgé@o de Modelo conclusdo provavel baseada em leis
<« o« Q 1 R Raciocicio Dedutivo concluséo baseada em leis consagradas
—_—

Legenda tipos de raciocinios Abdutivo - Indutivo - Dedutivo -

Fig. 22 - Esquema de divisdes e classes de signos: caracteristicas e

exemplos, desenhado por Frederick van Amstel.
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Para a narrativa dindmica também este elemento é
fundamental para a sua concretizagdo. Como vemos nos
esquemas seguintes, a narrativa tradicional ndo aufere de
um resultado do interpretante, ou neste caso, espetador;
no entanto a narrativa dindmica da lugar a intervencgéo do

interpretante, neste caso, usuario.

Na semidtica contemporanea € fulcral tentar entrar no
contexto deste terceiro elemento — o interpretante e
recetor do signo. E cada vez mais dificil encontrar a
origem dos signos devido a diversidade e complexidade
das fontes comunicativas. Ha que entender o contexto em
que estes se inserem, para que os resultados do estudo
dos signos sejam o mais fidedignos possivel, tanto do
ponto de vista da analise ou da catalogagdo, como do
ponto de vista da criagcado de objetos de comunicagao.

Para uma analise signica bem concebida (no caso da
narrativa dinamica - as bases de dados), como primeiro
passo € necessario encontrar o que Roland Barthes
chamou de corpus'™®. O corpus é uma colegdo finita de
materiais, determinada de antemdo pelo analista,
segundo um certo arbitrario (inevitavel) e sobre a qual ele
vai trabalhar.

% BARTHES, Op. Cit., p. 81.
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Narrativa Tradicional:

AUTOR ———  » OBRA ——  » ESPETADOR

. Observa e interpreta
segundo a sua experiéncia
pessoal.
. Nao tem possibilidade de
intervir.

Narrativa Dinamica:

AUTOR —m—» OBRA <+—» USUARIO

. Observa e interpreta
segundo a sua experiéncia
pessoal.

. Tem possibilidade de intervir
na obra, modifican-

do-a e gerando-a.

Concecao diadica do signo (Saussure):

SIGNIFICADO— SIGNIFICANTE —» ESPETADOR

(representacéo) (sentido)
. Supde-se que percepciona
de um modo padréo.
. Nao intervém na
interpretagéo do signo.

Concecao triadica do signo (Peirce):

SIGNO
REPRESENTAMEN

INTERPRETANTE

A

. Observa e interpreta
segundo a sua experiéncia
pessoal.

. Tem possibilidade de intervir
na interpretagdo e criagéo do
signo.

OBJETO
Fig. 23 — Semelhangas entre “Narrativa Tradicional” e “Concegéo

diadica do signo (Saussure)’; Semelhangas entre “Narrativa

Dinamica” e “Concecao triadica do signo (Peirce)”.

O significado arbitrario ou subjetivo deve ser o mais certo
possivel para que nao passe de arbitrario a aleatorio.

Neste inventario de materiais deve-se ter em conta o
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passado, o presente e o futuro dos signosm, mas como
acrescenta Barthes, de curta duragao, no sentido em que
este conjunto seja sincrénico nos factos. E preferivel um
corpus variado mas limitado no tempo a um corpus

restrito mas de longa duragéao.

Barthes sublinha a ideia representada no esquema
anterior, de que o significado e o significante de Saussure
nao esgotardo o ato semantico, visto que o signo vale
também pelo que o rodeia; depois, porque o espirito, para
significar, ndo procede por conjugac¢édo, mas, como se ha-
de ver, por corte: na verdade, a significagdo (semiosis)
n&o une seres unilaterais, ndo aproxima dois termos, pela
simples razdo de que o significante e o significado sé&o,
cada um por sua vez, termo e relagdo’™®. Um exemplo
139

pratico desta ideia, como vimos anteriormente =, foi

estabelecida por George Legrady no seu projeto: Pockets

Full of Memories'*, onde, por exemplo, a imagem de uma
mao poderia significar para um interpretante — “um mapa

da vida” e para outro interpretante uma imagem com as

37 Este inventario nunca fica completo no sentido de vir a ser usado

para outros fins idénticos, pois eles tendem a ser feitos para um
propdsito muito especifico (ao contrario dos dicionarios) e cada signo,
por uma mera diferenga (cor, cultura, som, etc.) pode ter significados
distintos. LEEUWEN; Op. Cit. p. 5.

%8 BARTHES; Op. Cit. p. 40/41.

139 ver ponto 2.1, p. 91.

40 ver p. 114.
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mesmas caracteristicas, poderia significar — “o numero 5.
E muito diverso o pensamento de um individuo e isso
pode ser uma caracteristica a explorar em projetos

artisticos, como o fez Legrady.

Fig. 24 - Algumas imagens de mé&os interpretadas de modos muito

distintos por varias pessoas, Pockets Full of Memories, George

Legrady.

Continuando as classificagbes signicas, Saussure fala de
relagbes no signo, chamando-os de — os dois grandes
planos da linguagem. E o plano sintagmaético e o plano de
sistema (ou também conhecido por plano paradigmatico).
Estes dois planos sao fulcrais para a ligagédo entre
semiotica e narrativa. O plano sintagmatico permite

interpretar o eixo horizontal da linguagem, decompondo-o
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em partes de significagédo, ou seja, a relagdo com o signo
que esta antes e com o signo que esta depois (por
exemplo, numa frase - a relagao entre sintagma nominal e
sintagma verbal; no vestuario - a relagdo entre o conjunto
das pecas que completam uma pessoa, como sapatos,
calgas, camisola, chapéu). Na linguagem, este € o plano
da fala na qual colocamos uns elementos
sequencialmente encadeados através de relagbes entre
si, com o intuito de produzir algum significado. O plano de
sistema ou paradigmatico permite interpretar o eixo
vertical da linguagem, fragmentando-o segundo a divisdo
sintagmatica, com analogias de sentido, fonicas,
gramaticais, etc., (por exemplo, numa frase, a palavra —
varios substituida pela palavra dois ou também pela

palavra diversos; no vestuario — saia, calgas, calgées,

etc.).

Sintagma — a b c etc.
a” b” C”

Sistema

Fig. 25 - Adaptacao do esquema de Roland Barthes exemplificativo
do corte do Sintagma e Sistema'' (ou Paradigma). Os elementos a,

b, e c representam o corte sintagmatico de uma frase, a leitura é

' BARTHES, Op. Cit. p. 57.
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horizontal; na leitura vertical de cada unidade sintagmatica, estéao

representados os elementos associativos a’, a”, b’, b”, ¢’, ¢”, etc.

Este corte do plano sintagmatico € a primeira agdo a ser
efetuada e deve ser feita criteriosamente, como explica
Barthes'*?, que chama este processo de — método das
comutagdes, que consiste em introduzir artificialmente
uma alteragdo no plano da expresséo (significantes) e em
observar se essa alteracdo provoca uma modificagdo
correlativa do plano do conteudo (significados) (...) se a
comutacdo dos dois significantes produzir uma comutagéo
dos significados, temos a certeza de que o fragmento do
sintagma submetido a experiéncia € uma unidade
sintagmatica: o primeiro signo foi isolado. Este processo
repete-se até concluir todos os elementos do plano
sintagmatico, sera a obtengdo de a, b e ¢ do esquema
anterior. Seguidamente sera aplicado o plano sistematico
ou paradigmatico sobre o resultado da divisédo do primeiro
plano — o sintagmatico.

No caso da narrativa dindmica, pode nao haver
anteriormente o plano sintagmatico, mas sim o plano de
sistema — o mais semelhante as bases de dados
(unidades de significagao separadas entre si). Neste caso
o processo de Barthes tera de ser invertido, inicia-se

%2 BARTHES, Op. Cit. p. 55.
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pelos signos fragmentados — o plano de sistema ou
paradigmatico e depois cria-se uma relagao entre eles de
modo a formar uma sequéncia de ideias interligadas — o
plano sintagmatico. O plano de sistema, segundo
Saussure € constituido por campos associativos (no
esquema anterior: a’, a”, b’, b”, ¢’, ¢”, etc.), por exemplo
determinados por uma afinidade de som ou de sentido.
Cada campo € uma reserva de termos virtuais (dada a
sua possibilidade infinita de associagdes).

Estes dois planos sdo, em toda a analise semiotica, dos
que mais poderdo potenciar a construcdo de narrativas
dinamicas, pois eles jogam com uma analise linear da
estrutura temporal e com o plano horizontal que pode ser,

neste caso, o plano das possibilidades criativas.

Estes dois planos sintagmaticos e paradigmaticos
também foram abordados por Manovich relacionando-os
com as bases de dados'®, embora com uma perspetiva
diferente desta proposta. Neste texto o autor evocou o
paradigma com privilégio sobre o sintagma, no contexto
dos interfaces interativos, as inumeras escolhas ao
mesmo tempo fazem parte deste plano, enquanto que a

sequéncia linear de escolhas que o navegante vai

3> MANOVICH:; Semiotics of Database, in Vesna, Op. Cit., p. 48.
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fazendo de ecra para ecra fazem parte do plano
sintagmatico. O privilégio € atribuido devido a ordem com

que estes planos tomam lugar nos interfaces interativos.

No mesmo artigo o autor apresenta o paradigma como
fazendo parte do real enquanto o sintagma do virtual,
explicando que o real tem a ver com todos os elementos
possiveis que sdo apresentados para iniciar uma acéo,
enquanto o virtual é o incerto, isto é, sdo todos os
elementos paradigmaticos que serdo unidos segundo a
vontade de quem os realiza. Para percebermos na pratica
o0 que Manovich pretende com estas ideias, o autor
exemplifica-as com o0s programas utilizados para a
producdo de interfaces interativos (ou outros, como
programas de video), nos quais em primeiro lugar s&o
reunidos todos os elementos paradigmaticos, no fundo
todos os ingredientes'**, sem qualquer organizacéo entre
si, sdo importados para dentro do programa, em segundo
lugar estes ingredientes serdo trabalhados de modo a
realizarem uma composi¢do ou sequéncia narrativa,

formando o plano sintagmatico.

" Em alguns programas, os objetos importados, podem-se chamar

media pois podem ser imagem, som, video e o local onde se
organizam tem o nome de biblioteca.
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Na sequéncia dos termos virtual e real atribuidos por
Manovich aos interfaces interativos, Fidalgo e Gradim'*
falam da linguagem através de principios inversos do lado
paradigmatico de um discurso, estes autores dizem que
as palavras que tém qualquer coisa em comum,
associam-se na memoaria e assim se formam grupos, logo
€ um campo mais aberto. Aqui o termo virtual é mais
adequado, pois sdo reservas mnemonicas virtuais que
fazem parte do tesouro interior que a lingua representa
para cada individuo. Saussure afirma que a diferencga
entre os dois tipos de relagdes é que o plano sintagmatico
é feito in praesentia (ao vivo, no real) e o plano

paradigmatico é feito in absentia (auséncia, no virtual).

Uma artista que pode servir de exemplo para a
abordagem semiotica é Natalie Bookchin, utilizando
predominantemente nos seus projetos o processo de
decomposicéo de narrativas existentes, a partir das quais
as recontextualiza numa nova narrativa. Podemos chamar
aos processos que aplica para o desenvolvimento destas
narrativas de processos sintagmaticos e paradigmaticos.

Testament’®, Now he’s out in public and everyone can

'** FIDALGO, Antonio; GRADIM, Anabela; Manual de Semidtica, UBI
— Universidade da Beira Interior, 2005, p. 73. Disponivel em:
http://www.bocc.uff.br/pag/fidalgo-antonio-manual-semiotica-2005.pdf
L%onsultado em: 12/01/10]

Ver projecto em: http://bookchin.net/projects/testament.htmi
[Consultado em: 12/01/11]
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see™ ou Long Story Short, sdo disso exemplos.

Bookchin utiliza fragmentos de video retirados de diarios
de video online — a este processo chamar-lhe-emos de
processo sintagmatico, pela divisdo de narrativas
existentes em varios fragmentos — recontextualizando-os
a partir de um processo paradigmatico no qual procura
semelhangas entre assuntos, entre falas, imagens ou
sons, resultando numa nova narrativa, orientada pela

mensagem que a autora pretende transmitir.

Fig. 26 - Captura de ecra do video Long Story Short'*® (2012 - em

processo).

" Ver projeto em: http://bookchin.net/projects/out-in-public.html

[Consultado em: 06/07/12]

8 Ver projeto em: http://bookchin.net/projects/longstoryshort.html

[Consultado em: 22/08/12]
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Passando a primeira fase na qual foram apresentados os
elementos gerais da ciéncia que interpreta os signos,
importantes para a interpretagcao e classificacdo de dados
digitais, entramos agora na segunda fase que passara por
aplicar a analise sintagmatica e paradigmatica de modo

criativo na construgdo de narrativas dinamicas para criar
consistentes relagdes entre signos para que estas sejam
bem-sucedidas. Por um lado, através do processo
proposto pelos autores da semiética, ideal para quando ja
existe uma narrativa; por outro, o inverso quando ainda

nao existe narrativa, apenas dados.

Comecamos examinando o primeiro método para criar
consistentes relagdes entre signos para o sucesso da
narrativa digital - a analise semiotica, utilizando a diviséo
de planos sintagmaticos e paradigmaticos. Este método é
feito a partir do processo no qual as narrativas ja existem
(por exemplo em texto, video/filme, misto), procedendo-se
primeiro com uma analise sintagmatica, ou seja, a
desconstrugdo da narrativa em sintagmas e, em segundo,
faz-se uma analise paradigmatica como exemplificado de
seguida. Este exemplo foi pensado a partir de uma frase,
uma pequena narrativa, que sofreu uma segmentacéo

sintagmatica e seguidamente paradigmatica.
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A frase utilizada para ser decomposta através desta
analise é a seguinte: Um é a histéria de um professor que
néo suporta o toque do telefone, o outro a historia de um
milionario que faz cole¢éo de caleidoscopios.

Analise sintagmatica (linha cinza) e paradigmatica (trés
opgdes na vertical):

Um é a historia de um professor que nao suporta o toque
Numero | é a narrativa de varios professores | que é fraco sons
Outro é um conto de um jardineiro que é doente contato
Trés ¢é aficcdo de dois alunos que é pobre mp3

do telefone | o outro a historia de um milionario que faz colegao
de fax este o passado de muito dinheiro que rednem

de email aquele a ficgdo de riqueza monetaria | que agrupam

de escutar além arealidade de | dois ricos que juntam

de caleidoscépios.

brinquedos.

espelhos.

ilusdo de otica.

Utilizando este método de fragmentac&o da frase original
obtemos, no caso exemplificado, trés hipoteses'
paradigmaticas que poderdo abrir novas possibilidades
para a narrativa original, podendo estas servir para
direcionar outros caminhos para um usuario de uma

narrativa dinamica. Uma frase possivel de resultar da

% O numero apresentado ¢ apenas um exemplo, a quantidade de

hipéteses possiveis € ilimitada.
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analise paradigmatica, ou seja, da escolha de uma das
trés opgodes verticais podera ser: O outro € um conto de
um jardineiro doente por sons de fax, este é o passado de

dois ricos que retnem brinquedos.

Recordo que a analise paradigmatica é livre, apenas tem
de ter alguma referéncia associativa com o sintagma a
que se reporta. A escolha pode ser por exemplo de
sentido, fonética, de familia, adverbial (hoje pode ser
oposto ao advérbio ontem), etc. Esta analise tem uma
possibilidade infinita de associagbes. A amostra
exemplificada pretende demonstrar como este tipo de
analise semidtica pode auxiliar a narrativa dinamica. Um
utilizador pode estar a percorrer a narrativa principal, aqui
representada pela frase original, no entanto pode também
fugir a esta fazendo escolhas de caminhos ao longo do
trajeto mostradas na linha vertical.

Sendo uma narrativa um objeto que se compde no espago
e no tempo, as relagdes entre signos distinguem-se na
relagdo sintagmatica que, por trabalhar no eixo horizontal,
podemos-lhe atribuir a dimensédo temporal e na relagcéo
paradigmatica que, por trabalhar no eixo vertical,
podemos-lhe atribuir a dimenséo espacial.
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Na frase apresentada resultante da analise paradigmatica,
aparecem associagbes metaféricas entre signos. Esta é
uma caracteristica normal da construcdo de frases
através deste método. O usuario vai associar os signos
pela ordem com que os sintagmas s&o apresentados, vai
criar relacbes entre eles de um modo criativo. Mark
Meadows™® vé a metafora como uma vantagem da
narrativa interativa. O autor explica da seguinte forma - A
metaphor is a set of symbols that has enough redundant
information that a new meaning emerges. (...) What’s
more interesting is that they rely on both the autor’s and
the reader’s imaginations to fill in the gaps. (...) By placing
a metaphor between two ideas, the reader gets a whole
new picture. A metaphor is another kind of lens. A
metaphor adds information by comparison. (Uma metafora
€ um conjunto de simbolos que tém bastante informacéao
redundante fazendo com que surja um novo
significado.(...) O que é mais interessante € que eles
dependem tanto do autor e da imaginacao do leitor para
preencher as lacunas.(...) Ao colocar uma metafora entre
duas ideias, o leitor fica com uma imagem completamente
nova. A metafora é um outro tipo de lente. Uma metafora

acrescenta informacgodes, por comparacao).

% MEADOWS, Op. Cit., p. 30.
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Resumindo, o resultado obtido através deste primeiro
meétodo é o de criar mais bases de dados associadas as
existentes, ou seja criar novos caminhos que possibilitam

a construcao de narrativas dinamicas.

O segundo método sugerido para criar consistentes
relagdes entre signos para o sucesso da narrativa digital,
€ através de mapas conceptuais. Este método é feito a
partir do processo pelo qual as narrativas ainda néao
existem, ou seja, € um processo inverso ao apresentado
no primeiro método. Aqui temos elementos na base de
dados (palavras soltas, frases, imagens, video ou filme,
misto) e procede-se mapeando conceptualmente estas
bases de dados nas relagbes possiveis de criar entre
todos os elementos.

Para perceber que relagcdo pode ser criada entre os
mapas conceptuais e a narrativa interativa € necessario,
antes de mais, conhecer a teoria dos mapas conceptuais.
Esta teoria foi desenvolvida na década de 70 por Joseph

Novak''. O objetivo destes mapas é o de organizar e

representar o conhecimento através de ferramentas

*1 CANAS, Alberto J.; NOVAK, Joseph D.; The Theory Underlying
Concept Maps and How to Construct and Use Them, Thechnical
Report IHMC Cmap Tools 01-2006 Revised 01-2008, Florida Institute
for Human and Machine Cognition, Florida, 2008. Disponivel em:
http://cmap.ihmc.us/Publications/ResearchPapers/TheoryUnderlyingC
onceptMaps.pdf [Consultado em: 20/05/10]
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graficas. Os mapas conceptuais sao definidos por dois

parametros, sao eles os conceitos e os relacionamentos.
Os conceitos sédo representados dentro de circulos ou
caixas e os relacionamentos s&o representados por linhas
gque unem dois conceitos. Existe ainda um terceiro
parametro - as proposi¢coes. Estas sao designadas por
Canas e Novak como afirmagdes acerca de algum objeto
ou evento no universo, seja natural ou construido. Contém
no minimo dois conceitos unidos através de palavras ou
frases de modo a transmitir afirmac¢des com significado.
As proposigdes também podem ser chamadas de
unidades seménticas ou unidades de significado. Os
conceitos sao representados de uma forma hierarquica,
nos quais os conceitos gerais ficam no topo e os mais
especificos em baixo. Os mapas conceptuais sao
elaborados com o intuito de responder a uma determinada
questdo, a qual os autores chamam de focus question
(questao foco). Esta questao foco € a que da o contexto

aos mapas conceptuais.

Nas imagens que se seguem podemos observar

exemplos de mapas conceptuais em contextos diferentes.
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Seasons

are
determined
by

v

Amount of
Sunlight |~ resutsin___ [ gseasonal

Temperature
Variations

is determined

Length |«— by S
of Day

Is longer

Height of Sun
above Horizon

is lower

is shorter in
Is determined in

(—‘ by
e / e Position
23.5 Degrees in Orbit
Tilt of Axis axis points_~
towards |
\ or with
in summer away from *
points
toward Slight Negligible
¢«—to—| Vvariation |-has —»|  Effect
@ in distance

Fig. 27 - Exemplo de um mapa conceptual, trata-se de uma estrutura
de representagado de conhecimento para compreender porque é que

existem estagdes do ano'>.

152 CANAS; NOVAK; Op. Cit. p. 10.
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Cornell Veterinary
Curriculum
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Fig. 28 - Exemplo de um mapa conceptual preparado
cooperativamente pela faculdade do Colégio de Medicina Veterinaria

na Universidade Cornell, para mostrar a estrutura geral de um

curriculo revisto™.

Ao identificar os conceitos principais de uma determinada
questao foco, estes podem ser distribuidos no espaco de

acordo com as relagbes que, a partida, podem ter uns

'8 CANAS; NOVAK; Op. Cit. p. 27.
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com os outros, depois conectados segundo os seus
significados e escritas as proposicdes ou unidades
semanticas. Esta planificagdo permite, por vezes,
encontrar o que neste contexto € chamado de cross-links
(ligagbes cruzadas) entre dois conceitos criando uma
nova visdo do assunto geral. As ligagdes cruzadas
permitem por vezes visualizar um novo conhecimento
sobre o tema, sendo importante para a criagdo de novas
ligacdes anteriormente n&o imaginadas.

A proposta relativa a narrativa dinamica € a de utilizar
este método de criacdo ou avaliacdo de conhecimento a
gue se chamam mapas conceptuais, como um meio para
encontrar relagdes significativas entre elementos de uma
base de dados fragmentados. Um dos modos de aplicar
esta teoria sera por exemplo, pegar em elementos de uma
base de dados, aplicar um tema sobre o qual se vai
trabalhar (a questdo foco), separar estes elementos (a
que se chamam conceitos) em caixas e iniciar relagoes
entre estes elementos'®*. Por Ultimo, aplicar a palavra ou
frase que une os elementos principais (a que se chama de

proposi¢cao ou unidade de significagéo).

> Estes conceitos sdo em forma de texto, mas podem ter elementos

de imagem que possam clarifica-los.
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As relagdes (setas) e as proposi¢des (palavra ou frase)
tém a responsabilidade de dar o significado aos
fragmentos, s&o o que transforma a base de dados em
unidades semanticas da narrativa. Este pode ser um
recurso muito util para adaptar a realidade das narrativas
dindmicas quando o processo € o de dar significado a
fragmentos de modo a criar narrativas inexistentes, ou
para ampliar op¢gdes de uma narrativa linear para que esta

se torne multilinear.

Um exemplo diferente que podemos associar a um mapa
conceptual sdo os chamados Influence Network Maps, de
Eva Schiffer, com o projeto Net-Map'®®. Nos Influence

Network Maps (mapas de influéncia de redes, também

conhecidos por social network analysis — analises de
redes sociais), sdo desenhadas as relagbes entre
elementos de um grupo, seja ele coeso: uma comunidade,
instituicdo, ou outra; ou livre: qualquer grupo de
elementos que se unam por qualquer motivo comum. Os
elementos de um grupo s&o chamados por Shiffer de
“atores”. Cada “ator” tem um papel num grupo e o seu
papel relaciona-se com os papéis de outros elementos.

Estes mapas auxiliam a visualizagdo, compreensao,

'® SCHIFFER, Eva; Net Map, Influence Network Maps. Disponivel
em:

http://www.visualcomplexity.com/vc/project details.cfm?id=644&index
=644&domain e em: http://netmap.wordpress.com/about/
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discussédo e melhoria de situagbes que surgem derivadas
das influéncias de atores diferentes e desenvolvem uma
abordagem estratégica nas suas atividades em rede. Este
tipo de mapas permite também determinar quais os atores
envolvidos numa determinada tarefa, como estédo
relacionados uns com os outros, que influéncia tém entre

si e quais sao os seus objetivos.

Fig. 29 - Net-Map de Eva Schiffer, International Food Policy Research

Institute, 2007. Paralelamente aos exemplos existentes na area de
social network analysis, Net-Map diferencia-se por utilizar materiais

muito rudimentares.

Os mapas de Shiffer relacionam “atores” (pessoas),

enquanto os mapas conceptuais relacionam conceitos. No
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caso das narrativas dinamicas necessitamos de ambos,
atores e conceitos (ou assuntos que criam o enredo), a
soma dos métodos dos dois casos podem ser adaptados
a segunda proposta de inversdo da analise sintagmatica e

paradigmatica.

Fig. 30 “Net-Map” de Eva Schiffer, International Food Policy Research
Institute, 2007.

O objetivo principal destas duas propostas criativas é
desenvolver projetos consistentes na area da narrativa
dindmica, pois ¢é fundamental criar relagdes de
significacdo entre os elementos existentes na base de

dados. Uma narrativa dindmica, ndo prescinde de uma
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base de dados, estas constituem as opcbdes que o
utilizador tem para interagir com o interface. Em
consequéncia, se houver significado entre signos ajuda a

1% a0 utilizador, maior imersao

oferecer mais interatividade
por parte deste e se a estrutura assim o permitir também

um bom tridngulo de Freytag'’.

Hammerbacher e Segaran dizem o seguinte: ...consider
what would happen if public data from hundreds of
sources could be combined and we could search for
connections between things. What would we find?'®
(...considere o que aconteceria se os dados publicos de
centenas de fontes pudessem ser combinados e
poderiamos pesquisar conexdes entre as coisas. O que
encontravamos?). Os autores referem-se a reclassificagéo
de bases de dados publicas. Os artistas tém muitos
recursos livres para combinar e reutilizar formando,
projetos de diversas naturezas e porque nao tambeém,

novas narrativas experimentais.

Neste ponto foi abordada a semidtica como principal

By

ciéncia auxiliar a interpretacdo dos signos (aqui

198 Ver p. 299.

57 ver p. 276.
8 HAMMERBACHER; SEGARAN, Op. Cit., p. 335.
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equivalentes a dados), esta ciéncia deve ser conhecida
pelos artistas de dados, embora a sua utilizacdo possa
passar pela criagdo com os elementos propostos por esta.
Dois métodos foram apresentados no final do ponto. Sao
métodos pensados com o intuito de desbloquear o
caminho na criagdo de diversas narrativas dindmicas
partindo de narrativas lineares existentes ou de simples

conjuntos de dados.
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3. Arte de bases de dados.

3.1. Experimentag¢oes artisticas com dados.

...there is no longer any area of social life that has not
been touched by algorithms™®.
Borowski

AplOs apresentar as bases de dados em termos de
origens'®, estruturas'®' e modos de classificagéo é agora
o momento de iniciar a entrada dos artistas de
computador na area dos dados, fazendo uso destes em
diversas vertentes experimentais, como a visualizacado de

dados interativa ou grafica'®?.

199 (...Nao ha nenhuma area da vida social que nao tenha sido tocada

por algoritmos). In BOROWSKI, Heike; Algorithmic Revolution. On the
History of Interactive Art, Exposicdo no ZKM - Zentrum fiir Kunst und
Medientechnologie Karlsruhe, Alemanha, 31 de Outubro de 2004.
Disponivel ~em:  http://on1.zkm.de/zkm/stories/storyReader$4189
[Consultado em: 27/07/10]

190 vver p. 45.

*1 ver p. 70.
%20 termo interativo significa: Of or relating to a program that
responds to user activity. (De ou relacionado com um programa que
responde a atividade do utilizador). In American Heritage Dictionary of
English Language, Op. Cit.

O termo gréfico significa: the use of computer output devices, such
as screens, printers, and plotters, to produce pictures. The
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Iniciando uma contextualizagdo histérica da arte no
computador, comegamos por volta dos anos 60 onde ja
havia na arte a utilizagcdo da programagé&o num sentido
intitulado por Manovich de imaginacdo da base de
dados'®. O autor diz que o uso, por parte dos artistas de
computador, da légica da programagao para escrever
programas para sistematicamente explorar combinagdes
de diferentes elementos visuais, ou a criagao de séries de
imagens ou objetos onde variavam um s6 parametro, este
sentido repetitivo e de produto gerado por uma maquina
em substituicdo do ser humano é semelhante ao que hoje
vemos na utilizagdo das bases de dados (por exemplo
quando é utilizada a mesma base de dados na obtencao

de resultados muito distintos).

Durante esta primeira fase, a arte de computador n&o foi
iniciada por artistas, mas sim por engenheiros e cientistas
porque estes tinham acesso aos unicos recursos de
computadores  disponiveis nos  laboratérios de

investigacdo das universidades. Como exemplo temos

applications of computer graphics include publishing, education,
entertainment, and the visualization of computed data (o que é
referido neste ponto). (O uso de dispositivos de saida de computador,
como monitores, impressoras, plotters, para produzir imagens. As
aplicagdes de computagdo grafica incluem editoras, educacéo,
entretenimento e a visualizagdo dos dados de computador). In
Covington, Op. Cit., p. 217.

'®3 MANOVICH, Semiotics of Database, in Vesna, Op. Cit.,, p. 52
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Desmond Paul Henry que inventou a Henry Drawing
Machine — um computador analdgico, cujos resultados
concederam-lhe uma exposig¢ao a solo, dois anos depois,
na Reid Gallery em Londres. Estas maquinas eram
diferentes dos computadores convencionais existentes
nestes anos, porque nao podiam ser pré-programadas
nem alojar informagdo. A sua grande diferenca era a
conjugagao dos seus componentes realizada pelo artista,
que criava resultados diferentes e muitas vezes

surpreendentes e imprevisiveis.

Fig. 31 - A primeira Henry Fig. 32- Imagem realizada por uma das

Drawing Machine, de Desmond  Henry Drawing Machines, Desmond Paul
Paul Henry, 1960"%. Henry, 1962.

Estas experiéncias, tendo em conta a sua natureza

analdgica, ainda n&o utiizavam os dados digitais

'8¢ Cada desenho podia demorar desde 2 horas a 2 dias a ser

executado.
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resultantes de algoritmos' de computador (que
pretendemos explorar neste ponto), mas sim algoritmos
analdgicos, isto €, processos aleatorios gerados por
calculadoras mecanicas, nos quais o0s resultados
diferentes eram obtidos através da conjugagao destes
componentes de modo diferente. A este tipo de arte de
computador chamamos de arte generativa.

As duas primeiras exposigcdbes em computer art surgiram
em 1965 e ndo eram ainda vistas como arte, pois era
dificil classificar um resultado realizado por uma maquina
como uma obra de arte. A primeira foi em Fevereiro deste
mesmo ano, com o nome Generative Computergrafik,
com um unico artista — Georg Nees, realizada no
Techniche Hochschule em Estugarda, Alemanha. Esta
exposicao foi a primeira a apresentar trabalhos graficos
gerados por um computador digital, ou seja, os resultados
visuais eram concebidos através de calculos algoritmicos
escritos digitalmente e n&o por meio de engenhos
mecanicos fisicos. A segunda exposigdo nesta area foi
feita em Abril de 1965, com o nome Computer-Generated
Pictures, com dois artistas: Bela Julesz e A. Michael Noll,
na Howard Wise Gallery, em Nova lorque.

185 ver p. 82.
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"BEGIN' 'COMMENT ' SCHOTTER. ,
'REAL'R,PIHALB,PI4T. ,
"INTEGER'I. ,
'"PROCEDURE 'QUAD . , # generates the main figure, a square
'BEGIN'
'REALP1,Q1PSI., 'INTEGER'S.,
JE1.=5*%I/264.,JA1.=-JEL. , #random generator 1
E JE2.=PI4T* (141/264) ., #random generator2
9 JA2.=PI4T*(1-1/264).,
10 P1.=P+5+J1.,Q01.=Q+5+J1. ,# changing the coordinates
11 PpsSI.=J2.,
12 LEER(P1+R*COS (PSI),
13 QI+R*SIN(PSI)).,
14 'FOR'S.=1'STEP'l'UNTIL'4'DO’
15 'BEGIN'PSI.=PSI+PIHALB.,
16 LINE(P1+R*COS (PSI) ,Q1+R*SIN (PSI))
17 'END'.,I.=I+1
18 'END'QUAD.,
19 R.=5%1.4142.,
20 PIHALB.=3.14159*.5.,PI4T.=PIHALB*.5.,
21 1.=0.,
22 SERIE(10.0,10.0,22,12,QUAD) # multiply the main figure
23 'END'SCHOTTER.,

\

||
R

0N WN

Nees, Georg: Generative Computergraphik. 1969, p. 241

Fig. 33 - Georg Nees, Schotter, Fig. 34 - O cddigo que gerou o
a imagem gréfica originada Schotter.
através de um pequeno
software programado pelo

artista.

Fig. 35 - Cartaz da exposicao Cibernetic Fig. 36 - Fotografia da exposicao

Serendipity, 1968%. Cibernetic Serendipity.

"% Imagens de Media Art Net, Disponivel em:

http://www.medienkunstnetz.de/exhibitions/serendipity/images/1/
[Consultado em: 06/09/10]
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Ja a terceira exposicdo em computer art, foi uma das
exposi¢cdes mais influentes na area, teve o nome de
Cybernetic Serendipity e teve lugar em Agosto de 1968,
no Institute of Contemporary Arts (ICA) em Londres. Esta
mostra contou com os possiveis primeiros artistas digitais:
Nam June Paik, Frieder Nake, Leslie Mezei, Georg Nees,
A. Michael Noll, John Whitney e Charles Csuri.

Também na musica, a arte de computador desenvolvia
resultados automaticos que seguiam a mesma logica
aplicada as imagens. Lejaren Hiller e Leonard Isaacson
foram os primeiros compositores a escrever musica
através de um computador e, em 1957, desenvolveram
um programa que gerava sequéncias. Foi a primeira peca
musical significante realizada com computador, intitulada

" acerca de

de llliac Suite. Allan Kozinn, no seu artigo'
Lejaren Hiller, expés uma ideia deste compositor avant-
garde: ...with characteristic humor, he once announced a
plan to put an end to rock music: he would have
computers compose all possible rock songs, then

copyright them and refuse to let anyone perform them

167 Kozinn, Allan; Lejaren Hiller, 69, First Composer to Write Music

With a Computer, The New York Times, Edicdo online, 1 de
Fevereiro, 1994. Disponivel em:
http://www.nytimes.com/1994/02/01/obituaries/lejaren-hiller-69-first-
composer-to-write-music-with-a-computer.html?pagewanted=1
[Consultado em 22/03/10]
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(com humor caracteristico, ele uma vez anunciou um
plano para colocar um fim a musica rock: ele tera
computadores que compdem todo o tipo de musicas rock,
depois da-lhe direitos de autor e proibe alguém de as
tocar). llliac Suite foi um trabalho que atraiu uma atencao
consideravel de varios compositores que passaram a ver
no computador novas formas de libertar a imaginagao, a

partir da alteragao convencional de tonalidade e timbre.

Tal como na musica Lejaren Hiller considerava o
computador capaz de produzir todas as musicas rock
possiveis no mundo, também na imagem Frieder Nake
considerava o computador como um Universal Picture
Generator capaz de produzir todas as imagens possiveis
através da combinacdo de elementos de imagem e cor
disponiveis. Nesta fase inicial de computer art, os
trabalhos eram produzidos por métodos de ordem e
andlise sintatica de parametros como a repeticdo, a

combinagao e a variagao'®,

% Informacbes disponiveis em: Giannetti, Claudia; Cybernetic

Aesthetics and Communication,
http://www.medienkunstnetz.de/themes/aesthetics of the digital/cybe
rnetic_aesthetics/13/ [Consultado em: 18/03/10]
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Fig. 37 - Ninety Parallel Sinusoids With Linearly Increasing Period,
Michael Noll, inicio de 1960.
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Fig. 38 - Polygon Drawings, imagem gerada por cédigo, Frieder Nake,
1965.
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Fig. 39 - Cubes, imagem gerada por cédigo, Manfred Mohr,
1976-78.

Inovador em graficos animados através de um
computador analdgico mecéanico, foi o filme Catalog,
realizado em 1961 pelo pioneiro do cinema de
computador ou, por outros intitulado como o pai da
animagao por computador ou o pai de computer graphics
(graficos de computador) - John Whitney. Este filme é
uma apresentagdo de um conjunto de efeitos que foram
desenvolvidos pelo autor ao longo do aperfeicoamento da

maquina que os produzia, inventada pelo proprio, na

169 Visualizag&o do filme disponivel em:

http://www.youtube.com/watch?v=TbV7IoKp69s [Consultado em:
03/04/2010]
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empresa criada por si - Motion Graphics Incorporated.
Estes efeitos resultavam da exploragao sistematica de
transformacgdes de formas geométricas obtidas através da

manipulagédo de fungbes matematicas elementares.

Os seus filmes, independentemente da beleza que Ihe
concedemos hoje, que fazem deste trabalho um classico
da historia dos novos media, nunca tiveram um resultado
completo e coerente, no sentido em que se limitavam a
apresentar um conjunto de efeitos colocados numa
sequéncia aleatéria acompanhados com uma musica que
fazia a ligagdo destes efeitos ao longo da exibicdo do
mesmo. A musica também foi colocada sem consideracao
com o ritmo das imagens. Mas também ndo era de
esperar que existisse alguma coeréncia ou narrativa
nestes filmes, pois eles eram produzidos como um modo
de mostrar as suas invengdes, com intuito comercial. Este
computador analdgico foi inventado especificamente para
produzir sequéncias de titulos e anuncios comerciais para

a televisdo'"°.

' Ou também cinema, com o exemplo do filme Vertigo de Alfred

Hitchcock, no qual ajudou Saul Bass na criagdo dos graficos que
desenhou.
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Fig. 40 - Catalog, imagens captadas do filme de John Whitney, 1961.

Arabesque foi o primeiro filme deste artista criado num
computador digital, o filme foi feito em 1975, aqui

musica acompanha o ritmo das imagens e, talvez devido
ao nome sugerir um tema, se encontre uma ténue
aproximacado a narrativa. De entre todos os filmes de
Whitney, Catalog foi o extremo deste principio de simples

apresentacao de efeitos, sem qualquer outro fim.

Recapitulando, a arte em computador teve inicio na

década de 1960, onde as primeiras experiéncias foram
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realizadas por engenheiros e cientistas, devido ao acesso
privilegiado aos computadores que estes grupos tinham
em laboratorios de investigagdo. Os trabalhos realizados
por computador eram apresentados como resultados e
nao como arte, mais para o final desta década estes

trabalhos comegam a ser considerados arte.

Ainda nesta década, surge a linguagem de programacgao
Logo, desenhada por Seymour Papert, esta linguagem foi
criada para n&o-programadores, isto é, pessoas que nao
percebem de programacgao. Neste caso especifico a
linguagem foi desenhada para criangas, estas podiam
controlar imagens graficas no ecrd e uma tartaruga

robot'"".

Na década de 70, onde ja existia um grupo de artistas
substancial que realizava varias exposicoes com
trabalhos produzidos por computador, neste ano surgiu o
primeiro GUI - Graphical User Interface’’? e a primeira
metafora de ambiente de trabalho.

"' FRY, Ben; Processing Programming for Media Arts, Springer-

Verlag, 2006, p. 529.
"2 Definicho de Graphical User Interface (GUI): a way of
communicating with the computer by manipulating icons (pictures)
and windows with a mouse. Before GUIs became widespread, it was
common for computers to operate in a mode where only text (no
graphics) could be displayed on the screen. Xerox developed a
machine with a graphical user interface in the 1970s, but the first
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A década de 1980, foi quando apareceu o primeiro
computador pessoal, chamado PC - Personal Computer, o
qual fez com que novos artistas enveredassem neste
meio, como assinala Moisés Mafias’”: ...el arte en red se
debe en primer lugar al cambio que se produjo del paso
de los sistemas de valvulas utilizados en las primeras
computadoras (ENIAC'®) hasta la evolucion de los
primeros microprocessadores (Intel 4004), que produciran
un salto importante para el desarrollo del primer
ordenador de escritorio en Abril de 1981, fabricado por
IBM llamado IBM/PC. (A arte em rede deve-se em
primeiro lugar a mudanga que se produziu a través dos
sistemas de valvulas utilizados nos primeiros
computadores (ENIAC) até a evolugdo dos primeiros

microprocessadores (Intel 4004), que produzirdo um salto

widely used GUI machine was the Apple Macintosh in 1984. The
release of Microsoft Windows 3.0 in 1990 led to widespread use of a
graphical user interface on IBM PC-compatible computers. (uma
forma de comunicar com o computador, manipulando icones
(imagens) e janelas com um rato. Antes dos GUIs (Interface Grafico
de Utilizador) se generalizarem, era comum os computadores
operarem num modo onde s6 texto (sem graficos) podiam ser
exibidos no ecra. A Xerox desenvolveu uma maquina com um
interface grafico na década de 1970, mas a primeira verdadeira
maquina de GUI foi da Apple Macintosh, em 1984. O langamento do
Microsoft Windows 3.0 em 1990, levou ao uso disseminado de uma
interface grafica de utilizador em computadores IBM-PC-compativeis).
In COVINGTON, Op. Cit., p. 217.

173 MANAS, Moisés; Interaccién en Espacio-tiempo Post Internet — El
Arte No Ha Muerto. Viva Internet, Tese de Doutoramento, UPV,
Valéncia, Margo de 2006, p. 105.

74 Ver ponto 1.1, p. 45.
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importante para o desenvolvimento do primeiro
computador de escritorio, em Abril de 1981, fabricado por
IBM chamado [BM/PC). Durante este periodo foi criada
uma linguagem de programacdo visual, a imagem da
Logo, para nado programadores, chamada Max,
desenhada por Miller Puckette, esta linguagem inovou no
conceito de programagdo, em vez de trabalhar num
ambiente de texto, ela apresenta-se como um
organigrama de fluxos, onde s&o conectadas linhas e
caixas, representando o fluxo e a logica do programa.
Esta linguagem foi e € usada por milhares de artistas
como base para criar software visual e audio, permite
utilizar bibliotecas partilhadas (API), chamados de

“objetos externos”.

Na década de 1990 vive-se o abandono do arquivo
analégico com a transformagdo em arquivo digital. Este
ultimo passa a existir em pleno, sendo constituido por
dados provenientes de sitios como: a digitalizacdo dos
arquivos até entdo analdégicos (como é exemplo
bibliotecas, peliculas cinematograficas ou outras,
fotografias, sons, etc.) e a criagcdo de novos arquivos de
origens diversas, derivados da evolugéo tecnoldgica para
criacdo de dados, podendo estes se distinguirem em
dados operantes (dados de natureza cientifica, publica ou

privada, de estatisticas governamentais, dados de
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mercados mundiais, etc.) e dados inoperantes (dados

resultantes da acdo do usuario comum, com um intuito
social, que crescem a cada segundo e que ficam alojados
eternamente na Internet). E a década da Internet para
todos, grandes quantidades de dados s&do colocados em
servidores online, em consequéncia estes multiplicam-se
e transformam-se em novos dados, a proliferacdo é
incontrolavel, o uso destes dados sofre todo o tipo de
transformagdes pelos cibernautas, na generalidade os
dados deixam de ter origem, autor, passando a ser dados
livres. Todos os dados (operantes ou inoperantes) séo
elemento de utilizag&o artistica. Foi criada uma linguagem
de programacao visual (para ndo programadores), a Pure
Data ou PD, muito semelhante a Max, desenvolvida pelo

mesmo autor.’”

Desde o inicio da existéncia da World Wide Web — 1990
(nove anos apos a introdugdo do primeiro PC), que
surgem novos metodos de trabalhar os dados a nivel
artistico, pois estes dados estdo agora num espago
global, no qual flui a informagédo que atravessa as linhas
de comunicagdo. Um dos primeiros artistas que
comegaram a questionar as possibilidades do uso de

dados na rede, como meio de intervencdo social foi

75 Software livre.
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Antonio Muntadas, com o conhecido projeto The File

Room'’®.

" i

\' |

ol
Fig. 41 - Antonio Muntadas, imagem representativa do projeto - The
File Room, de 1994, http://www.thefileroom.org/

Este projeto € um arquivo que documenta a historia da
censura através de uma Dbiblioteca digital, com
documentos que habitualmente n&o se encontram
disponiveis, ou que existem algures como arquivos
inativos. Nao se trata de uma simples biblioteca ou
enciclopédia no sentido tradicional, mas sim de uma
proposta de métodos alternativos de colecionar

informagédo, processamento e distribuicdo de modo a

' MUNTADAS, Antonio; The File Room, 1994. Disponivel em:
http://www.thefileroom.org/ [Consultado em: 10/11/09]
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estimular didlogo e debate sobre assuntos de censura e
arquivamento. Neste caso Muntadas utilizou uma base de
dados interativa, isto €, o objeto final € um interface no
qual o publico pode interagir fazendo buscas de
informacéao, através da rede. Talvez se possa interpretar
que a criagado deste projeto teve a finalidade de utilizar a
rede como meio de divulgacdo livre, ao contrario das
tradicionais instituicoes mediadas por regras

governamentais ou outras.

Sobre o tema da liberdade de divulgacdo e acesso de
dados, Michal Migurki em Visualizing Urban Data'”’,
introduz a seguinte afirmagéo relativamente: Data is most
beautiful when it is public and free, and available for
inspection and debate. (Os dados sao mais belos quando
sdo publicos e gratuitos, disponiveis para consulta e
debate). A Internet trouxe este fenbmeno - o da liberdade
de divulgacdo de dados. Os primeiros artistas tiveram a
responsabilidade de romper os limites da informacéao

fechada, abrindo-a ao mundo.

""" MIGURKI, Michal; Visualizing Urban Data, in Hammerbacher, Jeff;
Segaran, Toby; Beautiful Data — The Stories Behind Elegant Data
Solutions, O’Reilly Media, Inc., Canada, 2009, p. 167.
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Fig. 42 - Vera Frenkel, imagem do projeto Body Missing, de 1994.

Outra artista que iniciou intervengdes em bases de dados
foi Vera Frenkel, com o projeto Body Missing'’®, também
uma pagina Web que teve inicio no mesmo ano (1994).
Este projeto comegou com o intuito de se tornar um
arquivo de informagdes recolhidas acerca de trabalhos
artisticos desaparecidos apés a Segunda Guerra Mundial.
Através de partilha de informacgdes via Internet, pretendia-
se que artistas contribuissem com narrativas e
bibliografias suas, construindo uma espécie de arquivo

cujo conteudo nao pertence apenas a um artista, mas sim

' FRENKEL, Vera; Body Missing, 1994. Disponivel em:
http://www.yorku.ca/BodyMissing/ [Consultado em: 10/11/09]
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a um grupo de artistas que se unem pelo titulo Body
Missing (Corpo Ausente). Aqui estdo exploradas questdes
de originalidade, assim como de reconstituicdo de dados
analdgicos e representagao destes em formato digital.

Em ambos os projetos apresentados, foram explorados
trabalhos realizados por collaborative groups - grupos de
pessoas que trabalham em conjunto com os mesmos
objetivos e que usam a rede para tornar livres assuntos
ou documentos de acesso restrito. Este conceito de tornar
a informacéo livre ou aberta para todos os utilizadores,
ganha popularidade com o aparecimento da /Internet como
uma espécie de filosofia em que varios grupos operam. E
o caso da Open Source Culture ou Open Source
Community que teve inicio em 1983, uma década antes
dos projetos apresentados, de entre a qual hoje podemos
encontrar diferentes ramificagdes deste conceito como,
por exemplo: Open Systems, Open Access, Community
Source (do tipo Open Source Community), ou como nos
projetos de Muntadas e Frenkel, Open Data ou Open
Metadata. Tém todos em comum o intuito de dar liberdade
aos utilizadores de computador substituindo software com
propriedade por software sem propriedade, libertando
assim todo o utilizador de computador. O processo de
troca de informacao é facilitado através da Internet, assim
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as comunidades de partilha tornam-se maiores como

também a partilha de dados cresce.

Fig. 43 - Stock Market Skirt, Nancy Paterson, 1998""°.

Ainda na década de 90, no seguimento de Muntadas e
Frenkel, entre outros artistas, podemos destacar, em
1998, Nancy Paterson com o projeto Stock Market Skirt,
no mesmo ano, Carsten Nicolai e Marko Peljhan com o
projeto Polar, ambos projetos que trabalham o fluxo de

dados com naturezas distintas.

' Mais informag&o do projeto disponivel em:

http://www.vacuumwoman.com/MediaWorks/Stock/stock.html
[Consultado em: 14/11/09].
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No primeiro projeto (Fig. 43), Paterson chamou de

declaracdo de moda cyberfeminista’®

pois 0 género
definiu a posicdo neste trabalho, apresentado numa
instalagdo onde um vestido de uma mulher tem uma saia
interligada em tempo real com os dados publicos do
mercado de agdes, onde através da obtencdo de dados
de subida e descida do valor das acoes, a saia sobe e
desce em sincronia. O trabalho pode ser entendido de um

ponto de vista politico.

Fig. 44 - Polar, instalagdo de Marko Peljhan, 1998.

% 0 trabalho apresenta um relacionamento entre as 2 mais
interessantes, se ndo mais importantes expressdes do séc. XX da
cultura ocidental e individualidade - luxuria e dinheiro. PATERSON,
Nancy; Stock Market Skirt: The Evolution of the Internet, the Interface,
and an Idea, in Vesna, Op. Cit., p. 233.
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No segundo projeto (Fig. 44), Nicolai e Peljhan
apresentam um interface tactii complexo num espaco
configurado com uma matriz a qual os autores chamam
de OCEANO no sentido cognitivo. Os dados utilizados
sdo gerados por interagdo na propria instalagéo,
adquiridos pelo motor Pol, sendo estes dados ambientais,
de aceleracdo, de temperatura, dados visuais e sonoros
dentro desta matriz; convertidos em palavras de um
dicionario interno, que por sua vez transmite a um ecra
para o visitante interagir escolhendo uma palavra e em
seguida enviada para SOLARIS que retransmite os dados
para o motor de mudanca, que transformara o espaco
reciprocamente e transformara os dados adquiridos numa

experiéncia visual e sonora.

Outro projeto que destacamos nos anos 90 é - Databank
of the Everyday - A stockhouse of gestures, routines and
habits, apresentado na forma de CD-ROM, de Natalie
Bookchin (Fig. 45). A autora pretendeu sensibilizar a
morte da fotografia na era eletronica, juntando base de
dados de computador com um catalogo de fotografias.

¥ Mais informagéo disponivel em:

http://www.medienkunstnetz.de/works/polar/ [Consultado em:
14/11/09].
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Fig. 45 - Databank of the Everyday — CD-ROM, de Natalie Bookchin,
1996'%. Center of Contemporary Photography, Australia.

Bookchin comenta o seguinte acerca de Databank of the
Everyday ...its subject is the everyday use of computers in
our culture - the storage, transmission and dissemination
of massive bodies of information - and the impact of such
usage on the human body. The computer loop represents
the body's desires, habits and compulsions. (...O seu tema
€ 0 uso quotidiano de computadores na nossa cultura - o
armazenamento, transmissdo e difusdo de corpos
macicos de informacéo - e do impacto deste tipo de uso
no corpo humano. O /loop de computador representa o

corpo de desejos, habitos e compulsdes).

182 Mais informagdes disponivel em:

http://bookchin.net/projects/databank.html [Consultado em: 28/11/09]
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Fig. 46 - A esquerda o projeto -Things Spoken, de Agnes Heged(is,
1999, CD-ROM Artintact 5, ZKM - Center for Art and Media Karlsruhe;
a direita o projeto — Their Things Spoken da mesma autora, 2001,
DVD-ROM (dis)LOCATIONS, ZKM.

Ainda na mesma década podemos referir o projeto Things
Spoken de Agnes Hegedius (1999), um CD-ROM que
apresenta uma colegdo de objetos colecionados pela
autora, apresentados de modo a serem explorados
interativamente pelo usuario no encontro das suas
singularidades e possibilidades de [inter]relacionamentos.
Os objetos podem ser pesquisados por: tamanho, peso,
cor ou fungdo. Cada objeto tem uma explicagéo falada na
qual é apresentado o significado do objeto para a autora.
Também alguns amigos de Hegedus contribuiram para a
descricdo dos objetos, cujos resultados fizeram um
segundo conjunto paralelo de narrativas. Na década
seguinte este projeto deu origem a Their Things Spoken

(2001), DVD-ROM surgindo no mesmo ano do ja falado
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Pockets Full of Memories'®® e, curiosamente, um projeto

com muitas semelhangcas embora divergentes na
dinamica da sua apresentacdo (um em formato DVD-
ROM - formato fechado ao usuario e o outro uma
instalagdo em tempo real com pagina Web, um formato
muito abrangente e dinamico). Entre Things Spoken e
Their Things Spoken cada objeto arquivado tem uma
histéria, no primeiro caso, da autora, e, no segundo caso

dos diversos participantes.

Na década de 2000, com o continuo crescimento das
bases de dados na Internet, através de todo o tipo de
utilizadores, nascem paginas Web vocacionadas para
armazenar bases de dados de publicos gerais como, por
exemplo, o fendmeno WIKI - a multi-user BLOG or set of
web pages where all users can add content and edit the
content of others. The term comes from Hawaiian wiki
‘quick.” (um BLOGUE multiutilizador ou conjunto de
paginas Web onde todos os usuarios podem adicionar
conteudo e editar o conteudo dos outros. O termo vem do

184

Havaiano wiki “rapido”.)™. WIKI deu origem a conhecida

Wikipedia - a multilingual, free encyclopedia in WIKI

183 ver p. 114.

184 Este termo surgiu em 1990 com a primeira pagina Web deste tipo

— a WikiWikiweb “muito muito rapida”:
http://c2.com/cgi/wiki?WikiWikiWeb




186

format that is written collaboratively by thousands of
volunteers from around the world. Web address:

www.wikipedia.org. (uma enciclopedia livre, multilingue

em formato WIKI que é escrito colaborativamente por

milhares de voluntarios de todo o mundo. Endereco Web

185

www.wikipedia.org) Também podemos referir o

fendbmeno video-sharing (partilha de video) protagonizado
pelo Youtube em 2005, onde bilides de usuarios
passaram a carregar e compartilhar videos na Internet,
Vimeo também €& uma video-comunidade ou
videoblogues' onde se pode armazenar e publicar
videos. Flickr ou Picasa sao sistemas equivalentes mas
de armazenamento e partilha de fotografias também na
Internet. Para além dos inumeros sitios na Internet de
colaboracdo, também todas as entidades tém as suas
aplicagdes online (como o caso da Bolsa de Valores, em
que os dados s&o apresentados online em tempo real),
algumas das quais fazem questdo de as disponibilizar
gratuitamente, gerando a explosdo das bases de
dados'®’, estas comegam a ser utilizadas como objeto
principal de trabalho artistico, as bases de dados s&o

utilizadas como matéria-prima, pois estas proliferaram-se

'®% Designacdo de Wiki e Wikipedia, in Covington, Op. Cit., p. 528.

188 ver p. 193.

'®7 Sobre este tema ver ponto 2.1, p. 91.
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através da rede. Nesta década da-se inicio a trabalhos
artisticos realizados em colaboragcdo como os exemplos
mencionados atras, nasce um novo conceito de autor,

este ndo é uma pessoa mas um coletivo.

computer

Y C RO/LC_TIME

c /1ynx- L. anmounc
hare/locale/en_CA/ HTTP/1 |
OLLA

001
[28/Jan/2001
128/Jan/2001
[04/tfar /2001

- [04/tar/2001:
04/ 001

y 001 ET fusr/sro/Li.
39.46.26 — - [04/far /2001 37 +0100] "GET /usr/share/L

Fig. 47 - Life Sharing de 0100101110101101.0RG, 2000-2003.

Exemplo disso foi o projeto Life Sharing’®® de
0100101110101101.0RG'® representado por Eva e
Franco Mattes, projeto comissariado pelo Walker Art
Center, decorrendo sem interrupcdes entre 2000 até

'8 0100101110101101.0RG, Life Sharing, 2000. Informacdo do
projeto disponivel em:

http://www.0100101110101101.org/home/life _sharing/index.html
[Consultado em: 27/11/09].

'8 http://www.0100101110101101.0rg/ [Consultado em: 27/11/09].
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2003. E descrito como um autorretrato em tempo real, no
fundo trata-se do computador pessoal de
0100101110101101.0RG, transformado num sistema de
partiiha em tempo real online onde qualquer visitante do
mundo tem livre e ilimitado acesso a todos os seus
contelidos (programas, sistema operativo Linux"®,
ambiente de trabalho, arquivos, ferramentas, projetos a
ocorrer, correio eletronico privado, etc.). Life Sharing € um
anagrama de File Sharing, tem o objetivo da
transparéncia digital. O lema principal do projeto é:
Privacy is stupid (A privacidade € uma estupidez).
Informam os autores que antes deste projeto reutilizavam
informagdo de outros, roubaram-na e misturavam com
trabalhos de outras pessoas, depois criaram Life Sharing
invertendo a situacdo anterior, passando eles a dar
liberdade aos interessados de Ihes fazer o mesmo.

No inicio de 2000 amplia-se o publico programador
alcancando as areas criativas, através de outra linguagem
de programagao — Processing, baseada na linguagem
Java, software de livre acesso, destinada as artes
eletrénicas e a comunidades de design visual, com o
intuito de ensinar as bases da programacdo de

computador, pois trabalha num contexto visual,

1% [ inux é um sistema operativo de acesso livre. http://www.linux.org/

[Consultado em: 09/10/2010].
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desenhada por Casey Reas e Ben Fry. Segundo Fry,
estas linguagens tiveram para os artistas e designers, a
mesma importancia que as GUIs tiveram para milhares de
pessoas, pois tornaram o computador possivel de ser
usado e explorado por pessoas para além dos

engenheiros'".

Nesta fase, os artistas tém muito material no arquivo
digital online, assim usam bases de dados existentes, n&o
ha necessidade de criar como nas primeiras décadas da
arte por computador. Embora continuem a existir artistas
que criam dados para os seus trabalhos, a oferta de uma
quantidade exuberante de bases de dados disponiveis,
permite a criagdo por parte dos artistas atuais de
computador, ou da rede. Existem inumeros artistas que ao
longo desta década tém trabalhado com bases de dados
existentes, podemos destacar John Klima - com
Aesthetics of Ecosystem (2001) — dados recolhidos do
indice da moeda de um pais de lideranga de mercado, em
tempo real, ou Lynn Hershman-Leeson - Synthia Stock
Ticker (2000-2002) — dados recolhidos em tempo real do
mercado de agdes, ou um projeto mais recente de Moisés
Manas - STOCK (2009) - dados recolhidos do mercado de
acdes de trés entidades bancarias, em tempo real.

T FRY:; Op. Cit., p. 529.
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Fig. 48 - STOCK, instalagdo de Moisés Mafias, 2009, Galeria Rosa
Santos, ARC02009'%.

Nesta fase, comenta Vesna, o préprio ser humano esta
cada vez mais consciente de si como base de dados,
identificado por numero de seguranga social e estruturas
genéticas, € imperativo que os artistas participem
ativamente na forma como os dados sdo moldados,
organizados e divulgados'®. Atualmente as quantidades
de dados a serem descobertas e geradas, sé&o

incontrolaveis, crescem desmesuradamente, agora mais

192 Mais informagéo do projeto disponivel em:

http://www.hibye.org/stock/ [Consultado en: 14/11/09].

9 \VESNA, Op. Cit., p. XIII.
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do que nunca os artistas ganham o papel de arquitetos de
informacéo, pois € uma area onde € necessario intervir

dando um novo sentido as bases de dados'%*.

Fig. 49 - Instalagao do projeto - Now He’s in Public and Everyone Can
See, de Natalie Bookchin, 2012.

Na presente década (2010), o territério das bases de
dados em rede estd cada vez mais enriquecido,
produzindo dados provenientes de diferentes dispositivos,
a velocidade a que isto ocorre é a diferenca da atualidade

' Dados e informagao sao coisas distintas. Diz José Luis Pereira:

Dados séo apenas elementos ou valores discretos que, isoladamente,
néo tém qualquer valor, s6 se transformam em informa¢do quando
relacionados ou interpretados de alguma forma. Ou seja, a
informagéo é o resultado de alguma forma de processamento sobre
dados. Os dados podem ser vistos, simplesmente, como a matéria-
prima necessaria a esse processamento. In PEREIRA; Op. Cit., p.
18/19.



192

para as duas décadas passadas, os dados inoperantes'®

sdo cada vez mais, gerados em tempo real, pois 0 acesso
a rede esta cada vez mais inserido no dia-a-dia, derivado
de dispositivos portateis que geram imagens fotograficas,
videograficas, sonoras, textuais, ou outras, que por sua
vez sdo enviados instantaneamente para a rede; em

paralelo os dados operantes'®, dados crediveis de

instituicbes governamentais ou n&o governamentais,
estdo cada vez mais faceis de aceder, estes fornecedores
de dados preparam-nos para serem utilizados livremente
— uma das razdes porque leva artistas a trabalharem com
bases de dados em rede. Ambos os dados operantes ou
inoperantes em velocidade instantdnea séo fortes motivos
para os artistas continuarem a realizar experiéncias com

dados.

Um trabalho que pode exemplificar a reutilizagdo e
remistura de bases de dados, criando uma experiéncia
nova com os mesmos é Now He’s in Public and Everyone
Can See, de Natalie Bookchin, de 2012'%". A autora
descreve o projeto como uma instalagdo de 18 canais de

video que entrelaga um conjunto de varias historias em

19519 v/er p. 174, 175.

197 Disponivel em: http://bookchin.net/projects/out-in-public.htmi

[Consultado em: ]
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que vioggers'® narram uma série de escandalos dos
meios de comunicagdo envolvendo homens afro-
americanos. As historias sao apresentadas na forma de
videos recolhidos de diarios de video online, que a autora
encontra entre ligagbes de centenas de vozes isoladas e
confusas, como se estivessem em disputas individuais.
Os espetadores tornam-se protagonistas quando tentam
juntar as camadas soltas das narrativas que se
apresentam no espaco. Nesta instalacdo as bases de
dados sdo video e som, retirados dos chamados viogues,
situacdo sO possivel especialmente a partir de 2005
quando surge um dos maiores vlogues existentes — o

Youtube.

Neste ponto vimos um panorama histérico das
experimentagdes artisticas com dados, no qual, o primeiro
momento corresponde as primeiras décadas de artistas
de computadores, ou seja 1960s, 1970s e 1980s, os
produtos das experiéncias e projetos realizados com
dados foram de teor grafico, isto €, o produto final € para
contemplar, ao qual chamamos de arte generativa, uma

arte de computador que ainda hoje €& explorada e que

"% Viogger — video blogger = pessoa que cria um blogue em que os

conteudos sdo videos. (Blogue — pagina de Internet com
caracteristicas de diario, atualizada regularmente). In Priberam, Op.
Cit. Disponivel em:
http://www.priberam.pt/dlpo/default.aspx?pal=blogue [Consultado em:
02/03/2012]
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mantém forte impacto nos artistas e designers; as
décadas posteriores, 1990s, 2000s e 2010s, foram
iniciadas com a entrada da Internet até a atualidade, os
resultados das experiéncias e projetos com dados
comecgaram a abranger as bases de dados e alguns dos
quais, a ter a caracteristica interativa, os dados
comecgaram a ter origens diferentes, sendo estes novos
dados n&o criados pelo artista, dada a constatacdo da
quantidade de dados e bases de dados existentes na
rede, o artista utiliza dados existentes, em muitos casos
como forma critica da sociedade atual.

No ponto seguinte, estudaremos mais projetos que usam
os dados, exclusivamente relacionados com bases de
dados e suas Vvisualizagbes, procurando encontrar
solugbes Uuteis para a relagdo com as narrativas

dinAmicas.
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3.2. Bases de dados - o centro do processo

criativo na era do computador.

We want something that is more than a spreadsheet of
numbers. We want the story in the data’®.

Hammerbacher

Neste ponto as bases de dados serdo abordadas do
ponto de vista do seu uso atual na arte em rede, com o
objetivo de ir ao encontro de ideias, ferramentas ou
metodologias que contribuam para o desenvolvimento das

narrativas dindmicas.

Dando titulo a este ponto, as bases de dados sao
destacadas por Lev Manovich como the center of the

creative process in the computer age®®

(o centro do
processo criativo na era do computador). Esta afirmagao
leva-nos a realizar varias perguntas: De que modo as
bases de dados poderdo ganhar a importancia que este
autor lhes da? Como podera a base de dados na sua

ligac&o a Internet, tomar uma importancia tdo grande, néo

199 (N6s queremos mais do que uma mera folha de calculo de

numeros. Nos queremos histéria nos dados). In HAMMERBACHER,;
Op. Cit., p. 2.

29 MANOVICH; in Vesna, Op. Cit, p. 45.
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s6 na economia e desenvolvimento de grandes empresas
mundiais, como também nos processos criativos? Como
ela podera passar a ser a base de trabalho dos artistas de
computador? Tentaremos responder a estas questdes ao
longo deste ponto.

Retomaremos a ideia do imparavel crescimento das
bases de dados na rede. No jornal online de novos media
— Switch, a publicacdo n° 13" (de 2000) foi dedicada
exclusivamente as bases de dados. Segundo o texto de
introducdo, no século XX aconteceu a proliferacdo das
bases de dados em todas as fibras da estrutura cultural
do ocidente (das quais, claro, teve um impacto global
profundo). Como foi abordado no ponto anterior, a Internet
para todos teve lugar na década de 90 quando surgiram
artistas como Muntadas e Frenkel. Segundo a fonte
Internet World Stats*®”, em Dezembro de 1995 o nimero
de utilizadores da Internet correspondia a 16 milhdes; em
Dezembro de 2000 o numero de utilizadores correspondia
a 361 milhdes (data em que foi escrito o artigo do jornal

2T HECHENBERG, Stephan; Database, Switch n° 13, New Media Art
Journal, CADRE Laboratory for New Media, San José State
University, California, 20 Janeiro 2000. Disponivel em:
http://switch.sjsu.edu/nextswitch/switch engine/front/front.php?cat=17
[Consultado em: 11/10/09]

292 Internet World Stats, Miniwatts Marketing Group, 2010. Disponivel

em: http://www.internetworldstats.com/emarketing.htm [Consultado
em: 21/10/10]
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Switch); em Dezembro de 2005 o numero de utilizadores
expandiu para 1,018 milhdes; em Setembro de 2010
existem 1,971 milhdes de utilizadores, correspondendo a
28,8% da populagdo mundial (em contraponto, em 1995
os utilizadores correspondiam a 0,4% da populacéo
mundial), em Dezembro de 2011 o numero de utilizadores
passou a 2,267 milhdes, sendo o estudo mais recente
feito em Margo de 2012?% apresentando 2,280 milhdes
de utilizadores correspondendo a 32.7% da populacéo

mundial.

(milhoes)

2
Dec-95|Dec-00/Dec-05|Sep-10/Mar-12

== NP° de utilizadores
mundiais de Internet| 16 361 1018 | 1971 | 2280
(milhdes)

Fig. 50 - Grafico representante do crescimento de utilizadores

mundiais de Internet (milhdes).

%% Tendo em conta a data de finalizag&o desta investigagao.
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Com esta abordagem, pretendemos realcar que ha dez
anos, ja as bases de dados eram observadas de modo
atento em particular em areas artisticas, como esta do
jornal Switch. Os dados estatisticos da rede ajudam a
compreender o vasto aumento de bases de dados entre
1990 e 2000, originando, a par do desenvolvimento da
Internet e da chegada desta, um numero sempre
crescente de utilizadores. Este jornal destaca o século XX
como o século em que as bases de dados iniciaram um
rumo de propagac¢ao que nunca mais teve possibilidade
de ser invertido. O final deste século é chamado por
Manovich de banco de memodria cultural universal, no livro
(em processo de publicagdo) Software Takes Command,
com a seguinte frase: Only when the Web absorbed
enough of the media archives it became this universal
cultural memory bank accessible to all cultural

producers.®® (...)

only came towards the end of the
1990s. (Somente quando a Web absorveu o suficiente
dos arquivos media se tornou este banco de memoria
cultural universal acessivel a todos os produtores
culturais. (...) s6 aconteceu no final da década de 1990s).

Esta observacgéo reforga a ideia de que a passagem de

24 MANOVICH, Lev; Software Takes Command, versdo 20/11/2008,
p. 96. Disponivel em:
http://lab.softwarestudies.com/2008/11/softbook.html [Consultado em:
21/10/10]
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1990 para 2000 foi o momento do aflorar desta “grande

base de dados universal”.

E notdrio que a atualidade impulsiona o armazenamento
digital de informacg&o, através dos diversos meios
tecnolégicos de que dispde. Todos os dispositivos
eletrénicos portateis, chamados gadgets, como PDAs,
telemédveis, leitores de Mp3, ou nao portateis, como
computadores, tablets, consolas de jogos, recetores de
canais de televisdo, entre outros, possibilitam o
armazenamento de dados e aliciam os utilizadores a
criarem dados, a duplica-los e a armazena-los,

especialmente quando conectados a Internet.

Manovich sublinha esta ideia, abordando o computador e
todos os meios que interagem com este, como se se
direcionassem todos para o mesmo fim — o de armazenar,
armazenar, armazenar. The next storage media -
computer — controlled digital storage devices hard drives,
removable drives, CD-ROMs, DVD-ROMs - privilege
database once again. With multimedia encyclopedias,
virtual museums, pornography, artists’ CD-ROMSs, library
databases, Web indexes, and the Web itself, database is

205

more popular than ever before“™. (O proximo meio de

armazenamento — computador — controlou dispositivos de

%5 MANOVICH; in Vesna, Op. Cit., p. 52.
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armazenamento, discos rigidos, discos amoviveis, CD-
ROMs, DVD-ROMs — privilegiaram a base de dados mais
uma vez. Com enciclopédias multimédia, museus virtuais,
a pornografia, CD-ROMs de artistas, bases de dados de
bibliotecas, indices de Web, a propria Web, a base de

dados é mais popular que nunca).

Num dos textos publicados, Data Particles — Meta Data —
Data Space®”, Frank Dietrich intitula o crescente aumento
de espaco de dados com a metafora de uma doencga
cancerigena, que nao tem possibilidade de parar: The
new and decidedly commercial Internet is equipped with
URL’s, hyperlinks, and a fool proof multimedia browser
acting as the unified window into a vast and cancerously
growing data space of millions of web servers, all globally
interconnected and able to talk to each other. (A nova e
decididamente Internet comercial é equipada com

URL's®® | hyperlinks*®® e um navegador & prova de idiotas

2% DIETRICH, Frank; Data Particles — Meta data — Data Space, in
Switch - Online Journal of New Media do CADRE — Laboratory for
New Media da School of Art and Design da San José State University,
numero 13. Disponivel em:

http://switch.sjsu.edu/nextswitch/switch engine/front/front.php?artc=1
2 [Consultado em: 11/10/09]

27 URL (Uniform Resource Locator, Universal Resource Locator) a

way of specifying the location of publicly available information on the
Internet, in the form “protocol://machine:port numberifilename”.
(Localizador Padrdao de Recursos, Localizador Padrao Universal -
uma maneira de especificar a localizagdo das informacdes
disponiveis publicamente na Internet, sob a forma
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multimédia agindo como a janela unificada num vasto e
cancerosamente crescente espago de dados de milhGes
de servidores Web, todos interligados a nivel mundial e

capazes de falar uns com os outros).

Numa breve descricdo panoramica relativamente a
proliferagdo das bases de dados na ultima década (2010)
e nesta nova em que vivemos, foquemos a sua forte
dominancia no campo artistico, situacado pela qual tornara
este assunto de grande relevancia para a entrada da
histéria nos dados (explicado em seguida), de que falam
Hammerbacher e Segaran.

Existem varias abordagens praticas as bases de dados do
ponto de vista artistico, uma das areas que tem forte
impacto neste ambito e das mais desenvolvidas e

exploradas no meio € data visualization (visualizacao de

dados) ou também conhecida por information visualization

(visualizacao de informacao), como o préprio nome indica,

protocol://machine:port numberl/filename) in COVINGTON, Op. Cit., p.
505.

% Definigdo de Hyperlink: an item on a WEB PAGE which, when
selected, transfers the user directly to another location in a hypertext
document or to some other web page, perhaps on a different
machine. Also simply called a LINK. (Um item numa pagina Web que,
quando selecionado, transfere o usuario diretamente para outro local
num documento de hipertexto ou a alguma outra pagina, talvez numa
maquina diferente. Também chamado simplesmente de um LINK.). In
COVINGTON, Op. Cit., p. 240.
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trata-se da capacidade de visualizar dados, comunicar a

informagao claramente e efetivamente®®.

00D

BSta VENDY'S
[STARBUCKS

N

Total Number of Stores

e ———

o 18810
Total Store Acreage

Fig. 51 - Transparency: Retail Store Space, € um exemplo de
visualizagéo de informacgéo, neste caso grafica, na qual podemos
compreender o que referem os autores acima indicados quando

apelam para que exista histéria nos dados, imagem de Good e

Futurefarmers, 2007%'°,

A visualizagdo de informagao no contexto das bases de
dados dedica-se especialmente a visualizacdo de redes

2% FRIEDMAN, Vitaly; Data Visualization and Infographics, in
Graphics, Monday Inspiration, 14 de Janeiro, 2008. Disponivel em:
http://www.smashingmagazine.com/2008/01/14/monday-inspiration-
data-visualization-and-infographics/ [Consultado em 15/09/10].

% Imagem disponivel em:

http://awesome.good.is/transparency/007/trans007storespace.html
[Consultado em 15/09/10].




204

complexas de informagéo (dados), para isso necessita de
um programa que permita trabalhar automaticamente um
vasto conjunto de dados e, ao mesmo tempo, consiga
comunicar visualmente o conteudo destes dados, nao
passando meramente por um grafico convencional com

legenda.

Quando Hammerbacher e Segaran falam de “We want
story in the data” (Queremos historia nos dados) referem-
se ao significado que os autores dos projetos de
visualizacdo de informacdo, deverdao dar quando
interpretam uma base de dados e a tentam representar
graficamente, em alguns casos também interativamente.
Nesta area os projetos se ndo tém histéria (ndo no sentido
direto e exclusivo da narrativa, mas de transmissao de
uma ideia intrinsecamente ligada a informagao que estes
dados transmitem individualmente e no conjunto da base
de dados), sdo entdo meras representagoes
visuais/decorativas que nao transmitem nenhuma ideia
acerca destes dados. Estes autores apelam para a
importancia dos sistemas que os operam, para alcangar

melhor ou pior a histéria nos dados.

Existem muitos sistemas ou programas que trabalham

este conceito, especialmente na area de design grafico,
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um deles ja foi falado anteriormente — Processing?'’, uma
linguagem de programacéo destinada as artes eletronicas
e a comunidades de design visual. A versatilidade do
programa é fundamental para melhor representar a

histéria dos dados.

Estes programas tém duas faces: a face da programacgao
(fase de concegédo) e a da visualizagao (fase da concecéo
e da conclusdo do projeto). A programagéo € o que nao
se vé, € um codigo que chama as bases de dados, no
fundo que gera a sua estrutura e a sua visualizagéo e
interacdo (se existir). Como afirma Christiane Paul, estes
programas estdo mais focados nas operagbes do “front
end” (n0 que se V&) ou seja, nas suas manifestagdes
visuais e implicagdes culturais, em vez do “back end” (no

que nao se vé) local dos contetidos e da sua estrutura®'?.

Ben Fry fala da construgé&o narrativa como o que torna o
trabalho de visualizagdo de dados mais interessante para
os outros®™. Esta ideia coincide com a ideia de histéria
referida por Hammerbacher e Segaran. Os dados por si

sé (acrescenta Fry dando exemplo de um trabalho de

21 Ver p. 199.

212 PAUL, Christiane; Database as a System, in Vesna, Op. Cit., p. 97.

3 FRY, Ben; Visualizing Data, O'Reilly Media, Inc., EUA, 2008, p. 7.
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visualizacdo de uma lista de codigos postais, cidades,
latitudes e longitudes) que sdo considerados a boring data
set (um conjunto de dados aborrecidos), ndo passam de
meras listas de informagdes, o trabalho do artista ou
designer é pegar nestes dados aborrecidos e criar
something engaging for a web audience that explained
how the codes related to their geography (algo envolvente
para o publico Web que explique como os codigos estao

relacionados com a geografia).

A area de visualizagcdo de dados esta muito desenvolvida
relativamente a area das narrativas dinamicas, pois esta
primeira, para além das artes também €& muito utilizada
em design de informagdo, muito explorado
comercialmente. Dadas as semelhangas entre ambas as
areas, no que concerne a utilizacdo de bases de dados
para fins de transmissdo de uma historia/narrativa, o que
podemos aprender com estes trabalhos de visualizagéo
de dados, que possa contribuir para o desenvolvimento da

area de narrativas dinamicas esta nos seguintes temas:

1. Processos de criacao de historia/narrativa - como é
feita a relagao: base de dados + ideia;

2. Tratamento de dados relativamente a estrutura e
ao modo como os softwares utilizados os

transformam;
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3. Estruturas interativas ou nao interativas de
visualizacdo de dados que explorem a exposicao
de eventos ao longo do tempo.

Foram selecionados os trés melhores exemplos
recolhidos para cada um dos temas referidos. Outros
exemplos relevantes serdo igualmente apresentados,

embora de um modo breve.

Iniciando o tema 1, o melhor exemplo apresentado que
mostra detalhadamente o processo dos dados até a ideia
é Acconci.com*"*, de Stamen Design. O projeto data de
2005, quando a equipa de Stamen visita Studio Acconci.
A visita serviu para os designers entenderem que tipo de
dados iriam encontrar de modo a formarem uma estrutura
de visualizacdo que mostrasse os assuntos existentes
dentro desta empresa de arquitetura. A imagem
apresentada a estes, segundo os autores, foi a seguinte:
Their space, on the East River in Brooklyn, is full—full—of
books; walls of them, piles of them, glorious stacks of
them spilling onto tables and chairs and the floor.
Sketches and drawings covered the walls, computers
hummed in the corners, and every desk could be turned

into a conference table at any moment. If ever there was a

" Informac&o do projeto Acconci.com disponivel em:

http://stamen.com/clients/acconci/story
[consultado em 03/01/11]
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place where study played a part in architectural practice, |
knew had walked through the door. (O espaco, no East
River, em Brooklyn, esta cheio—cheio—de livros; paredes
deles, pilhas deles, gloriosas pilhas deles derramando
sobre mesas e cadeiras e no chao. Esbocos e desenhos
cobriam as paredes, computadores zumbiam aos cantos,
e cada mesa pode-se tornar numa mesa de conferéncia a
qualguer momento. Se alguma vez houve um lugar onde
o estudo teve um papel na pratica arquitetdnica, eu sabia
que tinha de atravessar a porta). Todas estas informagoes
teriam de ser convertidas em dados, o volume constatava-
se enorme e sem possibilidade de ser resumido, como

veremos em seguida.

Neste tema interessa-nos identificar qual o método de
Stamen criado para resolver este volume de dados, isto é,
como os estruturaram para passarem a histéria/narrativa

de Studio Acconci.

ApOs a percegao da confusdo de informagao cujo volume
ultrapassa os limites do imaginavel, o arquiteto Vito
Acconci faz uma apresentagdo visual de todos os projetos
que a empresa tem desenvolvido, detalhadamente com
informagéo de todos os conceitos que envolvem cada um

relativamente a investigacdo e imaginagado que levou a

concegao dos mesmos. Stamen entendeu que cada
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projeto tinha diversos conceitos que ndo se podiam
agregar para simplificar a visualizagdo, nem se poderiam
omitir, pois esta € uma das caracteristicas de Acconci — a

multiplicidade de ideias e conceitos.

Para dar inicio a concecédo do produto, o primeiro passo
foi criar um sistema que suportasse toda a informagao da
empresa durante 15 anos, num sitio s6. Assim poderiam
olhar para toda a informagé&o a partir de multiplos angulos
e diregdes de modo a ir ao encontro da estrutura ideal que
encaixasse informacdo e conceitos de Studio Acconci

num produto visual de facil compreenséo.

Fig. 52- Primeiro exemplo de visualizagdo de dados, esboco auxiliar

da compreenséao do conjunto de informacgéo existente em Acconci.
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Segundo Stamen, o processo baseou-se num projeto
desenvolvido anteriormente, com o nome Mappr”®, um
visualizador de flickr.com?’®, encontrando uma solugdo

para um grande banco de imagens.

O exemplo anterior representa o primeiro sistema criado
por Stamen para comecar a entender a informacéao

existente neste estudio de arquitetura.

Derivado a um vasto volume de informagéo, as ligagbes
ficam pouco claras no esboco anterior, entdo foram
criadas linhas de contorno nas ligagdes para as seccionar.
O exemplo seguinte foi 0 segundo esbogo desenvolvido.

Fig. 53 - Segundo exemplo de visualizagdo de dados, esbogo auxiliar

da compreenséao do conjunto de informacgéo existente em Acconci.

% Informac&o do projeto disponivel em:

http://stamen.com/projects/mappr [Consultado em: 12/11/2006].

218 Pagina Web de partilha e gestao de fotografias:

http://www.flickr.com/ [Consultado em: 12/11/2006].
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Nesta fase Stamen acreditava que ja tinham percecionado
um esboco muito proximo do que pretendiam, e

comegaram a colocar imagens dos projetos.

Continuando a memoria descritiva dos designers, a
confusdo que as imagens comegaram a gerar, criou a
necessidade de criar algum tipo de ordem para simplificar

a visualizagdo.

Done Ioading projecté!

Fig. 54 - Terceiro exemplo de visualizagao de dados, esbogo auxiliar
da compreenséo do conjunto de informagao existente em Acconci. A
estrutura livre na qual se pode navegar através de qualquer ponto
torna-se demasiado complicada para navegar.

A natureza multipla da informag¢ao que tinham em maos,
pedia uma estrutura de navegagdo com uma forma livre,

que pudesse ser iniciada a partir de qualquer angulo do
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espaco; mas esta estrutura livre gerava demasiadas
conexdes ao mesmo tempo, tornando o espaco dificil de
navegar.

A - EIEASSEY
el T N e o\ S

Fig. 55 - Quarto exemplo de visualizacdo de dados, esbogo auxiliar da
compreenséao do conjunto de informacgao existente em Acconci. A
simplificacédo das ligagdes e 0 seu reposicionamento, criaram melhor

leitura das relagdes entre os projetos de Acconci.

A quantidade e qualidade de informagao do projeto fez
esquecer que o tempo teria também de ser inserido. Com
este novo elemento, os autores tiveram de retroceder

para fazerem composicdes repensando toda a estrutura.
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Um dos elementos pensados foi a espessura de ligagbes
entre os projetos, pretendia-se mais ténue e delicada.
Como resultado criaram uma representacdo da mesma
informagédo, na qual, em vez de esta seguir a mesma
diregcdo, resultando em elementos visuais sobrepostos, foi
separada (para cima e baixo) de modo a que nao se
sobreponha, como vemos no esbogo anterior e nos dois

que se seguem.
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Fig. 56 - Quinto exemplo de visualizagéo de dados, esbogo auxiliar da
compreensao do conjunto de informacéo existente em Acconci.
Selegéo de algumas relagdes entre os projetos de Acconci,

possibilitam igualmente melhor leitura dos elementos.
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Fig. 57 - Sexto exemplo de visualizagao de dados, esbogo auxiliar da
compreensao do conjunto de informacéo existente em Acconci.
Selegéo de algumas relagdes entre os projetos de Acconci,

possibilitam igualmente melhor leitura dos elementos.

Os exemplos quarto, quinto e sexto representam
composi¢des desenhadas fora do software com que vao
trabalhar o projeto no final — Adobe Flash*'’. Nesta fase
perceberam que nao podiam concretizar algumas das

ideias imaginadas. Os designers consideram uma ma

2" Software da empresa Adobe Systems, para trabalhar desenho

vetorial, animacgdo interativa, utilizado, entre outros, para
desenvolvimento de paginas Web. Ver mais informagdo em:
http://www.adobe.com/products/flash/ [Consultado em: 09/01/10].




215

solugéo realizar composigdes visuais fora dos programas
finais, porque eles nao preveem certas situagoes,
fazendo-os perder tempo e seguir trajetos irreais.

Acconci Studio 20 Jay St. Sulte #215, Brooklyn, NY 11201 Tel: 718.852.6591 Fax: 718.624.3178e-mail: studio@acconci.com
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Fig. 58 - Home — pagina principal da pagina Web onde se encontra o
menu que atravessa todos os trabalhos realizados pelo Studio

Acconci.

by

Relativamente a necessidade de colocar uma estrutura
temporal no projeto, resolveram em primeiro lugar,
disponibilizar multiplas formas de entrar no trabalho,
através de um menu de varias palavras, conceitos e
projetos na home; em segundo lugar, quando se clica
numa das multiplas opg¢des disponiveis, fica-se com uma
ideia de onde o estudio estava e para onde ele esta a ir
através de uma linha temporal no espago, que a esquerda
tem o passado, passando pelos varios anos até chegar ao

presente, situado a direita. A estrutura definida comeca
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com uma estrutura interativa multilinear, passando, apos
click numa das ligagbes, a uma estrutura linear
relativamente a mudanca de tema, dos que existem na

pagina inicial.

Sobre os trabalhos de Stamen Design, o autor Jess
Greenwood, afirma que as visualizagdes sao desenhadas
para tirar significado do caos: ...visualizations designed to
pull meaning from the chaos®™® (..visualizacdes
projetadas para retirar significado do caos). Neste
processo descrito pelos autores, que gerou Acconci.com,
a criacdo de significado para a informagédo existente no
estudio de arquitetura, que deveria ter a forma de uma
pagina Web que representasse a historia deste espaco,
foi alcangada reunindo todos os elementos e criando
relagbes entre eles, sejam eles mais objetivos - como os
trabalhos deste gabinete de arquitetura, como mais
subjetivos - que sdo os conceitos em que trabalham ou as
ideias que tém em relacdo as estruturas fisicas que criam.
Todas estas relagbes (objetivas e subjetivas) foram
criadas visualmente, na navegacdo e nas formas
desenhadas para apresentar os trabalhos de Acconci. A
temporalidade foi transmitida nas linhas que ligam os

#1® Greenwood, Jess; Stamen - Beauty in Numbers, Contagious

Magazine, n° 17, Nov. 2008, p. 80. Disponivel em:
http://content.stamen.com/stamen_in_contagious_and_esquire
[Consultado em: 03/01/11].
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projetos, pretendendo demonstrar os quinze anos de

trabalhos arquitetonicos.

Fig. 59 - Visualizacdo geral do projeto onde se mostram

transformagdes da informacéo.

Cada conjunto de dados pode tomar a forma que for
necessaria relativamente ao contexto e objetivos em que
sdo apresentados, situagdo que é igual para a narrativa
dinamica. Um exemplo diferente do anterior mas que se
assemelha relativamente ao volume de dados a trabalhar
€ - The Secret Lives of Numbers, um projeto de 2002, de
autoria de Golan Levin, Jonathan Feinberg, Shelly

Wynecoop e Martin Wattenberg.

Trata-se de uma visualizacdo de dados interativos e obras
de arte online, encomendado pela Turbulence.org. Um

exaustivo estudo empirico foi conduzido para determinar a
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popularidade relativa de cada numero inteiro entre zero e

um milhao.

219

Fig. 60 - The Secret Lives of Numbers, 2002

Este projeto, ao contrario de Acconci, tinha dados faceis
de trabalhar, sem conceitos subjetivos e multiplicidades
de informacdo. Neste caso os dados eram lineares:
numeros e a sua popularidade, que segundo os autores,
existe entre a nossa cultura, as nossas mentes e nossos

corpos que formam uma imagem numérica coletiva.

1% Projeto disponivel em:

http://www.turbulence.org/Works/nums/applet.html [Consultado em:
30/11/09]
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THE SECRET LIVES OF NUMBERS

Fig. 61 - Imagem do interface Web - The Secret Lives of Numbers.

Em The Secret Lives of Numbers, foi apresentado sob a
forma de uma escala numérica na qual cada numero nela
inserido, tem uma barra de popularidade e uma descricao
na lateral esquerda do interface, nesta descricdo
podemos visualizar, entre outros dados, as causas da
popularidade do numero. A popularidade de cada numero
€ a informagdo mais importante deste projeto e foi bem
conseguida pois vé-se imediatamente quais os numeros

mais ou menos populares.

Relativamente ao tema 1%%°

, (Processos de criagdo de
historia/narrativa - como é feita a relagdo: base de dados
+ ideia) conclui-se que a relagédo entre bases de dados e

ideia surge, nos varios projetos de visualizagdo de dados,

20 \er p. 206.
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dando mais importancia a ideia e depois aos dados. A
ideia € a base que vai moldar os dados, pois estes séo
como que elementos em aberto que podem vir a “contar”
a historia que nos quisermos. Esta analise descritiva de
Acconci.com e breve de The Secret Lives of Numbers,
mostra-nos que os dados podem condicionar a historia
mas a ideia pode esculpir estes dados sob a forma que
esta quiser. As bases de dados para as narrativas
dindmicas podem igualmente funcionar com este
processo, 0 que nos levara a uma grande liberdade de

histérias com os mesmos dados.

Passando ao tema 2°*', (Tratamento de dados
relativamente a estrutura e ao modo como 0s softwares
utilizados os transformam) o melhor exemplo apresentado
que mostra detalhadamente o tratamento de bases de
dados relativamente a estrutura e ao modo como os
softwares utilizados os transformam é Impure®?. Impure é
uma linguagem visual de programacéo feita para recolher,
processar e Vvisualizar informacdo da Internet, de
momento esta aplicagdo encontra-se na versao alpha 0.9.
Na parte da recolha de dados, segundo a empresa

Bestiario®®, criadora de Impure, esta ferramenta permite

21 \er p. 206.

%22 hitp://www.impure.com/ [Consultado em: 10/12/10]

2 hitp://bestiario.org/ [Consultado em: 10/12/10]
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obter informagdes provenientes de muitas fontes
diferentes, sao entre outras: dados de utilizadores,

diversos feeds®®*

na Internet, incluindo dados dos media
sociais, informacgao financeira historica ou em tempo real,
imagens, noticias e consulta de pesquisas. Na parte de
processar e visualizar os dados da Internet, segundo os
autores, esta ferramenta € um meio para compreender
estes dados profundamente, ela permite, através do seu
interface modular lo6gico, ligar informagédo aos operadores,

a controlos e métodos de visualizagao.

Esta aplicagdo destina-se a nado programadores que
pretendam trabalhar a informac¢do a um nivel profissional,
a logica esta por detras do cddigo e encapsularam-na®®
em estruturas ou modulos, podendo ser trabalhados pelo
utilizador como se fosse um puzzle. Esta estrutura
modular permite desenhar fluxos de informacéo

facilmente ligando fluxos de dados com operadores.

2% Feeds ou RSS Feeds (Rich Site Summary) significa informagao

disponivel através de paginas Web que permite aos utilizadores
obterem-na agregada, proveniente de multiplas paginas Web de
interesse para estes, numa unica localizagao.

% Encapsular significa que o utilizador ndo necessita de saber como
funciona o objeto no todo, apenas necessita de conhecer o interface
para o operar.
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Fig. 62 - Imagem do interface de trabalho da aplicagdo Impure, 2010.

A interface grafica de Impure mostra claramente a
estrutura do seu processo através de controlos e métodos
de visualizagdo, como podemos ver na imagem anterior.
Os n&o programadores podem assim explorar corpos

complexos de dados.

Segundo a descricdo dos autores®®, Impure permite,
entre outras possibilidades:
- Facilmente ler dados de diversas fontes e

repositorios®’,

226 Informacao disponivel em:

http://wiki.impure.com/wiki/index.php/Introduction [Consultado em:
10/12/10].

> APIs Application Programming Interface: um formato de linguagem

e mensagem usado por um programa de aplicacdo para comunicar
com o sistema operativo ou outro programa de controlo como um
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- Descarregar os seus proprios dados local ou
remotamente,

- Visualizé-lo numa ampla variedade de formas
(mais de 100 métodos de visualizaggdo até ao
momento)*®,

- Processa-lo, compara-lo, mistura-lo, filtra-lo (mais
de 300 controlos de operagbes até ao momento)®?,

- Publicar e partilhar os seus projetos.

GGACAT GoalE-

Fig. 63 - Exemplo de alguns visualizadores de dados disponibilizados
pela aplicagao. Existem até ao momento mais de 100 métodos de

visualizagdo em Impure.

SGBD (Sistema de Gestdo de Base de Dados) ou um protocolo de
comunicagdo. Disponiveis em: http://docs.impure.com/apis.shtml
[Consultado em: 10/12/10].

28 \/isualizagbes de Impure disponivel em:

http://docs.impure.com/visualizators.shtml [Consultado em: 10/12/10].

229 Operadores de Impure disponivel em:

http://docs.impure.com/operators.shtml [Consultado em: 10/12/10].
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Ao utilizar Impure ndo € necessario escrever nenhum
cédigo, todo o processo é feito interigando mdédulos com
a finalidade de criar fluxos de informagdo, que comecga
com os dados nao trabalhados, depois sao trabalhados
através dos controles interativos que permitem escolher
ou modificar os parametros de forma dinamica e ver os
resultados a mudar em tempo real, acabando com dados

processados e suas visualizagdes.

Fig. 64 - Exemplo do visualizador Networks (redes), de Impure.

Esta ferramenta foi concebida para democratizar a era da
informagdo para todos os cidaddos da Internet,
transformando a Web num recurso ilimitado para a
geracéo de introspecédo e conhecimento na sua area de

interesse.
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Fig. 66 - Exemplo do visualizador Network Oracle (rede oraculo), de

Impure.
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Nas imagens anteriores s&o apresentados alguns
visualizadores. Estes constroem um tipo de representacao
visual dos dados que eles recebem. O utilizador deve
escolher um tipo que seja adequado ao seu objetivo de
leitura de dados. Cada tipo de visualizacdo escolhida
pode revelar diferentes aspetos de um conjunto de dados.
Alguns permitem interagdo, dando aos utilizadores a
possibilidade de explorar os dados de forma dinamica.

Existe a possibilidade de trabalhar quase todo o tipo de
dados através de médulos, desde descarregar, processar,
apresentar, estes estdo disponiveis na library (biblioteca).
A library esta situada na lateral esquerda, esta esta
dividida nos seguintes recursos: data structures,

operators, visualizators, controls e apis.

Os mddulos APIs vém de The World Data Bank®’: uma
fonte de dados gratuita acerca de paises. Existem 16
toépicos no index: Agricultura e Desenvolvimento Rural,
Eficacia de Ajuda, Politica Econémica e Divida Externa,
Educacéo, Energia e Mineragcdo, Meio Ambiente, Sector
Financeiro, Saude, Infra-estrutura, Trabalho e Protegdo
Social, Pobreza, Sector Privado, Sector Publico, Ciéncia e

Tecnologia, Desenvolvimento Social e Desenvolvimento

20 Disponivel em: http://data.worldbank.org/ [Consultado em

10/12/10].
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Urbano. Existem, no entanto, outras fontes de informacao.
Os autores de Impure afirmam que ...20710 saw the
appearance of many great data repositories, most of them
being part of transparency policies led by governments.
We are being witnesses to a true data revolution®'.
(...2010 viu surgir muitos e grandes repositorios de dados,
a maioria deles fazendo parte de politicas de
transparéncia liderada pelos governos. Estamos a ser

testemunhas de uma revolugao verdadeira de dados).

Esta € uma informacdo positiva para quem pretende
trabalhar grandes quantidades de dados na area artistica.
Sd0 cada vez mais os dados disponibilizados
gratuitamente e cada vez mais diversos. Para além de
dados governamentais, Impure propde diversos locais,
como informacdo de imprensa de Guardian®?, dados
desportivos de World Cup 2010%*® ou em paginas Web de

redes sociais como Flickr™>*.

%1 Sob o tema: Find Interesting and Specific Data. Disponivel em:

http://wiki.impure.com/wiki/index.php/Find_interesting and _specific d
ata [Consultado em: 10/12/10].

22 Disponivel em: http://www.guardian.co.uk/news/datablog

[Consultado em 10/12/10].

233 Disponivel em:

http://wiki.impure.com/wiki/index.php/File:Data_blog guardian.png
[Consultado em 10/12/10].

234 Disponivel em:

http://wiki.impure.com/wiki/index.php/File:Data_repository.png
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Ben Fry assinala que os dados governamentais estao
cada vez mais disponiveis gratuitamente, porque eles
derivam do contributo de impostos pagos pelo publico, ou
seja, este tem direito a aceder livremente a eles - In
recent years, many government agencies have worked
hard to make their data more widely available, making the
information accessible to any interested web user, rather
than the small number of people, such as librarians and
researchers, who knew of the existence of such
information®®. (Nos dltimos anos, muitas agéncias
governamentais tém trabalhado arduamente para fazer os
seus dados mais amplamente disponiveis, tornando a
informacédo acessivel a qualquer utilizador de Web
interessado, em vez do pequeno numero de pessoas, tais
como bibliotecarios e pesquisadores, que sabiam da

existéncia de tais informacgdes).

Segundo  Fry, estes dados geralmente sé&o
disponibilizados através de bases de dados user-
friendly®®® (em formato PDF ou Excel’*’) ou através de

[Consultado em 10/12/10].

% Fry, Ben; Visualizing Data, Op. Cit., p. 265.

2% Definicao de User-friendly: easy for people to use (...) programs
that could be used easily by nonspecialists. (Facil para as pessoas
utilizarem (...) programas que podem ser utilizados por nao
especialistas). In COVINGTON, Op. Cit., p. 508.
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organizagdes que tornam os dados disponiveis através de
APIs publicamente documentados e suportados (como

Flickr em www.flickr.com/services/api ou Delicious em

http://del.icio.us/help/api). No comércio eletronico a pagina

Amazon.com foi uma das primeiras a abrir portas a todos
0s seus programas de desenvolvimento em

http://aws.amazon.com permitindo outros construir

ferramentas sobre a infraestrutura existente.

No caso de Impure, as estruturas de dados sao em certa
medida condicionadas pelos visualizadores existentes. O
utilizador pode gerar as ligagdes livremente em termos de
estrutura, embora no final, os visualizadores sejam pre-
feitos pelos autores de Impure. Existem 100
visualizadores, adequados para 100 tipos de informacgdes,
o utilizador deve procurar a que seja mais adequada para
os dados em causa e aplica-la ao conjunto de ligagdes,
relagbes e parametros feitos através dos modulos do

#7 Definigdo de PDF (Portable Document Format): a file format
representing images of printable pages. PDF files are viewable with
Adobe Reader. (Um formato de arquivo representando imagens ou
paginas impressas. Arquivos PDF sao visualizados com o Adobe
Reader). In COVINGTON, Op. Cit., p. 359.

Definicho de Excel: a popular Spreadsheet program, originally
released in 1985 by Microsoft for the Macintosh, and later adapted for
Microsoft Windows. (Um programa popular de folha de calculo,
originalmente langcado em 1985 pela Microsoft para o Macintosh e,
mais tarde adaptado para o Microsoft Windows). In COVINGTON, Op.
Cit., p. 178.
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interface.

Esta aplicacdo exemplificada no tema 2 €& open source,
destinada a um publico ndo habituado a programar e
interessado apenas em trabalhar grandes grupos de
dados, procurando visualizagbes n&o interativas ou
interativas que demonstrem a ideia pretendida. A
estrutura de dados é imaginada pelo utilizador sem
condicionalismos, dando bastante liberdade a este de a
trabalhar como melhor entender, separando, juntando,

calculando outra, etc.

Impure destina-se a visualizagbes de estruturas de
pequenas ou grandes bases de dados, pode ser utilizado
para as narrativas dindmicas, como auxiliar de
visualizacdo das suas estruturas, eventos no tempo e

relagdes entre eles.

Passando ao tema 3?*® da lista apresentada, (Estruturas
interativas ou n&o interativas de visualizacdo de dados
que explorem a exposi¢édo de eventos ao longo do tempo)
o grande exemplo apresentado que mostra
detalhadamente estruturas interativas de visualizacdo de

dados que explorem a exposi¢céo de eventos ao longo do

238 \er p. 207.
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tempo é Digg Labs™ — também um projeto de Stamen

Design.

O projeto Digg Labs foi uma solugdo de visualizagdo da
informagdo da pagina Web - Digg.com. Esta pagina
disponibiliza um servico ao publico de partilha e
descoberta de informacéo e noticias de todos os sitios da
Web. O publico coloca links e partilha historias e toda a
comunidade Digg pode votar nestas historias e, de acordo
com a popularidade de cada histéria, cria-se uma lista de
what’s hot right now (o que esta quente agora). Existem 4
tipos de noticias: all (todo o tipo de dados); /Images
(imagens); videos e Stories (historias). Estes 4 tipos de
noticias sao separados por 11 topicos: Business
(Negocio);  Entertainment (Entretenimento), Gaming
(Jogos), Lifestyle (Estilo de Vida), Offbeat (Bizarro);
Politics (Politica);, Science (Ciéncia);, Sports (Desporto);
Technology (Tecnologia) e World News (Noticias do
Mundo).

%9 Disponivel em: http://labs.digg.com/swarm/ [Consultado em:

12/03/2008].
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Entertsinment g  The Pros and Cons of Pros and Cons
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Gaming 't decid merican
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Lifestyle 5 Comments. Saw Bury
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Offbeat Brains Don't Need A Study Break Hom town Heroes
Politi 78 fyiliving.c d. Stud
el thout a b.
Science Digg
seert Hot Stories on D
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Technology 2819 \:h_y You're Probably Paying Too Much for your Auto
HOT STORY
World News Digg e 3 thngayur s e 20 The Angry Red Galaxy
o blogs.discovermagazine.com
1o Cops: Photos Show Loughner &a
Wearing Red G-String, Holding
85 Glock
Digg
Top News in All Topics
gz NeedaKittysitter? (Pic) 02 They see e rollin, they hatin (Plc) o)
Limgur.com — He came with great references but | don't think Kitty trusts him 3
Digg

263 Outfoxed? Fox shoots hunter trying to kil it

Fig. 67 - Imagem captada da pagina Web — Digg.

A partir desta base de informacé&o gerada por Digg, de
uma pagina Web na qual as noticias, links ou historias
sdo apresentadas linearmente por topicos e pelo numero
de classificagdo e onde os dados se modificam téo
rapidamente, Stamen Design pensou em criar Digg Labs,
uma pagina Web baseada no APl de Digg (usando os
mesmos dados que chegam a Digg) e criaram espagos
para as diferentes informagbes: imagens, video ou

historias.

O novo interface de visualizag¢ao foi separado por 5 areas:
stack, swarm, bigspy, arc e pics. Na area stack vemos
graficos de barras que crescem em tempo real conforme

as informagdes sdo pontuadas em Digg.
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digg labs SR swarm  bigspy arc pics back to digg.com
- () @
stack

real-time activity

®®

655:36 ||I!! all Il'm’ lulellisn Il n ]“I Ill ‘ﬂ
start St rzenegger

Fig. 68 - Imagem captada da pagina Web — Digg Labs — stack, 2008.

Na area swarm (area que destacaremos neste exemplo),
sdo mostradas histérias que s&o representadas por
bolhas amarelas (quantas mais bolhas maior a
popularidade), que aumentam em termos de brilho de
acordo com a popularidade da histéria. Quando se clica
na bolha, esta aumenta mostrando a histdéria que

representa. Ver as imagens seguintes de swarm.
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digglabs  stack SRR bigspy  arc pics

digglahs = stack [SWEEN  bigspy arc

® O

Fig. 70 - Imagem captada da pagina Web — Digg Labs - swarm, 2008.
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digglabs = stack [EWERAY  bigspy

digglahs = stack [SWEERN  bigspy

Wander Woman,
RaidB) Two Of Four
NewW®bmbatants

Fig. 72 - Imagem captada da pagina Web — Digg Labs - swarm, 2008.

Bigspy mostra a atividade na pagina Web listando titulos
(texto) de histéria em tempo real e aumentando-os

consoante a sua importancia.
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ﬂigg labs stack swarm | Bigspy

o US hield
Dead in Plane Crash at Madrid Airport
New Report: All New Cars Will Be Hybrids By 2020

China's PR Fiascos: Blocking iTunes
Just the Latest

Gay Date Site Boss Forced to
Resign After Donating to

McCain
430 New Demographlcs That

WAFFIIl ™ & T . - 1. -J.!-_-

Fig. 73 -Imagem captada da pagina Web — Digg Labs - bigspy, 2008.

Na quarta area temos arc, neste espaco sdo mostradas
histérias num circulo que vai aumentando relativamente a

popularidade.

digg labs stack  swarm  bigspy arc pics

49% Say Hillary
Likely to

followfoc Overshadow

Obama at
gaksﬁo‘ Convention

Fig. 74 - Imagem captada da pagina Web — Digg Labs - arc, 2008.
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Por ultimo, temos a area pics, que buscam a atividade das
imagens formando painéis laterais de fotos e repetindo
relativamente a popularidade de cada imagem. Ver

imagens seguintes.

digglahs = stak  swarm | bigspy arc pics

b 14 ] <N
HEOPE H‘Hfm#afﬂ‘#f eer
, prim rgertamment

—-—-—-—-—-—2-—-—
e b b b b b b b b

digg Iabs stack swarm  bigspy arc pics back to digg.com

. =
rifCrEfrfus

jusuwuiepajuy

1129 diggs

e e s g g g s e gt
b b b b b b b b
e R e ORI

Fig. 76 - Imagem captada da pagina Web — Digg Labs - pics, 2008.
Quando se seleciona uma imagem esta destaca-se entre os painéis e

mostra uma descrigdo da mesma.
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Voltando a Digg swarm, esta area € particularmente
interessante para o tema 3 antes citado, (Estructuras
interativas ou n&o interativas de visualizagdo de dados
que exploram a exposi¢céo de eventos ao longo do tempo)
pois apresenta varias historias, a sua popularidade
(colocando brilho nas bolhas) e também relagbes entre as
histérias, que representa o interesse do publico nas
historias interligadas, ou seja semelhangcas em quem
visitou uma historia, também visitou as que estdo
conectadas (visivel nas ligagdes a cinza entre bolhas em
forma de linha, fina se tiver poucos visitantes ou mais
grossa se tiver muitos visitantes). Digg arc também tem as
relagcbes entre os temas apresentados, no entanto, a
estrutura de swarm é mais maleavel do que em arc, pois a
estrutura de arc é, como o nome indica, um arco de
histérias que nunca sai do circulo, enquanto que, em
swarm as bolhas ndo estéo fixas a nenhum lugar no ecra
e podem cruzar as ligagdes que for necessario, permitindo

alcancar visualmente melhores ligagdes que em arc.

Nesta area podemos analisar a exposi¢cao de eventos ao
longo do tempo real, aqui ndo ha lugar para tempo
cronoldgico no sentido de acumulagdo de dados e sua
representacido, aqui o tempo € o instante - o tempo real,
as noticias estdo sempre a entrar e a sair mediante as

publicagdes na pagina Digg. O tempo real € mostrado
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pelas bolhas que estdo no ecra, as que se mostram sao
as que estdao no momento em voga de entre todas as que
sdo publicadas na pagina principal. Este tempo real tem
trés opgdes no menu que podem seccionar os resultados:
popular stories (histérias populares, um passado recente),
newly  submitted stories (historias recentemente
colocadas, o presente, vivo), all activity (toda a atividade,
passado recente e presente relacionados).

Stamen jogou sempre com valores de popularidade dos
temas, noticias e histérias, para todas as seccgdes. A
popularidade dos temas é a interacdo que movimenta
todas as cinco areas. Neste caso a popularidade vé-se,
como vimos, na quantidade de bolhas amarelas em torno
de cada noticia e também pelas ligagdes entre historias,
que vai formando conjuntos curiosos de histérias e pela

espessura destas ligagoes.

Visualizando esta opcédo de ligagdes para a narrativa
dinamica, o facto de estas historias terem sido vistas em
sequéncia pelas mesmas pessoas, faz-nos criar uma
ligacdo (mesmo que ndo seja muito visivel pelo tema)

entre as historias.
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Fig. 77 - Imagem captada da pagina Web — Digg Labs - swarm, 2008.
Vemos ligagdes entre histérias e popularidade das histérias através
da quantidade de bolhas amarelas a volta da historia.

Mike Migurski um dos Stamen designers que conceberam
Digg Labs, disse o seguinte em relagdo as conecgoes
entre histérias: We were the first people to grasp the idea
of Digg as individual stories and the connections between
them. The process is all about finding interesting axis and
exposing them to the world®®. (Fomos os primeiros a
conceber a ideia de Digg como histérias individuais e as
conexdes entre elas. O processo € o de sobretudo

encontrar o eixo de maior interesse e exp6-lo ao mundo).

240 GREENWOOD, Jess; Stamen - Beauty in Numbers, Contagious

Magazine, n° 17, Nov. 2008, p. 82. Disponivel em:
http://content.stamen.com/stamen_in_contagious and_esquire
[Consultado em: 03/01/11].
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Em relacdo a pagina oficial Digg e ao Dig Labs, o objetivo
foi provar que com uma pagina Web onde foi trabalhada a
visualizagdo de dados em relagdo ao encontro de uma
histéria, como falamos no inicio deste ponto, € possivel
comunicar mais e melhor do que com uma pagina linear,

onde os conteudos n&o tém forma e expressao.

o CEMEE — <«

" Fig. 78 - Imagem captada do interface de visualizagéo de videos da

pagina Web — Youtube.com, numa area de visualizagdes disponivel

num icone junto dos videos, imagem recolhida em 06/07/2006.

Digg Labs tem muitas semelhangas com um interface
interativo apresentado durante um periodo curto no
famoso sitio de partilha de videos na Web — Youtube.com,

era um novo interface para se navegar nos conteudos da
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pagina principal. Ndo foi possivel recolher o testemunho

dos autores.

Este interface apareceu temporariamente na pagina Web
Youtube.com, no qual ao visualizar um video era possivel
ampliar a janela do mesmo para full-screen e nesta eram
associados todos os videos que tinham a ver com o
assunto. Este tipo de apresentacdo de informagao ja tinha
sido explorada no projeto falado na referéncia anterior de
Digg Labs secgao Swarm. A diferenga entre ambos é que
no Youtube é possivel ficar mais imerso e abstraido da
presenca do computador devido ao ambiente estar em
full-screen, ndo nos perdemos e nao navegamos para
outro sitio, ficamos mais focados e envolvidos com o
interface para descobrir mais devido a resposta dindmica

que apresenta consoante o que vamos explorando.

O funcionamento € muito facil, o usuario ao fazer roll-over
num circulo de uma miniatura, apos alguns segundos
obtém mais algumas miniaturas de videos relacionados.
Ao pressionar play no video ele fica a rodar em tamanho
pequeno ao centro da imagem, no canto superior
esquerdo, o Youtube salva em diferentes cores, e da
esquerda para a direita, a ordem dos videos que ja

visualizamos.
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2 OO — <«

ﬁ; 79 - O trajeto do utilizador é feito com linhas criadas entre videos.

Os videos relacionados com o tema visto ficam posicionados por

proximidade.

R — <

>Fig. 80 - Os filmes rodam ao centro do ecrd, como vemos na imagem.



244

A mesma conexdo e o mesmo caminho € salvo pela
prépria aplicagdo e mostrada no ecra, através de uma
linha fina que os liga. Também podemos arrastar a
moldura de Vvisualizacdo de videos para melhor
navegacao, principalmente quando temos o ecra cheio de
miniaturas, através de setas em cima, em baixo, a

esquerda e a direita.

Estes dois projetos cuja semelhanca € evidente, mostram
os assuntos em forma de bolhas, as ligacbes que
representam alguma ligagcdo, em Digg Labs — pessoas
que navegaram nas historias, no Youtube browser — a
navegacao pessoal do utilizador e o rasto que vai
fazendo. A proximidade de assuntos também faz deste
ultimo visualizador de interesse para a concegado de
narrativas dinamicas, pois € o utilizador que produz os
resultados e o trajeto, enquanto no anterior swarm é a
comunidade que produz resultados e o utilizador apenas
navega neles. Youtube browser € mais interativo para o
utilizador e também participativo porque a proximidade de
videos tem a ver com as classificagdes de cada individuo

que o colocou na pagina (por exemplo palavras-chave).

No fundo com estas apresentacdes visuais e interativas
dos mesmos conteudos (Digg e Digg Labs, ou Youtube e
Youtube novo browser), isto €, com a mesma base de

dados em ambos os casos, comprova-se que se pode
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aproveitar a dinamica da interatividade e da rede para
transmitir melhor a informagéo que chega em tempo real.
A mesma base de dados pode tomar a forma que lhe
quisermos dar, em termos das narrativas, a mesma base

de dados pode gerar diferentes histoérias.

Outro projeto diferente em termos de conce¢do mas que
permite exemplificar os trés temas num so6 ¢é

Backchannel**'

— também de Stamen Design. Segundo os
autores, € uma vista em tempo real de uma conversacao
que decorreu no canal #etech IRC, na conferéncia
O’Reilly Emerging Technology. Stamen colocou um robd
observando eventos no canal, publicando-os como um

servico Web via XML**? e JSON**® e tornando-os

1 Disponivel em: http://stamen.com/projects/backchannel e em:

http://www.visualcomplexity.com/vc/project.cfm?id=306 [Consultado
em: 19/01/09].

2 Definigdo de XML (Extensible Markup Language): a language

similar to HTML, but designed for transmitting complex data structures
of any type, not just web pages. (Uma linguagem semelhante a
HTML, mas desenhada para transmitir estruturas complexas de
dados de qualquer tipo). In Covington, Op. Cit., p. 540.

3 Definicio de JSON (JavaScript Object Notation): is a text format
for the serialization of structured data. (E um formato de texto para a
serializacao de dados estruturados). Crockford, D.; The
Application/JSON Media Type for Javascript Notation (JSON),
Network  Working  Group, Julho 2006. Disponivel em:
http://tools.ietf.org/html/rfc4627 [Consultado em: 09/01/10].
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disponiveis para um componente de visualizagao feito em

software Flash®**,

A conferéncia Backchannel é constituida por uma série de
dindmicas de interesse de conversagdo: contexto
adicional, participagcdo dos oradores, visitantes de todos
os sitios do mundo, comentario direcionado a alguém e
greves coordenadas. No fundo € um espacgo paralelo que
mostra a interatividade entre pessoas e assuntos

desenvolvidos no decorrer da conferéncia.

[ =Tt g e
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Fig. 81 - Imagem do visualizador da conferéncia, intitulado
Backchannel, de Stamen Design, 2006.

No backchannel cada participante é mostrado num

circulo, com apelidos organizados alfabeticamente, no

244 ver p. 214.
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sentido dos ponteiros do relogio. As barras azuis ao lado
de cada apelido mostram qudo ativo tem sido cada
participante. Ligagbes entre apelidos mostram os
participantes que falaram ao mesmo tempo. Os eventos
sdo marcados por uma linha estreita na parte superior, em
azul. Os eventos mais recentes estdao a direita, que se
estendem para tras no tempo, cerca de trés horas para a

esquerda.

Os dados sao obtidos em tempo real e aplicados a
estrutura de base de dados pré concebida®® (tema 2),
estes dados sdo selecionados através de um robd que
distingue a origem dos eventos, segundo a série de
dindmicas de interesse de conversagao, distribuindo-os
na estrutura imaginada. Esta apresenta visualmente estes
eventos ao longo do tempo que ocorreram, atraveés de
uma barra deslizante no topo direito do interface, no qual
se pode entender a narrativa ocorrida na conferéncia
(tema 3%*°). O objetivo deste projeto era mostrar
visualmente o conjunto de relagcdes entre elementos. Os
dados s&o: os participantes, o momento em que
participaram ao longo da conferéncia, a atividade de cada
um e a simultaneidade participativa. A relagdo base de
dados e ideia foi conseguida seguindo a conetividade de

5 Ver pag. 206.

48 ver pag. 207.
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todos os dados em “jogo” e planificando-os faseadamente
seguindo uma estrutura linear — representada pela barra
azul no topo direito do interface e pela seta indicadora em
que fase aconteceu o evento apresentado ao centro do
interface (tema 1). O projeto foi no momento da
conferéncia, um elemento de foro noticioso e depois

desta, um elemento historico.

Terminando assim a analise relativamente a varias bases
de dados como o centro do processo criativo na era do
computador, em foco: data visualizations, Jason Dykes
diz: ...we can go further: by collecting those photographic
representations together, by arranging them, by describing
them, we can create context and a new beauty emerges,
something that is fed by the beauty of the images that
comprise the collection, but which is so much more than

the sum of its parts®*’

. (...podemos ir mais longe: através
da recolha de tais representagdes fotograficas em
conjunto, organizando-as, descrevendo-as, podemos criar
um contexto e uma nova beleza emerge, algo que é
alimentado pela beleza das imagens que compdem a
colecdo, mas que € muito mais do que a soma de suas

partes).

" DYKES, Jason; WOOD, Jo; The Geographic Beauty of a
Photographic Archive in Hammerbacher, Jeff; Segaran, Toby;
Beautiful Data — The Stories Behind Elegant Data Solutions, O'Reilly
Media, Inc., Canada, 2009, p. 85.
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Neste exemplo de bases de dados fotograficas de Dykes,
vamos ao encontro da histéria que se pretende nas
visualizagbes que se criam de grandes bases de dados,
sejam elas textos, imagens, videos ou outras, a sua
organizagdo, separagdo ou unido, a estrutura que é
criada. Tudo isto em conjunto gera um novo contexto,
sempre renovado se quisermos, pois a mesma base de

dados permite distintas narrativas.
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4. Media narrativas.

41. Origens narrativas, planificacoes e

tipologia.

Entrando no capitulo das narrativas dindmicas (também

chamadas de narrativas interativas, digitais ou media

narrativas?#®)

, assunto principal nesta investigacéo, antes
de as abordar no contexto em que atuam é importante
passar pela narrativa tradicional, ndo num sentido
exaustivo mas num sentido da compreensdo e
comparagao das estruturas que a compdem relacionando-

a com a atual narrativa dindmica.

A principal caracteristica de uma narrativa tradicional é a
passagem do tempo linear. A linearidade é o que até hoje
ainda prende a narrativa dificultando a passagem desta a

% Definicdo de media — plural of medium; Medium - way of

presenting information to the computer user. Vision is one medium;
sound is another. Multimedia computing uses visible displays of
several types together with sound. (Plural de medium; Medium - forma
de apresentar informagdes ao usuario do computador. A visédo € um
meio; o som é outro. A computagdo multimédia utiliza apresentagdes
visiveis de varios tipos, juntamente com o som). In COVINGTON, Op.
Cit., p. 304.

Neste contexto, media narrativas significa - narrativas n&o lineares
digitais.
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aceitacdo do tempo multilinear. Arno Borst**®

apresenta
0s primeiros pensamentos ligados ao Rechner
(Computador) como sendo maquinas processadoras
lineares de informacgao, porque acreditavam que tudo se
parecia com a maquina calculadora de Pascal®’. Mesmo
que o processamento do computador ndo se limite
apenas a interpretar numeros, mas sim todo o tipo de
simbolos. Como exemplo disto, na América do Norte o
computador foi introduzido na continuidade do relogio
mecanico medieval. Contudo o computador é muito
diferente dos relogios, pode ser considerado uma
maquina de tempo, ja ndo de tempo de sucessao, mas de
tempo de multi-sessées. Hoje o computador tem
capacidade para fazer muitas operagdes ao mesmo
tempo, visivel aos nossos olhos quando temos janelas

duplicadas a gerar operagdes paralelas.

Ja ndo vivemos no tempo calendarizado, segundo Borst,
vivemos no tempo atomico em que o segundo foi
substituido pelo nano-second, ou seja num tempo
subdividido em muitas fracgbes, situacdo que soO foi

necessaria e possivel com a chegada do computador.

249 BORST, A.; The Ordering of Time — From Ancient Computus to the

Modern Computer, Computers and Atomic Time in the Twentieth
Century (Cap. 14), Polity Press, 1993.

20 ver p. 60.
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Ganhamos tempo com o computador. Uma operagao com
esta maquina permite-nos aceder a milhdes de
informagdes em poucos segundos. Para além de
podermos armazena-la em pouco espacgo. O tempo e o
espagco foram compactados. Heinz Zemanek (autor
introduzido por Arno Borst) - cientista de computadores,
que desde 1978 se tem preocupado com uma nova
reforma do calendario, dizendo que pode ser perigosa e
deveria ser proibida. Ele pressupbe que o nano-second
podera ser usado para coordenar varios computadores
sincronizados, como num tempo universal para
produzirem unidades ainda mais pequenas do que nano-
second. O efeito que receia este cientista é de que o
tempo dos seres vivos se tornara disfuncional do seu ciclo
basico (ndo havera noite e dia, sol e lua...) e que nesta
ordem deixara de ser flexivel. Zemanek propbés neste
estudo um meio-termo, deixando sempre presente o

tempo do relogio medieval - o tempo sequencial.

Esta problematica de ndo abandonar o tempo sequencial
tem sido forcosamente transformada pelo computador e ja
ninguém a consegue impedir de se implantar na nossa
experiéncia diaria. Uma das caracteristicas do tempo dos
novos media € precisamente a flexibilidade, que contraria
o relégio medieval e de muitas formas tem atrasado o

processo de avango das linguagens multilineares.
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A narrativa é a guardia do tempo, afirmou Paul Ricoeur®".
Aristoteles descreveu a narrativa como sendo um todo de
uma certa quantidade (a guardid& de Ricoeur),
descrevendo-a assim: Now a whole is something that has
a beginning, a middle and a end. A beginning isn’t
necessary after something. And middle follows something
and is followed by something else. Therefore a well-
constructed Plot cannot begin or end at any point the
author would like. Beginning and end have to follow the
forms described.?** (Agora um todo é qualquer coisa que
tem um inicio, um meio e um fim. Um inicio ndo esta
necessariamente depois de qualquer coisa. O meio segue
qualquer coisa e é seguido por qualquer coisa. Portanto
uma trama bem construida ndo pode ser iniciada e
terminada em qualquer ponto que o autor quiser). O autor
refere-se a narrativa linear tradicional, na qual todos os
tempos devem estar nela contidos e organizados sob
critérios de inicio, meio e fim. No caso da narrativa
multilinear, em primeiro lugar, esta ndo tem
obrigatoriamente de ser a guardid do tempo, isto &, de
conter as trés fases — inicio meio e fim, assim como a

ordem temporal ndo necessita de ser a especificada.

1 RICOEUR, Paul; Time and Narrative, University of Chicago Press,

Volume 2, 1985.

%2 Citacdo de citagdo de Book 7, Poetics, in MEADOWS, Op. Cit., p.
22.
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Os novos media modificam a relacdo de tempo, aqui o
tempo existe sem a ordem de inicio, meio e fim que o
autor das pecas lineares poderia propor. Numa narrativa
aberta, como veremos ao longo do estudo, n&o ha inicio
nem fim pré imaginado, os tempos acontecem apenas
durante a navegagédo do usuario, ou seja, no “final” (ou
melhor, no ultimo ponto) escolhido pelo mesmo, se o
caminho percorrido for memorizado, s6 ai havera uma
relagdo de tempo semelhante com a narrativa linear
(embora possivelmente sem a mesma qualidade, porque
numa narrativa em que o tempo € construido é mais
interessante o durante, a acdo do que a propria historia
“total”).

Nesta sequéncia, uma das novas modalidades de
experiéncia temporal € a construcdo do tempo da
narrativa durante o percurso interativo®?. Ele esta agora
nas maos do usuario. A mesma proposta do autor pode
assim tomar diferentes escalas de tempo, dependendo
das opc¢des dos diferentes utilizadores. Existem portanto
dois tempos, como sugere Paul Ricoeur nos seus estudos

sobre tempo e narrativa ficcional: o tempo das coisas

3 Definicao de interativo em ciéncias da computaco - Of or relating

to a program that responds to user activity. (De ou relacionado a um
programa que responde a actividade do usuario). In The American
Heritage Dictionary of the English Language, Op. Cit.

Ver interatividade p. 299.
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narradas e o tempo do ato de narrar. O primeiro

representa um tempo estanque que nao pode ser alterado
e que sera sempre igual eternamente porque esta
registado segundo um autor, o segundo representa o
enquanto da narrativa que pode ser vivido no “durante”,
porque a partida ndo é importante registar pois n&o vai
ganhar a mesma forga do primeiro (o0 tempo das coisas
narradas): como exemplo do primeiro — um livro, como
exemplo do segundo — um discurso oral, 0 que mais
preocupa Paul Ricoeur. Podemos atualmente transportar
este tempo que anteriormente pertencia apenas ao
discurso oral e que agora pode pertencer as narrativas
interativas, onde o usuario produz o caminho ou o

“discurso” em tempo real.

Paul Virilio também aborda o tema do tempo real como
uma Perda da narrativa do trajeto e, pois, da possibilidade
de qualquer interpretacdo, que se desdobraria numa
subita perda de memdria, ou antes, no desenvolvimento
de uma paradoxal memoria imediata, ligada a toda-
poderosa imagem. Uma imagem em tempo real que seria,
ndo uma informagdo concreta (explicita), mas discreta
(implicita), uma espécie de iluminagdo da realidade dos
factos®®*. O autor fala da perda da narrativa linear no

#* VIRILIO, Paul; A Velocidade de Libertagdo, Relégio D’Agua,
Lisboa, 2000, p. 51.
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sentido da narrativa memorizada e “lida” pelo espetador,
em substituicdo de acontecimentos em tempo real sem
memoria, ou melhor, com uma memoaria instantanea — a
memoéria RAM de que fala José Luis Brea®™®, uma
memoéria do presente e do processamento, de

interconexao de dados e sujeitos de conhecimento.

Este tempo real é o enquanto do processo de narrar, um
processo de vida. Na ficcdo poder-se-ia chamar de uma
cadeia de trama®® — causalidade, isto &, de eventos
entrelagados uns nos outros permitindo abrir varios
caminhos ao longo da constru¢cédo da narrativa. Meadows
descreve “trama” da seguinte forma: a plot is the author’s
planned organization of events of the story. Plot, in
determining what and how, is a topology, but it’s a planned
topology that has an implied opinion and perspective®®’.
(Uma trama € uma organizacao planeada de eventos da

histéria do autor. Trama, determinando o qué e como, é

2% BREA, José Luis; Cultura Ram, Mutaciones de la Cultura en la Era

de su Distribuicion Electronica, Gedisa, 2007, p. 13.
% Definigao de trama (plot): The pattern of events or main story in a
narrative or drama. (O padrao de eventos ou historia principal numa
narrativa ou drama.) In The American Heritage Dictionary of the
English Language, Op. Cit.

" MEADOWS, Op. Cit., p. 27.
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uma topologia, mas € uma topologia planeada que tem

uma opinido e perspetiva implicita).

A “vida” que se fala esta relacionada com o incerto, o que
nao esta programado acontecer. Ja existem atualmente
algumas obras de arte que podem encaixar nestes
parametros, elas encontram-se na grande maioria na area
dos jogos electronicos?®. Paul Ricoeur entende que as
estruturas descontinuadas danificam a verdadeira
experiéncia de tempo nesta, ficando mais fraca, embora

por outro lado ela ganha mais forgca durante o “jogo”.

A grande mudanca da era multilinear foi a experiéncia de
tempo, mas esta ndo pode ser explicada em termos de
narrativa sem apresentar outro elemento fundamental — o
espaco. Disse Tuan que The experience of space and
time is largely subconscious. We have a sense of space
because we can move and of time because, as biological
beings, we undergo recurrent phases of tension and
ease.’®® (A experiéncia do espaco e do tempo é em
grande parte subconsciente. Temos um sentido de
espago porque nos podemos mover e de tempo, porque,

como seres bioldgicos, passamos por fases recorrentes

8 \Ver o ponto 4.3, p. 343.

%9 TUAN, Yi-Fu; Space and Place, The Perspective of Experience,

Minnesota Press, London, 1997, p. 118.



259

de tensao e facilidade). Podemos entender com estas
observagdes que o0 espago € o tempo sao experiéncias
que s6 acontecem se houver acdo de um individuo,
acontecem em simultdneo: quando a agao é gerada, o
espaco, por um lado, faz com que o individuo sinta
movimento e, por outro, o tempo tem a ver com as
sensagdes de passagem (como a aceleragdo, calma,
simultaneidade, paragem, repeticéo, etc.).

Fig. 82 - Hopi space and time: subjective and objective realms®®.
Esquema de percegao do espaco e tempo visto pelo povo Indiano

Hopi, do Sudoeste Americano.

O esquema na Fig. 82 mostra duas realidades: a objetiva

e a subjetiva, a objetiva tem a ver com a realidade

%0 TUAN, Y.; Op Cit. p. 121.
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histérica presente e passada; e a subjetiva tem a ver com

o futuro e o mental.

O espaco e o tempo tém portanto, para Tuan e para o
povo Hopi, um lado objetivo ou real e um lado subjetivo ou
virtual e sobretudo tém a ver com a experiéncia que cada
individuo tem ao praticar uma acédo. No esquema anterior
observamos que o espacgo é representado através do eixo
horizontal, orientado através das dire¢cbes cardinais
(Norte, Sul, Este e Oeste), enquanto o tempo é
representado ciclicamente, habitualmente através da
posicédo do nascer e por-do-sol, mudando ao longo do ano

no eixo circundante.

O espaco e o tempo apresentam assim duas formas
distintas de representacdo que se combinam e nao se
dissociam: os mapas e as séries temporais. A expressao
neste espaco de tempo é muito comum para limitar a
percepcdao de algum acontecimento passado, presente,
ou futuro. As mutagbes durante um espago de tempo
podem ser muito ténues mas nunca sao iguais, poderéao
chamar-se de narrativa. Mas sera que qualquer variagcao
de elementos temporal e espacial da forma imediata a
narrativa? Por exemplo, as observacdes de uma espécie
de estrelas em torno do planeta Jupiter, como podemos
observar na Fig. 83, que Galileu fez através de um
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telescopio, registaram variagbes compreendidas num
periodo temporal e espacial (entre 16 Dezembro de 1612
e 5 de Janeiro de 1613)*". A andlise destes registos apds
o periodo de observacao, levaram-no a descobrir quatro
Satélites de Jupiter. Esta descoberta deve-se a soma das
variagdes de relagéo entre objetos, compreendida durante
um periodo temporal. S6 somando as diferengas ao longo
do tempo e do espaco foi possivel criar uma concluséo
acerca da sua matéria. No entanto, ndo podemos concluir
que qualquer variagdo de elementos temporais e

espaciais podera dar forma a narrativa.

Na tentativa de compreender a questdo colocada é
importante avaliarmos a definicdo de narrativa para quem
nela trabalha. Por exemplo, Manovich em Database and
Narrative®®?, seleciona os seguintes critérios relativamente
a definicdo de narrativa: in the definition of narrative does
not mean that an arbitrary sequence of database records
is a narrative. To qualify as a narrative, a cultural object
has to satisfy a number of criteria, which literary theorist
Mieke Bal defines as follows: It should contain both an

actor and a narrator; it also should contain three distinct

" TUFTE, Edward R.; Narratives of Space and Time, in Envisioning

Information, Graphics Press, Cheshire, 1990, p. 96.

%2 MANOVICH, Lev; The Language of New Media, The Mit Press,
EUA, 2001, p. 227.
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levels consisting of the text, the story, and the fabula; and
its “contents” should be “a series of connected events

caused or experienced by actors.?®®

(Na definicao de
narrativa ndo significa que uma sequéncia arbitraria de
bases de dados é uma narrativa. Para se qualificar como
uma narrativa, um objecto cultural tem de satisfazer um
numero de critérios, cujo tedrico Mieke Bal define da
seguinte forma: Deve conter ambos um ator e um
narrador; deve também conter trés niveis distintos
consistindo no texto, na histéria e na fabula; e os seus
‘conteudos” devem ser “uma série de eventos conetados
causados ou experimentados por atores). Na sequéncia
da definicdo de Bal, numa narrativa necessitamos de
variagbes espaciais e temporais (como as de Galileu),
mas necessitamos também de um ator (o planeta Jupiter)
e um narrador (Galileu), o texto, histéria ou a fabula (o
comportamento ao longo do tempo das estrelas em torno
de Jupiter levaram a uma constatacdo da existéncia de 4
satélites deste planeta) e os seus conteudos ou série de
eventos conectados causados ou experienciados por
atores (0 mesmo que o texto ou a histéria). Assim,
concluimos que a experiéncia de Galileu deu forma a uma
narrativa, mesmo que muito pequena em historia,

conteudo ou eventos.

263 BAL, Mieke; Narratology: Introduction to the Theory of Narrative,

Toronto Press, 1985, p. 8.



263

o 5 - '("\ P
H 2 ?/,‘5 Dl ks L a0 N vauky
,.-t-rf'-w
. \ ;
e . ——— o C .- M’*-ﬂ,.,
1 a2y C 4 i <
140 40 {* baret?, .Azwr o2 n- “Mn
. G ereidantadim s .«t—«-—.ﬂl&n 4
PR o b R TR o laire X TR > o ot . aliers s
dege 7% ot u"u-’,r-«‘ Frparyet-, o '&A?‘-
2 - ‘ ‘.e.g....,.;m.MMce
D end D17 B 5. 30 fert- orhS r,‘~. rerbdly mmedior st fouts —o-l,fwa: ]

Y D age aR Ot Bt ot < gl sk, wnkd J-ﬂuﬂ“f&;@. *
2 <4

1 o= RS ~

1 a8 rie 3N

0 e /-«r-:.. urp 2 Lo e rife; ; ":,;
5 ﬂ’l-’/xlmc' n o ebea I.,} of O

» arle Dol »-/c//‘,alan)u-,(. s

P [Tl s padenrk »,'//.'. o

;-;/,/,. in s videkot Kanlole Wl f i
/'//./l-;"uuv o4 cfar L

2l Darei sierg It bl o

y

i
ne ’qul,g_.

i D M"ra: o s M,‘ r-(v Velsane 2 ge arse’ O
4.0 2nn .rm&..A: b iy
S ) = .
D o 4 ®
FL 2 pcry cun eleal 3 .
o o/
A Al 'u‘l;/ Crar abfese
e ar. ML 28" s dlent
Nl,. w? //u,ln','ﬂ)

Fig. 83 - Duas paginas do bloco de notas de Galileu registando

observagbes da posigcao espacial dos quatro satélites de Jupiter,

compreendidas no tempo entre 16 de Dezembro de 1612 e 5 de

Janeiro de 1613%*,

Acrescentando o digital a narrativa, este fa-la crescer para

outra dimensao, passando de acontecimentos lineares,

%% TUFTE, Op. Cit., p. 96.
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com principio, meio e fim, para acontecimentos multi-
lineares, que também podem ter principio meio e fim, mas
com outra ordem. Mas se assim for, o livro Se Numa Noite
de Inverno Um Viajante de Italo Calvino seria uma
narrativa digital num suporte nao digital. Talvez uma das
grandes diferencas da narrativa digital para a ndo digital é
que a digital permite ser infinita, isto €, permite ter
armazenado um numero infinito de nos de informacéao
(n6és que permitem relagbes entre elementos chamados
de, no contexto dos grafos, Digrafo - ou grafo

orientado®®®)

para dar forma a inumeras narrativas. Num
livro, pelo contrario, mesmo sendo apresentada uma
narrativa ndo linear (como neste de Calvino), esta tera um

numero limitado de possibilidades.

Uma abordagem essencial neste seguimento, intitulada -
Espago-temporal pés Internet’® de Manas, relativamente
ao processo atual da criacdo de experiéncias artisticas,
que propde um novo conceito de espaco partilhado
(colectividade, criatividade, maleabilidade e transmisséo

> Digrafo, ou grafo orientado significa que todos os nds tém

relagdes de “parentesco”, tal como as relagdes criadas por uma trama
— relagbes de causa-efeito. MARIANI, Anténio C.; Conceitos Basicos
da Teoria dos Grafos, Centro Tecnolégico — Universidade de Santa
Catarina, Brasil. Disponivel em:
http://www.inf.ufsc.br/grafos/definicoes/definicao.html [Consultado em
15/11/2006]

% MANAS; Op. Cit. p. 199.
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em full duplex) e tempo partilhado (o tempo real). Na
juncdo de espago e tempo com as caracteristicas
propostas, o autor mostra através do esquema
reproduzido na Fig. 84, donde el patron se convierte en
parte esencial de la sensibilidad y belleza de Ilas
representaciones artisticas, abandonado el objeto artistico
a una capa superior de naturaleza haptica que puede
confundir la experiencia de la conectividad (onde o padrao
se converte em parte essencial da sensibilidade e beleza
das representacdes artisticas, abandona o objeto artistico
para uma camada superior de natureza tatil que pode

confundir a experiéncia de conetividade).

O objecto artistico no contexto da narrativa passa de uma
s6 camada — da linearidade para a multilinearidade. A
proposta de Mafias mostra que o espaco e tempo pos
Internet é de partilha, de agdes distribuidas por varias
camadas e de experiéncias em tempo real. E este espago
e tempo que deve ser explorado e compreendido no

contexto das narrativas nele inseridas.
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Fig. 84 - Esquema del Modelo Espacio-Temporal Post Internet, de

Moisés Manas.

Os esquemas seguintes pretendem representar a
organizagéo base do tempo e do espago na narrativa. No
segundo e terceiro grafico, sdo mostrados dois tipos de
ocorréncia de eventos, um com um tempo linear,
representando a narrativa tradicional e outro com um

tempo multilinear, representando a narrativa dinédmica.
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Tempo = Ordem em que ocorrem os eventos

v

SOJUSA]

Fig. 85 - Representagéo do espacgo e do tempo: o tempo representa-

se na horizontal e o espago na vertical. O espaco e tempo cruzam-se

quando ocorrem eventos.

Tempo = Ordem em que ocorrem os eventos

v

odedsg

SOJUSA]

Fig. 86 - O espago e o tempo cruzam-se quando ocorrem eventos,

representados pela cor cinzenta. Aqui exemplificamos a narrativa
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linear tradicional — na qual os eventos ocorrem em sequéncia,

existindo apenas um de cada vez no campo espacial.

Tempo = Ordem em que ocorrem os eventos

|

v

odedsg

SOJUSA]

Fig. 87 - Exemplo de uma representacéo espacial e temporal de uma
narrativa interativa. Neste caso, ao contrario do anterior, o plano
espacial € composto por mais de uma opgao de eventos, o plano

temporal s6 é “afetado” pela interatividade se a escolha dos eventos

permitir voltar atras (isto €, ndo ocorrem apenas da esquerda para a

direita, mas também da direita para a esquerda).

Sendo o tempo representado no campo horizontal e o
espaco no campo vertical podemos fazer uma analogia
recordando o ponto 2.2%%’, onde foram abordados os dois

grandes planos da analise semidtica — o sintagmatico e o

%7 \er p. 139.
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paradigmatico”>". O plano sintagmatico equivale ao tempo

e a ocorréncia dos eventos no plano horizontal e o plano
paradigmatico equivale ao plano vertical onde
encontramos o0 espago, a ordem em que ocorrem 0S
eventos. E com o aumento de eventos no plano
paradigmatico do espago (vertical) que uma narrativa
pode deixar de ser linear e passar a ser multilinear. Se
assim for, no plano sintagmatico a experiéncia temporal
tem a liberdade de seguir na diregao direita ou esquerda e
formar uma narrativa diferente sempre que se repetir a

experiéncia.

A relagao vertical de imagens, a paradigmatica do espaco
e da ocorréncia de eventos, remota aos anos 40 no
cinema proposto por Sergei Eisenstein®®®, onde o autor
comecgou a criar novas relagdes entre imagens através do
eixo vertical de simultaneidade, dando inicio a uma nova
linguagem visual de montagem expressiva no interior do

quadro, ou seja, na tela de projecao.

A multiplicidade, como relagéo entre imagens em todos os

sentidos, introduzida no cinema da década referida, com a

28 \/er p. 280, 281.

?%9 MACHADO, Arlindo; Multiplicidad, in Giannetti, Claudia; Arte en La
Era Electrénica, Perspectivas de Una Nueva Estética, Goethe —
Institute, Barcelona, 1997, p. 28.
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montagem, foi mais tarde explorada até complicar
qualquer raciocinio semidtico, pelo abuso de relagdes
sucessivas. No entanto, esta experiéncia educou o novo
olhar, habituando-o a observar as imagens através das

suas relagdes.

Para um utilizador de Internet, as acgdes fluem com
naturalidade sem que este sinta que o sistema ¢é
complexo. A complexidade de relagdes deste sistema é,
pelo contrario, a mais-valia deste medium (espago onde

vivem as narrativas dinamicas em estudo).

Arlindo Machado no mesmo texto, exprime a
multiplicidade de rela¢des da seguinte forma: El mundo es
visto y representado como una trama de relaciones de
una complejidad inextrincable, donde cada instante esta
marcado por la presencia simultanea de elementos de lo
mas heterogéneo. Todo eso se verifica en un movimiento
vertiginoso, que transforma todos los eventos, todas las
operaciones, todos los contextos en mudables y
resbaladizos. (O mundo e visto e representado como uma
trama de relacdes de uma complexidade inextrincavel, de
onde cada instante estd marcado pela presenca
simultdnea de elementos do mais heterogéneo. Tudo isto
se verifica num movimento vertiginoso que transforma

todos os eventos, todas as operagodes, todos os contextos
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em mutaveis e escorregadios). Uma espécie de viséo
superficial pela ndo profundidade de cada imagem. As
imagens s&o entendidas no seu conjunto e n&do na
mensagem de cada uma, isto €, no plano sintagmatico da
narrativa multilinear a experiéncia é mais diversa do que a
da narrativa linear, devido a multiplicidade de relagdes

que se podem criar na mente do usuario.

George Legrady, um dos artistas principais neste estudo,

em 2009 apresentou o projeto Studies in ReTelling®’®, que

aborda uma experiéncia a qual poderemos chamar de
sintagmatica, pois explora a construgdo da narrativa
mostrando varias imagens de uma histéria com
composi¢des diferentes, em termos de dimensédo e
localizagdo de imagens no plano. Este estudo explora
precisamente a diversidade de histérias que se podem
criar na mente do espetador enquanto observa um plano

de varias imagens.

"% L EGRADY, George; Studies in ReTelling, 2009. Informagéo do
projecto disponivel em:
http://www.mat.ucsb.edu/~g.legrady/glWeb/Projects/rt/retelling.html
[Consultado em: 17/12/09]
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Fig. 88 - Studies in ReTelling, George Legrady, 2009. As mesmas

imagens sdo compostas de modo diferente em termos de localizagéo

e dimensao, nesta e nos préximos planos do autor.

Este projeto pode ter varias leituras, neste contexto
pretende-se apresenta-lo como um exemplo de
experiéncia diversa, referida anteriormente, de varias
imagens em simultdneo. Legrady apresenta o estudo
como uma prova de que - dependendo do modo como as
mesmas imagens sdo colocadas num quadro em termos
de dimensdes e localizacdo entre elas, ou seja,
composi¢cdo, o espetador vai criar uma historia na sua
mente que pode ser diferente se estas mesmas imagens
forem colocadas com outras relagdes no plano. Studies in
ReTelling € também exemplo de que uma mesma base de
dados pode criar diferentes narrativas.

Comenta Legrady que este estudo foi inspirado no autor
Raymond Queneau, no recontar uma simples historia de
diversas formas de modo a demonstrar como o estilo cria

mudangas no significado.
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Fig. 92 - Studies in ReTelling, George Legrady, 2009.
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A multiplicidade espacial é cruzada com a multiplicidade
temporal. O tempo nos media digitais, segundo Mark
Meadows, ...as a tool that a writer uses, can move in
strange ways. And digital media, with things like back
buttons and the ability to accelerate, decelerate, link and
close, changes how time is used in narration®”". (...como
uma ferramenta que o escritor usa, pode-se mover por
caminhos estranhos. Os media digitais, com coisas como
botbes de voltar e a capacidade de acelerar, desacelerar,
ligar e fechar, mudam a forma como o tempo é utilizado
na narrativa). O tempo da narrativa digital € controlado e
definido pelo utilizador. O autor ao construir um projeto de
narrativa, propde uma estrutura onde ocorrem eventos,
mas é o utilizador que vai escolher a que velocidade esta
narrativa ocorre, quais os caminhos que toma, se volta

atras, se sobrepde eventos, se para ou retoma, etc.

Vemos entdo que o desenho de uma estrutura para as
narrativas dindmicas € um objecto fundamental na sua
criacdo, ao contrario da narrativa tradicional, na qual a
sequéncia temporal é fechada, assim as estruturas
interativas que formam uma narrativa dindmica, seréo
abordadas aprofundadamente neste ponto, mas antes é

necessario entendermos melhor este tipo de narrativa.

"' MEADOWS, Op. Cit., p. 51/52.
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Retomando a observacdo de Manovich de que nao é
qualquer sequéncia arbitraria de bases de dados (ou de
eventos) que forma uma narrativa, a semidtica®’? foi
proposta nesta tese como um meio de ligagdo entre
eventos para que a sequéncia nao passasse de uma
ligagdo arbitraria e que formasse uma narrativa com

algum grau de imerséo.

Uma narrativa ilimitada pode, no entanto, trazer um
problema de frustragao por parte do individuo que faz as
escolhas, ele pode chegar a um ponto em que se perde e

ja nada faz sentido. Marcos Novak?®”®

afirma que o autor
deve construir o espaco de forma a que este possa ser
abandonado a qualquer momento e permitir a construcao
de um triangulo de Freytag (uma narrativa linear
tradicional) maior ou menor no tempo ou, se quisermos,
varios espagos de acgao, climax e resolugcdo numa so
composi¢cdo, ou seja, deve haver na confusdo de um

labirinto uma possibilidade de saida para o tempo linear.

Relativamente a narrativa interativa, a plot tornou-se um

elemento fundamental para a separagcédo das acdes. Plot,

2 er p. 129.
> MEADOWS, Op. Cit., p. 174/175.
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enredo ou trama®*, ja definido anteriormente, é uma
narrativa de eventos, a énfase caindo na causalidade, ou
seja uma relagdo de acontecimentos surgidos por causa-
efeito. Sado estes eventos que definem os pontos de
interseccédo de linhas — os caminhos numa estrutura, de
uma narrativa interativa. No contexto digital, a trama é o
ponto mais importante para a construcdo da

interatividade®”®.

Patricia Valinho define narrativa como uma histéria que
descreve um mundo composto por personagens e
acontecimentos situados no espaco e no tempo, com
principio, meio e fim.?"® Uma das principais caracteristicas
de uma narrativa € que tem multiplas tramas — uma
funcdo do tempo ao longo do eixo horizontal. Como disse
Aristoteles, ha causas e efeitos que ocorrem ao longo do
tempo. De acordo com a piramide de Gustav, também

designada por triangulo de Freytag, uma narrativa é
dividida em cinco partes ou atos: exposition (ou nascer da
acao), climax (ou ponto de viragem), falling action (queda

da agao), e, dependendo se a narrativa € uma comédia ou

21 \Jer p. 258.

215 \Ver p. 299.

276 VALINHO, Patricia; TV Interactiva: Ao Encontro de um Novo
Utilizador;, Observatério n° 10, Obercom, Lisboa, Dezembro, 2004.
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uma tragédia, um denouement (desenlace) ou uma
catastrofe. Esta piramide € optima para a narrativa linear,
afirma Mark Meadows®’, ou para uma narrativa que tem
interesse em apresentar um problema e depois resolvé-lo.
Mas para a narrativa interativa o inicio, meio e fim, ou
seja: exposicdo, climax e desenlace, n&o tem

necessidade de funcionar nesta ordem.

A narrativa interativa ou narrativa dinamica®®, pode ser

uma trajetdéria de causa-efeito de eventos aparentemente
desordenados. Pode também ser chamada de
hipernarrativa - Lev Manovich®”® diz que a narrativa
interativa pode ser entendida como a soma de multiplas
trajetérias através de uma base de dados. Como vimos
com o projeto de Legrady, que a mesma base de dados

pode criar multiplas narrativas interativas.

La época actual sera la época del espacio. Estamos en la
época de lo simultaneo, en la época de la yuxtaposicion®®

(A época atual sera a época do espacgo. Estamos na

" MEADOWS, Op. Cit. p. 23.
278
Ver p. 263.
" MANOVICH; The Language of New Media, Op. Cit., p. 255.

%0 FOUCAULT, Michel; Espacios Diferentes, in Estética, Etica y
Hermenéutica, Volumen lll, Barcelona, 1999, p. 431.



278

época do simultdneo, na época da justaposicéo), afirma
Michel Foucault, no contexto de uma conferéncia Cercle
d’Etudes Architecturales (Paris 1967), em torno do tema
Dés Espaces Autres (De Outros Espacos). E interessante
destacar o conceito de Narragcdo Espacial (2003) de
Blanca Montalvo, um tipo particular de narrativa
multilinear, interativa e dinamica. A autora define-a como:
un tipo de narrativa, del grupo de las narraciones no-
lineales, desarrollada en un soporte digital que relaciona
imagen (en ~movimiento o0 estatica) y sonido
(hablado/escrito o musica) en multiples lineas narrativas,
seleccionadas y/o modificadas por el usuario, quien las
experimenta como multilineales o multisecuencial en una
estructura de caracter enciclopédico®® (um tipo de
narrativa, do grupo das narrativas nao-lineares,
desenvolvida em formato digital que relaciona imagem
(em movimento ou estatica) e som (falado/escrito ou
musica) em varias linhas da narrativa, selecionadas e/ou
modificadas pelo usuario, que as experimenta como
multilineares ou multisequenciais numa estrutura
enciclopedica). Nesta sequéncia, pensamos que na

7

narrativa multilinear € importante evidenciar ambos - o

%1 MONTALVO, Blanca, La Narracion Espacial: una Propuesta para

el Estudio de los Lenguages Narrativos en el Arte Multimédia, Tese
de doutoramento, Universidade Politécnica de Valéncia, Valéncia,
Novembro 2003, p. 5.
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espaco e o tempo, pois como vemos nos varios exemplos
atras descritos, a narrativa ndo pode acontecer sem um
destes elementos. A acdo temporal e espacial acontece
em simultdneo, sdo ambas multilineares e jogam com

campos cruzados — o horizontal e o vertical.

O campo do espaco é formado pelo autor da narrativa e o
campo temporal (do enquanto) é formado pelo utilizador,
ocorrendo uma autoria dividida entre o primeiro autor e o
segundo — o usuario. A época atual sera, no contexto das

narrativas dindmicas, espacio-temporal.

O problema central da narrativa dindmica que conduz
muitos estudos, é a falta de um arco de Freytag na
narrativa interativa. Patricia Valinho, descreve a narrativa
digital®®® como sendo uma histéria que permite saltar e
construir diferentes variagbes no enredo inicialmente
proposto por determinado autor, sob diferentes
perspectivas. A mesma sugere que € necessario haver
um amadurecimento ndo sO6 na evolugdo tecnoldgica
como na sua compreensao de modo a haver maior
adaptacdo destas estruturas. Em concordancia com
Valinho, é igualmente importante controlar o sentido da
conexao de causalidade para que este encontre a vida

22 \/er p. 251, 279.



280

necessaria para se poder continuar a chamar de narrativa.
Mas este sentido ndo € assim tdo simples de conceber,
pois quanto mais sentido (arco de Freytag) mais

limitagdes interativas.

Outra autora, Patricia Gouveia, apresenta um artigo do
Jornal de Letras de Sofia Oliveira®®®, no qual se definem
trés modelos de narrativa, que por sinal se encaixam nas
definicbes de Meadows, designando o primeiro como o
Corredor: modelo linear, sem grande interatividade, com
principio, meio e fim; o segundo é o Labirinto: € o modelo
mais utilizado, € aquele que o autor permite um vasto
numero de escolhas paralelas, caminhos bifurcados e por
ultimo, o Lego: em que as pecas sao elementos da
narrativa, as regras de encaixe e produg¢ao da histéria.

Iniciamos assim as estruturas nas quais as narrativas
interativas podem ser construidas, mostrando diferentes
abordagens ao problema central — o de n&o perder
completamente o arco de Freytag.

Mark Meadows designa as estruturas plot ou trama como,
em primeiro: Nodal Plot. sdo séries de eventos nao

83 GOUVEIA, Patricia; Jogos de Simulagdo: No Jardim Infantil a Vida
Inteira; in Caleidoscépio — Revista de Comunicacédo e Cultura, n°4 —
tema: Cultura de Jogos, Edigbes Universitarias Lusoéfonas, 2°
Semestre 2003, p. 57-74, p. 61.
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interativos  interrompidos por alguns pontos de
interatividade, sdo as mais impositivas entre todo o
conjunto de tramas, ou seja, ndo ddo quase nenhuma
liberdade ao usuario (neste caso mais espetador); este
tipo de estrutura permite uma forte historia — narrativa, um
claro desenvolvimento das personagens e um profundo
ambiente. E limitada a nivel de interatividade, no entanto
pode ser melhorada se os poucos elementos interativos
ao longo da histéria permitirem aprofundar pormenores
das personagens e acontecimentos, como exemplo temos
o Hyperseria®® de Janet Murray que explora pequenas
historias dentro da histéria principal.

JJIIIIIT

Fig. 93 - Nodal Plot Structure — Mark Meadows.

O segundo diagrama consiste em Modulated Plots: s&o
tramas que ainda suportam o arco dramatico embora a
um nivel inferior em relagcdo ao Nodal Plot, as decisdes e
a interatividade comegcam num ponto apdés a
apresentacao inicial e o tempo pode ser repetido quando
o utilizador quiser. Sdo um meio-termo entre uma
narrativa interessante, com um arco de Freytag definido e

com a mesma quantidade de interatividade. Este

284 ver p. 305.
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equilibrio faz com que a narrativa seja tanto impositiva
como expressiva (impositiva — ligado a narrativa

tradicional e expressiva ligado a interatividade).

HENEEE
T S
N

- ;
‘\'%%% '

Fig. 94 - Modulated Plot Structure — Mark Meadows.

Te 08

Por ultimo, existe a Open Plot. semelhante a um mapa de
estradas, ha pontos de decisdo que vao fazendo o leitor
seguir de um ponto para o outro. Ao contrario das tramas
anteriores, € mais motivante para o usuario do que para o
autor. Quase sempre o arco dramatico é abandonado,
para que a interatividade seja total. Esta forma narrativa
nao tem nenhum ponto especifico onde a histéria comeca.
Normalmente aplica-se aos videojogos?®*®. Neste caso
talvez ndo seja necessario a estrutura ser projetada por
um dramaturgo, pois o arco dramatico € completamente

abandonado.

%5 Tema analisado no ponto 4.3, ver p. 343.
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Fig. 95 - Open Plot Structure — Mark Meadows.

Marie-Laure Ryan classifica a narrativa interativa como
sendo mais um jogo do que uma sequéncia coerente®®°.
Para que a estrutura seja completamente aberta, a
narrativa tem tendéncia a ficar fraca a nivel de historia
como neste ultimo ponto — Open Plot, & praticamente
impossivel garantir coeréncia na mesma. Ha neste caso
uma perda total de controlo do tempo que o usuario vai
demorar no seu trajeto.

Como é entendido nestes trés exemplos, a narrativa é
incompativel com a interatividade. Marie-Laure Ryan
apresenta algumas sugestbes para combater este
problema passando, por exemplo, por controlar o caminho

geral do leitor mantendo uma progressao firme limitando

286 RYAN, Mary-Laure; Narrative as Virtual Reality, John Hopkins,

2001, pag. 176.
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pontos de decisdo ou neutralizando as consequéncias
estratégicas das decisdes. Devem estimular a curiosidade
interativa a um nivel local, a proposta para clicar ndo deve
ser para encontrar o fim. Uma solugdo interessante nas
estruturas que apresenta, sdo estruturas abertas mas que
em cada né que as compdem existe um mini-arco em
torno deste que possibilita ao utilizador viver uma
pequena histéria dentro da estrutura maior. S&o

chamados de micro-eventos ou micro-narrativas. Estas

micro-narrativas sdo uma espécie de tesouros escondidos
ao longo da trama principal que podem estimular a
vontade do utilizador de navegar para descobrir. Esta

versdao das micro-narrativas € uma espécie de versao

modificadora do triangulo de Freytag.

Numa abordagem ao tridngulo de Freytag, no modo como
ele deve ser entendido no tempo do visitante, Novak
responde que o objeto deve ser construido com a
interatividade ao maximo nivel (ou seja numa Open Plot)
no entanto, o utilizador deve sempre poder sair deste
labirinto de modo a que ainda tenha a possibilidade, de

construir um triangulo de Freytag.

Foram anteriormente apresentados trés tipos de
diagramas que uma narrativa interativa suporta, mas

Marie-Laure Ryan enriquece estas trés possibilidades
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com nove estruturas diferentes possiveis neste contexto,
enumeradas em seguida e comparadas com estas trés
sugestbes de Mark Meadows e com as sugestbes de
Sofia Oliveira que as apresentou com nomes diferentes
mas com o mesmo sentido. Marie-Laure Ryan consegue
em alguns casos completa-las, tornando-as nédo t&o

limitadas aos seus condicionalismos.

No conjunto das nove estruturas da narrativa interativa
que apresenta a autora, iniciamos pela: The Complete
Graph®®’. Nesta estrutura os caminhos (ligacdes) sao
bidirecionais (e na teoria dos grafos podera chamar-se de

%) & mais matematica do que poética, como o

Digrafo
utilizador tem a liberdade total, € quase impossivel
garantir coeréncia narrativa. Sera equivalente a uma

Open Plot de Meadows.

7 RYAN, M.; Op. Cit. p. 247.

8 Teoria dos Grafos, Op. Cit.
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Paths are bidirectional
Fig. 96 - The Complete Graph — Marie-Laure Ryan.

The Tree®® caracteriza-se por caminhos unidirecionais,
do topo para baixo (existe na Teoria dos Grafos e chama-
se Arborescéncia — uma arvore que possui uma raiz,
aplica-se somente a Grafos Orientados, ou Disgrafo). Esta
estrutura n&o permite circuitos, sendo obrigatério
caminhar numa s6 direcdo, garante que as escolhas
resultam sempre numa histéria bem formada, todas as
linhas formam uma boa narrativa. Este caso é muito
semelhante a Modulated Plot (Meadows) embora o fato
de ser um Grafo Orientado (ou seja, 0 arco caminha numa
s6 diregdo) a aproxime também da Nodal Plot. Sera entéao

um misto das duas estruturas.

89 RYAN; Op. Cit. p. 249.
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Start

Fig. 97 - The Tree — Marie-Laure Ryan.

O quarto caso deste conjunto de estruturas € The Vector
With Side Branches®®, é uma estrutura normalmente para
histérias infantis. E uma narrativa linear mas com
pequenas surpresas interativas. A estrutura pode ser
usada para providenciar descricbes detalhadas ou
informagbes de bastidores acerca dos objetos e
personagens da narrativa linear. Esta, mesmo sendo uma
narrativa linear, permite ao usuario definir a velocidade ao
longo do percurso. Pode ser comparada a Nodal Plot a
um nivel mais basico (em parte também ao hyperserial de
Janet Murray).

*Y RYAN; Op. Cit. p. 250.
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SRRy

Fig. 98 - The Vector With Side Branches — Marie-Laure Ryan.

Outra estrutura da autora - The Maze®®', utilizavel em
jogos de aventura. A sua caracteristica é ser uma Open
Plot embora com um ponto de inicio, um de fim e um
objetivo que € dado ao usuario, que é o de encontrar o
fim, tal como um detective num labirinto a procura de
saida. Pode haver uma ou mais formas de chegar ao fim.
A estrutura € muito complexa para o autor prever todos os
caminhos possiveis. A coeréncia da narrativa € garantida
pelo fato de que todos os caminhos sdo tentativas de
alcancar um objetivo. O modelo do diagrama contém
tantas tramas quanto possivel, tramas com final feliz
(epiphany como designa Espen Aarseth), tramas com final
tragico (aporia), que encaminham para a perda de uma

*TRYAN; Op. Cit. p. 251.
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vida. Este caso sera entdo uma Open Plot misturada com

uma Nodal Plot (através do objetivo — detetive).

User dies

Goal
Start

User dies

Fig. 99 - The Maze — Marie-Laure Ryan.

A chamada The Directed Network ou Flow Charf®*, é um
diagrama que elimina a experiéncia de andar em circulos
e alcangar um final de morte. Parecida com a Modulated
Plot, mas com limites escondidos como que ilusdes de
que existem muitas escolhas mas os caminhos vao parar
ao mesmo ponto quase final que permite entdo alcancgar
um de entre trés finais diferentes. Este €, no entanto, o
modelo que melhor concilia uma razoavel narrativa com

alguma interatividade. O unico problema esta nas ilusdes

2 RYAN; Op. Cit. p. 253.
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de escolha. Ha um exemplo que a autora expde noutro
capitulo que se chama I’'m Your Man — um filme interativo
que usa The Directed Network. Num estudo minucioso de
como funciona a sua estrutura, Marie-Laure Ryan
descobre este problema de escolhas que vao dar a
mesma solugdo, ilusbes que se podem tornar uma
dececao para o usuario se este explorar a obra em todas
as suas vertentes. Algumas propostas sao de alterar o
sistema “fechado” para um sistema livre capaz de
memoria narrativa, onde as decisdes que forem tomadas
no passado afetam as escolhas no futuro, fazendo com
que a causalidade narrativa seja capaz de episédios

unicos.

Same
ending

Different
endings

Fig. 100 - The Directed Network or Flowchart — Marie-Laure Ryan.
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Outra estrutura narrativa é The Hidden Story’®, forma

uma espécie de historias mistério interativas. Existem dois
niveis narrativos: um fixo e uni-linear, onde atua uma
histéria temporalmente direcionada e outro nivel onde a
estrutura é desprovida de tempo, com uma rede de
escolhas que determinam a investigag&o fazendo do leitor
do enredo principal - um detetive. Comparavel a uma
Nodal Plot, bastante evoluida, em que o nivel desprovido
de tempo funciona como uma Open Plot.

Fig. 101 - The Hidden Story — Marie-Laure Ryan.

% RYAN; Op. Cit. p. 253.
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Na Brained Plof’** o eixo vertical, ou eventos simultaneos
alinham-se verticalmente. Selecionando uma linha
horizontal (ha varios tipos de linha, chamadas de arco na
teoria dos grafos, s&o as linhas que unem os vértices de
cada trama), o usuario entra num mundo privado de um
personagem especifico experienciando a histéria de um
ponto de vista particular. Como se todas as linhas e
tramas fossem uma narrativa completa e a escolha esta
em ver essa narrativa linear através do ponto de vista de
um personagem. E talvez uma Nodal Plot mais evoluida
dado que esta permite a escolha de um ponto de vista da
historia. Esta estrutura pode eventualmente possibilitar ao
leitor voltar atras e reviver os mesmos eventos de um
ponto de vista diferente (quando seleciona outra
linha/perspetiva).

4 RYAN; Op. Cit. p. 254.
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Fig. 102 - The Brained Plot — Marie-Laure Ryan.

Por ultimo, Marie-Laure Ryan apresenta Action Space,

Epic Wandering, and Story-World®®. Neste caso a
interatividade toma lugar a um nivel macro e a qualidade
da narrativa a um nivel micro. O espa¢o do diagrama
representa a geografia do mundo virtual, isto €, uma Open
Plot, os nds e os links dos sitios principais e acessos
nesta geografia. O utilizador € livre de tomar qualquer
caminho, mas quando chega a um sitio, o sistema toma
controlo do seu destino e encaminha-o para uma aventura
independente — representada pelas linhas em torno das
tramas (que na linguagem dos grafos € chamada de /laco

% RYAN; Op. Cit. p. 256.
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— é um arco que relaciona um vértice a ele préprio). A
estrutura é constituida assim por uma Open Plot principal
onde é mais forte a interatividade, em que o usuario ao
navegar por ela pode assistir a episodios individuais em
cada trama, podendo-se reconfortar numa pequena

narrativa com arco de Freytag.

Individual
<+<—  episodes

/

Moy o

Fig. 103 - Action Space, Epic Wandering — Marie-Laure Ryan.

Todas as nove estruturas sdo como que uma aplicagao
diversa de narrativa e interatividade em diversos graus,
que alargam os trés exemplos de Meadows para uma
projecdo futura de como deverdo funcionar estas trés
estruturas, na tentativa de as melhorar misturando-as sem
as tornarem tdo radicais. As estruturas destes dois

autores foram cruzadas também com a teoria dos grafos
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para que estas tomassem todos os caminhos possiveis de
entre as varias areas de trabalho. Podemos também
comparar estas estruturas a Use-Case Scenarios,
proposto por Meadows?®. Este tipo de graficos, segundo
o autor, sdo interessantes de comparar com as estruturas
das narrativas porque eles tém de representar a fungao, o
fluxo (ou a diregdo), o tempo e a interacdo entre um
usuario e um tipo de software particular. Esta comparacao
foi proposta pelo autor apenas no sentido de apresentar
um diagrama no qual os eventos s&o conetados como
uma funcéo de tempo, considerando-a simpléria de mais.
No entanto, hoje com a necessidade de usar as bases de
dados tornando-as em material a partir do qual se podem
criar narrativas, esta comparacédo ja ndo é tdo ingénua
como pensou Meadows, ela é talvez um dos modos mais
adequados de adaptar uma estrutura de uma narrativa
interativa a uma estrutura de base de dados, também
chamada de modelo conceptual de dados, ou diagrama
ER?*’ (Entidades e Relagdes).

Em suma, o computador trouxe-nos uma nova concegao
de tempo que desde logo afetou o que de mais valioso se

fazia com a imaginagdo — a narrativa a maneira de

2% MEADOWS, Op. Cit. p. 27.

297 ver p. 76.
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Aristoteles e Freytag. A imaginagdo ganhou um espaco
novo, onde tudo é possivel construir — a casa virtual
denominada por John Rajchman®®. A casa virtual, ao
contrario da casa real, ndo necessita de uma estrutura
com pés e cabega para se erguer. Esta casa virtual pode
ser comparada ao espagco onde a estrutura narrativa
digital pode habitar, em que o principio, meio e fim da
narrativa tradicional se converte em algo mais amplo e

abrangente para a imaginagao dos criadores.

E portanto aqui que a ficcdo pode ser ainda mais do que
uma sequéncia, ela pode desordenar todas as limitagdes
que teve até agora, até a de cumprir os tempos: passado,
presente e futuro, ela pode ser ao mesmo tempo repetida
ou omnipresente estar em todos os tempos, em todos os
lugares, a toda a hora (pervasive games, jogos no espago

29 F se em Kant o

e tempo reais). Como diz J. Rajchman
arquitecténico ndo fosse um sistema abrangente, como
um arco englobante, mas algo que tem de construir-se de
novo, caso a caso, relativamente a novos problemas —
algo mais solto, mais flexivel, menos completo, mais
irregular, um plano livre em que as coisas se agrupam

sem ainda se fixarem?

2% RAJCHMAN, John; Construgées, Relégio D'’Agua, 1998, p. 117

299 RAJCHMAN, Op. Cit., p. 13.
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A montagem desta casa virtual passou a ter interesse
especial quando abriu espago na televisao digital, pois na
televisdo (como também no cinema) a narrativa tradicional
alcancgou o seu nivel macro de qualidade artistica, como
tal € também aqui que a sua entrada no digital sofre de
problemas com a mesma dimensao. O tempo das coisas
narradas, que aponta Paul Ricoeur, passa a abrir espaco
para o tempo do ato de narrar’® e é a boa conjugacdo

destes dois tempos que pode criar uma nova estrutura
narrativa que possa, ndo alcancar a qualidade de um arco
de Freytag, visto que a sua natureza tecnoldgica é outra,
mas conjugar uma boa qualidade de narrativa com uma
boa satisfacdo do usuario nas escolhas pessoais, que
segundo a sua perspectiva formam uma histéria com um

pouco da sua autoria.

390 ver p. 256.
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4.2. Ampliagoes da narrativa contemporéanea.

Nas narrativas dindmicas, quanto melhor for o arco da
narrativa®® maior é a sua imersdo®®, mas em
contraponto, quanto maior & este arco menor é a

interatividade®®. Esta ¢ a andlise que podemos concluir

%1 Uma histéria definida por um claro inicio, meio e fim, também

conhecida por histoéria linear. Ver tridngulo de Freytag p. 276 e
narrativa de Aristételes p. 254.

%92 Descricdo de imersdo: is a metaphorical term derived from the

physical experience of being submerged in water. We seek the same
feeling from psychologically immersive experience that we do from a
plunge in the ocean or swimming pool: the sensation of being
surrounded by a completely other reality, as different as water is from
air, that takes over all of our attention, our whole perceptual
apparatus. We enjoy the movement out of our familiar world, the
feeling of alertness that comes from being in this new place, and the
delight that comes from learning to move within it. (¢ um termo
metafdérico derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua.
Nos procuramos o0 mesmo sentimento da  experiéncia
psicologicamente imersiva que fazemos a partir de um mergulho no
mar ou na piscina: a sensagao de estar cercado por uma realidade
completamente diferente, tdo diferente como da agua e do ar, que
assume toda a nossa atencgéo, todo o nosso aparato percetivo. Nos
apreciamos o movimento fora de nosso mundo familiar, o sentimento
de alerta que vem de estar neste novo lugar, e o prazer que vem
aprender a se mover dentro dele). In MURRAY, Janet H.; Hamlet on
the Holodeck, The Future of Narrative in Ciberspace, The MIT Press,
EUA, 1999, p. 98.

%93 Descricdo de interatividade: program access is premised upon
interaction with a machine while using the appropriate interface.
Interface, substantive complexity, abundance of data, and extensive
programming are all key factors in determining the degree of
interaction and the involvement of the user. (Programa de acesso
baseado na interagdo com a maquina durante a utilizacdo da
interface apropriada. Interface, complexidade substantiva, abundancia
de dados, e uma extensa programacdo sao fatores-chave na
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mediante os tipos de estruturas interativas apresentadas

no ponto anterior.

As qualidades arco da narrativa e interatividade podem
existir em simultdneo se houver uma estrutura
suficientemente bem projetada. O arco da narrativa pode
funcionar com uma boa narrativa na trama principal —
onde o tempo das coisas narradas segue a criatividade do
autor (dramaturgo) e um arquivo digital que permite
alcancar interatividade. Ou seja, ha um equilibrio
significativo de uma narrativa com o arco completo de
Freytag e interatividade, mesmo que em menor grau. Esta
interatividade permite que o usuario seja também detetive
e sera ao nivel macro se a estrutura temporal do arquivo

for a mais aberta possivel — Open Plot®*.

A estrutura que da resposta as rivais: narrativa linear e
interatividade, ganha estes dois niveis de temporalidade
como é proposto em The Hidden Story*®® de Marie-Laure

Ryan, em que os dois tempos - o tempo de autor e o

tempo do usuario se cruzam sem se anularem.

determinagdo do grau de interagdo e envolvimento do usuario). In
HAGEBOLLING, Heide; Interactive Dramaturgies, New Approaches in
Multimédia Content and Design, Springer, Alemanha, 2004, p. 3.

3% Ver p. 282.

395 ver p. 291.
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SPACIAL PATH OF
READER’S
INVESTIGATION
LINHA TEMPORAL 2:

TEMPORAL
SEQUENCE

OF EVENTS TO

BE ELUCIDATED t™—»
LINHA TEMPORAL 1:

Tempo de interatividade, ndo controlado.

Fig. 104 - Estrutura The Hidden Story de Marie-Laure Ryan. Duas

linhas temporais.

Aplicando esta estrutura a uma narrativa dinamica, se o
usuario quiser pode ver a narrativa na integra, sem agir
sobre ela, decorrendo no tempo estipulado pelo
dramaturgo, ou ser um tempo indefinido, até quando o
usuario quiser ou também, dependendo do tipo de
narrativa, quando conseguir terminar a histéria. O usuario
da narrativa dinamica sera o maestro, mais do que autor
da historia pois ele vai atuar sobre uma obra pensada

pelo verdadeiro autor da narrativa.

Como concluimos no ponto anterior, o dramaturgo das

narrativas multilineares deve-se concentrar, acima de
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tudo, na sua estrutura, mais ainda do que na propria
histéria. As Open Plots tém de ser trabalhadas para
sairem da simples ligacdo de coisas sem sentido, sem
causa-efeito (como conseguem fazer os web-walkers®®).
Nos jogos de aventura elas sdo muito bem trabalhadas
porque, ddo um objetivo ao detetive e, mesmo que por
vezes as op¢des nao fagam sentido, € esse o jogo que ele
tem de resolver. Talvez a narrativa digital seja sempre
mais um jogo do que uma sequéncia coerente, como

disse Marie-Laure Ryan.

A narrativa digital ganha um dos principais espagos de
acao da narrativa tradicional — a televisao, ocupada pela
linearidade da narrativa, que assumia em pleno o arco de
Freytag. A intengdo da multiplicidade em confronto com a
linearidade n&o é uma novidade neste medium. Segundo
Arlindo  Machado®®’, trata-se de uma vontade
contemporanea a de sobrepor contextos espaciais e
temporais. Nao € apenas uma sequéncia linear espacial
em que sO o tempo tem possibilidade de ser misturado,
mas entra no ecra também a multiplicidade espacial, tema

h308

estudado igualmente por Lev Manovich™", por exemplo,

%% Termo aplicado a programas que correm toda a Web com o intuito

de obter informagdes de ligacoes.
%" MACHADO; Op. Cit., p. 27.

%% MANOVICH; The Language of New Media, Op. Cit., p. 322.



303

como no fresco de Giotto na Capella degli Scrovegni em
Padua, muitos eventos que formam uma narrativa, mas
que ao serem exibidos de uma sé vez formam um
conjunto de elementos separados pelo tempo, mas unidos

visualmente.

N = i

+1
L

- off

Fig. 105 - Imagem panoramica da narrativa em The Adventures of
Jimmy Corigan - The Smartest kid on Earth, de Chris Ware.

Um trabalho semelhante é a banda desenhada de Chris
Ware, em Jimmy Corrigan — The Smartest Kid on Earth
(Fig. 105), no qual apresenta uma espécie de vista
panoramica da histéria do livro de uma so6 vez através de
elementos icoénicos que mostram as relagdes entre os
eventos assim como a narrativa que aborda o livro. No

fundo apresenta a estrutura da historia.
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No contexto digital, o ecra também se converteu num
espaco topografico, passamos de um espago isotdpico
para um espacgo politdpico. Como é claro, no cinema e
também na televisdo a multiplicidade ja existe ha muito
tempo, basta agora introduzir a interatividade
experienciada no computador, para ndo se limitar a uma
interatividade muito basica, como por exemplo: parar ou
retroceder na imagem TV, fazer votagdo em tempo real
por SMS®*®, enviar mensagens individuais SMS do publico
sobre um tema especifico no ecra da TV. Esta € a area
mais dificil de conciliar com a narrativa e inversamente
levar a narrativa tradicional do cinema e da televisdo para
o computador, fazendo com que estes dois meios se
tornem mais semelhantes nas suas caracteristicas. Para
além do intercambio de narrativa linear com interatividade
adicionamos a Internet aos dois meios como fator

contributivo para a dindmica da narrativa.

O chamado hyperserial de Janet Murray®'°, é uma série
interativa na qual é usado o arquivo digital, idéntico ao

projeto ja comentado anteriormente, Pockets Full of

%9 Designagdo de SMS — Short Message Service (servico de

pequenas mensagens, utilizado pelos telefones, Web ou sistemas de
comunicagao movel).

¥% MURRAY; Op. Cit., p. 253.
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Memories®"". Este arquivo pode ser constituido por
diarios, albuns de fotos, mensagens de telefone e
diversos documentos, tais como certificados de
nascimento, papéis de divércio, etc. Como explica a
autora, alguns destes artefactos ja existem nas sopas de
palavras na Web, embora sem interesse porque nio tém
a motivagao central da acdo dramatica. Todo o arquivo
proposto neste hyperserial providencia localizagbes
adicionais para esta agao.

O hyperserial transporta assim dois tempos: o linear, no
qual o filme é exibido (narrativa principal) e o do arquivo
onde o usuario pode navegar e consultar os elementos
existentes durante o tempo que quiser. Traduzindo o
hyperserial para uma das estruturas mencionadas no
ponto anterior, esta € uma espécie de Nodal Plot, mais
evoluida, mais aproximada da estrutura - The Vector With
Side Branches®'? ou The Hidden Story**® (de Marie-Laure

Ryan), esta segunda € mais interessante, pois o “arquivo”

fica numa estrutura Open Plot, o que ndo é sugerido por
Janet Murray no seu hyperserial.

3 ver p. 114.

312 Ver p. 287.

313 ver p. 291.
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O arquivo como existe num tempo aberto pode fazer

variar o tempo da narrativa principal (ou unica), no fundo

314

pode ser uma espécie de micro-narrativa® ™ (uma verséo

atualizada do tridangulo de Freytag). Os artefactos digitais,
como chamou Murray, podem estar disponiveis também
on demand (aluguer), entre episddios, através de
publicidade, ou também numa pagina Web, para que o

envolvimento dos usuarios seja total.

Estes tesouros ou segredos podem fazer com que haja
pequenas intrigas que podem prevenir o usuario de
acreditar mais ou acreditar menos numa personagem
fazendo estender o completo drama habitual de uma
ficcao televisiva para um drama multilinear se este assim
o desejar. Os ciberdramaturgos terdao dois tipos de
trabalho em maos, um principal e muitos secundarios
ligados a histéria principal, que parecem ser uma
abordagem possivel e interessante para uma fase de
amadurecimento da ficcdo para filmes interativos ou
narrativas de outra natureza, mas terdao de se preparar
para enriquecer estes dramas com aquelas que serdo as
mais complicadas narrativas até agora sem bons
resultados, as Open Plots, onde o usuario adquire prazer
em ser ele a formar a sua perspetiva da histéria. E aqui
que podem entrar algumas sugestbes de Marie-Laure

314 Ver p. 284.
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Ryan em relagdo as estruturas abertas na narrativa

dinAmica.

Os arquivos do hyperserial, tesouros ou segredos
remetem-nos para a ideia de bases de dados. O filme foi,
no seéculo XX, marcado pela narrativa linear como forma
dominante, agora confrontamo-nos com um modo
multilinear de aceder a informagdo e também com uma
quantidade enorme de bases de dados que cresceu
desmesuradamente como vimos nos capitulos 1, 2 e 3%"°
desta tese. Esta nova narrativa ainda ndo ganhou
consisténcia suficiente para se tornar a carateristica deste
novo milénio. Os fatos concretos sao que existem cada
vez mais bases de dados e temos o sistema multilinear
como o modo atual de nos relacionarmos com as
informagdes. Em consequéncia a narrativa tradicional tem

de se adaptar as necessidades destes.

Bases de dados versus narrativa, podera ser idéntico a
interatividade versus narrativa, no sentido em que ambas
(bases de dados e interatividade) correspondem a
fragmentos que por si s6 sdo opostos a construgdo do
arco da narrativa. A interatividade necessita das bases de
dados para servir de apoio a narrativa dindamica. Assim,

0s mesmos problemas vistos anteriormente ligados a

315 ver p. 45, 91, 161 respetivamente.



308

interatividade: quanto  mais interatividade  maior
dificuldade em manter o arco de Freytag, serdo aplicados
também as bases de dados, isto porque um maior grau de
interatividade tera acompanhado wuma quantidade
equivalente de bases de dados. Por exemplo uma
estrutura Open Plot é construida com um conjunto grande
de bases de dados interligadas que formam um grau
elevado de interatividade.

.A ‘.‘ ‘.A “
< » < » < >

< » < > < >

< » < » < »

< » < > < »

< » < » < >

Fig. 106 - Open Plot — os pontos de decisdo sdo bases de dados na
narrativa dindmica, quanto mais pontos de decisdo mais
interatividade, logo mais bases de dados, em contraponto quanto
mais bases de dados e mais interatividade mais dificil sera obter um
tridangulo de Freytag.
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Tendo em conta a quantidade de bases de dados cada
vez maior, ha que fazer uso destes grandes arquivos
digitais, por exemplo usando-os como ficheiros secretos,
tesouros, informagdes extra acerca dos personagens
principais de uma narrativa; ou criando micro-
narrativas®'®, pequenas histérias como apresentado na

estrutura Action Space®'’, embora com uma alteragdo

para que fique mais consistente, em vez dos pequenos
episodios estarem vinculados a uma estrutura Open Plot,

eles ficariam vinculados a histéria principal como

propomos na estrutura seguinte.

Numa perspetiva mais radical acerca da jungdo da
narrativa e do computador, existem alguns tedricos que
questionam a possibilidade de sobrevivéncia desta unido,
dizem que - as narrativas interativas ndo passam de uma
enciclopédia ou catalogo de efeitos. Um dos autores que
trabalha este tema € Manovich, nas varias abordagens
que realizou, as bases de dados e narrativa séao
apresentadas como formas incompativeis, devido as
caracteristicas que possuem. As bases de dados sdo o
paradigma das estruturas dos trabalhos dos novos media,
elas tém um dominio muito forte nos programas de

computador, enquanto a narrativa é a caracteristica da

318 ver p. 284.

37 ver p. 293.
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era anterior, embora por ser um elemento intrinseco ao
ser humano, este necessita de as continuar a criar para

todos os meios de que dispde.

Fig. 107 - Proposta de narrativa dindmica: um consistente tridngulo de

Freytag (linha horizontal marcado com eventos) e um bom campo de
interatividade (area acima da linha horizontal onde existem micro-
episodios relacionados com as personagens da narrativa principal,

em vez de simplesmente objetos/documentos arquivados).

A narrativa € composta por trajetorias de causa-efeito e as

bases de dados sdo meras listas de informagédo, diz

h318

Manovic - As a cultural form, database represents the

8 MANOVICH; in Vesna, Op. Cit., p. 44.
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world as a list of items, and it refuses to order this list. In
contrast, a narrative creates a cause-and-effect trajectory
of seemingly unordered items (events). Therefore,
database and narrative are natural enemies. (Como uma
forma cultural, a base de dados representa 0 mundo como
uma lista de itens, e recusa-se a ordenar esta lista. Em
contraste, a narrativa cria uma trajetéria de causa-e-efeito
de itens (eventos) aparentemente desordenados. Assim,
bases de dados e narrativa sdo inimigas naturais). Este
autor descreve neste excerto a base de dados e a
narrativa como dois polos inconciliaveis mas, como vimos
no ponto anterior, ja existem muitas estruturas que déo
resposta as necessidades do usuario que gosta de
participar e intervir no que vé e paralelamente permitir que
o autor primeiro — o dramaturgo, consiga fazer a sua

criacdo sem se perder no espaco da interatividade.

Manovich produziu, em colaboracdo com Andreas
Angelidakis, Jason Danziger, Andreas Kratky e Ruth M.
Lorenz, para a exposi¢ao intitulada Future Cinema, um
projeto que aborda o cinema interativo - Soft Cinema*'®.
Este projeto questiona a base de dados e a narrativa. Soft

Cinema (ou software cinema) € o nome de um programa

%% Exposicdo Future Cinema — The Cinematic Imagery After Film,

apresentada entre 16 Novembro de 2002 e 30 de Margo de 2003, no
ZKM — Center for Art and Media Karlsruhe, Alemanha.
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desenvolvido especificamente para trabalhar a narrativa

de um ponto de vista multidimensional.

O objeto final foi apresentado em forma de instalagdo de
media dinamicos de varios tipos (como videos,
fotografias, sons, imagens 3D, graficos animados,
animacéao 2D, diagramas, etc.). O software foi concebido
em Director® e é uma espécie de VJ (Video Jockey*?')
autébnomo, que escolhe as faixas da base de dados
aleatoriamente e também segundo regras de
metadados®*® bem definidas pelo autor durante a
concegao do projeto. Este software escolhe o que
aparece no ecra, onde e em qual sequéncia, assim como
também escolhe faixas de musica. Segundo o autor, este
sistema € usado para diferentes estilos, incluindo ensaios
cinematograficos, narrativas ficcionais, videos musicais

ndo narrativos%.

%0 Adobe Director - O software multimédia que ajuda a criar e

publicar jogos interativos, demos, protétipos, simulagdes e cursos
elLearning para a Web. Disponivel em:
http://www.adobe.com/products/director/ [Consultado em 16/09/10].

%1 Definicdo de VJ ou Video Jockey - an artist who creates and

mixes video live and in synchronization to music (um artista que cria e
mistura video em tempo real e em sincronizagdo com a musica). In
ESKANDAR, Xarene; vE-jA: Art + Technology of Live Audio-Video,
Séo Francisco, 2006, p. 1.

322 ver p. 80.

3 MANOVICH, Lev; Soft Cinema - Catalog, ZKM — ICA Londres, 15
de Novembro de 2002, p- 1. Disponivel em:
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[[mission to cartn |

Fig. 108 - Soft Cinema, captura de ecra enquanto corre o software, de
Lev Manovich, ZKM, 2002-2003.

Fig. 109 - Soft Cinema, captura de ecra enquanto corre o software, de
Lev Manovich, ZKM, 2002-2003.

http://www.softcinema.net/pdf files/catalog1.pdf [Consultado em
03/12/2007].
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A obra Soft Cinema € baseada em quatro ideias, segundo
o autor: Algorithmic Cinema, Macro-Cinema, Multimédia
Cinema e Database Cinema. O Algorithmic Cinema, usa
sistemas de regras de controlo do esbogo do ecra e da
sequéncia de elementos. Age semi-automaticamente.
Macro-Cinema, usa uma previsdo futura para quando a
largura de banda e os ecras forem de alta transmissé&o e
qualidade de imagem. Multimédia Cinema, o video cruza-
se com animagédo 2D, graficos animados, cenas 3D,
diagramas, entre outros. Por ultimo Database Cinema, a
semelhanga do que foi abordado no capitulo 3°** desta
tese, a partir de uma grande base de dados poder-se-do

construir diferentes narrativas.

Na estrutura, ilustrada na Figura 110, visualizamos as oito
areas de elementos media dindmicos de diferentes tipos
(dai a representagao destes em formas diferentes), dentro
destas areas existem pequenos filmes fragmentados que
sdo escolhidos pelo software, mediante os parametros de
conexao, formando uma narrativa. A estrutura utilizada é
uma Open Plot, que se subdivide em pequenas Open
Plots.

24 \er p.172.
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Fig. 110 - Imagem criada para representar a estrutura de Soft

Cinema.

Este projeto foi pioneiro em termos de metanomear
elementos de uma base de dados no sentido de construir
narrativas dindmicas. A estrutura de base de dados
utilizada foi a relacional. Nos oito conjuntos de narrativas
trabalhadas separadamente, os elementos de cada uma
cruzam-se segundo algumas regras (por exemplo, de cor,
tipo de movimento, se tem personagem ou nao, etc.).
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Para que ndo passasse de um trabalho simplesmente
baseado em opcdes aleatdrias, esta classificagdo nao
partiu apenas do software, uma parte dela foi também
introduzida pelo “autor humano” Soft Cinema investigates
a different paradigm: using a computer as an “association
machine” that complements/reacts to images selected by
the user with other images (investiga um paradigma
diferente: usando um computador como uma “maquina
associada” que complementa/reage a imagens

selecionadas pelo usuario com outras imagens).

TEXAS_01.txt

Fig. 111 - Soft Cinema, captura de ecra enquanto corre o software, de
Lev Manovich, ZKM, 2002-2003.
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7

Concluimos que Soft Cinema é um projeto que nao
explora o arco da narrativa em termos macro, mas sim em
termos micro. Nao existe interatividade neste projeto por
parte do espetador (apenas por parte do software), o que
o torna pouco imersivo para quem o vé. No entanto foi um
projeto muito valioso em termos de exploracdo das
narrativas multilineares. Cada visualizagdo gerada pelo
software € unica. N&o se volta a repetir.

As narrativas devem encontrar um meio-termo para
conseguirem coesistir no espaco digital, assinala
Manovich: We want new media narratives, and we want
these narratives to be different from the narratives we
have seen or read before. (...) ...perhaps we can arrive at
new kinds of narrative by focusing our attention on how
narrative and database can work together’?®. (Nos
qgueremos narrativas dos novos media, € nds queremos
que estas narrativas sejam diferentes das narrativas que
vimos ou lemos anteriormente. (...) talvez possamos
alcancar novas formas de narrativa focando a nossa
atencdo em como é que estas e a base de dados podem
funcionar juntas). Como vimos anteriormente, este meio-
termo pode passar pela escolha de estruturas nas quais é

fundamental coexistir a interatividade e o arco da

% MANOVICH; in Vesna; Op. Cit., p. 54.



318

narrativa, ambas situa¢gdes que faltaram ao projeto Soft

Cinema.

Existem também teorias que veem a combinacdo de
bases de dados e narrativa como uma abertura de uma
nova possibilidade de trabalhar a narrativa tradicional e de
abrir um novo conceito e uma nova experiéncia da
narrativa. Um dos proponentes destas ideias é Grahame
Weinbren, que tem um ponto de vista menos radical que
Manovich, no qual propbe que ndo se deve colocar a
narrativa imediatamente de lado, € necessario repensa-la
em conjunto com a base de dados. No texto Ocean,
Database, Recut*?°, Weinbren da o exemplo de Rushdie’
Ocean (Haroun and the Sea of Stories, de Salman
Rushdie) como um bom cruzamento entre narrativa e
bases de dados. Diz o autor que Ocean preenche dois
critérios basicos da base de dados: o primeiro, porque é
composto por elementos pequenos - as historias
correntes e, segundo, porque podem ser percorridas
através de uma multiplicidade de caminhos. Weinbren
acrescenta, Rushdie the Ocean é sem duvida, uma base
de dados: Rushdie describes the Ocean of Streams of
Story as ‘“the biggest library in the universe”, holding “all
the stories that had ever been told... in fluid form”.

326 WEINBREN, Grahame; Ocean, Database, Recut, in Vesna,
Victoria; Op. Cit., p. 61.
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(Rushdie descreve o Oceano de Fluxos de Historia como
“a maior biblioteca do universo”, suportando “todas as
historias que alguma vez foram contadas... numa forma
fluida”). Aqui é bastante evidente que esta obra ndo é
uma simples enciclopédia ou catalogo de efeitos. Esta
histéria tem a caracteristica de ser sempre nova, nao
morre quando é vista a primeira vez e dada a quantidade
de histérias na base de dados, € impossivel fazer duas
vezes 0 mesmo percurso, a historia ganha a possibilidade
de mudar, de criar novas versdes dessa mesma, de se
juntar a outras histérias e assim se tornar novamente

numa outra historia.

Tentando conciliar as ideias dos dois autores (Manovich e
Weinbren) é necessario criar uma relagéo entre a base de
dados e a narrativa: nem a base de dados deve ser
excessivamente catalogada como uma lista de itens,
criando objetos idénticos a motores de busca, nem a
narrativa pode ter um arco de Freytag como é exigido na
sua forma tradicional. O resultado tera de ser uma
estrutura na qual ha lugar para a criagdo de historias,
estas sem controle do dramaturgo (ele apresenta-as de
uma forma livre para o usuario construir a sua vontade o
seu caminho), fazendo com que este decida (dentro de
uma base de dados com bastantes escolhas, isto é, em

que existem muitas historias cruzadas - eventos) se a
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histéria vai comegar pelo meio, se ao longo do percurso
se vai cruzar com outra(s) histéria(s), e se vai abandonar
0 percurso ou, por outro lado, vai seguir alguma sugestao

do dramaturgo.

Uma narrativa, segundo Weinbren®?’, para ser interativa
tem de ser separada em eventos. Sao os eventos que
fazem a histéria e ndo as suas descri¢gdes, ou seja, a
histoéria continua separada do seu contar. Esta € a razéo
pela qual podem haver diferentes versbes da mesma
histéria. Ou seja, podemos concluir que a base de dados
pode ser separada em eventos.

Se, por um lado, pretendermos criar uma narrativa através
de bases de dados, que nao tenha qualquer relacéo
primeira com uma historia (seja qual for a sua natureza:
texto, imagem, video, animagao, etc.), a dificuldade maior
€ juntar estes elementos e criar um resultado que nao
seja fragmentado. Neste caso o problema maior € o modo
como estes arquivos de dados podem ser catalogados
para passarem a ser informagao, pois para aliar as bases
de dados e a narrativa, como vimos, é necessario
trabalhar as estruturas nas quais as bases de dados
serao colocadas, assim como metanomear os elementos

com a coeréncia suficiente para criar uma historia®?.

2T \WEINBREN; Op. Cit., p. 66.
328 Acerca deste assunto ver capitulo 2, p. 91.
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Consideramos fundamental que seja criada uma simples
narrativa principal na qual os elementos fragmentados
possam vir a ser uma espécie de mais informagbes que
podem fazer do utilizador um descobridor ou detetive da
histéria principal. Por outro lado, talvez o aspeto mais
seguro, se criarmos narrativas através de outras
narrativas ja existentes (com bases de dados
provenientes de: texto de livros, filmes, etc.), a divisdo e
cruzamento de eventos é mais facilmente garantida do

gue inversamente.

Fig. 112 - Peter Greenaway, Tulse Luper VJ Tour, em Guanajuato,

México.
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Fig. 113 - Peter Greenaway, Tulse Luper VJ Tour, na Galeria de Arte

Moderna, Brisbane, Australia.

Peter Greenaway esta atualmente a trabalhar esta juncao
entre bases de dados e narrativa, com o intuito de
alcancar novas formas de apresentar o cinema.
Greenaway tem um projeto em conjunto com a NoTv
Visual Music®®, que estd em digressdo pelo mundo,
tentando sensibilizar o publico para esta nova abordagem
do cinema. Inicialmente chamado de Tulse Luper Vj

39 Esta empresa participa na concegdo da aplicagdo que Peter

Greenaway utiliza na sua atuagédo e em toda a parte tecnoldgica que
o] evento envolve. Mais informagéao disponivel em:
http://www.notv.com/ [Consultado em 17/11/09]
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Performance Tour**, agora com um novo nome mas com
0s mesmos principios de atuagao: The Lupercyclopedia,
digressdo para ser apresentada entre o verdo de 2010 e
2014.

Este projeto é apresentado em espagos publicos, nos
quais Greenaway atua como Video Jokey, interagindo
num ecra sensivel ao toque de tamanho gigante, no qual
vai misturando excertos do filme Tulse Luper. Dada a sua
experiéncia como cineasta, o cruzamento de narrativas é
feito ao vivo, ou seja, cada atuagdo é unica n&o se

repetindo mais nenhuma vez.

O projeto Tulse Luper comegou por ser constituido por 92
histérias do proprio filme Tupse Luper (2003), passadas
em 12 ecras, nos quais passavam 12 imagens diferentes
em cada um. A narrativa era feita na ligagao visual que o
espetador fazia com as imagens que se juntavam em
cada sequéncia. Agora este projeto foi readaptado com o
nome: The Lupercyclopedia Live Cinema VJ*' esta

by

atuagdo é semelhante a anterior, embora reorganizada

%0 GREENAWAY, Peter, Tulse Luper VJ Performance Tour, 2005-
2009. Disponivel em:
http://www.petergreenaway.info/content/blogcategory/30/57/
gConsuItado em: 17/11/09]

¥ GREENAWAY, Peter, The Lupercyclopedia Live Cinema VJ, 2010-
2014. Disponivel em:
http://www.petergreenaway.info/content/view/37/1/ [Consultado em:
16/08/10]
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para dar maior profundidade imersiva ao publico, com
novos conteudos de imagens, proje¢cdes em alta definicdo
de 5 canais de video, som especialmente composto por
Huibert Boon e um sistema de controlo tecnoldgico de VJ
& DJ.

O novo projeto propde uma atuagdo de uma enciclopédia
ao vivo, com imagens de: 92 personagens, 92 espagos a
volta do mundo, 92 eventos globais, 92 historias, 92
elementos, 92 objetos que representam o mundo e 92
bombas atomicas. Este numero 92, corresponde a 92
pastas que Luper (o personagem principal do fiime)
arquivou através da vida, onde apresenta pistas da sua

existéncia.

A narrativa principal parte do tema Uranium como um
instrumento de energia eterna ou de total destruicéo,
desde 1911 através de Hiroshima, passando pelo colapso
da Guerra Fria em 1989, até ao presente.
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Fig. 114 - Peter Greenaway, Tulse Luper VJ Tour.

Consideramos que este projeto tem duas vertentes: a
primeira € a histéria principal, que todos no geral
entendem e associam com a experiéncia e conhecimento
do mundo, pois o tema é a guerra e o projeto é
apresentado em varios locais do mundo; a segunda é a
parte enciclopédica (a qual podemos chamar bases de
dados) onde estdo armazenados 92 tipos de signos,
correspondendo a pistas que mostram mais acerca da
histéria principal. O resultado destas duas vertentes &
sempre diferente em cada atuagdo, embora a constante
seja a narrativa principal, esta € inevitavelmente
transmitida ao publico, onde cada um, com a experiéncia

pessoal que tem, vai em conjunto com Greenaway,
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misturando o0 que se esta a passar, criando uma

interpretacdo mental unica.

O cineasta, ator e agora VJ, informa que pretende
revolucionar a ideia que existe no geral sobre o cinema,
utilizando a seguinte frase: Cinema is dead; long live
Cinema! Numa entrevista inserida no projeto de Tulse
Luper VJ Performance Tour (2008-2009)*%, Peter
Greenaway apresenta as intensdes, como o proprio diz,
polémicas e muitas missionarias de informar ao mundo
que o cinema morreu. Comenta que o cinema utiliza
ideias fora de moda acerca da narrativa e que estas tém
de ser alteradas. O ecra tem de criar novas relagdes com
o espetador. E denunciado nesta entrevista que o cinema
morreu a 31 de Setembro de 1983, quando nasceu o

comando remoto dos ritmos do mundo.

%2 GREENAWAY, Peter; Cinema = Dead, Entrevista no ambito do
projecto Tulse Luper VJ Performance Tour 2008-2009, Inserido online
em 06/2007. Disponivel em video em:
http://www.youtube.com/watch?v=-t-9qxqdVm4#, [Consultado em:
17/11/09]
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Fig. 115 - Peter Greenaway, Tulse Luper VJ Tour.

O cinema do passado, é passivo, pois o espetador fica
simplesmente a olhar no escuro, numa so6 diregéo,
sentado durante duas horas. E necessario quebrar todas
estas barreiras. O autor esta interessado no fendmeno
pos-cinema, que é significativamente n&o-narrativo. O
cinema esta morto para contar historias — isto € o que as
lojas de livros fazem, ndo o cinema. Temos de apresentar
o tempo presente — live, 0 momento irrepetivel. Cada vez
que vemos um filme tem de ser diferente, este tem de

estar ligado a multimédia e a interatividade.
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Fig. 116 - Estrutura criada para entender o projeto Lupercyclopedia.

O autor escolheu a forma DJ/VJ como meio de apresentar
esta mudanga de paradigma, diz que esta forma tem
muita energia, ligada primeiramente a musica e depois a
imagem, agora ao cinema pelas suas maos. Ele pretende
que o espetador deixe de ser passivo e passe a publico
ativo, livre de se movimentar e expressar em relacdo ao
que vé e ouve. Greenaway pretende alterar o que no geral
se faz de Vjaing (deixando este de ser um aborrecido

papel de parede), para introduzir emog¢des, narrativas e a
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forca do cinema. Greenaway esta com interesse em
mostrar o filme/narrativa mais do que uma vez, como se
nunca se esgotasse. Esta é uma caracteristica da nova

narrativa.

A abordagem deste autor mostra uma experiéncia bem
conseguida que faz o cruzamento entre bases de dados e
narrativa. Aqui, o filme original Tulse Luper tem uma
narrativa facil de subdividir em varias partes, sem interferir
com a narrativa principal. Funciona um pouco como a
estrutura The Hidden Story de Marie-Laure Ryan e o
Hyperserial de Janet Murray, ou seja, a historia principal
mantém-se e existem desvios para desvendar mais pistas
acerca desta, no entanto, neste caso o publico ndo pode
interagir com a narrativa, ela estd sob o comando do
dramaturgo e n&do ha lugar para optar por ver apenas a
historia principal.

Nesta estrutura apresentada anteriormente, vemos uma
area circular ao centro, que corresponde ao fato da
histéria principal nunca ser contada, ela passa por
imagens gerais do entendimento do mundo por parte de
qualquer espetador do projeto, a narrativa principal diz
respeito a personagem Luper, dai ter sido colocada a
volta do circulo central e a rede de conjuntos nas

extremidades da estrutura representam (ndo em numero
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real) as 92 pastas de Luper recolhidas ao longo dos anos
e arquivadas em conjuntos de informagdes (0 que

representa a parte enciclopédica referida anteriormente).

Este é o segundo caso tendencial de trabalho semelhante
ao de um VJ, para trabalhar as narrativas dinamicas,
embora aqui ndo realizado por uma maquina mas pelo
autor. Tal como Soft Cinema, também este ndo é
interativo para o usuario, o que contradiz Greenaway
quando afirma que temos de mudar o paradigma do
“‘espetador” para alguém interveniente na historia. A Unica
intervencdo que o espetador tem é a de processar a
informagdo que vé mediante o seu conhecimento e
experiéncia do mundo. Esta &€ também uma experiéncia
pouco imersiva pois ndo explora a interatividade do
usuario e também porque o arco da narrativa ndo é
apresentado com clareza em nenhuma etapa do projeto.
Sendo um projeto feito por um realizador de cinema, as
imagens tém mais forca expressiva fazendo deste um
projeto mais préximo do cinema tradicional do que o
projeto de Manovich. Em ambos cada visualizagdo gerada

pelo software é unica. Nao se volta a repetir.
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Continuando exemplos de narrativas dindmicas
contemporaneas - o projeto Master and Margarita®® de
Videojack, constituido por André Carrilho -
design/animagédo e Nuno Correia - musica/programacgao,
uma adaptacéo da obra - Master and Margarita de Michail

Bulgakov.

Fig. 117 - Master and Margarita, performance de Videojack, 2008-
2011.

%% CARRILHO, André; CORREIA, Nuno; Master and Margarita,
Videojack, 2008-2011. Disponivel em:
http://www.videojackstudios.com/projects/master-and-margarita/
[Consultado em: 04/10/2011].

Videos gravados ao longo das performances disponiveis em:
http://www.vimeo.com/album/244064 [Consultado em: 10/09/2010].
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Este projeto passa, numa primeira fase, por uma
performance audiovisual (semelhante a um trabalho de
VJ, como os dois projetos mencionados anteriormente) e,

numa segunda fase, numa experiéncia interativa online.

A antestreia do projeto foi realizada em Novembro de
2008, na Electro Mechanica Festival, em S. Petersburg e
a estreia em Abril de 2009, na PixelAche Festival,
Helsinquia.

Diz Correia que a escolha deste projeto foi motivada in
order to develop a project with a higher narrative and
visual consistency, and also musical coherence, Video

34 (a fim de desenvolver um

Jack decided to adapt a nove
projeto com uma maior narrativa e consisténcia visual, e
também coeréncia musical, Video Jack decidiu adaptar
um romance). Escolheram Master and Margarita, de

Mikhail Bulgakov.

O desafio de Videojack foi manter um equilibrio

respeitando a obra original e o universo do autor, assim

% CORREIA, Nuno; Master and Margarita, an Interactive Audiovisual

Adaptation of Bulgakov’s Novel, in Catalogo do Festival Future
Places, Outubro 2010., p. 71. Disponivel em:
http://futureplaces.org/2010/10/futureplaces-2010-monograph-now-
available/

[Consultado em: 11/12/2010]
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como contribuir com uma visao artistica autonoma. O livro
esta dividido em duas partes, com um total de trinta e dois
capitulos, de entre os quais os artistas basearam-se nas

trés narrativas principais:

1. The Devil and his retinue show up to make mischief
in 1930’s Moscow;

2. The love-stricken Margarita bargains with the Devil
to be reunited with her lover, the Master, a
tormented writer-hero who pines away in an insane
asylum;

3. Matthew the Evangelist attempts to uncover the
truth about Pontius Pilate and the Crucifixion of
Jesus in Jerusalem in A. D. 33°%.

Mediante o panorama referente a estrutura original da

obra, André Carriilho e Nuno Correia resolveram

concentrar-se na abordagem dos capitulos onde ocorrem

as acdes principais, formando nove capitulos:

The Seventh Proff;

Black Magic and Its Exposure 1;
Black Magic and Its Exposure 2;
The Hero Enter;

Azazello’s Cream;

o M 0N =

%% CORREIA, N.; Op. Cit. p. 75.
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Fight;

The Great Ball at Satan’s;

The End of the Apartment No. 50;
It’s Time, It’s Time.

© © N o

Fig. 118 - Master and Margarita, performance de Videojack, 2008-
2011.

Os autores criaram uma colagem audiovisual inspirada no
livro. Esta colagem audiovisual é constituida por
animacgoes interativas, provenientes de fotografia com
elementos desenhados, inspiradas no universo quase

demente de Bulgakov e sons com referéncia a Igor
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Stavinsky, Kurt Weil, Can, Einstlirzende Neubauten, Pan

Sonic e Vladislav Delay.

Fig. 119 - Master and Margarita, performance de Videojack, 2008-
2011.

Para operar todos estes elementos criados pelos autores,
foi desenvolvido um software ao qual chamaram de
InGrid, desenvolvido na plataforma Adobe Flash®*®. InGrid
combina elementos de interface de utilizador,
funcionalidades de drag and drop (arrastar e soltar),
combinacbes de teclado e criagcdo de Vvisuais
multicamada. Para que o espetador sinta a agdo dos

artistas durante a performance, o cursor esta sempre

336 ver p. 214.
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presente em todos os momentos. Tal como acontece na

imagem, o audio também é processado em tempo real.

Numa segunda fase deste projeto, foi apresentada uma
versdao Web, com 0s mesmos recursos que tém os

autores aquando da performance.

Fig. 120 - Master and Margarita Online - menu principal onde estao
disponiveis os 9 capitulos, narrativa interativa, Videojack, Dezembro
de 2009.
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Fig. 121 - Master and Margarita Online - Black Magic and Its Exposure
2, Videojack, Dezembro de 2009.

Fig. 122 - Master and Margarita Online- Black Magic and Its Exposure
2, Videojack, Dezembro de 2009.
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Fig. 123 - Master and Margarita Online, Azzarello’s Cream, narrativa

interativa, Videojack, Dezembro de 2009.

Na estrutura narrativa da Fig. 124, vemos o0s nove
capitulos representados pela linha horizontal, a partir
destes pontos podemos aceder a cada capitulo criado
pelos autores. Dentro de cada capitulo, os artistas durante
a performance ou os usuarios online, podem aceder a
todas as animacdes e sons existentes, estas reagem em

loop.

Em termos de narrativa e interatividade, este ultimo
projeto apresentado tem as duas vertentes, a online
preenche a falta de interatividade por parte do espetador
na vertente performativa. O arco da narrativa foi mantido
tenuemente através dos nove capitulos, depois dentro de
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cada um, a forga das imagens e sons reforga a intengéo
interpretativa, embora em termos de arco, o excesso de
interatividade produz um afastamento de uma possivel
sequéncia. Este € um projeto igual aos anteriores em

termos de ser muito dificil repetir o momento e ritmo de

visualizacao.

Fig. 124 - Estrutura criada para compreender a narrativa de Master
and Margarita.

Nos trés projetos: Soft Cinema, Lupercyclopedia e Master
and Margarita existe uma tendéncia de apresentacao
semelhante a de um Video Jokey, em todos os casos o
trabalho é efetuado em tempo real (pelo software, pelo
autor e pelos autores e usuarios, ordenados conforme

apresentados) — as narrativas dindmicas tendem a existir
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no momento - “ao vivo”, sem possibilidade e necessidade
de se repetirem pois elas valem pela experiéncia e nao

pela memodria.

Neste ponto foram analisadas propostas de estruturas
para a narrativa interativa possiveis de se adaptar a novos
projetos multimédia deste foro, assim como também
foram analisadas estruturas de narrativas interativas
existentes, de modo a compara-las e perceber em que

pontos poderiam melhorar.

Em termos de interatividade conciliada com o arco da
narrativa, Master and Margarita superou os projetos
anteriores, pois produziu um objeto online permitindo que
0s usuarios passem de espetadores a intervenientes.
Deve no entanto absorver um pouco do trabalho de
metanomear dados (de Soft Cinema) e ampliar a escolha

dentro dos capitulos (como Lupercyclopedia).
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4.3. Do ludico ao narrado. Jogo e narragao.

Experiéncias abertas.

The computer is procedural, participatory, encyclopedic,
and spatial. This means it can embody rules and execute
them; it allows us to manipulate its objects; it can contain

more information in more forms than any previous
medium; and it can create a world than we can navigate
and even inhabit as well as observe. All of these
characteristics are appealing for gaming; all of these
characteristics are appealing for storytelling. **'

Murray

Varios autores abordam a aproximacido evidente das
narrativas dindmicas e dos jogos eletronicos, Janet
Murray diz que ambos necessitam das mesmas
caracteristicas tecnoldgicas e experimentais para

poderem coexistir em pleno; Mary-Laure Ryan classifica a

337 (O computador é processual, participativo, enciclopédico e

espacial. Isto significa que pode incorporar regras e executa-las,
permite-nos manipular os seus objetos, pode conter mais informacdes
em mais formas do que qualquer outro meio de comunicagao anterior;
e pode criar um mundo no qual podemos navegar e ainda habitar,
bem como observar. Todas essas caracteristicas sdo apelativas para
0 jogo; todas essas caracteristicas sdo apelativas para a narrativa). In
MURRAY, Janet; From Game-Story to Cyberdrama, in Harrigan, Pat;
Wardrip-Fruin, Noah; First Person, New Media as Story, Performance
and Game, The MIT Press, London, 2004, p. 8.
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narrativa digital™ como sendo mais um jogo do que uma

sequéncia coerente; por outro lado, Mark Meadows diz
que Today videogames represent some of the highest

forms of interactive narrative possible®®

(Hoje os
videojogos representam algumas das melhores formas
possivels de narrativa interativa). Estas e outras
referéncias levaram a que fosse introduzido um ponto
acerca do ludico narrado, para melhor compreender como
se estruturam estes objetos media relativamente a

narrativa.

Apesar da controvérsia de abordar o tema jogo do ponto
de vista da narrativa, que leva estudiosos a uma
discussao que parece nao ter fim, aqui ndo se pretende
fazer mais um texto de luta entre a presencga da narrativa
no medium jogo, mas sim, perceber como as estruturas
funcionam num meio tdo interativo como € o jogo de

computador.

Antes de mais é fulcral saber a definicdo de ludico: (latim
ludus, -i, jogo, divertimento, distracdo + -ico). Relativo ao

jogo ou divertimento = Recreativo. Que serve para divertir

%38 Ver p. 251, 279.
%9 MEADOWS, Op. Cit. p. 238.
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ou dar prazer**’; e também de jogo de computador: is an
activity taking place on the basis of formally defined rules
and containing an evaluation of the efforts of the player.
When playing a game, the rest of the world is ignored®' (&
uma atividade a ter lugar na base de regras formalmente
definidas e que inclui uma avaliacdo dos esforgcos do

jogador. Ao jogar um jogo, o resto do mundo € ignorado).

Como vimos nos pontos anteriores, nos quais a
narrativa®*? tradicional € descrita, existem muitas

diferencas entre esta e a narrativa dinamica®®, que

devem ser assumidas mediante o medium na qual séo
apresentadas - It is in itself a surprising that there might be
a medium that is not narrative. But the computer game is
simply not a medium for translating narratives to and from.
There is no translatability between the computer game

344

and other media®** (E em si uma surpresa de que pode

¥9 In Dicionario Priberam da lingua Portuguesa [online], 2011,

Disponivel em:
http://www.priberam.pt/dlpo/default.aspx?pal=1%C3%BAdico
[Consultado em: 08/03/11]

31 JUUL, Jesper; A Clash Between Game and Narrative, A Thesis on

Computer Games and Interactive Fiction, Institute of Nordic Language
and Literature, University of Copenhagen, Fevereiro de 1999, p. 15.

32 ver p. 273.

33 Ver p. 263.
34 JUUL, Op. Cit. p. 78.
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haver um medium que nédo € narrativo. Mas o jogo de
computador ndo € simplesmente um meio para traduzir
narrativas. Ndo ha tradutibilidade entre o jogo de

computador e outros media).

Juul fala da narrativa tradicional que o ser humano se
habituou a “traduzir” para todos os meios que surgem,
mas o autor considera que o jogo de computador ndo tem
possibilidade de abranger esta forma. Isto &, a narrativa
com arco de Freytag®* ndo entra na dinamica dos jogos
de computador. A partida entende-se que, se ndo é uma
narrativa interativa, obviamente ndo ha lugar num medium

com um grau tdo elevado de interatividade®*.

Relativamente a narrativa dinamica, vamos tentar
perceber o0 espago que esta ocupa neste medium através
de varias abordagens e varios pontos de vista de alguns

autores principais da area.

Os jogos de computador colocam em pratica varias
experiéncias que conjugam narrativa e interatividade. De
entre os varios media narrativos, este € o que mais tem
explorado estas questdes, especialmente devido a sua

procura comercial que faz com que o mercado dos jogos

35 ver p. 276.

30 ver p. 299.
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electronicos tenha muito investimento tecnoldgico e
criativo. Os problemas que acontecem com estes jogos,
também sdo visiveis em qualquer outro media interativo,

como alguns exemplos abordados nos pontos anteriores.

Os videojogos sdo estudados através da ludologia: the
discipline that studies games, play, toys and
videogames®’ (a disciplina que estuda jogos, jogo,
brinquedos e videojogos). A ludologia ndo foca a narrativa
como base de estudo, no entanto, de entre as diversas
formas de conciliar narrativa e interatividade, encontramos
neste media uma fonte de aprendizagem fundamental

para os estudos das estruturas narrativas dinadmicas.

Iniciando a analise das estruturas narrativas ludicas
incidindo nas estruturas temporais que utilizam, podemos
observar que uma das caracteristicas que mais as
distingue é o fato dos eventos que formam a narrativa
serem dindmicos e nao lineares, isto €, um jogo pretende-
se acima de tudo interativo e os momentos da linearidade
narrativa nado encaixam neste medium, como podem
encaixar num filme interativo (no qual a linearidade é
aceite e a interatividade um opg¢ado). Gonzalo Frasca

distingue esta linearidade na narrativa tradicional, como

" FRASCA, Gonzalo; Disponivel em: http://www.ludology.org/
[Consultado em: 15/09/2010]
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eventos do passado - pré-fixos, enquanto que para os
jogos como eventos do futuro — por serem dindmicos pois
os designers de jogos canalizam neles o futuro dentro de

conjuntos de eventos potenciais®*.

Juul remete-nos para a ideia de que o tempo dos jogos é
0 agora, nao havendo possibilidade de distingdo entre o
tempo do narrador e o tempo do que é narrado. Os
eventos ndo podem ser passados, pois aqui os jogadores
podem influencia-los, isto é, nos trés tempos que
descreve o autor: o tempo da historia é construido ao
mesmo tempo que o tempo da narrativa e o tempo de

leitura, estiao sincronos.

O futuro para Frasca entende-se como — 0s eventos
potenciais ou pré-concebidos pelos designers que
correspondem as possibilidades que um jogador tem ao
longo do trajeto do jogo, ou seja, € o tempo do narrador
gue nao coincide com aquilo que é narrado. Enquanto
Juul fala de tempo sincrono entre tempo do narrador e
tempo do narrado que produz o agora — um tempo mais

dindmico pois ndo é limitado as opg¢des do narrado mas

¥ FRASCA, Gonzalo; Play the Message - Play, Game and
Videogame Rhetoric, Ph.D. Dissertation, IT University of Copenhagen,
Dinamarca, 2007, p. 58. Disponivel em:
http://www.powerfulrobot.com/Frasca_Play the Message PhD.pdf
[Consultado em: 26/03/2011]
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sim as novas opgbdes que um jogo deve permitir. Em
suma, o ideal sera um tempo onde as opgdes do jogador

vao transformando a narrativa de um modo aberto.

O agora pressupde o tempo da interatividade e, como
vimos nos pontos anteriores, ha conflitos entre a narrativa
e a interatividade no sentido de acontecerem em
simultaneo. Contudo, como veremos, existem estruturas
de jogos eletronicos que equilibram ambas as
caracteristicas de narrativa e de interatividade, produzindo

objetos muito interessantes e complexos a este nivel.

Ha muitos jogos de computador que surgem de filmes e
ha muitos filmes que surgem de jogos de computador,
existe uma relagao intrinseca entre estes dois media. Aqui
€ visivel uma relagdo entre a narrativa e os jogos de
computador. Este tema ha muitos anos que mantém uma
disputa entre ludologistas e narratotogistas, no entanto,
ha autores que tentam ultrapassar estas questdes
arranjando um meio-termo entre as ideias de ambos: os
ludologistas, por um lado, querem passar a ideia de que a
narrativa ndo tem lugar nos jogos de computador e, por
outro, os narratologistas querem a todo o custo introduzir
a narrativa nos jogos electronicos, questionando inumeras
solugbes para que seja possivel construir uma histéria

dentro de um jogo.
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Acreditando haver razido de ambas as partes, dos
ludologistas e dos narratologistas, Jesper Juul comenta
que a interatividade pode conviver com a narratividade,
embora tenha de acontecer uma de cada vez, pois uma
anula a outra. O autor conclui que a narrativa esta
presente, mas nao cria algo de novo®?, isto &, para Juul a
narrativa nos jogos existe sob a forma de
contextualizagdo do jogador e ndo sob a forma de uma
coisa que se transforma mediante as agdes deste.
Idealmente pretende-se que a narrativa permita a
transformacgao da histéria mediante as op¢des do jogador.
Alguns géneros de jogos sdo mais adequados para estas

estruturas que conjugam a narrativa e a interatividade.

Existem inumeros géneros de jogos de computador,
sendo dificil resumir ou até apresenta-los a todos. Na
tabela apresentada na Fig. 125, estdo expostos alguns
géneros, de entre o0s quais existem algumas
classificagdes cruzadas, por exemplo, o género luta é um
jogo de acdo, no entanto, s&o apresentados
separadamente pelas marcas que criam 0s jogos e 0s
respetivos postos de venda; ou, por exemplo, quase todos
0s jogos tém a possibilidade de serem multijogador em
rede, os chamados MMOG, ou também classificacdes

39 JUUL, Op. Cit. p. 76.
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como jogos de agdo que também séo first-person shooter

e third-person shooter.

Na seguinte tabela a analise foi realizada tendo em
consideragao a caracteristica geral de cada género. Os
géneros que tém uma s6 cruz em “Presenca de
Narrativa”, s&o jogos que tém uma contextualizagcao
narrativa de um espagco onde vai decorrer a acao
conhecida do jogador, embora esta n&o seja desenvolvida
em nenhum momento, apenas O espacgo visual onde
ocorre e a caracterizagdo de personagens é do senso
comum. Com duas cruzes temos um jogo em que a
narrativa é descrita e também existe uma histéria, embora
esta se saiba logo desde o inicio e ndo passa de o
desenrolar de obstaculos para alcangar o momento ja
conhecido pelo jogador. Com trés ou mais cruzes surgem
nesta tabela as estruturas que mais podem interessar
serem estudadas pois o nivel de interatividade é

intercalado com o da narrativa.
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Presenca de

Narrativa Dinamica

Narrativa
Acgao XX X
Aventura XXX XXX
Arcade™ X -
Cartas - -
Luta X -
Disparo X -
Voo X -
Corrida X -
Ritmo X -
Role-playing (jogar um papel de um XXX X
personagem)
Simulagao XXXX XXXX
Estratégia XXXX XXXX
First-person shooter (tiro em XX -
primeira pessoa)
.MMOG (Massively Multiplayer Online XXX X
Game, Jogo multijogador massivo em
rede),
.MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-playing Game, Jogo
multijogador massivo em rede de
investir o papel de um personagem),
.MMOFPS (Massively Multiplayer
Online First-Person Shooter, Jogo
multi-jogador massivo em rede de tiro
em primeira pessoa)
Desportos X -
Third-person shooter (tiro em XX -
terceira pessoa)
Social XXX X
Puzzle XXX XX

Fig. 125 — Tabela de andlise de presenga de narrativa e narrativa dindmica

nos mais conhecidos géneros de videojogos.
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Jogos de maquina que iniciam com a colocacdo de uma moeda,
utilizados em espacos publicos.
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Os géneros que tém maior quantidade de cruzes
correspondem a um equilibrio maior entre a interatividade
do jogador e a consequente transformagédo da narrativa
derivado das opgbdes tomadas por este, ou seja, estas
vao-se transformando ao longo do trajeto.

Quanto aos géneros a tabela apresentada poderia ser
simplificada. Em termos de dramaturgia, segundo Claus
Pias, podemos distinguir trés atividades basicas
realizadas pelos computadores®', sdo elas: reagir, tomar
decisées e planeamento. O autor relaciona-as com os trés
géneros de jogos de computador: jogos de agéo (reagir),
Jjogos de aventura (tomar decisdes) e jogos de estratégia
(planeamento). Para os jogos de agéo, o tempo é critico,
ele requere muita atengao por parte do jogador durante a
interacdo; para os jogos de aventura, as decisbées séo
criticas na navegacao, elas requerem um julgamento ideal
ao longo do trajeto dos ndés de decisdo da estrutura
narrativa; por ultimo, o autor assinala que para os jogos
de estratégia a tomada de decisbes € critica e esta
requere paciéncia para uma Optima regulagao dos valores

interdependentes.

31 PIAS, Claus; Action, Adventure, Desire, Interaction With PC

Games, in Hagebdlling, Heide; Interactive Dramaturgies, New Media
Approaches in Multimedia Content and Design, Springer-Verlag,
Berlin, 2004, p. 133.
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Estas trés classificagbes de jogos de computador sao
equivalentes as que Juul apresenta também em termos
de dramaturgia (ou, como chama, de mundo), sédo elas:
Jjogos de acéo, jogos de aventura e jogos de estratégia e
simulagdo (estes dois ultimos tipos sdo apresentados
como um género s6)**2. Quanto aos jogos de acédo, Juul
caracteriza-os da seguinte forma: procedem em tempo
real, ttm saltos no mundo e no tempo, através de niveis e
ciclos ndo conectados. Quanto aos jogos de aventura:
mundos coerentes e tempo coerente. Por fim, quanto aos
jogos de estratégia e simulac&o: o tempo ou € acelerado

ou avanga ou retarda manualmente.

Os jogos de agdo s&o assim - jogos de reagdo em tempo

real, com niveis e ciclos ndo conectados em termos de
continuidade de causalidade de eventos. Este género
requere uma atencdo muito elevada por parte do jogador
para interagir rapidamente sob a pressdo do tempo. A
reacdo € baseada em destreza do jogador a acionar os
controlos das agdes que deve executar, por exemplo para

saltar, disparar, baixar, mover, etc.

Se considerarmos um jogo no qual sdo colocados varios

eventos interconectados através da relacdo de

%2 JUUL, Jespen; Introduction to Game Time, in HARRIGAN, Pat;
WARDRIP-FRUIN, Noah; First Person, New Media as Story,
Performance and Game, The MIT Press, Londres, 2004, p. 131.
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causalidade, entdo temos a primeira vista, um tipo de jogo
com pouca agao (no sentido de rapidos reflexos, de nunca
fazer pausa, do agir agora). Como é o caso dos jogos:
Call of Duty (criado por Ben Chichoski — inicialmente das
produtoras Infinity Ward e Treyarch, agora da Activision,
2003) ou Mortal Kombat (criado por Ed Boon e John
Tobias — inicialmente da Midway Games, depois da

Acclaim Entertainment e agora da Warner Bros, 1989).

Y738

o/
e ghasait 0 0

Fig. 126 - Captura de ecra de Call of Duty - um First-Person Shooter
(tiro em primeira pessoa) - o jogador investe o papel de soldado,

nunca se vé a ele mesmo>®°.

O género jogo de agéo €, a primeira vista, colocado de
parte em termos de estudos da narrativa, pois a estrutura

> Neste tipo de jogos é habitual existirem referéncias auxiliares nas
margens do ecra, do estado do jogo ou do jogador, em relagdo ao
tempo, energia, localizagao geografica, tipo de arma utilizada, etc.
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By

de constru¢do nao abre lugar a insercdao de eventos,
excepto se houver uma modificacdo na sua estrutura,

como veremos adiante.

Num jogo de acgé&o o final da histéria ja € sabido quando
se comega O jogo, situagdo que ndo acontece numa
habitual narrativa tradicional. Na narrativa interativa esta
situacao também ndo é habitual acontecer, enquanto que
a liberdade de desmontar a narrativa e de alterar a
posicdo de eventos ja é comum. Mas num jogo de acgéo,
dada a excessiva interatividade, ndo ha lugar para o
desencadear de eventos e o culminar num desfecho
surpresa. Por exemplo: no jogo Call of Duty, no inicio é
contada uma histéria, na qual é apresentado um objetivo
— uma missao a um soldado (o jogador), e no fundo esta
miss&o é o final do jogo. Se o jogador ultrapassar todos
os obstaculos que encontra ao longo do trajeto, sabe o
que acontecera. A opgao alternativa é que o jogador
morre, mas esta € em certa medida ignorada, pois o
jogador recomegara o jogo a partir do nivel em que
morreu e vai tentar quantas vezes for necessario até
alcancar o objectivo. A agdo acontece em tempo real e o
jogador tem de estar muito concentrado para n&o perder
nenhuma oportunidade.
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Fig. 127 - Estrutura narrativa geral de um jogo de agéo.

A estrutura narrativa de um jogo de agao é ilustrada na
Fig. 127. O ponto A representa o inicio do jogo onde &
apresentada a histéria e o objetivo do jogador, ou seja, o0
ponto B. Os niveis de acdo sdo numerados mediante a
sua dificuldade, quanto mais perto do fim do jogo mais
dificil sera ultrapassar os obstaculos. O jogador em todos
0s niveis pode alcancar o ponto C — que representa a
morte ou o fim do jogo. Mas nos jogos existe sempre a
vontade de jogar outra vez, ou seja, a morte é
ultrapassada imediatamente pelo jogador pois este tera
sempre vontade de voltar ao nivel onde morreu para
ultrapassar novamente o obstaculo que o fez morrer, até

alcancar o objectivo B e cumprir a missao.

Num jogo deste género é comum existir tempo limite para
executar as agdes, caso o jogador se esquecer, existem
nas margens do ecra (como é visivel na Fig. 126),
informagdes como reldgios para lembrar o tempo que este

disp6e até alcangar o objetivo. No geral, o jogo de acgéo
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dispbe deste tipo de informacdes adicionais, que servem
de guia para o jogador alcangar o maximo de pontos e
cumprir o objetivo. Exemplos destas informagdes s&o:
barras de frequéncia (por exemplo, de energia do
jogador), pontuagéo, nivel em que o jogador se encontra,

mapas geograficos, entre outros.

A tentativa de passar de niveis assim como o alcance do
maior numero de pontos leva o jogador a repetir
consecutivamente o jogo até alcangar o pretendido. A
narrativa € secundaria — para além de ser imediatamente
apresentada no ponto inicial, esta ndo tem qualquer
influéncia na vontade que o jogador podera ter para jogar,
alcancar niveis, chegar ao ponto B e obter os melhores
resultados. E um género com interagdo a uma
percentagem muito elevada, o que o torna muito imersivo,
dada também a velocidade com que ele ocorre e a

exigéncia da atengao por parte do jogador.

De entre os varios géneros de agao existentes, por
exemplo, luta ou disparo, existe um género que cruza com
O jogo acdo que é o RPG Role Playing Game -
desempenhar o papel de um personagem, como por
exemplo — Final Fantasy’* de Hironobu Sakaguchi,

354 Informacéao disponivel em: http://www.finalfantasyxiv.com/

[Consultado em: 20/07/12]
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Square Enix (1987). Talvez RPG seja o0 unico género
acao que tem maior predominancia de narrativa, mesmo
sendo uma narrativa com pouca possibilidade de ser
modificada, pelo facto do jogador investir o papel de um
personagem. Habitualmente RPG apresenta uma
narrativa de um herdi (interpretado pelo jogador) que
enfrenta um grande inimigo, sendo o objetivo do jogo

vencé-lo.

Passando aos jogos de aventura, as decisées do jogador

sdo o motor da navegacéao, se forem acertadas este salta
de ndé para néd, isto &, avangca a narrativa. Juul
caracterizou os jogos de aventura como um género que
utiliza mundos coerentes e um tempo coerente, isto é,
utiliza uma narrativa linear que equilibra a percecdo do
tempo. Aqui o tempo para se o jogador ndo age. As
narrativas sdo habitualmente interpretacdes de livros de
histérias miticas de dragdes, elfos, tesouros, cavernas,
etc. Neste género, a tarefa principal do jogador é a de
resolver enigmas ou puzzles ao longo de todo o jogo,
como se se tratasse de um detetive. Se o jogador nao
resolve o enigma ndo consegue passar a proxima fase,
pois nao existem caminhos alternativos. Os enigmas
podem ser por exemplo: como abrir a porta, como partir a
garrafa, como passar o rio, etc. A narrativa mais tipica de
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um jogo de aventura é o de um heroi em busca do tesouro
355

perdido™®.

Fig. 128 - Estrutura narrativa geral de um jogo de aventura.

Neste género o jogador entra no jogo, sdo-lhe dadas
informagdes acerca da historia e suas tarefas (ponto A). A
histéria no geral € linear, o que faz manter a narrativa
principal inalteravel. A tarefa do jogador em cada etapa, €
ser um pouco um detetive que vai resolver os mistérios do
jogo e s6 quando os resolver é que pode sair desta zona
passando a uma nova zona onde se vai passar 0 mesmo,
até alcangar o objetivo final (0o ponto B). Dentro das
zonas, se 0 jogador ndo descobre os mistérios, a cena

fica em loop.

Segundo Juul, o género jogo de aventura foi renomeado

356

de interactive fiction™" (ficcdo interativa — o mesmo que

%5 por exemplo, no jogo Return From Monkey Island de Lucas Art

Entertainment (criado em 2000), proposta de Claus Pias.
38 JUUL, Jesper; A Clash Between Game and Narrative, A Thesis on
Computer Games and Interactive Fiction, Institute of Nordic Language
and Literature, University of Copenhagen, Copenhaga, Fevereiro
1999, p. 4.
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narrativa interativa) nos anos 80. Mais tarde muitos jogos
mostraram-se mais merecedores do titulo de ficcéo
interativa, pois produziam um equilibrio maior entre as
acdes do jogador e a forma como estas influenciam a
narrativa, ndo a deixando ficar tdo linear como esta
apresentada na Fig. 128. Um exemplo disto é o jogo Myst
(criado por Robyn Miller e Rand Miller, Cyan Worlds,
1993), um dos jogos mais vendidos na categoria aventura.
A estrutura é idéntica a um jogo de aventura tradicional,
como o exemplo ilustrado na figura anterior, em termos de
objetivo principal: explorar o mundo e resolver uma
variedade de puzzles, embora neste caso, o jogador vai
descobrindo a histéria gradualmente ao longo do jogo.

Esta estrutura narrativa possibilita diversos fins.

E um dos jogos mais falados por investigadores da area
narrativa, devido a sua elaborada forma de a apresentar.
Esta parece nunca se esgotar, esta cheia de segredos do
passado da ilha Myst e o jogador (um estranho que entra
no jogo sem saber de nada) tem de os explorar e seguir
instintivamente, tentando reunir as pecgas (folhas de livros)
de modo a formar a histéria oculta. E interessante as
subcamadas que a histdria apresenta, o jogador tem de
viajar até Eras passadas para resolver os mistérios nelas

escondidos. Juul chamou este processo de maquina do
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tempo®’, que permite a viagem até ao passado e de volta

ao presente.

Fig. 129 - Estrutura tipo da narrativa do jogo Myst.

Na Fig. 129 é representada a evolugdo que o jogo Myst
teve em relagdo aos jogos convencionais de aventura. O
ponto A corresponde a ilha de Myst, onde existem
artefactos a explorar e portas (ou maquinas do tempo)
para Eras passadas, nestas Eras € possivel n&o seguir
uma sequéncia linear (isto €, se ndo desvendarmos todos

os artefactos podemos continuar o trajeto), podemos

%7 JUUL, Jesper; Op. Cit. p. 58.
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voltar a ilha. Apds juntar muitas (ou todas) as pecas do
puzzle, podemos terminar de modos diferentes (pontos B)
dependendo das opg¢des que forem tomadas.

Utilizando estes modos de apresentar a narrativa, Juul diz
que ...Myst escapes some of the inherent conflicts in
interactive narratives (..Myst escapa a alguns dos
conflitos inerentes as narrativas interativas), fazendo dele
uma melhoria na estrutura aventura em termos de
narrativa, ou seja, uma melhor ficcdo interativa. Este jogo
foi considerado como um exemplo a altura do universo da

narrativa ficcional.

Num jogo deste género o tempo n&o é cronometrado, é
habitual os jogadores salvarem o jogo para continuarem
noutra ocasido. Esta demora deve-se ao facto de serem
jogos que requerem tempo para pensar nas relacbes
entre artefactos de modo a decifrar a ligagdo entre pecas.
Aqui, ao contrario de um jogo de acgdo, o jogador nao
morre constantemente, o tempo € semelhante ao tempo
real, como se o jogador estivesse realmente nesse sitio

(na ilha, no caso do Myst).
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Fig. 130 - Captura de ecra do jogo Myst, de Robyn Miller e Rand
Miller — Cyan Worlds, 1993°°®. Na imagem podemos visualizar
magquinas e estruturas estranhas que necessitam de ser desvendadas
quanto a sua fungéo. Esta estranheza torna mais dificil para o jogador
perceber o que deve executar no jogo, tornando o mistério mais

elaborado.

Como vemos na proposta de esquema de narrativa
representado anteriormente, Myst equilibra o ato de narrar
e narrativa, ou seja, o primeiro corresponde as escolhas
que o jogador faz ao longo do jogo, quais 0os caminhos
que ele vai fazer até ao final; o segundo, neste contexto,
corresponde a histéria ja preparada pelo designer de
jogos (a(s) histéria(s) escondida(s)).

358 Imagens  da  galeria Myst, disponivel  em:

http://mystonline.com/en/media/screenshots/ [Consutado em
03/04/11]




364

Fig. 131 - Captura de ecra do jogo Myst, - todos os objetos sédo

colocados na paisagem minuciosamente. Nos jogos aventura todos

0s objetos da paisagem produzem significado.

Este € um dos esquemas que funcionam no género
aventura, com a unica inconveniéncia de nao produzir
narrativas novas mediante as opgoes feitas pelo jogador,
ou seja, as agdes tomadas nao alteram o percurso da
narrativa gerando uma nova histéria. O jogador nao tera
influéncia na narrativa ja feita, apenas tera diferentes
opgcbes que o fazem eventualmente seguir trajetos
diferentes ao longo dos percursos ja delineados pelo

designer de jogos>°.

%9 Nas estruturas interativas, o dramaturgo ja ndo tem um papel

influente, pois estas necessitam de um arquiteto do espago — um
designer.
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Podemos concluir que o género de aventura produz uma
espécie de acordo mutuo entre jogos eletronicos e
narrativa, pressupondo um equilibrio sensato entre estes
dois polos, oferecendo através de uma série de mistérios,
uma historia cortada em pedacgos, na qual o jogador tera
de investir o papel de detetive e montar as pegas do
puzzle construindo a historia. Em alguns jogos, como
Myst, existe alguma liberdade de escolha de caminhos,

podendo terminar num final feliz, ou menos feliz.

O que fica a faltar neste género para que se considerasse
o tipo de jogo ideal que conjuga narrativa e o ato de jogar,
€ uma maior percentagem de intervengéo no ato de narrar
por parte do jogador e menor percentagem de narrativa
pré-concebida por parte do designer. Gonzalo Frasca fala
das narrativas como algo pré-definido e dos jogos como
algo constrangido, ele explica: Play events are not fixed
beforehand. Instead, they are constrained and those
limitations are the elements that constitute their aesthetic
dimension. Narrative authors shape the past, play and
game designers shape the future. The reader’s pleasure
consists not on enjoying the past but a few, selected
aspects of it. Similarly, the player’s pleasure is not based
on enjoying the complete freedom rather the constrained
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future scenarios offered by play*®®. (Os eventos do jogo
ndo sao fixos de antemdo. Pelo contrario, eles sao
constrangidos e essas limitagdes sao os elementos que
constituem a sua dimenséo estética. Autores da narrativa
dao forma ao passado, os jogos e os designers de jogos
dao forma ao futuro. O prazer dos leitores ndo consiste
em apreciar o passado, mas alguns aspetos dele. Da
mesma forma, o prazer dos jogadores ndo se baseia em
aproveitar a liberdade completa mas sim os

constrangimentos dos cenarios futuros oferecidos pelo

jogo).

Em concordancia com o autor, neste género de jogo
assim como em outros, é importante que a narrativa néo
seja pensada em termos de algo fixo. O designer tem um
papel fundamental em dar forma a estrutura do jogo
arquitetando constrangimentos nos quais o jogador pode
deambular, constrangimentos estes que permitem
oferecer uma experiéncia narrativa ao jogador. Estes
constrangimentos n&o devem ser pensados como regras,
pois o género agdo tem regras e, no entanto, na sua
maioria ndo existe narrativa. Devem sim ser pensados
como parametros arquitetonicos que possibilitam o
desenrolar de uma narrativa, sem que esta ja esteja

decidida pelo designer.

%0 FRASCA; Op. Cit., p. 58.
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Importa aqui esclarecer o papel das regras num jogo. O
classico texto de Huizinga aponta que as “regras sdo um
fator muito importante para o conceito de jogo. Todo o
Jjogo tem suas regras. S&o estas que determinam aquilo
que ‘"vale" dentro do mundo temporario por ele
circunscrito. As regras de todos os jogos sdo absolutas e
ndo permitem discussdo.”®’ As regras = game (latim —
ludus) separam-se de jogar = play (latim — paidia), pois

2 ndo é necessario regras. Na frase play a

para jogar>®
game podemos mais facilmente compreender a distingédo
entre as duas palavras, em portugués jogar um jogo as
duas palavras parecem confundir-se. As regras tém uma
ligac&o intrinseca com o jogo — game e com o circulo
magico. Este circulo magico tem presenca em todos os
jogos, mesmo jogos sem presenga de narrativa (p. ex.
num jogo de xadrez o tabuleiro é o contexto e ambiente —
o circulo magico). O contexto e ambiente do jogo,
chamado de circulo magico, pode ser quebrado, ou seja,
0 jogo pode terminar, se houver desobediéncia as regras.
Huizinha acrescenta que se as regras forem quebradas,
“O jogo acaba: O apito do arbitro quebra o feitico e a vida

“real" recomecga.”

361 HUIZINGA, Johan, Homo Ludens, Editora Perspectiva, Brasil,

2000 (1938), p. 12.

%62 Definicdo de jogar — aventurar, brincar, etc. in Priberam, Op. Cit.
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Fig. 132 - Imagem captada do jogo Little Big Planet 2, 2011.

O circulo magico tem uma ligagdo também intrinseca com
a narrativa, pois na narrativa o contexto e o ambiente do
jogo determinam o espaco onde esta se vai desenvolver,
mas esta ndo tem uma ligagéo intrinseca com as regras.
Voltando ao jogo aventura apresentado - Myst, quem
designa a estrutura narrativa é o designer, mas esta
situacdo esta a ser quebrada na atualidade com — Little
Big Planet’® (2008) da Media Molecule. Neste jogo o
jogador dita as regras porque ele & o criador dos niveis,
no entanto o circulo magico é criado pelo designer, pelo
menos o circulo magico geral onde ocorrem todas as
aventuras do “Pequeno Grande Mundo”. A narrativa é

proposta pelo designer — que criou a personagem

363 Informacao disponivel em: http://www.littlebigplanet.com/

[Consultado em: 16/05/12]
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principal Sackboy ou Sackgirl, embora estas personagens
invistam a personalidade que o jogador quiser; o designer
criou também as ferramentas de criacdo de niveis
disponiveis para o jogador. Resumindo, o designer criou
uma estrutura, como diz Frasca, n&o fixa em termos de

narrativa.

Fig. 133 - Imagem captada do jogo Little Big Planet 2, 2011.

Little Big Planet é um jogo single-player ou multiplayer
(até quatro jogadores), online e cooperativo. Também do
género aventura, este jogo veio inovar no que toca a
maleabilidade da narrativa. A apresentag&o do jogo é feita
das seguinte forma: Constroi novos niveis e expande o
ambiente, recolhe as muitas e variadas ferramentas para
deixares a tua marca neste mundo, ou simplesmente

diverte-te com as pessoas e 0s puzzles que prepararam.
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Este excerto apresenta a area criativa onde o jogador
personaliza niveis, mas também outra dimenséo
preparada por outros jogadores. Por ter a participacédo de
muitos jogadores, Little Big Planet tem mais de um milh&o
de niveis, fazendo com que este jogo nunca se esgote. O
conceito de personalizagdo do jogo € baseado no
anteriormente falado WIKIP®* onde os usuarios sdo os

criadores do conteudo.

A estrutura deste jogo é a tipica estrutura de um jogo
aventura, ou seja, em cada nivel existe uma série de
puzzles, objetos ocultos, ou coisas para descobrir, etc.,
embora infinito, pois os niveis estdo sempre a aumentar

pela participagédo dos jogadores.

Algumas destas caracteristicas necessarias para o
sucesso dos jogos eletréonicos que oferecem narrativa
interativa, encontram-se no terceiro género proposto por
Pias: jogos de estratégia, no qual este autor considera
que a tomada de decisbes € critica e que requere
paciéncia e uma Optima regulagdo dos valores
interdependentes. Este género foi proposto por Juul como
a unido de jogos estratégia e de simulagao, onde o tempo

ou é acelerado ou avanga e retarda manualmente.

%4 ver p. 185.
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o (RN (Contmonn

Fig. 134 - Captagéo de ecra do jogo Football Manager, concebido
pela Sports Interactive, 2005. Na imagem vé-se o espacgo de gestédo
do jogador onde este pode trabalhar toda a sua equipa, como por

exemplo, contratar jogadores mediante o dinheiro que o clube tem.

Os jogos de estratégia e simulacdo tém a caracteristica

de iniciarem a partir de uma estrutura vazia, a qual sera o
jogador a iniciar a definicdo de parametros relacionados
com o jogo, decidindo as caracteristicas de alguns
elementos inerentes a narrativa, como as qualidades dos
intervenientes da historia, como por exemplo no jogo
eletrénico Football Manager’®® (concebido pela Sports
Interactive, 2005) o jogador € um treinador que inicia o
jogo escolhendo a sua personalidade, caracteristicas

%5 Jogo inspirado no jogo CM — Championship Manager (criado pela

EIDOS, 2000).
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fisicas (como idade, nacionalidade, etc.), assim como uma
equipa ou clube (a pressao e objetivos variam conforme a
grandeza do clube, por exemplo se for uma grande equipa
e se o treinador perde 2 ou 3 jogos seguidos pode ser
despedido); ou no caso do jogo The Sims (criado por Will
Wright, Maxis, 2000), no qual se inicia com a configuragao
de um personagem (um Sim) que sera através dele que
toda a historia se desenrola, nesta configuragdo podem-
se igualmente escolher as caracteristicas fisicas da
pessoa, assim como a sua personalidade. Neste tipo de
jogos a rede de possibilidades € infinita. Ndo se conhece
a quantidade de possibilidades que estes jogos permitem.

O jogador tera sempre uma visao contemplativa de todas
as ocorréncias no espacgo do jogo, ao que Pias chama de
perspectiva divina>*®. Acrescendo a esta caracteristica, os
jogos de estratégia tém objetivos especificos pensados de
um modo abrangente, isto €, que sdo para serem

adquiridos a longo prazo.

%6 pIAS; Op. Clt. p. 142.



373

Exit Highlights Match Day Info v

[ o1 ] J;
o : 21 CRN T

Wright advances with the ball

Fig. 135 - Captacao de ecra do jogo Football Manager. Na imagem
vé-se um jogo a decorrer, numa visdo contemplativa do treinador (ou

jogador).

Este tipo de jogo ndo tem fim, pode ser jogado ao longo
da vida, no qual podemos inclusivamente ver os
personagens a envelhecer. Estas histérias s&o
comparaveis a estratégias de vida, simulagdes de
personagens que o jogador gostava de viver. Os jogos
sdo do tipo cronoldgico, visto se assemelharem por
exemplo a vida humana, ou a bases estatisticas. Em
termos de temporalidade, a simultaneidade de ocorréncia
de eventos € uma das caracteristicas mais interessantes

deste tipo de género.
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Fig. 136 - Captacao de ecra do jogo The Sims de Will Wright, Maxis,

2000. Imagem contemplativa do espaco do jogo, onde vive o

personagem Sim.

O tempo de simultaneidade®®’

€ descrito pelo autor
Markku Eskelinen, como uma das relagcbes temporais
possiveis de serem derivadas de narratologias de
impressao e filme. Esta caracteristica de relagdo temporal
de simultaneidade é descrita por Eskelinen da seguinte
forma: The player may have to increase or decrease the
number of simultaneous or parallel events, generate, or
initiate such events. (...) Events may have to be
alternated, embedded, or linked to each other, or such

prefabricated connections and arrangements may have to

%7 ESKELINEN, Markku; Towards Computer Studies, in Harrigan,
Pat; Wardrip-Fruin, Noah; First Person, New Media as Story,
Performance and Game, Op. Cit., p. 42.
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be reversed and dismantled. (O jogador pode ter de
aumentar ou diminuir o numero de eventos simultaneos
ou paralelos, gerar, ou dar inicio a tais eventos. (...) Os
eventos podem ter que ser alternados, incorporados, ou
ligados uns aos outros, ou tais ligacdes e arranjos pré-
fabricados podem ter que ser invertidos e
desmantelados). A simultaneidade de eventos € uma
caracteristica fundamental para qualquer narrativa
dindmica, assim como para jogos eletrénicos que fagcam
uso desta a um nivel avangado. E o caso do género
estratégia e simulagdo, onde a simultaneidade de
relagcdes/acbes € explorada a cem porcento. Esta
particularidade faz com que seja impossivel caracterizar
todas as possibilidades narrativas existentes numa
estrutura destes jogos. Os jogos de estratégia geram
estados inesperados que apelam ao jogador para intervir,
aliado a isso, o modo como este age, entre todas as
opgdes do seu passado, geram consequéncias na

narrativa que se segue.

Este tipo de género, ao contrario dos anteriores, ndo pune
com a morte, mas sim com fatores de desequilibrio que
devem ser remediados pelo jogador, pois as

consequéncias podem ser graves.
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Fig. 137 - Captura de ecra do jogo The Sims, de Will Wright, Maxis,

2000. Aqui vemos o espago da cidade onde o Sim interage com dois

personagens.

De um modo simplificado a estrutura que se segue
representa o género aparentemente mais evoluido em
termos de jogo e narrativa — estratégia e simulagdo, como
considerou Jull. Ao contrario dos dois géneros descritos,
acao e aventura, este € o género mais flexivel, capaz de
se adaptar as agdes do jogador. Aqui o computador toma
uma espécie de papel de autor enquanto o jogo progride,
pois a programagdo responde as decisbes e agdes do
jogador, criando um trajeto e narrativa unicos por cada

jogador.
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Janet Murray considerou o jogo The Sims, como um
sistema gerador de ficga0>®®, o mesmo podemos atribuir a
CM - Championship Manager, ou Football Manager,
embora graficamente The Sims seja mais descritivo com
muitas imagens em 3D, enquanto que nos outros jogos o

aspeto € mais de programa de gestao.

A estrutura seguinte representa uma complexa cadeia de
eventos que pode seguir diferentes trajetos, aqui
ilustrados de modo simplificado.

O entendimento das estruturas dos jogos eletronicos por
parte dos designers de jogos € fundamental para a
construgdo da narrativa, diz Henry Jenkins®®®. Estes tém
de ser mais arquitetos do espago e menos contadores de
historias. Este autor fala das histérias espaciais na
construgcédo de narrativa, como um meio muito util para os
designers poderem fazer associagdes de construcdo da
narrativa, entenderem onde os eventos podem atuar e

outros.

%8 MURRAY; Op. Cit. p. 4.

%9 JEKINS, Henry; Game Design as Narrative Architecture, in
Harrigan, Pat; Wardrip-Fruin, Noah; First Person, New Media as
Story, Performance and Game, Op. Cit. p. 121.
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Jenkins apresenta quatro espacgos tipo que produzem
diferentes possibilidades de unido entre narrativa e
espaco de jogo, séo elas: Evocative Spaces (espagos
evocativos), Enacting Stories (estabelecer historias),
Embedded Narratives (narrativas incorporadas), e por

ultimo Emergent Narratives (narrativas emergentes).

Fig. 138 - Estrutura narrativa geral de um jogo de simulacéo e
estratégia.

Podemos ver aqui ilustrado (Fig. 138) o inicio de um jogo
de estratégia e simulagdo no ponto A, a preto os
caminhos e possibilidades do jogador, a vermelho o
caminho feito através das opg¢des tomadas ao longo do

trajeto que formou a narrativa do jogador, a cinza as
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possibilidades infinitas que o jogador pode ter, devido ao
jogo nao ter fim. As setas ilustram que o jogador ndo pode
voltar atras, ele tem inumeras possibilidades embora

depois de tomadas n&o as possa desfazer.

Voltando aos espacos de Jenkins, o primeiro — Evocative
Spaces, representa filmes para jogos. E muito comum
existirem filmes que passam a jogos, sendo aqui
apresentados de um modo simplificado, pois o jogador
sabe de antem&o a narrativa principal. Habitualmente
surgem jogos do género RPG (Role Playing Games),
jogos de acédo e aventura ou um misto destes. Este
espaco evidencia um sentido de imersao pois trata-se de
um mundo que é familiar ao jogador. Nestes jogos
podem-se dar novas perspetivas causando o fator

surpresa ao jogador.

O segundo - Enacting Stories, representa jogos de

aventura, de puzzles e também de micro-narrativas®’®. A

histéria é construida em torno do movimento do
personagem através do espago. Em termos de micro-
narrativas, entende-se pequenas histdrias dentro da

historia principal que podem valer por elas mesmas.

370 ver p. 284.
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O terceiro — Embedded narratives, o autor remete-nos
para narrativas do tipo detetive, aventura, descoberta de
segredos, aparentemente pode-se assemelhar ao espago
anterior, mas aqui esta distingue-se em dois tipos: pouco
construidas que tém de ser exploradas pelos jogadores e
pré-estruturadas, com encenacdes a espera de serem
descobertas. Este € mais ligado a memoria e o anterior

mais ligado a construgdo em tempo real dos eventos.

O quarto — Emergent Narratives, representa jogos de
simulacao e estratégia, onde os espacos dos jogos sao
desenhados para enriquecer o potencial da narrativa,
permitindo a constru¢do da histéria da atividade dos

jogadores.

Todas estas possibilidades narrativas propostas por
Jenkins, constituem um resumo dos géneros
apresentados anteriormente, o de acéo foi colocado de
parte, pois de facto como foi comprovado, a narrativa &
muito pobre, permanecendo os géneros de aventura, de
simulacao e estratégia. Existem alguns géneros da tabela
apresentada no inicio deste ponto, que cada vez mais se
unem uns aos outros para produzir melhores jogos com
narrativa, por exemplo Grand Theft Auto (criado por David
Jones, atualmente pela Rockstar North, 1997) € um misto

de jogo de acdo, aventura e RPG, unindo as
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caracteristicas dos trés jogos a um tipo mais composto
em termos de opgdes dos jogadores ao longo do trajeto.
Esta mistura também foi feita por Jenkins, resultando em
espagcos que cruzam géneros. Atualmente é dificil
categorizar os jogos eletronicos através de géneros, uma
das solugdes é tipificar o género geral da estrutura, isto é,

0 que a caracteriza em maior percentagem.

A area ludica é muito importante na construgao e
entendimento das narrativas dinamicas, afinal parece
estarmos a pensar ao contrario. A natureza das narrativas
dindmicas ja ha muito tempo que tem estado a ser
explorada nos jogos eletrénicos. Apesar das controvérsias
dos ludologistas, aqui sera certamente um espago de
aprendizagem para a construgdo de outros modos de
narrativas dinamicas. Esta deve ser entendida mais ludica
e espacial do que vinculada a tradigdo cinematografica

linear.

Relativamente a este assunto, Robert Nideffer comenta:
...electronic gaming not only is transforming the
entertainment market place but is increasingly dominating
the time and attention of children and adults. (...) ... it is

not difficult to see that we are shifting from relatively
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passive media products to playing active roles®"’

(...0s
jogos eletronicos nao estdao apenas a transformar o
mercado de entretenimento, mas cada vez mais a
dominar o tempo e a aten¢ao das criangas e adultos. (...)
...ndo é dificil ver que estamos mudando de produtos

media relativamente passivos para jogar papéis ativos).

A relacdo de imersdo e interatividade nos videojogos
difere muito das narrativas dinamicas, pois como temos
visto, na narrativa a relacdo de imersdo traduz-se num
bom arco de narrativa, enquanto a relacdo de muita
interatividade traduz-se em pouca imersdo. Para os
videojogos, a relagdo imersdo coaduna-se tanto com um
bom arco de narrativa como também em muita
interatividade. Por exemplo, num jogo de agao existe
muita interatividade e por isso este jogo é muito imersivo,
pois o jogador tem de estar cem porcento atento a todas
as agdes para alcangar melhores objetivos; enquanto que
por exemplo num jogo de aventura existe um bom arco de
narrativa e pouca interatividade e o jogador também fica
muito imerso. Esta diferenca € muito importante para o

entendimento destas estruturas.

%1 NIDEFFER, Robert F.; Game Engines as Embedded Systems;
Vesna, Victoria; Op. Cit., p. 213.
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O ludico esta vinculado ao interativo e em consequéncia
as narrativas dinamicas. O papel dos designers de jogos
no entendimento da evolugdo de estruturas desta
natureza segue talvez o caminho dos jogos de simulacéo
e estratégia, nos quais o espago €& proposto, 0s
constrangimentos inseridos e o resto é deixado nas maos
do jogador, pois este, perante um jogo anseia pela sua
intervengdo. A narrativa do passado ndo tem lugar nas

estruturas narrativas futuras.
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5. Narrativas dinamicas online.

Perante o panorama atual, em termos de narrativas
dindmicas online propbe-se aborda-las através de duas
situagdes distintas: a primeira chamada de bionarrativas -
estruturas infinitas, que se constroem e se desenvolvem
sem qualquer controlo do autor e seguem livremente sem
a opcado de encontrar fim; a segunda chamada de
narrativas ecologicas — estruturas narrativas que se criam
ou nao através da intervencdo colaborativa, com a
principal caracteristica de fazer uso de bases de dados
existentes, recontextualizando-as através de ligagdes
semiadticas, aqui entram todos os dados multimédia, como
video, fotografia, imagens graficas, animagao, som, texto
ou outros elementos media misturados, podendo ser
adaptados a estruturas pré-concebidas. Por ultimo, nesta
secgcdo dedicada as narrativas dinamicas online,
apresentam-se estruturas narrativas organicas onde sao
ilustradas propostas arquitetonicas sobre o tema com o

intuito de auxiliar futuras construcdes artisticas.
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5.1. Bionarrativas — experiéncias participativas

na narragao.

Neste ponto introduzimos as bionarrativas, narrativas
possiveis de adaptar no momento em que se
desenvolvem, que sdo auto-geradas devido a qualidade
viva da Internet e consequentemente das pessoas que
nela navegam e intervém. A construgdo colaborativa, a
mistura de varios contextos que fazem o mundo de cada
interveniente, a liberdade de seguir outros caminhos, a
possibilidade de ndo acabar a histéria (pois o durante tem
maior peso), sdo tudo fatores que acompanham este tipo

de narrativas.

O termo bionarrativa entra nesta secgdo com o objetivo de
aliar as definicbes de bio aos conceitos de narrativa
visualizados no ponto anterior. Bio define-se por: Life;
living organism: biome. [Greek, from bios, life]’’* (1. Vida;
organismo vivo: bioma. [Grego, do bios, vida)).
Bionarrativa pretende distinguir as narrativas dinamicas
online das que n&o estdo online, diferenciando-se pela
vida ou organismo vivo que caracteriza este espago — a

Internet>’>.

372

Cit.

The American Heritage Dictionary of the English Language, Op.

%% O termo bio n3o sera explorado na vertente biotecnolégica.
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Sendo a Internet ou o estar online, uma das
caracteristicas fundamentais das bionarrativas, ¢é
necessario descrevé-las para melhor entender a
qualidade viva que proporciona aos projetos construidos
nela. Nado ha nada melhor para descrever o medium
Internet que o classico termo rizoma®** de Deleuze e
Guattari, um conceito muito abrangente e um pouco
complexo para resumir em poucas palavras, comeg¢ando
pelo fim, os autores descreveram-no da seguinte forma na
conclusao que apresentaram: A rhizome has no beginning
or end; it is always in the middle, between things,
interbeing, intermezzo. The tree is filiation, but the rhizome
is alliance, uniquely alliance. The tree imposes the verb “to
be”, but the fabric of the rhizome is the conjunction, “and .

.and ... and. .. “This conjunction carries enough force
to shake and uproot the verb “to be”. Where are you
going? Where are you coming from? What are you
hearing for? These are totally useless questions. Making a
clear state, starting or beginning again from ground zero,
seeking a beginning or a foundation — all imply a false
conception of voyage and movement (a conception that is
methodical, pedagogical, initiatory, symbolic . . . ). (Um
rizoma nao tem inicio nem fim, esta sempre no meio,

entre as coisas, inter-ser, intermezzo. A arvore é filiacao,

374 DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix; A Thousand Plateaux, The
Athlone Press, London, 1987, p. 25.
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mas o rizoma é alianga, unicamente alianga. A arvore

impde o verbo "ser", mas o tecido do rizoma é a
conjuncéo "e. .. e...e..." Esta conjuncdo carrega forga
suficiente para sacudir e desenraizar o verbo "ser". Para
onde vais? Onde estas vindo? Para que estas ouvindo?
Estas sdo questdes totalmente inuteis. Fazendo um
estado evidente, comegando ou recomeg¢ando do zero,
em busca de um comeco ou uma fundagdo - todos
implicam uma falsa concecéo da viagem e do movimento
(a concecao de que € metddico, pedagdgico, iniciatico,
simbolico...)). O rizoma encaixa perfeitamente nas
estruturas e experiéncias que o meio online proporciona,
dai ser tdo abordado pelos varios estudiosos da area.
Partindo desta descrigdo, sdo distinguidas as seguintes
informacdes chave de utilidade para o tema em

desenvolvimento:

* O rizoma nao tem inicio nem fim, a experiéncia é o

meio, no durante, no enquanto;

* O rizoma cria aliancas e nao filiagdes — a estrutura

linear (do tipo arvore ou tree®”

) ndo tem lugar
neste espaco, sédo criadas aliangcas ou nés quando

existem ligagdes entre sujeitos;

375 Ver p. 286.
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* O rizoma provoca a experiéncia“e...e...e...
num espaco de hiperligagcées, de escolha livre,
cada sujeito soma ligagbes mediante os seus
interesses, faz o seu caminho, cria os seus “nés”

ou “aliangas”, soma, cruza e segue.

Este termo explica uma estrutura que descreve
experiéncias na Internet, pois este é acima de tudo um
espaco de experiéncia. A Internet sem as pessoas
conectadas n&o funciona, ela ganha vida com as pessoas
e as acbes tomadas por estas. A Internet caracteriza-se
entdo pela rede criada pelas pessoas que nela navegam.
No dicionario, Internet significa: a cooperative message-
forwarding system linking computer net-works all over the
world®”® (um sistema de mensagem de encaminhamento
cooperativo que liga trabalhos-em-rede de computador

em todo o mundo).

A Internet é descrita pela agédo e presenca de pessoas de
todo o mundo, que cooperam, que ligam e que enviam
mensagens (independentemente do seu formato). S&o as
pessoas que a formam, acima de tudo em sociedade e
nao individualmente. Frequentemente falada ao longo

deste trabalho é a palavra online, que significa o mesmo

%% In COVINGTON, Op. Cit., p. 217.
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que estar na Internet, estar em linha, estar ligado ao

mundo.

Podemos entdo criar uma ideia de um espaco mundial de
pessoas em rede a trocar mensagens. Esta ideia introduz-
nos varios termos muito usuais presentemente, como:
espaco social, espago colaborativo, espago conjunto de
criacdo de ideias, espagco de liberdade, etc. As
caracteristicas reais da Internet podem e devem ser
encaminhadas para a area da “vida”, onde as acgdes
acontecem pela mao humana, por este motivo, voltando
ao conceito rizoma, pois 0s seis principios que os autores
Ihe aplicaram vao ao encontro do que se pretende
esclarecer relativamente as estruturas criadas pelas

relagdes humanas na rede.
Os principios®”” que caracterizam o rizoma e por sua vez
a experiéncia que propicia a Internet, sao resumidamente

apontados aqui:

* 1 e 2 — Principio de conex&o e heterogeneidade -

qualquer ponto do rizoma pode e deve estar
conectado com qualquer outra coisa direta ou
indiretamente através de, por exemplo, cadeias

semidticas.

%" DELEUZE; GUATTARI; Op. Cit., p. 7-12.
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* 3 - Principio da multiplicidade - as multiplicidades
sao rizomaticas. Numa estrutura rizomatica, ndo ha

pontos, so linhas que se cruzam sem se fixarem.

* 4 — Principio da ruptura significante - traduz-se por
linhas desterritorializadas, isto €, que quebram uma
sequéncia reterritorializando-as noutra sequéncia

distinta da anterior.

* 5e 6 - Principio da cartografia e da decalcomania -
0 mapa é aberto e conectavel em todas as suas
dimensdes, desmontavel, reversivel, susceptivel a
constantes modificagdes, € constituido por muitas

entradas.

Os seis principios rizomaticos descrevem uma espécie de
estrutura que cria esta cadeia de relagdes. A estrutura
que iremos abordar posteriormente servira de base onde
a narrativa dindmica sera pensada. Podemos ainda
acrescentar a este conjunto de caracteristicas mais
algumas de utilidade para a construgdo do conceito
bionarrativas, que serdo descritas seguidamente,

provenientes dos ditos espacgos colaborativos em rede.
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O tempo real — onde as agdes acontecem, nunca esta
fechado a um tempo histérico, € presente, € tempo vivo. A
frase “estar online” remete a estar pronto a agir, estar
onde as interagbes sdo efetuadas. Virilio apresenta o
tempo real como o tempo mundial: ...as capacidades de
interagdo e de interatividade instantaneas desembocam
na possibilidade de aplicacdo de um tempo unico, de um
tempo que por isso mesmo ndo se refere sendo a um
tempo universal da astronomia.*’® O autor sugere uma
necessidade de designar um tempo mais abrangente para

interagdes realizadas em tempo real.

O tempo estendido — como tempo completo. Kerckhove
fala das comunicagdes em rede durante atividades de
pensamento coletivo, que diferem das do pensamento
individual: Extended time is not simultaneous time, it is
comprehensive time. It takes all the elements of sucession
in all directions in a single grasp. That | show and why a
collective working out of thought can take its sources in
simultaneous and successive myriads of “hits”, just as the
thought or the image in the brain instantly connects

379

millions of interconnections.””” (Tempo estendido nao é

38 VIRILIO, Paul; Cibermundo a Politica do Pior, Colecgdo Teorema,

Lisboa, 2000, p. 13.

39 KERCKHOVE, Derrick; Network Art and Virtual Communities,
documento escrito para Art Futura, 1995. Disponivel em:
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tempo simultédneo, € tempo abrangente. Leva todos os
elementos da sucessao em todas as diregcdes num
entendimento unico. Que eu mostro e porque um trabalho
coletivo fora de pensamento pode levar as suas fontes em
miriades simultdneas e sucessivas de "hits", assim como
O pensamento ou a imagem no cérebro liga
instantaneamente milhdes de interconexdes). Este tempo
€ um tempo coletivo, fruto de espacos colaborativos, onde
0s pensamentos e interagbes convergem com um objetivo

construtivo.

Espaco mutavel, em reconfiguragdao constante - ideia
semelhante ao principio rizomatico 5 e 6 da cartografia e
decalcomania. Sendo este um espaco vivo, onde pessoas
de diversas culturas interagem, naturalmente existe
mudanga constante nos elementos dispostos a interagéo.
Este espago colaborativo envolve acima de tudo
participantes humanos e também, segundo Sharon
Daniel, ...artificially intelligent agents, computer
algorithms, and computer or community networks in the
location of the individual “cells” within a field®® (...agentes

de inteligéncia artificial, algoritmos de computador, e

http://www.va.com.au/parallel/x2/journal/derrick _dk/ddk.html
[Consultado em: 07/02/08]

380 DANIEL, Sharon; Collaborative Systems, in Vesna, Op. Cit., p.
149.
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computadores ou redes de comunidades na localizagao
das "células" do individuo dentro de um campo). Daniel

chama “células” a entidades ou participagdo humana.

A constituicdo deste espaco envolve fatores artificiais e
humanos, os artificiais estdo presentes de um modo
invisivel na forma de ferramentas que possibilitam a
interacdo entre humanos, ou em alguns casos, os tais
agentes de Al (Artificial Inteligence - Inteligéncia Artificial)
ou algoritmos de computador que v&o adaptando o
espaco interativo as necessidades do grupo colaborativo
(como por exemplo em redes sociais como o Facebook e
em espagos comerciais como eBay ou Amazon o espago
reconfigura-se constantemente mediante as opg¢des que

0s usuarios tomam, os seus gostos, etc.).

A comunicacgao é feita de muitos-para-muitos - como
descreve Sack: At no other point in history have we had a
medium that supports many-to-many communications
between hundreds or thousands of people.®®’ (Em
nenhum outro momento da histéria tivemos um meio que

suporta comunicagbes de muitos-para-muitos entre

%1 SACK, Waren; What Does a Very Large-Scale Conversation Look

Like?, in HARIGAN, Pat; WARDRIP-FRUIN, Noah; First Person, New
Media as Story, Performance, and Game, MIT, EUA, 2004, p. 238.
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centenas ou milhares de pessoas). Em comunicagdes de
muitos-para-muitos a autoria e autenticidade deixam de
fazer sentido. O trabalho é feito tendo em conta o

conjunto e nunca o individuo.

Fig. 139 - Labirinto Rede — Umberto Eco®®.

Como disse Tubella <nosotros> somos mas

383
(

inteligentes que <yo>""" (<nos> somos mais inteligentes

%2 ECO, Umberto; Et in Labyrintho Ego, in AAVV.; Por Laberintos,
Catalogo de exposido, Centro de Cultura Contemporanea de
Barcelona y Direccion de Comunicacon de la Diputacién de
Barcelona, 2010, p. 11.
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que <eu>) — a inteligéncia coletiva de Pierre Lévy>®*.
Seguindo a ideia anterior de “muitos”, esta palavra
corresponde também a  “social’, “colaborativo”,
‘cooperacao”, etc., todos conectados produzem uma
evolugdo conjunta, pois cada um tem sabedoria sobre
algo e em comunidade produzimos um resultado que
solitariamente é impossivel. Lévy diz deste modo: Nadie
lo sabe todo, todo el mundo sabe algo, todo el
conocimiento esta en la humanidad. No existe ningun
reservorio de conocimiento  trascendente 'y el
conocimiento no es otro que lo que sabe la gente
(Ninguém sabe tudo, todo o mundo sabe alguma coisa,
todo o conhecimento estda na humanidade. N&o ha
nenhum reservatorio de conhecimento transcendente e
conhecimento nada mais é do que aquilo que as pessoas

sabem).

A semelhancga da evolugdo conjunta das espécies - a
chamada “coevolugéo”, que significa evolucion conjunta
de especies en interaccion ecologica en la que cada una

de ellas se transforma respondiendo a la seleccion

33 TUBELLA, Imma; Generaciéon Red: el Poder del Nosotros, in
AA.VV.; Banquete, Nodos y Redes, SEACEX / Turner, 2009, p. 210.

¥4 LEVY, Pierre; Inteligéncia Colectiva, por una Antropologia del
Ciberespacio, Washington, 2004, p. 19. Disponivel em:
http://inteligenciacolectiva.bvsalud.org [Consultado em: 12/07/10]
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impuesta por la ofra (evolucao conjunta de especies em
interacao ecoldgica em que cada uma delas se transforma
em resposta a selegdo imposta pela outra) - termo
retomado por Alfonso Valencia®®, partindo da definicdo
de Thompson em 1994; o espaco colaborativo também
sofre influéncia dos elementos que nele participam, num
processo coevolutivo em que os resultados sao a soma
de todas as partes, nas quais gradualmente todas véao
recebendo interagao das outras.

Valencia alerta para uma situacdo presente, na qual o
processo de influéncia pode ser mais complexo, ele
acrescenta: ...una determinada especie sea resultado de
una enmarafiada combinacion de interacciones con otras
especies, lo cual puede considerearse un conjunto de
especies en coevolucion (...uma determinada espécie € o
resultado de uma combinacao emaranhada de interacoes
com outras espécies, que pode ser considerado um
conjunto de especies em coevolucao). No dominio da
Internet, este ultimo processo € aplicado ao ser-social, no
qual este é equiparado as espécies. Este ser absorve as
interacdes de outros que colaboram nas mesmas redes e
vice-versa, adaptando-se uns aos outros, crescendo em

coevolugao.

%5 VALENCIA, Alfonso; Propuesta de Investigagdo Sobre
Coevolugéo, in AAVV.; Banquete, Op. Cit., p. 60.
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Tudo o que se coloca online foge do controlo do autor
- Vesna apresenta esta ideia como uma de trés
qualidades para trabalhar em redes, explica da seguinte
forma: ...the ability to embrace the fact that the work may
change form and be re-appropriated in the process. In
other words, this type of work requires letting go the idea
of “control” we inherited from cybernetics and the industrial
approach to computing. As we move into the age of
bioinformatics these systems are clearly not working for
the advancement of social consciousness or collective

intelligence.®® (

...a capacidade de aceitar o facto de que o
trabalho pode mudar de forma e ser reapropriado durante
0 processo. Em outras palavras, este tipo de trabalho
requer deixar a ideia de "controlo" que herdamos da
cibernética e da abordagem industrial para a computacéo.
A medida que avancamos para a era da bioinformatica
esses sistemas nao estdo claramente a funcionar para o
avanco da consciéncia social ou para uma inteligéncia

colectiva).

A autora sugere que, a partir do momento em que se
coloca um trabalho em rede, o autor do mesmo deve

compreender que a natureza do medium é esta — perda

% VESNA, Victoria; Community of People with No Time:
Collaboration Shifts, in Harigan, First Person, New Media as Story,
Performance, and Game, Op. Cit., p. 249.
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de controlo, transformacéo e reapropriagao — e esta deve

ser aceite por quem o pretende utilizar.

Alojamento virtual de informagao/dados®®’ - de varios
tipos (imagem, texto, video, som, animacgao, etc.), vindos
de varios locais (utilizadores comuns, arquivos
documentais, instituigbes governamentais, etc.), que
formam a memodria coletiva. A maioria da informacgao
tornou-se livre e disponivel para uso comum (artistico por
exemplo). Prada fala do nosso desejo de socializarmos,
onde 0s recursos mais usuais sao através da partilha de
...fotografias, videos, comentarios u opinions, en el
aprovechamiento econdmico de nuestra necesidad de
sentirmos en comunidad..®® (._fotografias, videos,
comentarios ou opinides, no aproveitamento econémico
da nossa necessidade de nos sentirmos em

comunidade...).

A computagdo ubiqua ou omnipresente - sdo termos
que surgiram desde o inicio da portabilidade dos
computadores, com os chamados micro-computadores

(telemovel, smart phone, PDA, computadores portateis

87 ver p. 55.

%8 PRADA, Juan Martin; La Dimensiéon Critica de las Préaticas

Artisticas en el Sistema Web 2.0, in AA.VV.; Banquete, Op. Cit., p.
201.
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que podem ter tamanhos muito reduzidos, entre outros),
grande parte destes tém sistema de georreferencia (GPS
- Global Positioning System ou Sistema de
Posicionamento Global) e o mais importante de tudo e
que fez surgir o termo - todos com acesso a Internet. A
caracteristica - mobilidade fisica e computador
omnipresente, abriu varios campos de interacéo

inexistentes anteriormente.

Dada a realidade de haver cada vez mais pessoas a
utilizar estes sistemas portateis, a relacdo fisica neste
medium deve ser tida em consideracao. Weibel previu em
2002 que In the future era of calm technology and
ubiquitous computing one person is going to carry and use

39 (Na era futura da calma

a lot of microcomputers.
tecnologia e computacdo ubiqua uma pessoa vai
transportar e usar uma série de micro-computadores).
Nove anos depois, essa era chegou a realidade do
utilizador comum de Internet. O autor remata com o que
ele chamou de férmula para a imagem digital da

tecnologia futura — Anybody, anywhere, any time.>®

%9 WEIBEL, Peter; Narrated Theory: Multiple Projection and Multiple

Narration (Past and Future), in Rieser, Martin; Zapp, Andrea; New
Screen Media, Cinema/Art/Narrative, British Film Institute, Londres,
2002, p. 52.

%9 WEIBEL, Op. Cit. p. 53.



401

(Qualquer pessoa, em qualquer sitio, em qualquer altura).
Weibel refere “imagem digital” pois todos estes
dispositivos registam imagens (fotograficas, videograficas
ou de outro tipo) e podem instantaneamente envia-las
para a Internet, criando o anteriormente falado alojamento

virtual de informacéao.

Semelhanca da sociedade em rede com estruturas
neuronais®' — assim descrita por Ohlenschlager e
Rico®®: Del mismo modo en que las neuronas operan
como nodos de la red nerviosa, la sociedad global
interactua como un tejido analogo. Insomne e
hiperconectada, la red jamas deja de vibrar y de
interpelarnos. (Do mesmo modo que 0s neuronios
funcionam como nds da rede neural, a sociedade global
interatua  como um tecido analogo. Insone e
hiperconectada, a rede nunca para de vibrar e de nos
desafiar). A qualidade “viva” mencionada anteriormente,
caracteristica principal das bionarrativas, assemelha-se
ao processamento da rede neuronal humana. Estes

autores descrevem a sociedade em rede ou global com

%1 Esta semelhanca é referida aqui apenas de um modo figurativo,

pois nesta investigagdo n&o se pretende desenvolver estudos, por
exemplo, de Inteligéncia Artificial — uma das areas que pretende
reproduzir os sistemas nervosos humanos.

%2 OHLENSCLAGER, Karin; RICO, Luis; in AA.VV.; Banquete, Op.
Cit., p. 13.



402

uma estrutura semelhante®. Esta é a “vida” que da nome

as “bio” narrativas deste ponto.

Como podemos visualizar, a lista de caracteristicas de
espacos colaborativos em rede é infinita, ficam sempre
em falta experiéncias diferentes que ela proporciona, ja
Rheingold o mencionou quando comparou a Internet as
multitudes  inteligentes®** (também conhecidas como
smart mobs) — Internet es lo que sucedié cuando
empezaron a comunicarse numerosos ordenadores. El
ordenador e Internet se habian disefiado previamente,
pero los modos en que se utilizaron no se habian previsto
en ninguna tecnologia; ningun disefiador o vendedor pudo
prever los usos mas revolucionarios de esas
herramientas®® (Internet é o que ocorreu quando
comegaram a comunicar varios computadores. O
computador e a Internet tinham sido projetados
anteriormente mas as formas que usaram nao estavam

previstas em nenhuma tecnologia; nenhum designer ou

%93 _.a mayor nivel educacional, mayor complejidad de los arboles

dendriticos... (...quanto maior o nivel educacional, maior
complexidade das arvores dendriticas...). DE FELIPE, Javier; Cajal y
los circuitos neuronales, in AA.VV.; Banquete, Op. Cit., p. 85.

%% Multitudes inteligentes, smart mobs ou Red social ad hoc movil —
sdo a soma de computagcdo, combinagdo, reputagdo e sensores de
localizagdo. Mais informagdo em: RHEINGOLD, Howard; Multitudes
Inteligentes, la Préxima Revolucion Social, (Smart Mobs), Editorial
Gedisa, Barcelona, 2004, p. 196.

%% RHEINGOLD, Op. Cit., p. 207-208.
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vendedor poderia prever as aplicagbes mais

revolucionarias destas ferramentas).

A Internet hoje é a experiéncia de conetabilidade entre
pessoas, a sua verdadeira definicdo esta na “vida” — estar
conectado é estar entre os acontecimentos sociais, em
tempo real. Berners-Lee sugeriu que uma networked

%9 (sociedade

society will act as a whole, as an organism
em rede agira como um todo, como um organismo). A
unica maneira de criar uma narrativa dinamica numa
estrutura rizomatica €& através da Internet e de
comunidades que partilham narrativas, cruzando-se umas
nas outras, sem haver memoria/registo, o enquanto € a
possibilidade. Estas estruturas cruzam muitos modos de
pensar, saberes, ideias, historias pessoais ou imaginadas.
A ideia de bionarrativas passa por aqui: uma sociedade
em rede € um organismo vivo. Vamos aplicar esta ideia a

narrativa dindmica.

Ao longo desta investigacdo foram abordados varios tipos
de narrativas dindmicas, apresentadas de diversas formas
(instalagbes, apresentacbes ao vivo, aplicagdes
interativas, e outras), entre elas foram abordadas

narrativas nao interativas por parte do publico ou, por

396

BERNERS-LEE, Tim; World-Wide Computer, The Human
Connection, Communications of the ACM, Vol. 40, N° 2, Fevereiro de
1997, p. 58.
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outro lado, com muita interatividade por parte dos
usuarios, com varios graus de transformac&o da historia
durante a sua ocorréncia, com mais ou menos dinamica

no enredo, entre muitas outras.

A ideia de bionarrativa surgiu da intencdo de adaptar a
narrativa ao medium Internet. Se as narrativas pretendem
insistentemente sobreviver no meio digital, o desafio
maior do momento € que estas se insiram no espago vivo
online. As narrativas transportam uma tradicdo que as faz
criar uma espécie de escudo protetor relativamente aos
principios que ndo querem abandonar, que as ligam as

7

teorias de Aristoteles®® ou ao triangulo de Freytag®®,

estas tém de ser mais maleaveis pois em meios
dindmicos, nunca vao conseguir aplicar as regras que
aplicavam em meios lineares, assim como as regras que
aplicam em meios dindmicos online se distinguem das

gue nao estao online.

Num medium naturalmente mutavel a narrativa tem
obrigatoriamente de se soltar. Esta tem de adquirir novas
caracteristicas e de ser pensada de modo a encaixar na

lista de situagbes atras mencionada. Com base nestas

397 Ver p. 254.

38 ver p. 276.
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caracteristicas, foi criada uma lista de parametros para as
bionarrativas que poderdo ajudar os artistas dos novos
media a desenhar arquiteturas onde estas poderao atuar.

Parametros para as bionarrativas:

1. Ao vivo: ocorrem online e em tempo real.

2. Nao criar histérias fechadas: para um melhor
aproveitamento do medium Internet, nao usar
historias fechadas sem a possibilidade destas se
gquebrarem em varias partes para se cruzarem,
porque estas perdem a forca e sao interessantes
enquanto esta a acontecer. E o tempo do ato de

narrar’®® de Paul Ricoeur, o que deve prevalecer

nas narrativas dinamicas online.

3. Coexperiéncia: s6 faz sentido com a participacao

de varias pessoas em rede.

4. Cruzamento de noés: todos os pontos (constituidos
por pessoas, enredo) podem-se comunicar com
todos os outros pontos, podendo percorrer este

39 Ver p. 256.
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espaco infinitamente (a imagem do labirinto rede*®

de Umberto Eco).

Multiplos palcos: podem intervir “todas as
histérias do mundo” (um pouco como uma
Wikipedia*™' em tempo real). Contam-se histérias
de vida, usam-se histérias ficcionais, ou outras
imaginadas, cruzando todas como um mar de

historias.

Enxerto’®®: une “palcos” através da estrutura
Enxerto. Um dos factores mais importantes que
solucionam questdes de interatividade, liberdade e
arco de Freytrag. Apresentada visualmente no
ponto 5.3. (Semelhanga com o principio 4 do

rizoma).

Arquitetura do espago: a autoria da(s)
estrutura(s) € do arquiteto do espaco online, que
cria as conexdes e que controla a trama onde

serdo aplicados e desenvolvidos os enredos*®.

400
\Y4

er p. 396.

401 Ver p. 185.

402 v/er p. 422.

403

N&o necessita de dramaturgo.
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Para além das fronteiras criadas previamente, o
espaco € mutavel e reconfigura-se pela agdo dos
participantes.

8. Multimodalidade: junta diferentes signos como por
exemplo: videos, fotografias, sons, etc., (tema
abordado no ponto seguinte 5.2) e outros sinais
provenientes da participacdo em tempo real de
varias pessoas distintas, como por exemplo: fala,
gestos, texto, movimento (através de camaras
Web, ou texto corrido em mensagens
instanténeas), etc. Tal como um rizoma brings into
play very different regimes of signs, and even

nonsign states*™

(pbe em cena regimes muito
diferentes de sinais, e mesmo estados de nao-

sinais).

9. Ubiquidade: possibilidade de acrescentar a
fisicalidade e a geografia através da computacéo
ubiqua. O mapa destas estruturas pode ser aberto,
constituido por varias entradas (tal como o principio
5 e 6 do rizoma), desmontavel como pegas de

puzzle, reversivel, mutavel.

% DELEUZE; Op. Cit., p. 21.
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Tendo agora os paréametros para as bionarrativas, em
seguida serdo apresentadas propostas de situagdes ou
areas que possibilitam aplicar as bionarrativas:

Bionarrativas em conversas encadeadas

Na Internet existem indicios de, se assim lhe podemos

chamar, micro-narrativas®®, que se baseiam em
conversas entre usuarios, em féruns (conversas baseadas
num tema, em que cada individuo participa expondo a sua
ideia ou experiéncia acerca deste), Chats (que cruzam
conversas instantdneas com mensagens juntando-as
todas num arquivo sé, por exemplo, o sistema de
Mensagens e Chat do Facebook), emails que unem
através do mesmo assunto todos os dialogos (por
exemplo, Gmail, sistema de SMS*® dos Smart Phones -
que juntam todas as SMS de um remetente numa so lista,
que pode ser lida quase como um pequeno “enredo”),
Google Wave (em que faz um misto de forum com chat e
com mensagens de email, unindo pessoas conhecidas ou
desconhecidas, interessadas no mesmo tema), entre
outras. S&o micro-conversas maioritariamente em formato
de texto que se baseiam num tema (podendo também ser

em formato de video ou som), que em varios casos

495 Ver p. 284.
4% ver p. 304.
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introduzem pequenas narrativas do tipo, por exemplo,
‘Um dia...” ou “Era uma vez...”, que em sequéncia outra

pessoa contribui com a continuagao da historia.

Nao podemos chamar a estes casos o tipo de narrativas
que se desejam, pois na verdade, como chamou Brea aos
sistemas de Chat — nao passam de produtores de

genuinos cadaveres exquisitos*”’

(cadaver esquisito ou
‘cadavre exquis” € um jogo coletivo surrealista inventado
por volta de 1925 em Franga, que serve acima de tudo
para libertar a construcdo de textos e temas dos
parametros convencionais, culminando em resultados
criativos e muito surrealistas). Por ser um jogo coletivo,
introduz aqui um pouco o que se passa em rede com
estes sistemas de comunicacdo sociais, como o Chat,
embora com um processo muito distinto, pois nestes

sistemas ha uma continuidade nas conversas e temas.

A presencga da narrativa nos sistemas de comunicagao em
rede, fora do ambito artistico, surge em sistemas do tipo
dos que estdo atras indicados. Estes podem ser
repensados para formar projetos artisticos participativos,
desenvolvendo narrativas dindmicas mais elaboradas, por

exemplo sobre o tema do dia-a-dia, das vivéncias dos

7 BREA, José Luis; Sobre la Red (Algunos Pensamientos Sueltos),

in AAVV.; Banquete, Op. Cit., p. 206.
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participantes (semelhante ao que acontece), ou com a
imaginagdo das pessoas, construindo narrativas

ficcionais.

Bionarrativas na computagao ubiqua

A possibilidade da computacido ser ubiqua cria aberturas
de possibilidades para narrativas mais elaboradas, jogos
mais interessantes em termos de mobilidade fisica do
jogador, interagdo com objetos fisicos, localizag&o
geografica do jogador e multiplicidade de dispositivos
(telemoével, tv, computador). Pode-se chamar de
Narrativas Geograficas, € uma situacdo a ter em conta
para a narrativa dindmica pois esta podera ser pensada
pelo movimento fisico da pessoa, pode ser do tipo de um
jogo em que existem varios sinais informativos dispostos
pelo edificio/cidade/pais/mundo (ou outro) e estes passam
informacéo que pode orientar o usuario, este pode investir
um personagem da narrativa, etc. Os ARGs (Alternate
Reality Games) sao também exemplo de uma arquitetura
digital para computac&o ubiqua, explica Patricia Gouveia
que séo jogos que envolvem um conjunto de jogadores na
construgcdo de uma ficgéo interativa que normalmente esta
ancorada no mundo real. Permitindo a passagem de uma
realidade na rede (on-line) para uma realidade sediada
num espacgo fisico (off-line). Por vezes tira-se partido de

interagbes mistas onde jogadores on-line tém que
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colaborar com jogadores off-line para assim resolverem
situagcbes de jogo como, por exemplo, ajudar a resolver
enigmas ou contribuir para a evolugdo da plataforma,
cooperando de forma construtiva em ambos 0s
espacos.*® Estes jogos cruzam realidade e virtualidade,
rede, multijogadores, narrativa interativa, georreferéncia e

dispositivos multimédia.

Outro exemplo de uma espécie de computacao ubiqua é
o Geocaching — € um jogo mundial de “caga ao tesouro”,
os jogadores tentam localizar contentores escondidos, os
chamados geocaches, usando dispositivos de GPS e
depois partilham as suas experiéncias online. Sao
também os préprios jogadores que escondem o0s
geocaches e publicam a geo-referéncia dos mesmos para
outros jogadores acharem.

E apenas um jogo, ndo tem narrativa, mas € um exemplo
de uma situacio existente que pode ser adaptada a esta.
Tendo em consideracdo que no presente cada vez
existem mais pessoas com os chamados micro-
computadores (dispositivos portateis com acesso a
Internet, como telemovel, PDA, portateis, ...), a narrativa

também pode ser pensada para ser adaptada a esta

9% GOUVEIA, Patricia; Artes e Jogos Digitais, Estética e Design da

Experiéncia Ludica, Edigbes Universitarias Lusdfonas, Lisboa, 2010,
p. 123.
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situacdo. E mais imersiva, pois existem outros jogadores
no mundo fisico e existe o proprio mundo fisico. Pode ser
por exemplo adaptada na visita a um local histérico, no
qual os visitantes, ao serem informados da histéria ao
caminharem (ao que também podemos chamar de

409
)

realidade aumentada pelo espaco fisico, também

poderdo intervir, fazer parte da narrativa, investindo o
papel de alguém que viveu no passado, ou porque nao
um Sherlock Holmes - as historias detetive sdo muito

atrativas para os participantes/jogadores.

A ideia da ubiquidade leva-nos a um espago, a um mapa
de caminhos a percorrer. Uma narrativa em computacao

ubiqua €& muito ligada ao espacgo fisico e a acédo de

% Definigdo de Realidade Aumentada (Augmented Reality, também

conhecida por AR): is a variant of Virtual Environments (VE, or Virtual
Reality as it is more commonly called. VE technologies completely
immerse a user inside a synthetic environment. While immersed, the
user cannot see the real world around him. In contrast, AR allows the
user to see the real world, with virtual objects superimposed upon or
composited with the real world. Therefore, AR supplements reality,
rather than completely replacing it. (...) (¢ uma variante de Virtual
Environments (VE, ou Virtual Reality como é mais comumente
chamada. As tecnologias VE submergem completamente o usuario
dentro de um ambiente sintético. Enquanto imerso, o usuario nao
pode ver o mundo real em seu redor. Em contraste, AR permite que o
usuario veja o mundo real, com objetos virtuais sobrepostos ou
compostos com o mundo real. Portanto, AR complementa a
realidade, em vez de a substituir completamente (...)). in AZUMA,
Ronald T.; A Survey of Augmented Reality, in Presence:
Teleoperators and Virtual Environments 6, Hughes Research
Laboratories, 4 (Agosto 1997), p. 356. Disponivel em:
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.35.5387&re
p=rep1&type=pdf [Consultado em: 27/04/11].
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percorrer fisicamente! Ver arquitetura para uma estrutura

narrativa em computagao ubiqua no ponto 5.3.

Bionarrativas em narrativas de vida - meméria
coletiva

Se um dos intuitos principais para o desenvolvimento das
bionarrativas € desenvolver a capacidade da comunidade
em rede de contar histérias, entdo estas pessoas devem
ser incentivadas a desenvolver esta capacidade inata.
Story Circle, que da nome a um livro e também a um
workshop que circula pelo mundo, no qual existem
exercicios de desenvolvimento do ato de contar historias,
comecga, segundo Hartley e McWilliam, com exercicios
simples para os participantes mostrarem as suas
capacidades de contar histérias, podendo incluir ...verbal
games, making lists (love and hates), and writing make-
believe scenarios, as well as scripting what will become
each person’s own story. (...) ...individual stories can
often be confessional, moving, and express troubles as

well as triumphs...*1° (

...jogos verbais, fazer listas (amores
e odios), e escrever cenarios ficticios de fazer-acreditar,
bem como escrever 0 que sera a propria histéria de cada
pessoa. (...) ...historias individuais podem ser muitas

vezes confessionais, em movimento, e expressar

9 HARTLEY, John; MCWILLIAM, Kelly; Story Circle — Digital
Storytelling Around the World, Wiley-Blackwell, Reino Unido, 2009, p.
3.
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problemas bem como triunfos...). Este exemplo €& util para
pensar que tipo de reacado as pessoas habitualmente tém
a estas experiéncias, testando interagcdes sociais e
colaborativas.

Os participantes ndo eram dramaturgos, eram individuos
comuns, a semelhancga dos navegadores da Internet. Aqui
foi desenvolvido acima de tudo, o contar histérias ou
experiéncias do dia-a-dia, memorias de vida, mais do que
a criacao de historias ficticias. Este workshop pode servir
de apoio como experiéncia ja efetuada de narrativas
participativas e pode ser transportado do mundo
analdgico para o mundo digital online.

O projeto de Dora Garcia — Todas las historias, expde
histérias privadas no ambiente publico da rede, sdo micro-
histérias colocadas em rede abertas a novas
contribuicdes, em formato de texto (ndo visual). O intuito
da artista €& que este seja um trabalho conjunto

participativo, sempre aberto a novas contribuicdes.
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1- Un hombre recita en voz alta todas las historias del mundo. Cuando haya terminado, todas las historias, todos los hombres y todas las
mujeres, todo el tiempo y todos los lugares habran pasado por sus labios.

2- Un hombre suefia toda su vida el mismo suefio. Incluso cree que en realidad estd viviendo dos vidas, la una interrumpiendo la otra segin
duerme o se despierta.

3- Un matrimonio tiene cuatro hijos cretinos. £l hombre quiere tener otro hijo, deseando desesperadamente un heredero para sus tierras; la
mujer prefiere morir antes que traer otro ser incomprensible al mundo.
4- Un hombre se despierta como dltimo habitante de la Tierra, el planeta habitado solamente por soledad.

5- Un hombre decide darse un pasea. Un paseo infinito, sin propésito, sin direccion alguna. Lo deja todo y se va, y camina, del amanecer hasta la
puesta de sol. Se encuentra con todo y con todos, en este paseo inmenso al que considera la forma mas perfecta de conocimiento.

6- Un hombre disefia un interuptor que le hara vivir o morir segin lo encienda o lo apague. £l hombre pasa el resto de su vida inmévil,
contemplando el interruptor.

7- Dos muchachas adolescentes comienzan una relacion Iésbica asfixiante y peligrosa. Cuando sus padres intentan separarlas, ellas deciden
matarlos.

8- Una mujer sin ninguna importancia confiesa un crimen que no ha cometido en un intento de atraer algo de atencidn del mundo hacia ella.
9- Un vigilante se encuentra con un dilema cuando su hija se enamora del prisionero que vigila.

10- Una mujer joven es obligada a casarse con un hombre viejo, pero no puede olvidar a su primer y verdadero amor, y sigue pensando en ¢l
cada dia de su vida.

11- Un juez debe decidir si un asesino estd loco o solo lo pretende.

12- Una mujer vive una vida de suefios rotos.

Fig. 140 - Todas las Historias, de Dora Garcia (2001-2009)*'",

Este pode ser considerado em certa medida um projeto
de bionarrativas, porque € um projeto infinito (sempre
inacabado), participativo, em rede, onde se recolhem
micro-historias. Ndo o é completamente porque estas
histérias ndo se cruzam entre si, elas ndo fazem ligagao,
a nao ser por serem “historias de vida”, ndo produzem
qualquer tipo de alianga narrativa entre elas, assim como
entre os participantes ao colaborarem na sua construcéao.
E uma espécie de reflexdo acerca de “todas as histérias

no mundo™*'?.

M in AAVV.; Banquete, Op. Cit., p. 162.
12 Este projeto também introduz outros conceitos acerca destas
micro-histérias, como a apresentagao oral ao publico realizado pela
artista.
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Os utilizadores da Internet sd&o os chamados
Prosumidores*'®: eles produzem contetidos assim como
os consomem, ha uma liberalizacdo dos trabalhos de
autor, passando a ser trabalhos de amadores. A narrativa
dindmica online pode ser desafiada a dar liberdade a
estes novos curiosos, com vontade de participar e

produzir em comunidade.

Bionarrativas em micro-narrativas e a estrutura
enxerto

Para a divisdo de narrativas em varias partes, Weibel
menciona no seu texto um estudo de Vladimir Propp
acerca de teoria narrativa*'*, que diz - As early as 1928,
Vladimir Propp demonstrated in his famous study
Morphology of the Fairy Tale that the 450 fairy tales he
analysed could be reduced to 25 basic functions and
narrative events, or narrative morphemes. These 25
morphemes form a kind of algorithm, which generates an
endless string of new plots through new combinations. (Ja
em 1928, Vladimir Propp demonstrou no seu famoso
estudo Morphology of the Fary Tale que os 450 contos de

fadas que analisou poderiam ser reduzidos para 25

413 ver p. 94.

*1* WEIBEL, Peter; Narrated Theory: Multiple Projection and Multiple
Narration (Past and Future), in RIESER, Martin; ZAPP, Andrea; Op.
Cit., p. 50.
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funcbes basicas e eventos narrativos, ou morfemas
narrativos. Estes 25 morfemas formam uma espécie de
algoritmo, que gera uma sequéncia interminavel de novos
enredos atraves de novas combinacoes). Esta associacao
entre as 25 funcbes basicas e eventos narrativos que
Propp percebeu constantes nos 450 contos de fadas,
apdés extraidos, podem ser usados de um modo
automatico formando novas narrativas, como Weibel

comenta.

Esta divisdo narrativa € um auxiliar de micro—narrativas‘”S,

na separagao de enredos em varias partes, de modo a
que seja possivel junta-los no final de diversas formas.
Propp analisou os componentes basicos dos enredos
para identificar os seus elementos de narrativa basica
irredutiveis.

*1% de Celeste Lim,

O projeto intitulado Farytale Generato
Laura Tan e Nicole Wee (2001), experimenta a proposta
de Propp, como podemos ver na imagem seguinte,
captada com algumas opg¢des escolhidas pelo usuario e

com o texto resultante em baixo. Estdo planificadas as

413 ver p. 284.

410 Farytale Generator, disponivel em:

http://www.brown.edu/Courses/FR0133/Fairytale Generator/gen.html
[Consultado em: 01/06/11]
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varias funcdes basicas dos contos de fadas Russos deste
autor, as quais podem ser escolhidas para gerar uma
narrativa ao estilo que o usuario pretende, escolhendo
fungcbes como: absention, interdiction, violation,
reconnaissance, delivery, trickery, complicity, villainy, lack,
mediation, beginning counteraction, departure, first
function of the donor, hero's reaction, receipt of a magical
agent, qguidance, struggle, branding, victory, etc.
(auséncia, interdigao, violacdo, reconhecimento, entrega,
truques, cumplicidade, vilania, falta, mediacdo, iniciar
contra-acao, partida, primeira funcédo do doador, a reacao
do herdi, a recegcao de um agente magico, a orientagao, a
luta, marcar, vitoria, etc.). Este projeto mostra como as
micro-narrativas podem ser operadas automaticamente

produzindo novas abordagens.
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proppian fairy tale generator

select your functions:

(D absention (O struggle
™ interdiction O branding
O violation @ victory
(D reconnaissance O liquidation
Odelivery O return
™ trickery O pursuit
O complicity O rescue
QO villainy ™ unrecognized arrival
™ lack O unfounded claims instructions
(O mediation @ difficult task functions
O beginning counteraction () solution how
O departure @ recognition home
@ first function of the donor (D exposure
O hero's reaction O transfiguration preset:
(=] rec'elpl of a magical agent @ punlsr\ment cinderelia
O guidance O wedding
grimm:
hansel & gretel
snow white

juniper tree

perrault:
Irrh

€ boy who 1
whenever a g

Fig. 141 - Fary Tale Generator, Celeste Lim, Laura Tan e Nicole Wee
(2001).

A utilidade das micro-narrativas esta em poder agrupa-las
em temas, permitindo cruzar narrativas de diferentes
naturezas, por exemplo, provenientes da memoria coletiva
(historias de vida em diversos formatos, texto, imagem,
som, video, fotografia, etc.), ou provenientes de memorias
ficcionais (desenvolvidas por dramaturgos). Com micro-
narrativas ha a hipotese de criar, por exemplo, uma
estrutura em que a medida que os usuarios vao contando

as suas histérias, estas, ligadas a uma base de dados
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mundial de outras narrativas ficcionais, chamam partes de
narrativas maiores de dramaturgo, subindo e descendo de
narrativas micro para macro, saindo de umas e entrando
noutras, num limbo de imersdo em narrativas com

triangulo de Freytag*'’, com outras micro-histérias

adicionadas pelos participantes, cruzando com outras
historias que se assemelham pelo tema.

Um dos grandes paradoxos da narrativa, ja abordado no
ponto 4 da tese, € a dificuldade em ter um misto entre
uma boa narrativa a moda de Freytag ou Aristételes e ao
mesmo tempo dar autonomia ao utilizador de tomar
decisbes com resposta consequente, ou seja,

interatividade influente no desenrolar da histoéria.

Ryan apresenta dois tipos de narrativa: bottom-up e top-
down*'®, a primeira corresponde a emergent systems that
create stories during the run of the program, as does the
Holodeck (sistemas emergentes que criam historias
durante a execucdo do programa, assim como Holodeck);
a segunda corresponde a systems that rely on pre-

scripted content. The former can be played many times,

7 ver p. 276.

*1® RYAN, Marie-Laure; From Games to Playable Stories Toward a

Poetics of Interactive Narrative, StoryWorlds: A Journal of Narrative
Studies, Volume 1, University of Nebraska Press, p. 43-59 (Artigo),
2009, p. 45.
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with different results, while the latter are meant for a single
traversal, since the story does not renew itself (sistemas
que dependem de conteudo pré-escrito. O primeiro pode
ser jogado muitas vezes, com resultados diferentes,
enquanto que o segundo é destinado a um percurso
unico, uma vez que a historia nao se renova). A autora diz
que o ideal seria criar um misto das duas — bottom-up e
top-down.

Uma solugdo que criamos para resolver este paradoxo
consiste na utilizacdo da acdo enxerto entre estruturas. A
semelhanga do que acontece na natureza, quando se
pretendem juntar caracteristicas de duas espécies
diferentes, junta-se um pedago de uma e entrelaga-se a
outra gerando novas espécies, este € um processo das
bionarrativas, a regeneragcdo. Partindo desta ideia,
podemos aplicar esta acdo as estruturas narrativas de
todo o tipo como, por exemplo, todas as que foram
apresentadas no ponto 4, deixando de as julgar se séo
melhores ou piores em termos de equilibrio do paradoxo
mencionado acima. O utilizador decide o que acha mais
imersivo, podendo sempre sair destas estruturas
continuando a histéria de outro modo. Imaginando que um
participante tinha iniciado o seu percurso numa historia
com estrutura: The Complete Graph, enxertando com
Vector With Side Branches, enxertando com The Directed
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Networks or Flowchart, enxertando com The Hidden
Story*"®, etc., etc., resultando num sistema maleavel que

pode responder a procura do utilizador.

Este tema sera explorado na vertente ecologia das
narrativas media, apresentado no ponto seguinte, assim

como nas arquiteturas do ultimo ponto.

Para concluir, nas bionarrativas as historias sao
maioritariamente geradas pelos usuarios. Mary-Laure
Ryan chamou este género de narrativa digital de Human-
generated stories*®®. Embora a arquitetura tenha de ser
imaginada e construida previamente, a liberdade é dos
utilizadores que vao seguir os trajetos que quiserem. Os
individuos estdo em colaboragao ligados por relagbes de
causalidade, motivados por um conflito, procurando a sua

resolugao.

Esta proposta € autbnoma em termos de construgao
dramatica, ela ndo necessita necessariamente de um
dramaturgo para construir as partes que constituem as
possibilidades, como é habitual em qualquer narrativa
interativa. Nos jogos de simulagdo e estratégia — como

19 Ver p. 287, 289 e 291, respectivamente. Estruturas de Mary-Laure

Ryan.

2 RYAN; From Games to Playable Stories, Op. Cit., p. 43.
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vimos anteriormente por exemplo com The Sims**', o
espaco de acdo e o tema de jogo foi criado pelo designer
de jogos, um arquiteto do espaco.

Scott McCloud, numa entrevista, considera que tudo pode
ser equilibrado, ha espaco para a autoria e igualmente
para a interatividade, e da como exemplo com a criagao
de um jardim onde o visitante anda por onde quer...In the
act of creation, if that creation is entirely self directed, we,
as authors, have absolute freedom to allow the user into
our world as much or as little as we want, and | think those
of our peers who find interactivity a threat to authorial
control are missing the point. You can be a gardener and
create a garden and the authority of your creation isn’t
threatened just because visitors can wander through it at
their own pace or in whatever direction they may chose**?
(...No ato da criagdo, se a criagao € totalmente auto
dirigida, nés, como autores, temos a liberdade absoluta de
permitir que o usuario entre no nosso mundo, tanto ou tao
pouco como nds quisermos, € eu acho que 0S NOSSOS
colegas que acham a interatividade uma ameaga ao
controle autoral erram o alvo. Vocé pode ser um jardineiro
e criar um jardim e a autoridade da sua criagdo nao é

ameacgada apenas porque os visitantes podem passear

421 ver p. 373.
22 MEADOWS, Op. Cit., p. 124.
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por ela ao seu préprio ritmo ou em qualquer direcao que
escolherem). A autoria verifica-se acima de tudo na
realizacao da estrutura arquiteténica onde a narrativa vai

ocorrer.

Considera Paul Ricoeur que o enquanto do processo de
narrar € um processo de vida. As bionarrativas sdo como
que conversas, como um discurso oral, sem
constrangimentos, impulsivo, breve, efémero, que néao
tem necessidade de se registar. Deleuze e Guattari
referem de short-term memory (memoria de curto-prazo)
como sendo a memoria do rizoma e contrariamente long-
term  memory*® (meméria de longo-prazo) é
arborescente, diz respeito a estruturas lineares (mesmo

que com alguma interatividade).

N&o plantes, nédo te fixes - Make rhizomes, not roots,
never plant! Don’t sow, grow offshoots! Don’t be one or
multiple, be multiplicities!*”* — (Faz rizomas, nao raizes,
nunca plantes! Nao semeies, cresce de ramificacdes! Nao
sejas um ou multiplo, sé multiplicidades!). As bionarrativas
foram baseadas nestas condigdes e adaptadas as
necessidades que compdem a experiéncia online e as

narrativas dindmicas.

2 DELEUZE, Op. Cit., p. 15/16.

24 DELEUZE, Op. Cit., p. 24.
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N&o existindo ainda propostas de IA (Inteligéncia Artificial)
suficientemente elaboradas para acompanhar a narrativa
em tempo real, porque n&o deixar isso nas maos do ser
humano comunitario? A proposta bionarrativas torna-se
mais interessante e sempre melhor que qualquer maquina
atras de uma historia. O envolvimento humano-humano
pode ser muito mais imersivo e pode dar resultados muito

mais em aberto.
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5.2. Ecoldgico das media narrativas.

For the first time, we can follow imagination, opinions,
ideas, and feelings of hundreds of millions of people. (...)
And we don’t need to ask their permission to do this, since
they themselves encourage us to do by making all these
data public.**

Manovich

O excesso de informagao online*® leva a uma emergente
reutiizagdo de  recursos, sejam eles dados
governamentais, estatisticos, comerciais, dados pessoais
(como os que sao enunciados por Manovich em epigrafe),
entre outros. Um dos temas que pode interessar aos

artistas dos novos media € a construgdo de narrativas

dinAmicas fazendo wuso destes. Intitulamo-las de

42 (Pela primeira vez, podemos seguir imaginacgao, opinioes, ideias e

sentimentos de centenas de milhdes de pessoas. (...) E nao
precisamos de l|hes pedir permissdo para fazer isso, pois elas
mesmas nos encorajam a fazer, tornando todos estes dados
publicos). MANOVICH, Lev; Trending: The Promises and the
Challenges of Big Social Data, Debates em Digital Humanities,
editado por Matthew K. Gold. The University of Minnesota Press, a
ser publicado em 2012, p. 1.

Disponivel em: http://lab.softwarestudies.com/2011/04/new-article-by-
lev-manovich-trending.html [Consultado em: 05/06/11]

42 ver desenvolvimento no ponto 2.1, p. 91.
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narrativas ecolégicas*’, no sentido do reaproveitamento
destes recursos, provenientes de bases de dados

multimédia.

As narrativas ecoldgicas podem-se designar como

estruturas narrativas que se criam ou ndo através da
intervencgao colaborativa, com a principal caracteristica de
fazer uso de bases de dados existentes. Reutilizando,
reciclando e recontextualizando através de ligagdes
semidticas, nestas participam todos os dados multimédia,
como video, fotografia, imagens graficas, animagéo, som,
texto ou outros elementos media misturados, podendo ser
adaptados a estruturas pré-concebidas em prol de media
ecologias e um posicionamento procomum (open source,

creative commons, copyleft, etc.*?®).

427 Definicdo de ecologia: 1. The scientific study of the relationships

between living things and their environments (O estudo cientifico das
relacbes entre seres vivos e seus ambientes). In The American
Heritage Dictionary of the English Language. Op. Cit.

% Termos que surgiram em oposicao a protegédo dos direitos autorais
— copyright, com o objetivo de retirar barreiras a utilizacao, difuséo e
modificagdo de um obra. Creative commons e copyleft
genericamente apresentam diferentes licengas para reutilizagdo de
uma obra para fins ndo comerciais, permitindo a sua copia,
divulgacdo ou modificagdo, desde que, sempre que esta seja
reutilizada, se atribua os créditos a quem a criou originalmente.
Richard Stallman foi um dos mentores dos termos: free software e
copyleft criando em 1983 o GNU Project para desenvolver um
sistema operativo livre e mais tarde (1985) a Free Software
Foundation.
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Conforme €& apresentado na designagao anterior, a
construcdo deste tipo de narrativas € feita em
comunidade e na Internet numa espécie de
reapropriacao de recursos criados e reutilizados entre

429 Richard Stallman

todos. O autor de copyle
assemelha este termo a era do computador em rede,
onde ndo ha espago para obras fechadas a livre
utilizacdo. Stallman na conferéncia Copyright versus
Community in the Age of Computer Networks** da o
exemplo de Shakespeare que reutilizou histérias
antigas na criagdo das suas obras. Se nesta altura
existisse a lei copyright esta reutilizacdo teria sido
proibida e possivelmente algumas das suas importantes

pecas néo teriam sido escritas. A reutilizacdo para além

2% Copyleft altera as regras do copyright mantendo a seguinte

liberdade dos usuarios de software: (1) the right to run the software,
(2) the right to read the software source code and modify it, (3) the
right to redistribute the original version of the software, and (4) the
right to redistribute modified versions of the program. ((1) o direito de
executar o software, (2) o direito de ler o cédigo fonte do software e
modifica-lo, (3) o direito de redistribuir a verséo original do software, e
(4) o direito de redistribuir versées modificadas do programa). /n AA.
VV., Open Source and Open Content: a Framework for Global
Collaboration in Social-Ecological Research, Resilience Alliance,
2005. Disponivel em:
http://www.ecologyandsociety.org/vol10/iss1/art33/ [Consultado em:
07/07/12]

3% STALLMAN, Richard; Copyright versus Community in the Age of

Computer Networks, Conferencia LIANZA, Christchurch Convention
Centre, 12 Outubro, 2009. Disponivel em:
http://www.gnu.org/philosophy/copyright-versus-community.html
[Consultado em: 15/05/12]
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de urgente pode ser um contributo para a arte e é deste
modo que pretendemos que esta seja vista com a
sugestao das narrativas ecologicas.

Acdes como a reformatacéo, reconfiguragéo,
reembalacdo e reutilizacdo poderiam ser consideradas
uma tendéncia para uma libertacdo das bases de dados.
Esta libertagdo é um dos trabalhos de ha muitos anos de
Stallman. Esta tendéncia também foi abordada por Jan
Simons no contexto da narrativa. Este autor fala da /l6gica
da narrativa, como algo que vai ao encontro do que é
abordado com o tema ecologias, o autor considera que, is
increasingly moving towards a conception of narrative as a
contingent assemble of characters, settings and actions
that can be constantly reformatted, reconfigured and
repackaged for release and re-use in different media for

different purposes®' (

...esta cada vez mais a mover-se
em direcdo a uma concegao de narrativa como agregar
um contingente de personagens, configuracbes e acdes
que podem ser constantemente reformatadas,
reconfiguradas e reembaladas para se libertarem e

reutilizarem em diferentes media para diferentes fins).

31 SIMONS, Jan; Narrative, Games, and Theory, The International

Journal of Computer Game Research, Volume 7, Edicdo 1, Agosto
2007. Disponivel em:
http://www.gamestudies.org/0701/articles/simons [Consultado em:
24/08/09].
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Esta abordagem de Simons foca um tipo de narrativa que
opera segundo principios familiares as narrativas
ecoldgicas — o remisturar personagens, configuragbes e
acdes com o proposito de as libertar do seu espaco
original, dando-lhes outra vida diferente.

A remistura - remix - dominou a década de 2000 e
provavelmente dominara a atual, aponta Manovich em

"432 O autor fala da

estudos acerca da “cultura remix
remistura como um sistematico re-trabalho de uma fonte,
nao se aplicando a “apropriacdo” por se tratar de uma
alteracdo do original. Embora questdes de direitos
autorais devam ser questionadas, mesmo numa cultura
de remisturas, o objetivo principal das narrativas
ecoldgicas € que os direitos autorais sejam libertados
para posigdes copyleft ou creative commons onde todos
recriam, cedendo as suas narrativas para uma
transformagao constante, ndo no intuito das bionarrativas
que tém um “motor” préprio que se desenvolve
naturalmente, mas no intuito de que o que se recria ficara

sempre em aberto para uma nova reutilizagao.

32 MANOVICH, Lev; What Comes After Remix?, 2007, p. 1-3.
Disponivel em: www.manovich.net/TEXTS 07.HTM [Consultado em:
11/06/11]
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A exposicdo Re/Appropriations**® organizada por Gustavo
Romano (2009), apresentou artistas ligados a trabalhos
em rede, que exploravam a apropriagdo, selegao e
combinacdo de material pré-existente ao nivel “meta”,
usando a remix como uma forma de discurso. Aqui
pretenderam apresentar o artista como um “redirector de
informacdo” em vez de um criador. Esta exposicéo
sublinha a necessidade de utilizar estes recursos

criativamente em narrativas dinAmicas.

Também o classico termo remediation®* de Bolter e
Grusin, que nos remete para o contexto da World Wide
Web, do casamento da televisdo com tecnologias de
computador, em que os ingredientes, como os ja falados:
imagens, som, texto, animacgao e video, podem ser unidos
em qualquer combinagdo. Os autores consideram que o
medium Internet tem, na sua natureza, o rearranjo de
formas existentes — In collage and photomontage as in
hypermedia, to create is to rearrange existing forms (...) In
all cases, the artist is defining a space through the
disposition and interplay of forms that have been detached

33 NAVAS, Eduardo; Remix[ing] Re/Appropriations, MEIAC, Badajoz,
Espanha, 2010.

Disponivel em: http://remixtheory.net/?p=474#more-474 [Consultado
em: 11/06/11]

*¥BOLTER, Jay David; GRUSIN, Richard; Remediation, Understading
New Media, The MIT Press, E.U.A., 2001, p. 31.
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from their original context and then recombined*® (Na
colagem e fotomontagem assim como na hipermédia,
criar é reorganizar formas existentes (...) Em todos os
casos, o artista esta definindo um espaco através da
disposicdo e interacdo de formas que tém sido
destacadas do seu contexto original e depois
recombinadas). O termo remediation € utilizado na
reutilizacdo de recursos, mas acima de tudo na passagem
de medium para medium, por exemplo: uma narrativa de
um livro passa para TV e depois para Web. No fundo é a
reutiizacdo de elementos em dispositivos media
diferentes do original, podendo ser remodelados para as
caracteristicas deste ultimo. A remediagdo realizada no
seu ato original fica sempre dependente dos media por
onde passou.

Em recursos de dados transportados de outros media, a
metaclassificagdo dos signos pode distinguir estas
camadas por onde 0 signo passou, pois este, se realizado
com o processo da remediacdo descrito, fica sempre
conotado com a histéria que transporta.

Um autor que tem trabalhado o tema da recombinagéo de
dados €& Seaman especificamente na construcdo da

narrativa mas no sentido de associagdes entre objetos.

43 BOLTER; GRUSIN; Op. Cit., p. 38/39.
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7

Um dos seus ultimos trabalhos & The Architecture of
Association**, versdo 3.0, instalacdo feita em 2009, em
conjunto com Daniel Howe. E um trabalho de video
generativo, o qual gera dinamicamente uma continuidade
de associagdes, recombinando-se em rede. Trata-se de
uma colagem visual de dados de diferentes naturezas:
video, imagem e texto poético. Estes dados cruzam-se
em diversos ecras distribuidos pela instalagédo. O projeto é
fruto de uma sequéncia baseada nos estudos que Bill
Seaman faz desde 1995, acerca de Recombinant Poetics,

que tenta articular um conjunto de mundos virtuais.

NS
N \Wifatl
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Fig. 142 - Capturas de ecré da instalagao de video generativo -
Architecture of Association, versédo 3.0, de Bill Seaman (com Daniel
Howe), 2009.

436 Disponivel em: http://www.billseaman.com/ [Consultado em:

15/01/2011]
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Em estudos de Recombinant Poetics, o autor usa este
tipo de experiéncias generativas para explorar novos
sentidos para os dados que dispde - In generative virtual
environments, meaning is that which the sign conveys in
terms of particular media configurations as well as through
the potentials of physical output. Basically this extends the
notion that the sign takes on meaning in a particular
context — in a generative computer-based environment
one can now physically fabricate a new context®’ (Em
ambientes virtuais generativos, o significado é aquele que
transmite o sinal em termos de configuracdes especificas
do medium, bem como através dos potenciais da saida
fisica. Basicamente isto estende a nogao de que o signo
tem sentido num contexto particular - num ambiente
generativo baseado em computador pode-se agora
fabricar fisicamente um novo contexto). O objeto final
destas experiéncias €, como intitula Seaman, um trabalho
de poética recombinatéria. Nao € um trabalho de procura
de sentido para criar enredos, como se pretende explorar
aqui, no entanto pode ser util para entender melhor que
tipo de trabalhos visuais e associativos se podem criar
com um vasto conjunto de dados. Este projeto também

explora a recombinac&o na busca de novos sentidos.

3" SEAMAN, Bill; Interactive Text and Recombinant Poetics — Media-
Element Field Explorations in Harigan, Pat; Wardrip-Fruin, Noah; First
Person, Op. Cit., p. 228.
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As narrativas ecoldgicas podem-se encaixar, em parte, no
género referido por Ryan: Interactive narratives produced
through a collaboration between the machine and the
user*® (Narrativas interativas produzidas através da
colaboracao entre a maquina e o usuario), pois apesar da
preparagcao e classificagdo ser trabalho do autor, sera o
computador que vai gerir esta base de dados para dar
resposta em tempo real as opg¢des do usuario. Aqui
estamos a falar de metanomear os dados para que o
computador consiga ir buscar respostas adequadas a
formacgao da narrativa. Este tipo de narrativas interativas
consideradas por Ryan descrevem uma pequena parte
das narrativas ecologicas, mas a grande distingdo destas
para todas as outras, inclusive as bionarrativas (que
dependem da autogeneragao) é a reutilizacdo de material,
remistura e reciclagem narrativa — como uma proposta
para a gestdo urgente da quantidade de dados existente

em rede.

As narrativas ecologicas estdao assim enquadradas no
contexto onde funcionam, interessa agora descrever em
termos praticos as agdes a serem tomadas para que

estas sejam construidas:

3% RYAN; From Games to Playable Stories, Op. Cit., p. 43.
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1. Localizagado de recursos existentes a serem
reutilizados;

2. Reutilizagdo de estruturas existentes
adaptando-as as escolhas do criador;

3. Utilizacao de métodos auxiliares da

reclassificagdao de elementos da narrativa.

Sobre a acdo 1. Localizagao de recursos existentes a
serem reutilizados, como referimos no ponto 3.2**°, os
repositorios de dados estdo a crescer a cada momento e
a melhorar de qualidade em termos de organizagdo de
informagdo. A pagina Web pertencente a Impure*®
reporta que a partir de 2010 comegaram a surgir grandes
repositorios de dados bem estruturados, nesta mesma
pagina podemos aceder a inumeras ligacdes de
repositorios de dados publicos, como google public
data®’. Para além de repositérios de dados, onde estes
tém uma tipologia propria — sdo todos dados estatisticos

ou informativos como, por exemplo: Flickr sets with name,

439 ver p. 196.

440 Impure, pagina de Internet de apoio para recolha de recursos (bases de
dados) -

http://wiki.impure.com/wiki/index.php/Find_interesting and _specific d
ata [Consultado em: 10/12/10].

*1 Google Public Data Directory -

http://www.google.com/publicdata/directory?hl=en_US&dl=en_US#!
[Consultado em: 10/12/10].
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url and id,, ou topic percentages in blogs and traditional
press. Estes dados no geral s&o dados soltos (em forma
de texto) que poderéo ser reutilizados para uma parte de
uma estrutura narrativa complementar a dados mais

narrativos.

Para dados narrativos encontramos redes sociais como
Twitter (curtas conversas de texto) ou Facebook (curtas
conversas de texto, fotografias e video), videoblogues
como Youtube (videos realizados e partilhados por
pessoas comuns, como vimos também reutilizados por
Natalie Bookchin), blogues (narrativas de vida contadas
por pessoas comuns), ou paginas Web que disponibilizam
0s seus conteudos publicamente, neste caso ¢
interessante para o tema a reutilizagdo de narrativas de

noticiarios online como Digg, entre outros.

Também se poderao reutilizar quaisquer outro tipo de
dados desde que distribuidos livremente (como obras
licenciadas com o sistema copyleft ou creative commons),
sendo musicas, obras literarias, ou pequenas narrativas
que com uma reutilizagao descontextualizada perderao a
identidade, logo n&o necessitardo de permissdo dos
autores. Obras antigas de diversas naturezas poderao ter
interesse para o contexto, muitas ja se encontram online

devido a massificag&o da digitalizaco.
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Sendo o objetivo principal deste tipo de narrativas
trabalhar em termos ecoldgicos, esta acdo tem de ser
realizada com recursos existentes. Os recursos referidos
sdo uma pequena amostra do mar de dados existentes

online, narrativos ou nao.

Passando a acdo n° 2. Reutilizagcao de estruturas
existentes adaptando-as as escolhas do criador o
objetivo € apresentar solugbes possiveis na reutilizagdo
de narrativas existentes, para a criacdo de novas
narrativas. Estas narrativas pré-existentes sao inseridas
em estruturas igualmente pré-existentes, que poderao ser
visualizadas no ponto seguinte. Estas narrativas podem
ser segmentadas mediante a estrutura escolhida pelo
autor da nova estrutura. A construcao prévia da estrutura
€ considerada mais importante para trabalhos interativos,
pois esta € que gera a leitura da narrativa e n&do o

contrario (a narrativa a criar a estrutura).

O método desta solugédo passa-se da seguinte forma: em
primeiro lugar o autor escolhe uma estrutura, por exemplo
as estruturas “tipo”, como as que estao apresentadas no
ponto 4.1; em segundo lugar procura narrativas que
pretenda decompor em varios fragmentos, ou varios
pequenos ou grandes enredos, para adaptar a cada area
da estrutura. O autor pode igualmente inserir dados
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soltos, para criar arquivos (por exemplo, se usar

estruturas do tipo detetive).

Os autores Laskari falam da nocdo de colegdo de
elementos da narrativa que proveem de histérias partidas
em diversos componentes narrativos, um pouco como o
que pretendemos realizar na primeira fase desta solugéo,
The sequentially organized, unique cinematographic story
is broken up into a collection of freely interrelated and
multiply interconnected narrative components. The
collection becomes the ‘raw material’ of the narration and
enables the creation of complex and unpredictable
products through the combination and interaction of
individual elements, which are not of particular interest by

themselves**?

(A sequencialmente organizada, histéria
unica cinematografica € dividida num conjunto de
componentes narrativos inter-relacionados livremente com
interligacées multiplicadas. A colecao torna-se a “matéria-
prima" da narragao e permite a criacao de produtos
complexos e imprevisiveis através da combinagao e
interacdo de elementos individuais, que nao sao de
particular interesse por si mesmos). Apos a aplicagao
deste processo de segmentacdo, passamos a fase da

escolha de uma estrutura para inserir estes dados,

*2 | ASKARI, Ana; LASKARI, Iro; Live puzzle: Kaleidoscopic
Narratives Through Spatio-temporal Montage, Technoetic Arts: A
Journal of Speculative Research, Volume 8, Numero 2; 2010, p. 200.
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cruzando com outras narrativas que procederam do

mesmo modo.

Esta estrutura, para estar na rede, pode e deve ser
intercalada com outras estruturas através da acéao

enxerto**

, idealizada para as bionarrativas***. Se esta
acao for adaptada as narrativas ecoldgicas, entdao temos
um cruzamento de bionarrativas e narrativas ecoldgicas,

fazendo assim bionarrativas ecologicas.

Passando a acdo 3. Utilizacao de métodos auxiliares
da reclassificagcdo de elementos da narrativa, aqui
abordaremos trés métodos, dois deles introduzidos no
capitulo 2**°. O primeiro método pretende dar resposta a
recriacdo de narrativas com dados soltos sem sentido,
chamar-lhe-emos de método de criagdo espontéanea, o
segundo o método dos mapas de influéncia de redes e
o terceiro o método paradigmatico da semiética. Todos
estes métodos permitirdo o criador ter um auxilio que
pode ajudar a estruturar os dados selecionados na

primeira agao.

443 ver p. 422.

444 Ver p. 387.

5 ver p. 91.
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Abordando o primeiro método de criagdo espontanea,
este surge com o propédsito de dar resposta as seguintes
questoes:

- Como estas narrativas podem surgir do nada?

- Como se constroem histérias a partir da

readaptacao de dados?

Como resposta a estas questdes, propde-se uma
aproximacdo ao modo como o estudio No-Domain
realizou o projeto Whirling Ceremony**. Joaquin Urbina
que foi orador numa conferéncia no Comunicar Design
84", diz-nos que o projeto comegou do zero, sem nenhum
objetivo concreto. Os designers, sem nenhum objetivo
previamente definido, iniciaram uns desenhos num
software vetorial, desenharam umas formas e ao
desenha-las comegaram a criar relagbes entre elas,
mesmo que aparentemente ndo tivessem nada a ver
umas com as outras. Acompanhados por musica, que
segundo o autor ajuda a desenvolver imagens e

ambientes. Naturalmente as formas surgiram e os autores

46 Whirling Ceremony — Video Musical, Banda: Narwhal, Cangéo:

Whirling Ceremony, Direcdo, Produgdo e Animacado: No-Domain,
Outubro 2010. Disponivel em: http://www.no-
domain.tv/motion/whirling/ [Consultado em 12/05/11]

*7 Construgao de Whirling Ceremony, Urbina, Joaquin; representante

do estudio No Domain (Barcelona, Espanha), em Conferéncias
Comunicar Design 8, ESAD.CR, Caldas da Rainha, Portugal, 12 Maio
de 2011.
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comecgaram a criar personagens a partir dessas formas, a
imaginar que elas fazem parte de um mundo unico,
comecgaram também a atribuir estatutos as personagens
no espaco, uma € o Deus, outras os trabalhadores, certas
formas sao objetos de trabalho, o espago onde estes
personagens habitam, etc. Todas as formas, mesmo que
visualmente sejam distantes, a natural necessidade de
criar um enlace entre elas fez no final um projeto de
animagdo acabando num video musical da banda

Narwhal, para a musica Whirling Ceremony.

Fig. 143 - Joaquin Urbina, Conferéncia Comunicar Design 8, 2011.

Apresentacdo dos ambientes vetoriais onde construiram as imagens.

O projeto Whirling Ceremony foi construido de raiz,
diferindo do tipo de projeto que pode surgir da proposta
de narrativas ecologicas que é reconstruido a partir de
dados existentes, no entanto, o processo de trabalho que
iniciou sem tema (tal como acontece com a reutilizagao de

dados), com ambientes diferentes criados por varios
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designers (como se pode visualizar no video), que a
pouco e pouco foram ganhando relagdes entre eles,
assim como em cada ambiente foram-se criando
personagens e relagdes entre elas (o chefe da populagéo,
os trabalhadores, as fun¢gdes de cada um, o espacgo onde
vivem, entre outros). Como disse Urbina, a musica € um
instrumento muito importante no momento da criagdo, cria
ambientes e pode dar uma espécie de enredo entre os
objetos que se vao construindo.

O modo como as imagens que os No-Domain criam e o
modo de dar inicio a uma narrativa, as relagcbes entre os
personagens e a relagdo entre estes e o espago/mundo
criado para estes agirem, mostra como através de dados
arquivados online, estes podem deixar de o ser e passar a
ser dados volantes, que se transformam com o toque
humano, que fluem entre varios utilizadores e que podem

servir para construir enlaces e enredos.

O projeto foi apresentado da seguinte forma: In quantum
theory, certain physical systems can become "entangled,"
meaning that their states are directly related to the state of
another object somewhere else. When one object is
measured, and the Schroedinger wave function collapses
into a single state, the other object collapses into its
corresponding state ... no matter how far away the objects
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are**®. |

Na teoria quantica, certos sistemas fisicos podem-
se "entrelacar", significando que seus estados estdo
diretamente relacionados com o estado de outro objeto
em outro lugar. Quando um objeto é medido, e os
colapsos da fungcdo de onda de Schroedinger num unico
estado, o outro objeto cai em seu estado
correspondente... nao importa o quao longe estao os

objetos.)

Esta relagdo entre objetos dispares é possivel e os
autores descrevem-na aqui, justificando os varios mundos
existentes neste video musical. Por muito distantes que
0s objetos estejam entre si (neste caso, os dados),
visualmente ou conceptualmente, assim que sao unidos
num unico contexto, criam uma relagdo automatica entre
eles.

Um exemplo que também pode ajudar a criagao
espontanea em termos de desbloquear a criatividade,
embora ndo aplicado a area em questao, € a ferramenta

)449

3CH (Steampainting)™, desenvolvida por Steambot,

4% NO DOMAIN, Whirling Ceremony, 2010.
Disponivel em: http://www.no-domain.tv/motion/whirling/ [Consultado
em: 12/05/2011].

*9 Ferramenta disponivel em:

http://www.steambotstudios.com/V2/3ch.php; pinturas desenvolvidas
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serve para desenvolver a criatividade visual em pintura de
cenarios para ficgdo. A intencdo é a aplicagdo gerar
palavras irracionais, agdes, personagens e combinagdes
ambientais, de modo a que, quando os artistas estdo em
processo de imaginar ambientes visuais, que esta lhes
proporcione conteudos (temas em forma de frases)
inovadores na pintura. Os artistas ao experimentarem
descobriram que, com o 3CH a gerar ideias e eles a
pintarem um tema que n&o estdo habituados a pintar, o
resultado tornava-se mais complexo e excitante. Eles
também descobriram que quando tinham de pensar mais
sobre o tema a pintura ficava melhor e as suas

capacidades aumentavam exponencialmente.

Exemplos de frases geradas pela aplicagéo:
1. An atrocious wild boar looks at an assassin in the
ruins.
2. A in levitation men lizards observes a fakir in
mushrooms.
3. A melancholic sherpa dematerializes a
mercenary (looking down).
4. A melancholic butcher crosses a bear in the
night.

durante a experiéncia sugerida pela ferramenta 3CH, disponiveis em:
http://www.hydropix.com/ [Consutado em: 4/07/11].
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5. A dissimulated woman with a hat involves a

sniper through the ice-batrrier.

Ndo sendo um exemplo de criagdo de narrativas
dinamicas, apenas ambientes de narrativas, pode-se, no
entanto, associar a acdo de uma maquina, criando o que
o ser humano na sua logica ndo pensaria. Aqui, ndo pela
acao da maquina, mas pela agao ecoldgica na reutilizagédo
de recursos de dados na constru¢cao de novas narrativas.
Estas ficardo, tal como no 3HC, mais diversas,
desbloqueadas da sua linha tradicional, chegando a

novas associagdes.

Passando ao segundo método dos mapas de influéncia

de redes*®, este trabalha relacdes entre “atores” dentro
de uma rede, por exemplo numa comunidade real ou
virtual. Podendo ser adaptados para trabalhar relagdes

entre personagens de uma narrativa.

Neste caso pode-se igualmente adaptar a mesma
metodologia utilizada por No-Domain, iniciando com
varias personagens, criando enredos entre elas (ver Fig.
144). Este processo é muito util para trabalhar com redes
muito complexas, onde as narrativas ecologicas irao atuar

por estarem inseridas na Internet.

450 ver p. 155.
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No exemplo anterior, vemos um Mapa de Afores,
correspondendo a primeira fase do processo de criacao
de uma estrutura de mapa de influéncia ou de uma
narrativa baseada neste principio, estes estdo divididos
em quatro areas distintas; no exemplo seguinte, vemos
um Mapa de Rede no qual ja existem relagcdes entre os
atores.

Vo 7

o ey Swns o Bet
»{) U

Fig. 144 - Net-Map em processo, mostra pequenos produtores de

leite, processadores e comerciantes, aldeia de Akhunbabayev, distrito
de Yukari Chirchik, regido de Tashkent, Uzbequistdo. Fonte: Marites
Tiongco, 2008*".

5" SCHIFFER, Eva; Disponivel em:
http://netmap.wordpress.com/2008/04/04/food-safety-in-the-dairy-
supply-chain-in-uzbekistan/ [Consultado em: 14/12/2010]
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Uma narrativa®®?, segundo Mieke Bal deve conter os
seguintes critérios: um ator e um narrador, o texto, a
historia e a fabula e os seus conteudos devem ser uma
série de eventos conectados causados ou experienciados

pelos atores.

Para que uma narrativa ecoldgica ndo seja meramente
um conjunto de fragmentos de dados esta deve cumprir
os critérios de Bal, acima de tudo um ator — dai a
importdncia do mapa de influéncia que comecga
precisamente no dado mais importante; um narrador — o
autor/artista/designer que desenvolvera a estrutura
narrativa; o texto, a historia e a fabula sera criado(a) pelas
relagcbes entre atores (apresentado por setas, podendo
ser frases); e os conteudos que serao fruto das conexdes

entre atores.

De um modo contemplativo todas estas informagbes
podem ser representadas num mapa de influéncia,
podendo ser utilizado como mapa auxiliar para a
construcédo de narrativas dinamicas online. Para além dos
atores e influéncias que tém no grupo, estes mapas

também permitem visualizar os objetivos de cada ator.

452 Ver p. 273.
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Recapitulando, os dados utilizados na construgdo destas
estruturas narrativas sao personagens, estas devem ser
selecionadas das bases de dados, vindas de outros
contextos, recontextualizadas num novo grupo de agéo,
criando novas relagbes entre elas, gerando novas

narrativas.

Nestes mapas de influéncia de redes, também poderao

constar o que foi referido no parametro 8 para as

453

bionarrativas - a multimodalidade™*, anunciada no ponto

anterior, representando neste contexto a juncdo de
diferentes signos e sinais provenientes da participagédo em
tempo real de varias pessoas distintas, através de, por
exemplo: fala, gestos, texto, movimento (através de
camaras Web, mensagens instantaneas), etc.

Este parametro abrange mais do que a classificagdo de
dados, ele cruza os dados/signos de arquivo com o0s
sinais que se produzem em tempo real, aquando da
navegacao dos usuarios na Internet. Estes signos e sinais
sdo informacdes que devem ser levadas em conta em
narrativas dinamicas online, porque o tempo real
apresenta a parte viva do fluxo de historias em
desenvolvimento. Se os usuarios tiverem investido num

personagem, as suas agbes em tempo real também

453 Ver p. 408.
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deverao ser pensadas, embora ndo podendo ser
mapeadas previamente. No entanto, para que estas
narrativas aproveitem as caracteristicas do medium
Internet, deverdo ter este lado vivo. Na estrutura
previamente definida para este tipo de narrativa, deve ser

pensada a insercéo deste tipo de possibilidades.

Norman Klein refere, numa lista de ferramentas para
romances de bases de dados, de entre os quais foram
selecionados para este tema - the aperture*, que
resumidamente refere o preenchimento de “auséncias” ou
faltas deixadas pelo autor, por parte do usuario. O autor
explica: Even data fields are spaces between. They
cannot generate conclusions and second acts in the same
way as a novel or a film. ... So the apertures become
essential, to allow the viewer to mentally set the speed,

determine the rhythm, enter the shocks*® (

Até os campos
de dados sao os espacgos entre. Eles nao podem gerar
conclusdes e segundos atos do mesmo modo como um
romance ou um filme. ...Assim, as aberturas tornam-se
essenciais, para permitir que o espetador mentalmente

defina a velocidade, determine o ritmo, digite os choques.)

% KLEIN, Norman; Spaces Between: Traveling through Bleeds,

Apertures, and Wormholes inside the Database Novel, in HARRIGAN,
Pat; WARDRIP-FRUIN, Noah; Third Person — Authoring and Exploring
Vast Narratives, The MIT Press, E.U.A, 2009, p. 137.

5% KLEIN; Op Cit., p. 147.
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Num mapa de influéncia podera ser aplicada esta
ferramenta. O que Klein sugeriu para os romances de
bases de dados, pode ser adaptado a estes mapas de
diversas formas, por exemplo, nos mapas de influéncia de
redes, poderdo ser deixados “personagens vazios”, sem
influéncia, uma espécie de ator indefinido; ou no caso dos
mapas conceptuais, usando por exemplo, conceitos
vazios, relacionamentos por criar ou o proprio significado

obtido pelas proposi¢des, deixado em branco.

A multimodalidade também pode ser aplicada do ponto de
vista da nao linearidade dos textos, o que Leeuwen
designa por textos que: (1) foreground visuality, not just by
using images, but also by using composition (layout),
typography and colour; and (2) are deliberately designed
to allow multiple ways of reading, multiple uses,
regardless of whether this is achieved through electronic
technology or not'® ((1) colocam a visualidade em
primeiro plano, nao apenas usando imagens, mas
também usando composicao (layout), tipografia e cor, e
(2) sao deliberadamente projetados para permitir multiplas
formas de leitura, usos multiplos, independentemente se
este € alcangcado por meio de tecnologia eletronica ou

nao). E importante destacar aqui a intengdo de colocar a

% LEEUWEN, Theo van; Multimodality, Genre and Design, in Jones,
Rodney H.; Norris, Sigrid; Discourse in Action, Introducing Mediated
Discourse Analysis, Routledge, Oxon, 2005, p. 73.
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visualidade em primeiro plano, situagcdo que pode ser
adaptada aos multiplos tipos de dados que existem,
destacando os visuais (como imagem fotografica, video,
ou outra), que poderdo criar nos usuarios, maior margem
para ocuparem os chamados “espacos vazios”; e a
preparagao dos elementos para produzir multiplos modos
de leitura, um trabalho acima de tudo de composi¢cédo que
trabalha em paralelo com a metaclassificagdo dos dados,
que pode ser trabalhado igualmente no sentido de sugerir

diversas possibilidades de enredos.

Passando ao terceiro método para a reclassificagcdo de

dados a utilizagdo do método paradigmatico®’ da
semiética, processo introduzido anteriormente, que pode
ser adaptado no contexto das narrativas ecologicas. Este
meétodo trabalha essencialmente a analise vertical de
cada signo, aplicado aqui com o intuito de criar novos
significados para cada dado utilizado. Este método é
indicado para a intensa participacdo de usuarios na
concecao deste tipo de narrativas, podendo participar na
classificagdo de cada fragmento (dados ou signos).

Para o aplicar é necessario, em primeiro lugar, proceder a

segmentacdo da narrativa utilizando o processo

47 \er p. 146.
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sintagmatico*® da semidtica, que separa horizontalmente
unidades de significagdo; em segundo lugar, procede-se
criativamente a analise vertical de cada unidade de
significacdo, fazendo  daqui  resultar  inuUmeras
possibilidades narrativas. O objetivo da acéo
paradigmatica nestas unidades de significagdo & produzir
novos significados, dentro do mesmo tipo de unidade. Isto

459

€, usando o exemplo proposto anteriormente™”, a unidade

de significagdo “um  professor” foi classificado
paradigmaticamente por “varios professores” (de singular
passou a plural), ou substituindo por “um jardineiro”
(alterando a profiss&o), ou por “dois alunos” (passando a
plural e mudanga de categoria de “professor” para
“aluno”). Numa analise paradigmatica é permitido todo o
tipo de associagdes, desde que sigam o mesmo tipo de

unidade de significado.

Poderiamos estender o método paradigmatico a unidades
de significagdo maiores, no caso das narrativas, estas

poderiam ser chamadas de micro-narrativas*®. Micro-

narrativas ou pequenos enredos poderiam  ser
substituidas por micro-narrativas semelhantes com as

mesmas unidades de atores ou tipo de enredo. Esta

458 VVer p.146.

9 Ver p.147, 148.
40 ver p. 284.
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poderia ser uma solugdo paradigmatica util para cruzar
narrativas existentes sem introducdo de novas histérias.
No fundo a soma destas diferentes narrativas resultaria

numa narrativa nova.

Neste caso o método de analise vertical, poderia servir
para um mapa de influéncia, com analise inversa, isto é,
mediante a acéo e influéncia de cada ator, estes seriam
substituidos por atores com o mesmo tipo de acgao e
influéncia. Assim como com os mapas conceptuais, uma
narrativa analisada através deste processo, resultaria
numa planificagcdo util para realizar substituigdes
“‘verticais” de conceitos (dados), relagbes e proposi¢des
(palavras ou frases resultantes destes conceitos e

relagdes).

O arquivo escondido, ja falado diversas vezes em
diversas estruturas, como por exemplo na estrutura de

Mary-Laure Ryan - The Hidden Story®®', também

enunciado por Klein, na sua lista de ferramentas para

romances de bases de dados, intitulado the picaresque*®?,

Q)

é fruto das narrativas ecoldgicas e pode ser adaptado

Q)

solugdo paradigmatica da semidtica (em descrigdo) e

1 ver p. 2091.
92 KLEIN; Op. Cit., p. 150.
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solucao das estruturas existentes adaptadas as escolhas
do artista (explicado em seguida). Nas historias the
picaresque, Klein acrescenta que is often driven by a
hidden archive, secret knowledge, a trace memory that
never quite answers its questions (¢ muitas vezes
impulsionado por um arquivo escondido, um
conhecimento secreto, um trago de memdria que nunca

responde totalmente as suas perguntas).

O autor sublinha que um arquivo escondido deve deixar
sempre as respostas, de certo modo indefinidas, para
deixar o usuario na expectativa de procurar mais. Este
tipo de possibilidade adapta-se a estruturas do tipo

detetive, como a dos jogos de aventura®®, estas podem

funcionar com uma narrativa principal a qual poderao ser
acrescentadas informacbdes, que no contexto das
narrativas ecologicas, sera uma reutilizagdo de dados,

reclassificados.

Para a elaboragédo deste tipo de narrativas, a opg¢ao de
arquivo escondido € uma das possibilidades mais
adequadas, na qual o trabalho ecoldogico encontra um
espaco onde pode ser aplicado sem constrangimentos em

termos da preservacdo da narrativa. E talvez a solugéo

483 ver p. 359.
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mais facil apresentada aqui, para a reutilizagao das bases

de dados.

Resumidamente, como foi abordado no ponto 3, as bases
de dados sdo um recurso em crescimento imparavel e na
fase em que nos encontramos relativamente a construgao
de imagens, a reapropriacdo destes dados acaba por ser
um processo de emergéncia na reutilizagdo dos recursos
existentes. As solugbes apresentadas neste ponto,
servem de propostas para o uso das narrativas online que
pretendem ter uma posigao ecoldgica em relagéo a estes
dados que crescem desmesuradamente — os dados em
video, fotografia, som, texto e outros dados multimédia;
assim como narrativas ou micro-narrativas que séao
criadas, vistas e depois colocadas de parte, podem ser

renovadas e néo ficar para meros museus.

Este tipo de narrativas pode ser um desbloqueador de
criatividade, na medida em que a reutilizacdo,
reclassificacdo e reorganizagdo de dados pode fazer

surgir enredos que de outro modo n&o surgiriam.

No geral as propostas para as narrativas ecologicas
podem funcionar entrecruzando métodos de modo livre. A
urgéncia € a de dar um novo sentido a todos estes dados
bombardeados para servidores em rede, por vezes



458

esquecidos online e, a reutilizagdo no mesmo médium,
embora com outra finalidade, uma finalidade mais
ecologica. Estes dados s&o signos que produzem
significados, por vezes s&o, ja por si sO, micro-narrativas

e, por vezes, narrativas completas.

Nao s6 o facto da excessividade de recursos, mas
também a dinamicidade do préprio medium, permitem

esta abordagem artistica para a produgéo de narrativas.
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5.3. Estruturas narrativas organicas

Dadas as caracteristicas recolhidas ao longo desta
investigacéo, referentes as narrativas dinamicas online,
neste ponto sdo apresentadas as melhores estruturas
arquitetonicas que dao resposta as caracteristicas deste
meio, as quais chamaremos de Estruturas Narrativas
Organicas. Este tipo de estruturas da forma as
bionarrativas e a ecologia das narrativas apresentadas
neste capitulo.

Fig. 145 - Bionarrativas - parametro n® 3 Coexperiéncia. Esta imagem

ilustra o trabalho conjunto dos participantes nas bionarrativas.
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Estruturas para as bionarrativas

Iniciando a exemplificacdo de estruturas organicas com as
bionarrativas, como é delineado no ponto 5.1, estas tém
certos parametros que dao forma as suas estruturas e
que serao aqui representadas visualmente de um modo
bastante abrangente, no entanto, devido ao fator orgénico
que as faz moldarem-se ao espaco, derivado ao seu lugar
de acéo — o espaco online, € de todo impossivel criar uma
estrutura fixa no sentido de estrutura unica que deve ser
seguida ao pormenor. Assim aqui serdo apresentados
modelos de estruturas que devem servir como guias (em
termos de entendimento global de como funciona este tipo
de narrativas) para a concecgéo de projetos de narrativas

dinAmicas online.

Na ilustragdo da Fig. 146, vemos diferentes palcos, ou
diferentes origens e narrativas, como por exemplo:
historias ficcionais (de dramaturgo), ou outras imaginadas
por usuarios (historias ficcionais amadoras), histérias de
vida (recolha de pequenas histérias de pessoas comuns),

micro-narrativas*®* de conversas de chat (registadas ou

executadas em tempo real), entre outras. Estas historias
podem-se cruzar para formacdo de novas histérias,

complementando-se entre si. Os multiplos palcos também

%4 Ver p. 284.
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podem ser caracterizados por estruturas detetive, onde os
usuarios descobrem mais sobre algum assunto da trama

principal.

Fig. 146 - Bionarrativas - parametro n® 5 Mdltiplos palcos.

Os 9 parametros*® para as bionarrativas anteriormente
descritos: Ao vivo; Registar para usar e ndo usar registos;
Coexperiéncia (ver imagem anterior); Cruzamento de nos;

Multiplos palcos (ver imagem anterior); Enxerto (ver

45 ver p. 406.
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imagem seguinte); Arquitetura do espaco;

Multimodalidade*®; e Ubiquidade - definem a area de

acao deste tipo de estruturas, que, como vemos, é
bastante vasta.

Podemos iniciar falando da vivacidade da sua existéncia
devido ao fator ao vivo — o tempo real da Internet, a néo
repeticdo da mesma experiéncia; que por sua vez se liga
ao segundo parametro N&o criar historias fechadas — visto

que o tempo do ato de narrar*®’ é o que mais importa nas

bionarrativas, entdo ndo se devem usar historias fechadas
em si, estas devem ter a possibilidade de se dividir em
varias tramas para assim se tornarem igualmente vivas
cruzando-se com outras; estes dois parametros cruzam-
se com um terceiro - a Coexperiéncia, fator de partilha de
conhecimento e cooperacdo nas acdes online, estas
estruturas tém de deixar abertura para a participacao de
varias pessoas em rede; também o Cruzamento de nos
acrescenta ao terceiro pardmetro da coexperiéncia, onde
todos os pontos do enredo podem comunicar-se com

todos os outros pontos, infinitamente.

% Ver p. 408.

47 \er p. 256.
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Fig. 147 - Bionarrativas - parametro n® 6 Enxerto.

Nesta imagem (Fig. 147) vemos 3 estruturas diferentes, a
n° 1 — uma estrutura arvore, caracterizada por uma
histéria linear, pouco interativa; a n° 2 — uma estrutura
composta por diversas micro-narrativas (ou palcos), pode-
se considerar também uma estrutura detetive; e a n° 3 —
uma estrutura labirinto Rede, muito interativa, usada
habitualmente em jogos virtuais, dada a excessiva
interatividade que possibilita. Estas 3 estruturas

apresentam diversas experiéncias para 0s usuarios,
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tornando-se um problema quando  funcionam
individualmente, pois cada uma tem falta do que existe na
outra. No trajeto exemplificado a cores, a agéao enxerto foi
aplicada quando o usuario pretendeu sair do trajeto para
obter novas experiéncias, colando a estrutura 1 e 2 e
depois a 3 (podendo continuar infinitamente para outras

estruturas).

O parametro 5 remete-nos para Multiplos palcos — lugar
onde todas as historias ocorrem, sejam elas de natureza
cientifica, ficcional, real, ou de criagdo amadora; estes
diversos palcos tém o auxilio do parametro 6 Enxerto para
os ligar de modo a que toda esta diversidade seja
possivel ao longo do trajeto e também solucionando os
problemas de cada estrutura em termos dos fatores

chave: boa interatividade e bom arco de narrativa.

A carateristica de Multimodalidade trata de signos de
diversas naturezas, esta estrutura funciona como a de um
arquivo ou colegao de elementos que pode servir de apoio
ao esclarecimento acerca de algum segredo existente na
narrativa principal. E uma espécie de micro-narrativas,
embora aqui possam existir elementos soltos que os
préprios usuarios podem ligar (como se pode ver através

dos pontos soltos).
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Fig. 148 - Bionarrativas - parametro n® 8 Multimodalidade™ .

Nesta investigacdo salientaram-se as 3 estruturas
apresentadas na Fig. 147, referentes ao enxerto, como as
que mais diferem entre todas as existentes: estrutura
linear, estrutura detetive, estrutura jogo. Estas 3 opgdes
devem estar disponiveis aquando da navegacdo dos
usuarios de modo a obter uma experiéncia em

bionarrativas.

A soma de estruturas s6 é possivel online, fazendo parte
deste espaco com fortes necessidades de liberdade de
navegagao, participacdo e construgdo de narrativa. A
estas caracteristicas falta referir a mutabilidade do espaco

%8 Ver p. 408.
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enquanto se navega, isto é, as agdes do usuario devem
permitir que o espaco se altere mediante estas, no
entanto este deve ser de certo modo controlado para que

a narrativa seja garantida.

Também aqui a estrutura enxerto apresenta solugdes,
pois as arquiteturas destes espagos ja existem, no
entanto o tipo de escolhas que os usuarios fazem sao
livres pois provém de diversas historias. No parametro 8 a
Multimodalidade é também resposta a estrutura detetive,
esta trata de diversos signos (como videos, fotografias,
sons, texto, etc.). A imagem anterior representa um

possivel exemplo de uma aplicacdo deste parametro.

Como ultimo complemento para a formagdo das
bionarrativas, € apresentada a Ubiquidade, uma das
areas mais promissoras neste tema pois introduz um novo
fator nas narrativas — o espago fisico. Nos mapas
geograficos existem linhas que conectam espacgos, onde
existem histérias (veridicas ou imaginadas). Utilizando a

470

tecnologia GPS*° e a Realidade Aumentada*’®, a Internet

e a mobilidade computacional, as narrativas adaptadas a

estes espacos, podem ser exploradas a um nivel macro,

%9 Ver p. 401.

470 Ver p. 413.
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como se uma camada de ficcdo se adaptasse a realidade

fisica.

Fig. 149 - Bionarrativas - parametro n® 9 Ubiquidade.

Os mapas reais podem ser uma fonte de narratividade.
No exemplo da Fig. 149, vemos os Jardines del Real ao
lado de uma area de instituicbes e comércio da cidade de
Valéncia (Espanha). A narrativa virtual neste espaco real
destaca-se pelas cores sobrepostas a imagem (captada

do Google Maps*™).

Nestas cores temos varias
estruturas, o usuario pode iniciar o percurso pela estrutura
azul — estrutura linear, com uma boa narrativa; a partir

desta estrutura € possivel entrar em outras estruturas, a

‘7 Disponivel em: http:/maps.google.com/  [Consultado em:

12/07/2011]
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magenta uma estrutura de micro-narrativas, onde o
usuario pode entrar em micro-histérias da historia
principal; passando para a sec¢ao amarela — trata-se de
uma estrutura de muita acaol/interatividade como um
labirinto rede*’?; desta estrutura pode-se voltar & estrutura
principal e depois entrar numa nova estrutura — a de
arquivo de dados (um arquivo vivo onde se podera
contribuir com imagens pessoais, depositando-as neste
local, recolhendo outras, etc.), aqui como uma espécie de
detetive em busca de informacdo util complementando a
narrativa principal. Este tipo de experiéncia remota aos
percursos labirinticos, embora aqui estes sejam
delineados pelo conjunto do espago real com informagéao
virtual, onde o conjunto das duas resulta nos caminhos
que se podem ou ndo percorrer. Nota: todas estas
estruturas estdo conectadas a rede onde interagem
diversas pessoas e podem contribuir com alteracdes nos
conteudos destas micro-narrativas, arquivos de dados,

etc.

As narrativas ubiquas podem ser em forma de jogo, onde
o jogador investe o papel de algum personagem e explora
o mundo, ou podem servir para conhecer a historia de

algum local, entre outras opgdes. Este tipo de abordagem

472 \er p. 396.
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de distribuicdo de narrativas no espago, remete-nos para
jogos de simulacédo de vidas humanas como The Sims*™.
Este tipo de jogo utiliza este conceito, onde historias de
vida acontecem. Adaptando-o ao parametro da
ubiquidade das bionarrativas, este espaco sera aberto ao
cruzamento entre histérias, como ampliagcdo de um tema,

ou fuga para outra narrativa.

Fig. 150 - Bionarrativas - parametro n® 9 Ubiquidade. Estruturas

narrativas aplicadas a um mapa real.

Nestas estruturas encaixam bem qualquer tipo de

narrativa, embora a do tipo detetive tenha um papel

473 Ver p. 373. Aqui poder-se-ia adaptar um The Sims em formato de

Realidade Aumentada, com a ubiquidade computacional, onde os
personagens séo reais (ou também virtuais) e podem interagir com o
mundo fisico onde vivem.
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destacado, talvez pela relacdo de mapa nos jogos
aventura, em que o jogador tem de o interpretar para ir

em busca de um tesouro perdido.

Estes 9 parametros para as bionarrativas abrem varios
campos de agao onde os arquitetos do espago poderao
intervir em termos de narrativa. A diversidade de
estruturas oriundas de varios sitios, como de historias ja
construidas em livros, filmes, etc., unidas com histérias de
natureza comum (como as contadas em mensagens
eletronicas, ou outras), a possibilidade de fazer uma
narrativa em paralelo com o autor do projeto, assim como
com outros usuarios da Internet, € a mais-valia das
bionarrativas. E importante fazer uso destas para alcancar
o melhor que se pode obter com o cruzamento desta

diversidade cultural de pessoas e espagos.

Estruturas para as ecologias das media narrativas

Passando a segunda exemplificagdo de estruturas
organicas, falamos no ponto 5.2 de ecologia das media
narrativas, estas complementam as bionarrativas. Tratam
do reaproveitamento de bases de dados para fins
narrativos online. Como foi mencionado anteriormente,
estas narrativas partem de bases de dados de diversas

naturezas: textos (soltos, de literatura, etc.), imagem
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(fotografica, grafica, etc.), video, animag&o, som (sons
curtos, musicas, audio-livros, etc.), ou outros elementos

multimédia.

Dois projetos referidos anteriormente: Soft Cinema*™* (L.
A75

Manovich) e Tulse Luper”™ (P. Greenaway), partem
ambos de uma base de dados para uso em narrativas.
Nestas duas estruturas, apercebemo-nos que os autores
utilizaram temas gerais para guiar o pensamento dos
espetadores ao visualizarem a apresentacdo destes
conjuntos de dados de imagem (mais evidente em Tulse
Luper). Esta técnica permite unir imagens diferentes pois
fica no subconsciente do espetador, que tem uma imagem

pré-definida destes temas.

As propostas para as estruturas ecologicas passam pelas
seguintes areas: Mapas conceptuais, Mapas de influéncia
de redes, Método paradigmatico da semiodtica, e por
ultimo, Utilizagdo de estruturas existentes. Todas estas
propostas serdo em seguida representadas em termos de

estrutura.

47 Ver p. 312.

475 Ver p. 322.
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Relativamente a primeira — os Mapas conceptuais™” (ver

exemplo na imagem seguinte), estes seguem uma regra
gque comeg¢a com um tema ao qual serdo aplicados
conceitos e relacionamentos, com uma frase entre cada
conceito a qual se chama de proposicoes. Este método é
aplicado na area das narrativas ecolégicas de um modo

mais maleavel, adaptado as narrativas online.

Em primeiro lugar seguimos a regra da criagdo de um
tema para a narrativa, a qual sera adicionado um trabalho
arduo de busca de bases de dados adequadas ao tema.
Aqui devemos sempre escolher dados de projetos de
dramaturgos (literario, em forma de texto, video, ou audio-
livro), combinamos estes dados (fragmentos de boas
narrativas) criando uma base solida para o tema, depois
acrescentamos areas desta base de dados para colocar
dados soltos e outra para colocar micro-narrativas (entre
outras solugdes). Apos os ingredientes planificados, ha

que criar associagdes entre os elementos do enredo.

478 Ver p. 162.
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Fig. 151 - Primeiro exemplo para as narrativas ecoldgicas, ou
reaproveitamento de dados — estrutura o método de criagédo

espontanea.

E importante deixar uma &rea para os usuarios também

participarem na classificagdo destes dados, como por
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exemplo em Pockets Full of Memories*””, no exemplo esta

area de interacdo com o usuario € a que esta acima da
linha azul - arquivo de dados (alguns dados necessitam
da classificagdo do usuario). Aqui também poder&o deixar
em aberto a introducdo de novos elementos como neste

projeto de George Legrady.

Vemos na Fig. 151 uma colagem de dados de diversas
naturezas e 3 areas distintas: a azul — 3 narrativas
diferentes (representadas pelo circulo, quadrado e
tridngulo) que ao se unirem formam a narrativa principal —
a base onde as outras historias vao colar; vemos também
a area circular acima da linha azul, trata-se de uma area
arquivo de dados, onde alguns dados foram deixados sem
classificagdo para deixar o wusuario participar na
construcdo desta; e abaixo da linha azul uma area de
micro-narrativas de diferentes tipos (pequenos filmes,
audio-livros, textos literarios que formam pequenas
histérias). Estas duas areas (acima e abaixo da linha
azul), unem dados sob o tema central da narrativa

principal.

Passando a segunda proposta para o reaproveitamento
de dados - Mapas de influéncia de redes*® — estes
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trabalham sobre os personagens (ou atores) e a relagéo
entre eles (ver Fig. 152). A metodologia passa pela
criacao/eleicdo de atores, em seguida é-lhes dada uma
personalidade e estes sdo deixados num espaco

(estrutura), 1a podem interagir uns com os outros.

(253
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Fig. 152 - Segundo exemplo para as narrativas ecoldgicas — estrutura

para o método dos mapas de influéncia de redes.
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A este tipo de estrutura podera ser adaptada a ideia de

Ryan em The Brained Plot*”®, em que o usuario escolhe

um ator, com o objetivo de ver a narrativa através do
ponto de vista deste ator. A navegacao pode ter este tipo

de possibilidade.

Os atores A1, A2, A3, A4, etc., poderao ser personagens
ja existentes ou inspirados em personagens nascidas a
partir das bases de dados. Neste exemplo (Fig. 152)
foram criados varios atores (A1, A2, A3, ... a1, a2, ag, ...)
e um ator ndo definido que sera para ser preenchido pelo
usuario (U). Todos os atores tém as suas caracteristicas
(representado pelos icones a direita do circulo: quadrado,
circulo, estrela, etc., cada um representa uma
determinada caracteristica, o A1 é o ator com mais
caracteristicas e/ou capacidades de acdo — é o ator
principal, ou o lider do grupo de atores). Também esta
representada a influéncia que cada ator tem sobre os
outros atores da narrativa (através das linhas que unem

os atores).

A metodologia seguinte — Paradigmatica da semidtica*®°,

também tem ligagado as anteriores no sentido da aplicagéao
de bases de dados, embora neste caso com uma

479 Ver p. 292.

480 \ser p. 146.
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pequena distingdo, de que os dados séo criados a partir
de histérias completas existentes, que formam narrativas
com base solida (como filmes de cinema, livros de
literatura, etc.), e ndo a partir de bases de dados que tém

vaga ligacéo as narrativas.

Para colocar em pratica esta intengcdo € necessario
recorrer em primeiro lugar a ciéncia dos signos — a
semiotica, com os seus recursos de analise horizontal e
vertical. Em primeiro lugar devemos separar varias
narrativas horizontalmente adaptando o processo
sintagmatico, comegando por separagdes maiores, como
por exemplo, de capitulos (no caso da literatura), depois
por tipologia de capitulos, (se fazem parte de um inicio de
uma historia, de um desenrolar de eventos, de um
conflito, de uma resolugdo de conflto, ou de uma
conclusdo), em seguida, por exemplo distinguir as
personagens da historia e a sua importancia na narrativa
(onde podemos cruzar com os mapas de influéncia de
redes), e assim sucessivamente, tentando separar ao

maximo as partes constituintes da narrativa.

ApOs separar varias narrativas horizontalmente, deve-se
passar a fase da troca de tipos semelhantes desta
separacao a fim de renovar as narrativas. Esta troca

assemelha-se a construcdo de um puzzle, as pegas vao
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sendo substituidas por pegcas com as mesmas
caracteristicas de encaixe até formar uma histéria

completa (ver Fig. 153).

%k K& Kk
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Fig. 153 - Terceiro exemplo para as narrativas ecoldgicas — processo

de construgéo de narrativas através do método paradigmatico da

semidtica.

Esta estrutura representada € talvez mais interessante em
termos do ato de fazer a montagem de narrativas através

de outras. Aqui as narrativas originais sao exemplificadas
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através das cores, em que cada cor é segmentada
através do método sintagmatico e paradigmatico.

Como ja foi dito anteriormente, este tipo de metodologia
pode ser interessante para arquivos escondidos ou para
micro-narrativas. Na utilizacdo de narrativas principais,
isto é, narrativas que tenham uma sequéncia coerente de
causalidade, de principio, meio e fim, este processo deve
ser seguido de um modo mais rigoroso, em que a
pesquisa de narrativas que possam colar € mais dificil,
pois deve-se ter muito cuidado acima de tudo com a

existéncia de atores.

Esta segmentacdo de narrativas complexas para que
tenha coeréncia na Web e que sirva de complemento as
bionarrativas, deve ser aplicada em conjunto com outros

meétodos, para que a narrativa seja mais diversa.

Por ultimo, a utilizacdo de estruturas existentes para
serem preenchidas com bases de dados. Este método foi
usado de um modo semelhante, no atras referido
parametro 9 — Ubiquidade, onde a partir das ruas da
cidade de Valéncia se adaptaram estruturas narrativas.
Neste caso especifico ndo serdo estruturas geograficas
mas estruturas narrativas tipo, como ja abordamos, as

principais sao:
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* A estrutura linear do tipo arvore - com poucas
opg¢des e com uma so diregcdo, com uma narrativa

bem construida realizada por um dramaturgo;

* A estrutura detetive - com uma area de pesquisa
do tipo base de dados, arquivo de segredos ou
micro-narrativas, com uma narrativa bastante
equilibrada em termos de imersao e interatividade

meédia por parte do usuario;

* A estrutura rede - muito interativa onde todos os
pontos ligam com todos os outros, com uma
narrativa fraca, muito fragmentada, no entanto,

com muita interatividade por parte do usuario.

Estas 3 estruturas sdo as que estdo exemplificadas
anteriormente ligadas pela estrutura enxerto. Todas estas
podem ser ligadas e concebidas de diversas formas para
melhor responderem as necessidades das bionarrativas
ou das narrativas ecologicas. Todos os exemplos
anteriormente mencionados desde o ponto 4 podem ser

utilizados nestas construgoes.

Recapitulando, nas estruturas organicas visualizadas
neste ponto, € necessario destacar a acdo enxerto pela

abertura que permite a que todas as narrativas desejaveis
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se cruzem entre si e formem uma narrativa mais completa
que responda aos problemas atuais do cruzamento da
narrativa e da interatividade. E um dos fatores que
permite o lado orgénico das narrativas dinamicas, a par
do espacgo de agao online que produz o tempo real e que
sugere que as agdes do usuario tenham consequéncias

de causalidade nas a¢des tomadas.

Também a computacdo ubiqua introduz novas
caracteristicas as narrativas online - o espago geografico.
Este permite inumeras interpretacbes na producido de
estruturas, quer sejam elas ficcionais ou veridicas (no

caso de contar a histéria de um local, por exemplo).

Foram apresentadas sugestdes ou ferramentas para a
concecgao de narrativas online, as quais foram chamadas
de narrativas organicas dada a flexibilidade do medium e

das opc¢des propostas.
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6. Conclusoes

Sendo as bases de dados o centro do processo criativo

na era do computador®®

(Manovich) e sendo o seu
medium de eleicdo a Internet, partimos da hipétese de
que as narrativas dindmicas para se adaptarem a este
espaco tém de se moldar as caracteristicas inerentes ao
mesmo, fazendo uso das bases de dados — este devera
ser o seu foco principal para a sobrevivéncia neste

medium.

Este estudo partiu da analise de duas perguntas chave
para irem ao encontro da hipbétese apresentada que
serviram como ponto de partida para iniciar a
investigacéo, sdo elas:

- Sendo as bases de dados o centro do processo
criativo na era do computador, como utiliza-las a
favor da narrativa?

- Que caracteristicas tém ou deverdao ter as

narrativas dindmicas online?

Com base nas perguntas chave inicialmente
apresentadas, surgiu a quest&o principal que pretende ir
ao encontro da hipotese desta investigagao:

81 ver ponto 3.2, p. 196.
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* Que parédmetros deverdao ter as narrativas
dindmicas online de modo a que estas utilizem as
caracteristicas emergentes do espago em rede e
ao mesmo tempo que tentem continuar a satisfazer
0s usuarios e os estudiosos das narrativas
interativas em termos de tentar que estas sejam

imersivas?

Em resposta a esta questdo sao apresentadas as
seguintes conclusdes:

Vimos que espaco Web é fragmentado enquanto espago
de hiperligagdo e por sua vez infinito pois permite ter a
informagéo ligada através de nos interminaveis (espaco
rizomatico), este vive da troca de informagédo, da
acumulagdo de dados, da sua multiplicagdo enquanto
espaco social. O crescimento incomensuravel das bases
de dados apela aos artistas das narrativas que procedam

em conformidade com estas caracteristicas.

Como meio de adaptar a narrativa ao medium Internet,
foram nesta investigagdo distinguidos 2 modos que
podem completar ideias assim como projetos presentes e
emergentes:
1. O primeiro foi intitulado de bionarrativas — s&o
estruturas que se autogeneram, infinitas, que se

constroem e se desenvolvem sem qualquer
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controlo do autor e seguem livremente sem a
opg¢ao de encontrar fim;

2. O segundo foi intitulado de narrativas ecologicas —
estruturas narrativas que se remisturam, recriando-
se ou nao através da intervencgao colaborativa, com
a principal caracteristica de fazer uso de bases de
dados existentes, recontextualizando-as através de
ligagbes semiodticas aqui entram todos os dados
multimédia, como video, fotografia, imagens
graficas, animagao, som, texto ou outros elementos
media misturados, podendo ser adaptados a
estruturas pré-concebidas.

Para as bionarrativas foram apresentados 9 parametros
que as classificam: 1) Ao vivo; 2) Nao criar histérias
fechadas; 3) Coexperiéncia; 4) Cruzamento de nés; 5)
Multiplos palcos; 6) Enxerto; 7) Arquitetura do

espaco; 8) Multimodalidade; 9) Ubiquidade.

A partir destes parametros apresentaram-se propostas de
situacbes ou areas que possibilitam aplicar as
bionarrativas tendo em conta os parametros que elas
exigem, destacam-se as que se seguem:
* A computacao ubiqua que cria aberturas de
possibilidades para narrativas mais elaboradas,

jogos mais interessantes em termos de mobilidade
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fisica do jogador, interagdo com objetos fisicos,
localizagdo geografica deste e multiplicidade de
dispositivos (telemovel, tv, computador);

As narrativas de vida ou meméria coletiva que
se baseiam nos usuarios da Internet Prosumidores,
que produzem conteudos assim como 0s
consomem, ha uma liberalizagcdo dos trabalhos de
autor, passando a ser trabalhos de amadores. A
narrativa dindamica online pode ser desafiada a dar
liberdade a estes novos curiosos, com vontade de
participar e produzir em comunidade;

As micro-narrativas e a estrutura enxerto. Com
as micro-narrativas ha a possibilidade de criar, por
exemplo, uma estrutura em que a medida que os
usuarios vao contando as suas historias, estas,
ligadas a uma base de dados mundial de outras
narrativas ficcionais, chamam partes de narrativas
maiores de dramaturgo, subindo e descendo de
narrativas micro para macro, saindo de umas e
entrando noutras, num limbo de imersdo em
narrativas com triangulo de Freytag. Uma solugéo
apresentada para resolver este paradoxo esta na
utilizagdo da acdo enxerto entre estruturas. A
semelhanga do que acontece na natureza,
podemos aplicar esta agao as estruturas narrativas

de todo o tipo, como por exemplo todas as que
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foram apresentadas no ponto 4, deixando de as
julgar se sdo melhores ou piores em termos de
equilibrio do paradoxo de narrativa e interatividade.
O utilizador decide o que acha mais imersivo,
podendo sempre sair destas  estruturas

continuando a histdria de outro modo.

As bionarrativas formam-se como conversas, num
discurso oral, sem constrangimentos, impulsivo, breve,

efémero, que ndo tem necessidade de se registar.

Quanto as narrativas ecolégicas, Numa época em que os
recursos abundam, a necessidade de criar de raiz um
objeto artistico online, pode ser questionada, pois este
mar de dados existente neste espago necessita de ser
explorado. O artista tem de ser um rediretor de
informagdo. O medium Internet tem na sua natureza o
rearranjo de formas existentes, no sentido da adaptacéo
do medium anterior (por exemplo, de onde surgiram as
bases de dados e a sua adaptacédo a este novo espaco,
adquirindo novas caracteristicas) — remediation (Bolter e
Grusin). Neste tema € muito importante a agdo de

metanomear os dados.

A proposta da reutilizacdo destes dados na area das

narrativas, a qual intituldamos de narrativas ecoldgicas,
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passa por agbes como estas 3 que se seguem: 1.
Localizacao de recursos existentes a serem
reutilizados; 2. Reutilizagao de estruturas existentes
adaptando-as as escolhas do criador; 3. Utilizagao de
métodos auxiliares da reclassificagao de elementos

da narrativa.

Todas estas propostas sido auxiliares da criagdo de
narrativas partindo de elementos fragmentados, que
brevemente se descrevem:

- 1. Localizagao de recursos existentes a serem
reutilizados. Os repositérios de dados*? estdo a
crescer a cada momento e a melhorar de qualidade
em termos de organizagdo de informacgdo. A partir
de 2010 comegaram a surgir grandes repositorios
de dados bem estruturados, como google public
data, ou dados com uma tipologia propria —
estatisticos ou informativos, como por exemplo:
Flickr sets with name, url and id. Estes dados no
geral sdo dados soltos (em forma de texto) que
poderdo ser reutilizados para uma parte de uma
estrutura narrativa complementar a dados
narrativos. Para dados narrativos encontramos
redes sociais como Twitter (curtas conversas de
texto) ou Facebook (curtas conversas de texto,

82 \er ponto 3.2, p. 196.
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fotografias e video), videoblogues como Youtube
(videos realizados e partilhados por pessoas
comuns), blogues (narrativas de vida contadas por
pessoas comuns), ou paginas Web que
disponibilizam os seus conteudos publicamente,
neste caso ¢€ interessante para o tema a
reutilizacdo de narrativas de noticiarios online como
Digg, entre outros. Também se poder&o reutilizar
quaisquer outro tipo de dados desde que
distribuidos livremente (como obras licenciadas
com o sistema copyleft ou creative commons),
sendo musicas, obras literarias, ou pequenas
narrativas que com uma reutilizagao
descontextualizada perderao a identidade, logo ndo
necessitaram de permissdo dos autores. Obras
antigas de diversas naturezas poderdo ter
interesse para o contexto, muitas ja se encontram
online devido a massificagcdo da digitalizagéo.
Sendo o objetivo principal deste tipo de narrativas
trabalhar em termos ecoldgicos, esta agao tem de
ser realizada com recursos existentes. Os recursos
referidos sdo uma pequena amostra do mar de

dados existentes online, narrativos ou n3o.

2. Reutilizagado de estruturas existentes

adaptando-as as escolhas do criador. O objetivo
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foi apresentar solugdes possiveis na reutilizagao de
narrativas existentes, para a criacdo de novas
narrativas. Estas narrativas pré-existentes sao
inseridas em estruturas igualmente pré-existentes,
que poderdo ser visualizadas no ponto 5.3
Estas narrativas podem ser segmentadas mediante
a estrutura escolhida pelo autor da nova estrutura.
O meétodo desta solugdo passa-se da seguinte
forma: em primeiro lugar o autor escolhe uma
estrutura, por exemplo as estruturas “tipo”, como as
que estdo apresentadas no ponto 4.1*%*; em
segundo lugar procura narrativas que pretenda
decompor em varios fragmentos, ou varios
pequenos ou grandes enredos, para adaptar a
cada area da estrutura. O autor pode igualmente
inserir dados soltos, para criar arquivos (por
exemplo, se usar estruturas do tipo detetive). Esta
estrutura, para estar na rede, pode e deve ser
intercalada com outras estruturas através da acao

enxerto*®®

, idealizada para as bionarrativas*®. Se

esta acdo for adaptada as narrativas ecologicas,

483 ver p. 251.

84 ver p. 251.
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entdo temos um cruzamento de bionarrativas e
narrativas ecologicas, fazendo assim bionarrativas

ecologicas.

3. Utilizagcdo de métodos auxiliares da
reclassificagdo de elementos da narrativa. Aqui
foram apresentados trés métodos. O primeiro
método pretende dar resposta a recriagdao de
narrativas com dados soltos sem sentido — método
de criacdo espontéanea, o segundo o método dos
mapas de influéncia de redes e o terceiro o
método paradigmatico da semidtica. Todos
estes métodos permitirdo ao criador ter um auxilio
para estruturar os dados selecionados na primeira

acao.

O primeiro método de criagdo espontanea surge
com o proposito de apresentar ideias que ajudem a
construir narrativas a partir do nada de modo a
criar histéria nos dados soltos. Passando ao
segundo método dos mapas de influéncia de

redes*®, este trabalha relacdes entre “atores”
dentro de wuma rede, por exemplo numa
comunidade real ou virtual. Podendo ser adaptados
para trabalhar relagées entre personagens de uma

487
\Y4

er p. 155.
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narrativa. Quanto ao terceiro método para a
reclassificacdo de dados a utilizacdo do método
paradigmatico’® da semidtica, processo que

pode ser adaptado ao contexto das narrativas
ecologicas. Este método trabalha essencialmente a
analise vertical de cada signo, aplicado aqui com o
intuito de criar novos significados para cada dado
utilizado. Este método € indicado para a intensa
participagdo de usuarios na concegao deste tipo de
narrativas, podendo este participar na classificagao
de cada fragmento (dados ou signos).

Este tipo de narrativas que tém uma agéo ecoldgica em
bases de dados existentes na rede, podem ser um
desbloqueador de criatividade, na medida em que a
reutilizagdo, reclassificagdo e reorganizagdo de imagens
pode fazer surgir enredos que, através de um modo
classico da criagdo de narrativas, ndo seria possivel

acontecer.

Todas as estruturas apresentadas de modo breve nesta
conclusao sao possiveis de serem visualizadas no ponto
5.3 — Estruturas narrativas organicas. Aqui foram
desenhadas varias estruturas com base nas ja existentes

e nas propostas que foram feitas, de modo a

488 \Jer p. 281.
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compreender a aplicacdo destas ideias, podemos
destacar de entre as bionarrativas e o ecologico das
media narrativas, a acdo enxerto e a computacido ubiqua
como possibilidades futuras a serem desenvolvidas nas
narrativas dinamicas online. O primeiro como uma acgao
que possibilita o entendimento da principal rivalidade nas
narrativas, ou seja, a narrativa imersiva e a interatividade;
a computacdo ubiqua como espaco de acdo muito
promissor para desenvolver a narrativa em tempo real
aliando muita interatividade com possibilidade narrativa e
intervencgao do usuario, no qual as suas agdes influenciam
o decorrer da narrativa. Ambas as possibilidades futuras
destacadas, cada narrativa pode ser unica.

As narrativas aqui propostas seguem um trajeto
tecnologicamente diferente do da Inteligéncia Artificial e
este ndo € nem melhor nem pior do que ¢é feito pelo ser
humano comunitario, é diferente, com mais possibilidades
de criar algo inesperado e nao previsto pelo autor da
estrutura. Sera uma experiéncia sempre nova, que
acontece uma so6 vez. O envolvimento humano-humano
pode ser muito mais imersivo e pode dar resultados muito
mais em aberto se explorados nas narrativas dinamicas, a
arte em rede esta em torno do ser humano, relativamente

as narrativas essas deverdo igualmente ser baseadas no
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fator da presenca e da agao colaborativa do ser humano —

este é agora o centro da realidade Web.
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7. Resumos

Resumo em Portugués

Sendo as bases de dados o centro do processo criativo

na era do computador*®

(Manovich) e sendo o seu
medium de eleicdo a Internet, partimos da hipdtese de
que as narrativas dinamicas para se adaptarem a este
espaco tém de se moldar as caracteristicas inerentes ao
mesmo, fazendo uso das bases de dados — este devera
ser o seu foco principal para a sobrevivéncia neste

medium.

Como meio de adaptar a narrativa a Internet foram, nesta
investigacdo, distinguidos dois modos que podem
completar ideias assim como projetos presentes e
emergentes: o primeiro foi intitulado de bionarrativas —
sdo estruturas que se autogeneram, infinitas, que se
constroem e se desenvolvem sem qualquer controlo do
autor e seguem livremente sem a opgéo de encontrar fim;
o segundo foi intitulado de narrativas ecologicas -
estruturas narrativas que se recriam ou nao através da
intervencgao colaborativa, com a principal caracteristica de
fazer uso de bases de dados existentes, no sentido da
remistura, recontextualizando-as através de ligagbes

semidticas (aqui entram todos os dados multimédia, como

489 ver ponto 3.2, p. 196.
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video, fotografia, imagens graficas, animagao, som, texto
ou outros elementos media misturados), podendo ser

adaptadas a estruturas pré-concebidas.

Para representar estes dois modos foram criadas
estruturas narrativas orgénicas, com base nas ja
existentes e nas propostas que foram feitas, entre elas
podemos destacar: a agdo enxerto e a computacao
ubiqua como possibilidades futuras a serem
desenvolvidas nas narrativas dinadmicas online, que
possibilitam o entendimento da principal rivalidade nas

narrativas - a imersao e a interatividade.

O envolvimento humano-humano pode ser muito mais
imersivo do que a Inteligéncia Artificial e pode dar
resultados muito mais em aberto se explorados nas
narrativas dindmicas. A arte em rede esta em torno do ser
humano e relativamente as narrativas essas deverao
igualmente ser baseadas no fator da presenga e da acéo
colaborativa deste.
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Resumen en Castellano

Siendo las bases de datos el centro del proceso creativo

en la era del ordenador*®® (

Manovich) y siendo su medio
de eleccion, Internet, partiendo de la hipétesis de que
para que se adapten a este espacio las narrativas
dinamicas deben amoldarse a las caracteristicas
inherentes al mismo, haciendo uso de las bases de datos
- esto debe ser su enfoque principal para la supervivencia

en este medio.

Como forma de adaptar la narrativa a Internet, en esta
investigacion se distinguen dos modos que pueden
completar ideas asi como proyectos presentes vy
emergentes: la primera se titula bionarrativas — se trata de
estructuras que se auto generan, infinitas, que se
construyen y se desarrollan sin control alguno del autor y
siguen libremente sin la opcion de encontrar un fin; la
segunda se titula narrativas ecologicas - estructuras
narrativas que se recrean, o no, a través de la
intervencidn colaborativa, y cuya principal caracteristica
es hacer uso de bases de datos existentes, en el sentido
de la remix, recontextualizandolas a través de enlaces
semidticos (aqui entran todos los datos multimedia, como

el video, la fotografia, las imagenes graficas, la

490 ver punto 3.2, p. 196.
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animacion, el sonido, el texto u otros elementos medias
mezclados), que se podran adaptar a estructuras
predisefiadas.

Para representar estos dos modos se han creado
estructuras narrativas organicas, basadas en las ya
existentes y en las propuestas realizadas, entre ellas
podemos destacar: la accion injerto y la computacion
ubicua como las posibilidades futuras que seran
desarrolladas en las narrativas dinamicas en linea,
permitiendo el entendimiento de la principal rivalidad en

las narrativas - la inmersion y la interactividad.

La implicacion humano-humano puede ser mucho mas
inmersiva que la Inteligencia artificial y puede facilitar mas
posibilidades de crear algo inesperado y no previsto por el
autor de la estructura. El arte en red esta en torno al ser
humano y en lo referente a las narrativas, ellas también
deberan estar basadas en el factor presencia y accion

colaborativa del mismo.



501

Resum en Valencia

Sent les bases de dades el centre del procés creatiu en

l'era de l'ordinador *!

(Manovich) i sent el seu mitja
d'eleccio,Internet, partint de la hipotesi que per a que
s'adapten a aquest espai les narratives dinamiques han
d'emmotlar-se a les caracteristiques inherents al mateix,
fent Us de les bases de dades - a¢d ha de ser el seu
enfocament principal per a la supervivéncia en aquest

mitja.

Com a forma d'adaptar la narrativa a Internet, en aquesta
investigacio es distingeixen dues maneres que poden
completar idees aixi com projectes presents i emergents:
la primera es titula bionarratives - es tracta d'estructures
que s'auto generen, infinites, que es construeixen i es
desenvolupen sense cap control de l'autor i segueixen
lliurement sense I'opcié de trobar una fi; la segona es titula
narratives ecologiques - estructures narratives que es
recreen, 0 no, a través de la intervencio col-laborativa, i la
seua principal caracteristica és fer us de bases de dades
existents, en el sentit de la remix, re-contextualitzant-les a
través d'enllagos semiodtics (aci entren totes les dades
multimédia, com el video, la fotografia, les imatges

grafiques, I'animacio, el so, el text o altres elements media

9 ver punto 3.2, p. 196.
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barrejats), que es podran adaptar a estructures pre-

dissenyades.

Per a representar aquestes dues maneres s'han creat
estructures narratives organiques, basades en les ja
existents i en les propostes realitzades, entre elles podem
destacar: l'accié empelt i la computaciéo ubiqua com les
possibilitats futures que seran desenvolupades en les
narratives dinamiques en linia, permetent I'enteniment de
la principal rivalitat de les narratives - la immersi6 i la

interactivitat.

La implicacié6 huma-huma pot ser molt més immersiva que
la Intel-ligéncia Artificial i pot facilitar més possibilitats de
crear alguna cosa inesperada i no prevista per l'autor de
l'estructura. L'art en xarxa esta entorn de I'ésser huma i
referent a les narratives, elles també hauran d'estar
basades en el factor presencia i accid col-laborativa del

mateix.
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Abstract in English

Since databases are the center of the creative process in

the computer age*®

(Manovich) and the Internet its
medium of choice, we start from the hypothesis that the
dynamic narratives, in order to adapt to this space, must
be molded to its inherent characteristics making use of
databases - this should be its main focus for survival in

this med3ium.

As a means of adapting the narrative to the Internet, in this
investigation, two ways that can complete ideas as well as
present and emergent projects were distinguished: the first
was titled bionarratives — these are self-generated
structures, endless, that build and develop without any
control from the author and carry on freely without the
option of finding the end; the second was titled ecological
narratives - narrative structures that are recreated or not
through collaborative intervention, its main feature being to
make use of existing databases, towards remixing and
recontextualizing through semiotic links (here we have all
the multimedia data such as video, photography, graphic
images, animation, sound, text or other mixed media
elements), which could be adapted to pre-designed

structures.

92 \View section 3.2, p. 196.
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In order to represent these two modes organic narrative
structures were created based on the existing ones and
the proposals that have been made, among which we can
highlight: the graft action and ubiquitous computing as
future possibilities to be developed in online dynamic
narratives, which allow an understanding of the main

narrative rivalry - the immersion and the interactivity.

The human-human involvement can be much more
immersive than the Atrtificial Intelligence and can produce
much more open results if explored in the dynamic
narratives. Networking art is about human beings and with
regard to these narratives they should also be based on

the presence factor and its collaborative action factor.
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http://www.answers.com/topic/kurt-g-del [Consultado em: 05/10/10].

TechEncyclopedia, Computer Desktop Encyclopedia,

The Computer Language Company Inc., 2011. Disponivel em:
http://www.answers.com/library/Computer%20Encyclopedia-cid-
2257369 [Consultado em: 11/06/11].

Sci-Tech Encyclopedia

McGraw_Hill Encyclopedia of Science and Technology, 2005.
Disponivel em:
http://www.answers.com/topic/database-management-system
[Consultado em: 10/09/10].

Outros
AAVV.
Social Media and Young Adults — Content Creation: Sharing,
Remixing, Blogging, and More, Pew Internet & American Life Project,
Washington DC, 3 de Fevereiro de 2010. Disponivel em:
http://pewinternet.org/Reports/2010/Social-Media-and-Young-
Adults/Part-3/6-Content-Creation.aspx [Consultado em: 17/10/10].




533

Gabinete de Censos dos EUA

Disponivel em:
http://www.census.gov/history/www/innovations/technology/the holleri
th_tabulator.html [Consultado em: 01/10/10].

Miniwatts Marketing Group

Internet Usage Statistics, The Internet Big Picture, por Internet World
Stats, Usage and Population Statistics, 2012. Disponivel em:
http://www.internetworldstats.com/emarketing.htm#stats [Consultado
em: 15/06/12]
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MARIE-LAURE RYAN
http://users.frii.com/mliryan/

MARGOT LOVEJOY

http://margotlovejoy.com/
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http://www.medienkunstnetz.de/artist/dietz/biography/

STEVEN JOHNSON
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http://www.thomson-craighead.net/
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TROIKA
http://troika.uk.com/
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http://www.typorganism.com/
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ZACH LIEBERMAN

http://thesystemis.com/

Centros promotores de artes digitais

01ZERO-ONE

http://www.01zero-one.co.uk/

ICA - INSTITUTE OF CONTEMPORARY ART

http://www.ica.org.uk/

ICINEMA — CENTER FOR INTERACTIVE CINEMA RESEARCH

http://www.icinema.unsw.edu.au/

LABORAL CENTRO DE ARTE
http://www.laboralcentrodearte.org/
PALAIS DE TOKYO

http://www.palaisdetokyo.com/
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CONTAGIOUS

http://www.contagiousmagazine.com/

DIGITAL CULTURE
http://www.digitalculture.it/

DIGITAL SOULS

http://www.digitalsouls.com/
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http://www.eyemagazine.com/

http://blog.eyemagazine.com/
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http://www.iconeye.com/

INTERACT

http://www.interact.com.pt/

NET ART
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http://www.neural.it/

SELECTPARKS

http://www.selectparks.net/index.php
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http://switch.sjsu.edu/mambo/switch23/about_switch.html

SHIFT
http://www.shift.jp.org/

SYNESTHESIE

http://www.synesthesie.com/

WIRED

http://www.wired.com/
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9. Apéndice documental

A tese é acompanhada de 153 fichas que se apresentam
em anexo, onde cada uma corresponde a um projeto
artistico e/ou software ou ferramentas que permitem
desenvolver novas abordagens ao tema das narrativas
dindmicas. Estes projetos sdo fruto de uma recolha
exaustiva da insercido de narrativas dinamicas em rede ou

de estudos que possam ter ligagao a estas.

Estas fichas apresentam duas vertentes: historica, onde
encontramos projetos preliminares que aparecem em
periodos onde a tecnologia estava a dar inicio ao tema
abordado na tese, datam até ao inicio do ano 2000,
vertente esta que tem um papel de marco simbdlico,
experimental e ao mesmo tempo impulsionador de uma
grande transformagdo no modo como os artistas
comecgam a abordar as narrativas e as bases de dados; e
uma vertente contemporanea, onde os meios tecnoldgicos
assim como as tendéncias artisticas e do meio digital em
rede permitem construir novos projetos que abrem a
imagem da narrativa linear tradicional a uma perspetiva
mais rizomatica com intuito ecolégico dos dados
existentes na Internet que ajudam a justificar a proposta
apresentada para as narrativas dinamicas online, estes

datam sensivelmente entre 2003 até aos nossos dias, no
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qual os projetos mais recentes sdo mais enriquecedores

para o tema das narrativas dinamicas.

As fichas sédo entregues em formato “pdf’, possibilitando
buscas por palavras ou temas (organizagdo por ordem
alfabética com base no nome do projeto); também esta
incluida uma versdo da tese completa para que possa
igualmente ser navegada através de buscas, ou
colocando em pratica “o saltar de pagina” do indice

dinAmico.

Seguidamente € apresentado o modelo de ficha utilizado,
no qual cada projeto é classificado nos seguintes campos:
Tipo de Dispositivo, Natureza, Narrativa, Navegacéo,
Construgdo Narrativa, Nivel de Imersdo, Grau de
Interatividade, Base de Dados, Origens das Bases de
dados, Tipo de Bases de Dados, Observagdes (pequena

explicagéo do projeto) e URL (localizag&o na rede).
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9.1. Exemplo de ficha

TITULO: T_Visionarium [ N° FICHA: 106

| DATA: 2008
AUTOR(ES): Neil Brown, Dennis Del Favero, Matthew McGinity, Jeffrey Shaw, Peter Weibel

0 L3

TIPO DE DISPOSITIVO: NATUREZA:

PAGINA WEB _ ONLINE_
INSTALACAO AUDIOVISUAL _ X OFFLINE _ X
PERFORMANCE _
VIDEOJOGO _
HIBRIDO _
SOFTWARE E TOOLS_
OUTROS
NARRATIVA: NAVEGAGAO:
LINEAR _ INVISIVEL _ X
INTERATIVA _ X VISIVEL _
NAO EXISTE _
CONSTRUGAO NARRATIVA: NIVEL DE IMERSAO:
AUTOR _ BAIXO _ MEDIO _ALTO _X
AUTOR, USUARIO _
USUARIO _ X
GRAU DE INTERATIVIDADE: BASE DE DADOS:
BAIXO _ MEDIO _ ALTO _ SIM_ X NAO_
ORIGENES DE BASES DE DADOS: TIPO DE BASE DE DADOS:
PROPRIA AuDIO _
(GERADA PELO AUTOR )_ X VIDEO _X
FOTOGRAFIA _
PUBLICOS IMAGEM GRAFICA _
(O AUTOR AS ESTA UTILIZANDO) _ TEXTO _
OUTRA_
PRIVADOS
SISTEMA DE COMUNICAGAO: TEMPO:
UNIDIRECCIONAL _ SIMULADO _
BIDIRECCIONAL _ X HIBRIDO _
PONTO A PONTO (P2P) _ REAL _X
DE UM A MUITOS _
DE MUITOS A UM _
DE TODOS A TODOS (RIZOMATICA)

OBSERVAGOES: T_Visionarium was created for the UNSW iCinema Centre’s Advanced
Interaction and Visualisation Environment (AVIE), and it offers the means to capture and re-present
televisual information, allowing viewers to explore and actively edit a multitude of stories in three
dimensions. (T_Visionarium foi criado pela UNSW iCinema Centre’s Advanced Interaction and
Visualisation Environment (AVIE), e oferece os meios para captar e re-apresentar informacdes
televisuais, permitindo que os telespectadores explorem e editem ativamente uma infinidade de
histérias em trés dimensoes).

URL: http://www.icinema.unsw.edu.au/projects/t_visionarium/ [Consultado em: 16/02/10]
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Valéncia, 6 de Janeiro de 2013.



