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RESUMO

A hipoétese da presente tese propde uma aproximacdo entre os conceitos de texturas
sonoras, cuja perspectiva ¢ abordar os aspectos do audio na linguagem hipermidia, e de
produgdo partilhada do conhecimento, proposi¢do em que a construgdo do
conhecimento ¢ realizada de modo partilhado por meio de metodologias que buscam
aproximar saberes diversos e que incluam diferentes matrizes de linguagem na
produgdo de conhecimento cientifico, como imagem e som. A partir desta premissa
pensamos a possibilidade de produzirmos conhecimento ndo mais sobre comunidades e
ndo apenas pelo texto escrito, mas com interlocutores destas comunidades. Apontamos
no conceito de Texturas Sonoras a relagdo com o conceito de Produ¢do Partilhada
de Conhecimento por meio dos conceitos de experiéncia estética, senso comum, jogo,
cotidiano, circuito de afetos e linguagem audiovisual e hipermidia. Ao final do
processo elaboramos uma hipermidia conceitual em realidade virtual com imagens
captadas por outros pesquisadores no norte de Minas Gerais e um documentario

audiovisual junto a comunidade de Congada Sdo Benedito de Gongalves-MG.

Palavras-Chave: Texturas Sonoras, Comunicacdo audiovisual, Linguagem hipermidia, cultura

popular



ABSTRACT

The hypothesis of the present thesis proposes an approximation between the concepts of
sound textures, whose perspective is to approach the aspects of audio in the hypermedia
language, and of shared production of knowledge, a proposition in which the
construction of knowledge is carried out in a shared way through methodologies that
seek to bring together diverse knowledge and that include different matrices of language
in the production of scientific knowledge, such as image and sound. Based on this
premise, we think about the possibility of producing knowledge no longer about
communities and not just through the written text, but with interlocutors from these
communities. We point out in the concept of Sound Textures the relationship with the
concept of Shared Production of Knowledge through the concepts of aesthetic
experience, common sense, game, daily life, circuit of affections and audiovisual
language and hypermedia. At the end of the process, we elaborated a conceptual
hypermedia in virtual reality with images captured by other researchers in the north of
Minas Gerais and an audiovisual documentary with the community of Congada Sao

Benedito de Gongalves-MG.

Keywords: Sound Textures, Audiovisual communication, Hypermedia language, popular culture
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INTRODUCAO

Apresentaciao da estrutura

A presente pesquisa intitulada Texturas Sonoras na Produgdo Partilhada do
Conhecimento em audiovisual e Hipermidia da continuidade a minha pesquisa de
mestrado, e tem como objetivo central apresentar uma gama de possibilidade na
producdo de conhecimento por meio de sonoridades-conceitos na linguagem
audiovisual e hipermididtica em comunhdo com outras comunidades ndo académicas.
A pesquisa esta situada em uma coluna interdisciplinar, e converge duas areas de
conhecimento: Ciéncias Humanas e Ciéncias Sociais Aplicadas, mais
especificamente, Ciéncias da Comunicacdo. Essa convergéncia ¢ explorada por meio
de uma trajetoria conceitual que visa seguir uma prerrogativa taxondmica entre
filosofia-teoria-método-técnica, com a intencdo de tratar nosso objeto - dudio na
linguagem audiovisual e hipermidia.

A partir disso, a pesquisa se estrutura por trés principais vias filosoficas: a
primeira sustentada pelas obras Verdade e Método I e II, de Hans-Georg Gadamer,
para levantarmos uma critica ao método cientifico das ciéncias do espirito, colocando
o problema da experiéncia estética como verdade excluida desse campo de
conhecimento, bem como para colocar a critica do autor a supressao do senso comum
no ambito cientifico. Criticas que também sustentamos com Michel Foucault em sua
problematizagdo sobre as institui¢des reguladoras do discurso, controladoras dos
acessos as institui¢des de poder baseados nos rituais da palavra.

A segunda via segue os caminhos da obra do filésofo alemdo, Ludwig
Wittgenstein e nos orienta para uma discussdo sobre os jogos de linguagem, em que
aprofundamos a importancia do conceito de jogo na sustentacao conceitual da
linguagem hipermidia. Obra que inspirou a criagdo da hipermidia Casa Filosofica
(BAIRON, 2005), que por sua vez constitui os pilares da conceituagdo de Texturas
Sonoras.

A terceira via estd calcada na obra de Michel Maffesoli chamada “Elogio da
Razdao Sensivel". Nela, autor explana a urgéncia de retomarmos, na tradigdo

mecanicista das ciéncias humanas, os aspectos “sensiveis” da vida social, trazendo a



tona saberes inerentes ao senso comum, ao cotidiano, a experiéncia vivida e a
valorizacdo da metdfora enquanto recurso de linguagem indispensavel na produgao
de conhecimento em ciéncias humanas e sociais.

Estruturalmente, no “CAPITULO 17, abordamos a obra Texturas Sonoras: o
dudio na hipermidia (BAIRON, 2005), a qual, em seguida, guia nossa atenc¢ao para
outra referéncia fundamental no capitulo, Matrizes da Linguagem e Pensamento
(SANTAELLA, 2002). O objetivo ¢ apresentar a problematizacdo vinculada ao
conceito de Texturas Sonoras, na tentativa de dar contribuicdes ao conceito
inaugurado pelo pesquisador Sérgio Bairon. Nessa revisdo tedrica, algumas
contribuic¢des da filosofia, da etnografia sonora, da antropologia do som e dos estudos
literarios sdo acrescentadas.

Também nesse capitulo, procura-se desenhar uma trajetdria panoramica dos
estudos pioneiros em oralidade e sua evolu¢dao para os estudos comparativos entre
cultura oral e escrita, seguida pela cultura hipermidiatica. Essa discussdo introduz a
questdo dos estudos de linguagens digitais no contexto académico para, justamente,
questionar sobre as possibilidades de valorizacao e inclusdao de culturas nao letradas
no contexto da institui¢do cientifica. Portanto, em linhas gerais, no primeiro capitulo,
o objetivo ¢ levantar questdes de linguagem e comunicacdo na produgdo de
conhecimento em contexto académico institucional.

No “CAPITULO II”, ao panorama tedrico e as questdes levantadas,
acrescenta-se uma critica sobre o problema da producao de conhecimento em ciéncias
humanas ¢ sociais, calcada na heran¢a do racionalismo cientificista e tecnicista. Em
contrapartida, apresenta-se uma Produgdo de Conhecimento em linguagem
audiovisual e Hipermidia, a qual procura valorizar e ressignificar o lugar da
experiéncia estética na producdo de conhecimento cientifico. No mesmo capitulo,
busca-se estabelecer elos entre os conceitos de Texturas Sonoras e Producdo de
Conhecimento em audiovisual e hipermidia, com uma bibliografia interdisciplinar
que perpassa a Antropologia, Sociologia, Histéria da Cultura, Comunicacdo e
Filosofia.

Em nosso terceiro e ultimo capitulo apresentamos o conceito de Produgao
Partilhada do Conhecimento e estabelecemos uma relagdo com o conceito de

Texturas Sonoras. A presente tese propde uma aproximagdo entre os conceitos de



texturas sonoras, cuja perspectiva ¢ abordar os aspectos do dudio na linguagem
hipermidia, e de produ¢do partilhada do conhecimento, proposi¢cdo em que a
constru¢dao do conhecimento ¢ realizada de modo partilhado com metodologias que
buscam aproximar saberes diversos e que incluam diferentes matrizes de linguagem
na producdo de conhecimento cientifico, como imagem e som. Com isso,
apresenta-se a possibilidade de producdo de conhecimento ndo mais sobre
comunidades e ndo apenas pelo texto escrito, mas com interlocutores destas
comunidades a partir da escuta sensivel do outro representada em Texturas Sonoras
pela linguagem audiovisual e hipermidia. A relacdo entre os conceitos de Texturas
Sonoras e de Produg¢do Partilhada de Conhecimento ¢ explorada por meio das

noc¢oes de experiéncia estética, senso comum, jogo € cotidiano.

Por fim, apresentamos duas producdes desenvolvidas ao longo desta
pesquisa. A primeira experiéncia ¢ uma hipermidia e tem como cena tematica o
sertdo do norte de Minas Gerais, onde os pesquisadores Sérgio Bairon e José da
Silva Ribeiro realizaram registros em imagem e som dos rituais de Coroagdes de
Reis Congo. Utilizamos tais registros para sonorizar a hipermidia que criamos no

processo da pesquisa-escuta-criagdo.

A segunda producao ¢ um documentario audiovisual criado a partir da
experiéncia imersiva participativa com o grupo de congada S3ao Benedito de
Gongalves-M@G, que retoma aqui a proposta da tese e alguns aspectos dessa vivéncia.
Esta perspectiva participativa-afetiva reflete-se na proposicao Producdo Partilhada
do Conhecimento, promovida aqui pela vivéncia musical no grupo e na consequente

criagdo estética em Texturas Sonoras junto ao processo de montagem do filme.



CAPITULO I

TEXTURAS SONORAS: O AUDIO NA HIPERMIDIA

1.1 - A expressividade sonora como linguagem e manifestacio do pensamento

O conceito de Texturas Sonoras (BAIRON, 2005) aponta caminhos sobre as
possibilidades = de  articulagdo  entre = sonoridades = multiplas  como
consequéncia/processo de reflexdes conceituais no contexto da linguagem
hipermidia. Nao estamos falando de musica, no sentido estrito do conceito, tampouco
de arte no tocante a tradi¢do institucional das chamadas Belas Artes. Definem-se
como possibilidades do dudio na hipermidia as possibilidades de produgdo de
conhecimento em hipermidia e em texturas sonoras. A discussdo teorica apresentada
a seguir versa sobre a expressao do pensamento pela matriz sonora na esfera digital
da hipermidia e seus desdobramentos no contexto cientifico da producdo de
conhecimento. O conceito ¢ também fruto de uma reflexdo critica sobre a exclusiva
tradicdo da escrita académica, na maneira de se produzir conhecimento nas
instituicdes cientificas. As palavras do autor em seu livro/dudio nos orientam na

colocacao do problema:

[...] as relagdes entre arte e ciéncia ao longo da historia
contemporanea delimitaram para ambas, lugares, formas e
instituigdes apropriadas. As instituigdes cientificas elegeram a
expressdo verbal como tnico tipo de formalizagdo por meio da qual
o pensamento cientifico pode expressar-se. Este trabalho procura
questionar essa unicidade do pensamento formal e propde em seu
lugar um pensar hipermidiatico." (BAIRON, 2005, p.27).

Ainda que ndo tratemos aqui de musica especificamente enquanto tradi¢do artistica,

11



abordaremos uma trajetoria de reflexdo sobre a constituicdo da experiéncia estética
sonora e da sintaxe sonora e suas transformagdes ao longo da histéria de maneira
paradigmatica, transgredindo progressivamente a tradi¢io musical notatoria' e os
modos tradicionais da expressividade do pensamento por meio do som. Decidimos,
primeiramente, por uma abordagem sintatica sobre a musica, pensando a sintaxe no
sentido etimoldgico, palavra formada por syn, que significa “junto”, “com”, e taxis,
significando “arranjo”. Desse modo a sintaxe pressupde a existéncia de elementos

(objetos) a serem combinados. (SANTAELLA, 2013 [2001]).

Na musica tradicional, a sintaxe estava prescrita pelas convencoes
dos seus sistemas de apoio. Entretanto, cada compositor fez uso
diferencial e idiossincratico dessas convengdes, sendo capaz de
transgredi-las tendo em vista a liberdade criadora na explorag@o do
potencial que os sistemas apresentavam. Nessas transgressoes,
foram deixadas as marcas que cada compositor imprimiu na sua
propria sintaxe. Quando a musica se libertou do suporte das escalas,
das formas histdricas, tonalidades etc. A sintaxe emergiu com
proeminéncia como né gordio da muisica contemporanea.” (p.116)

As rupturas do pensamento sonoro, enquanto expressividade estética e
produto de reflexdes conceituais que nos levam a sintaxe sonora, ¢ nosso ponto de
partida. Para isso seguiremos os passos que consideramos fundamentais na

empreitada da musica contemporanea até chegar na sintaxe sonora:

O traco mais importante da sonoridade como matriz do pensamento
e linguagem, especialmente na sua interagdo com as outras duas
matrizes (visual e verbal), esta na sintaxe. Tanto isso é verdade que
a sonoridade ¢ a Unica linguagem que pode instanciar as sintaxes
do acaso, constituindo-se, na sua natureza de signo e linguagem,
em uma verdadeira usina de produgdo de sintaxes possiveis (...)
Hoje, cada estidio de musica ¢ um laboratorio de sintaxe e cada

composicdo que ¢é nele produzido, um tubo de ensaio sintatico.
(Ibid. p. 116-117).

No campo de referéncias que embasam conceitualmente as texturas sonoras,

! Em sintese, a notagdo lida com o racional, no sentido matematico do termo, aquilo que pode ser contado, ou que pode ser
expresso em termos de ratio: séries finitas de alturas harmonicas e seus intervalos correspondentes, duragdes como multiplos ou
divisdes de uma unidade regular. Essa grade esconde de nos a realidade do continuum sonoro no qual sdo apenas casos especiais
ao longo do continuum subjacente dos niimeros reais, também os conjuntos de alturas harménicas e unidades ritmicas contaveis
sdo casos especiais de um continuum subjacente de valores de frequéncia e duragdo combinado aos continuos dos tipos
formantes, formas espectrais etc. (SANTAELLA, 2013 [2001] p.136)



podemos destacar as propostas desenvolvidas por alguns autores/compositores que
nos ensinam sobre inovacao de linguagem na expressividade sonora, configurando
aquilo que manteremos chamando aqui de sintaxe da expressividade sonora do
pensamento, entre os trabalhos de Luigi Russolo, Arnold Schoenberg, John Cage,
Pierre Schaeffer, Robert Murray Schafer e outros. Na maioria deles, podemos
observar quebras de paradigmas que inovaram e reconfiguraram as estruturas da
tradicdo musical, contribuindo para uma concepcao de musica mais proxima ao que
estamos chamando de sintaxe sonora. Esses trabalhos, “romperam com a
“gramatica” musical para expandir as possibilidades do pensamento sonoro.”
(BAIRON, 2005)

Luigi Russolo (1885-1947)* destaca-se pela maneira como se manifestou
exaltado a respeito do ruido. “O ouvido humano chegard no estigio em que os
motores € maquinas das nossas cidades industriais serdo um dia conscientemente
atonais e entdo todas as fabricas serdo transformadas numa orquestra intoxicante de
ruidos”. (Russolo apud Seincman, 1991, p. 156). Com seus instrumentos ruidores e
seus contemporaneos Satie e Vareése, Russolo promoveu o ruido como conceito e
manifesta¢do sonora conceitual. O que ele chamou de enarmonia defendia nao
apenas que os fendmenos ruidosos devessem ser considerados insumos criativos nas
composi¢des sonoras artisticas; mas, que o fendmeno em si pudesse ser apreciado de
forma contemplativa, tornando os ruidos microtonais gerados por instrumentos que
ele mesmo inventava em criagdes musicais.

Nas imagens abaixo encontram-se uma partitura musical produzida por
Russolo (FIGURA 01), e um retrato do compositor junto de seus instrumentos

ruidores (FIGURA 02) :

2 Em 1910, o compositor e pintor italiano Russolo escreveu um dos dois Manifestos da pintura
futurista. Em 1913, passa a dedicar-se aos problemas sonoros com um manifesto sobre a arte dos
ruidos. Constréi uma série de intonarrumori, instrumentos entoa-ruido, tais como o crepitador, o
zumbidor, o gotejador, o sussurrador, o sibilador e o trovejador.



FIGURA 02 - Instrumentos Ruidores de Russolo

Influenciado pelo movimento futurista russo entre as décadas de 10 e 20, Luigi
Russolo lanca suas ideias no manifesto que ficou conhecido por exaltar os principais

caminhos que a arte musical futurista exploraria nos anos seguintes:

A vida antiga foi apenas siléncio. Foi somente no séc. XIX, com a
invencdo das mdaquinas, que nasceu o Ruido. Hoje o ruido exerce
seu dominio soberano sobre a sensibilidade dos homens. Durante
muitos séculos, a vida se passava no siléncio, ou na surdina. O som
musical é muito restrito, quanto a variedade e a qualidade dos seus
timbres. Pode-se reduzir as orquestras mais complicadas a quatro
ou cinco categorias de instrumentos diferentes, no que diz respeito
ao timbre do som: instrumentos de cordas rogadas, de cordas
pingadas, de sopro em metal, de sopro em madeira, instrumentos de
percussdo. A miusica emperra neste pequeno circulo, tentando, em
vio, criar uma nova variedade de timbres. E preciso romper a todo
custo este circulo restrito de sons puros e conquistar a variedade



infinita dos sons-ruidos." (" Arte dos Ruidos — Manifesto futurismo"
1913)

Outro musico que tirou grande proveito do movimento futurista e criou uma
vasta obra inovadora inspirado nas sonoridades urbanas foi Edgar Varése. Formado
em Paris, o compositor acreditava que os recursos tecnoldgicos, a vida cotidiana das
grandes cidades e o pensamento cientifico exerciam nova influéncia sob a estética
musical. Em 1939, Varése rodou pelos Estados Unidos pesquisando novas

tecnologias relacionadas a musica e escreveu a seguinte previsao:

Sdo as seguintes as vantagens que prevejo em aparelhos como
estes: libertacdo do sistema de temperamentos, arbitrdrio e
paralisante; possibilidade de obter um ntimero ilimitado de ciclos,
ou se ainda se desejar, de subdivisdo da oitava e formagdo de
qualquer escala desejada (...), infinitas possibilidades de
diferenciagdo dos timbres e de combinacgdes sonoras; uma nova
dindmica, muito além da capacidade de nossas orquestras atuais, e
um sentido de projecdo sonora no espago, gragas a emissdao dos
sons a partir de qualquer ponto ou de muitos pontos do recinto,
segundo a necessidade da partitura. (GRIFFITHS, 1987, p. 102 e
103)

Na ¢época da declaragao de Varése ja existiam muitos mecanismos de producdo de
som, como aparelhos elétricos e recursos de produ¢do mecanica de som. Nesse
campo, o grande pioneiro foi Taddheus Cahill, cientista canadense que apresentou em
1906 o “telharmonium” com proporcdes bastante significativas para a época: segundo
o Griffiths, foi esse aparelho que inspirou a profecia de Busoni sobre a musica
eletronica. Apenas duas décadas depois, Leon Theremin inventa o instrumento que

leva seu sobrenome.



FIGURA 03 - Capa da primeira edi¢do de Hyperprism, de Varése

Arnold Schoenberg, no ano de 1923, transgrediu a mimese da linearidade
repetitiva nas composi¢des musicais que seguiam padrdes de repeticdes harmonicas e
melodicas; tensdo e repouso. Em contrapartida, propds o sistema dodecafonico. Foi o
rompimento total com o sistema tonal convencionalizado na musica ocidental.
Novamente, podemos ouvir no chamado ‘“serialismo” uma potencializagdo da
experiéncia musical, pois o modelo ndo-linear proposto no serialismo busca a
novidade poética constante na experiéncia estética sonora. Isso eleva o grau de
estranhamento e a raridade contidas nas frequentes surpresas do serialismo
dodecafonico e, como consequéncia, aumenta o grau de complexidade da trama
sintética sonora na tradicdo musical. Cabe notar que a nao-linearidade ¢ uma
proposi¢ao conceitual chave para o desenvolvimento da presente tese no que
concerne a linguagem hipermidia.

Na década de 1950, John Cage, de certa maneira mais radical, contrapdem-se
ao serialismo, pois o sistema de Schoenberg sugere uma predeterminagdo do
compositor no tocante ao ato de compor. Para Cage esse ato ndo ¢ determinavel, pois
o acaso deve ser incorporado a simples predisposi¢ao em ouvir. (CAMPOS, 1998,
p-134). Para John Cage, o acaso ¢ um conceito composicional. Basta estar atento e

escutar o cotidiano, incluindo todos os elementos sonoros do entorno: ruidos,



manifestagdes sonoras da natureza, o barulho da cidade, enfim, tudo aquilo que
“compoe” o resultado que chega ao acaso em nossos ouvidos.

Na obra de Lucia Santaella, intitulada Matrizes da linguagem e pensamento, a
autora aborda, entre outras questdes, um estudo sobre as multiplas transformagdes
das vanguardas do pensamento reflexivo relacionado a sintaxe sonora. Sobre a obra
de Cage, a autora afirma que as irrup¢des do acaso na linguagem musical sdo a
ruptura mais radical com relag@o as molduras dos sistemas pré-estabelecidos de leis e
regras que prescrevem o ato de compor. Mais que isso, Cage ‘“alargou nossa
compreensdo de sintaxe sonora até atingir um limiar que estd muito aquém de
qualquer intervengao humana, o limiar de uma sintaxe em estado natural, caodtica,
absolutamente indeterminada, prenhe de originalidade, imprevisivel no limite.”
(SANTAELLA, 2013, p. 121)

Uma vasta gama de compositores seguiram na senda cagiana baseando-se no
acaso como abordagem conceitual na expressividade sonora. Citaremos aqui apenas
alguns, como G. Ligeti, que convidado para uma palestra sobre o futuro da musica,
sentou-se em siléncio por oito minutos € assim se manteve por toda a palestra,
inspirado na obra 4°33” de Cage. Cabe apontar ainda os happenings de W. Vostell ,
que na década de 50 escreveu partituras que orientavam, por exemplo, o voluntario a
passear durante quatro horas por um Onibus em Paris e neste periodo apenas ouvir
atentamente tudo o que fosse possivel. Ainda na década de 50, Vostell chamou de
musica dé-coll/age aos processos acusticos provenientes de uma de-composi¢ao
fortuita. “Uma ampola é quebrada, cartazes sdo rasgados — e esse choque ¢
retransmitido num amplificador. O choque de objetos que caem, os gritos de seres
humanos em perigo, os ruidos de acidentes de carro, o ruido branco de uma televisao
ou o ruido de uma radio, todos os barulhos do corpo etc. Foram contribui¢cdes que

Vostell trouxe para a musica FLUXUS, a partir de 1962.” (ibid, p.125)
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FIGURA 04 - “Partitura” de John Cage, para a obra “Williams Mix”, 1952

Outra referéncia muito importante para o corpus conceitual das texturas
sonoras sao os experimentos da musica eletroactstica. Essas, representam o
momento emblematico inaugural da pesquisa de sonoridades enquanto forma de
reflexdo conceitual. Aqui, a musica sai dos estidios e salas de concertos e vai
literalmente para os laboratorios, numa fusdo entre a musica concréte de Pierre
Schaefter e a elektronische musik de Meyer-Eppler e o compositor Herbert Eimert,
junto a Robert Beyer, da Nordwestdeutscher Rundfunk - NWDR.

Na musica concreta de Schaeffer, “ha uma exploracdo empirica de fenomenos
sonoros, captados na fonte pela gravacdo e manipulados por meios eletroacusticos
para extrair deles o que possam conter de musica em estado latente.” (BARRAUD,
1968, p. 150). Enquanto na musica eletronica da escola alema a nova técnica “punha
a disposicao da Musica um método cientifico de rigor absoluto e uma notagao direta
com meios ilimitados, suprimindo totalmente esse fator de inércia que representa a
notagdo grafica e a sua leitura por um intérprete vivo”. (ibid, p. 150)

O material utilizado por Schaeffer eram gravagdes de sons de origens
diversas (passos, vozes, maquinas), posteriormente trabalhados e remontados no
estudio. Schaeffer cunhou o termo musique concréte em 1948 para designar essa
musica realizada a partir do material sonoro gravado e trabalhado experimentalmente

por meio de montagens, colagens e outros tipos de transformagdes. Essa proposta se



opde a uma concepcdo tradicional de musica que partia de abstracdes sonoras
preconcebidas, as quais podiam ser notadas em uma partitura e realizadas

posteriormente por meio de instrumentos musicais:

A mudanca focal da nota para o comportamento interno dos
componentes do som trouxe consigo um potencial musical novo,
pois o meio eletroaclstico torna vidvel a composicao,
decomposicdo e desenvolvimento dos interiores do espectro.
(SANTAELLA, 2013, p. 135).

Em resumo, a principal diferenca entre as duas escolas ¢ o substrato sonoro,
uma vez que a musica concreta articula e manipula sons captados de qualquer
natureza, mas de preferéncia acustica, enquanto “a musica eletronica fabrica sons
sintéticos, geralmente um som sinusoidal, ou seja, em estado puro, sem nenhum
harmonico, que inscreve diretamente em fita.” (BARRAUD, p. 150).

Robert Murray Schafer, canadense que cunhou o conceito de soundscape, em
analogia topografica ao conceito de /andscape, defende que a paisagem sonora
deveria ser considerada o fim da obra em si. A transformacdo dessa paisagem pela
vida contemporanea deveria estar impressa na expressividade estética das
composigdes. Schafer propde uma andlise mais aprofundada do som, em sua
dimensdo notatoria, classificatoria, perceptiva, morfoldgica, simbolica e também
estética. Sua busca € por um projeto acustico ideal, que enfoca um ambiente propicio
para resgatar uma cultura auditiva significativa, ¢ considerar a paisagem sonora
mundial “como uma imensa composi¢do musical, desdobrando-se incessantemente a
nossa volta” (SCHAFER, 2011a, p. 287).

Na tentativa de unir arte e ciéncia no desenvolvimento de uma inter-disciplina
chamada Projeto Aciistico, Shafer se coloca quatro objetivos: 1) realizar um estudo
interdisciplinar a respeito de ambientes actsticos e seus efeitos no homem; 2)
modificar e melhorar ambientes acusticos; 3) educar estudantes, pesquisadores e
publico geral; 4) publicar materiais que servissem de guia a estudos futuros. A
pesquisa resultou nas seguintes publicacdes: The book of noise (1970), The Music of
the Environment (1973), A Survey Community Noise By-laws in Canadd (1972), The
Vancouver Soundscape (1973), Dictionary of Acoustic Ecology (1974), Five Village
Soundscape (1975) e An European Sound Diary (1976).



No livro The Tuning of the World (A Afina¢do do Mundo), de 1977, Schafer
sintetiza todas as pesquisas realizadas no Projeto Paisagem Sonora Mundial. Esse
livro se tornou referéncia a respeito da ideia de paisagem sonora, enfatizando uma
abordagem interdisciplinar. Na terceira parte do livro, “Analise”, M. Schafer escreve
sobre: 1) Notagdo, discorrendo sobre as diversas tentativas em apreender o som por
meio de uma representacao visual do som (imagens sonoras), alertando para o fato de
que “todas as proje¢des visuais de sons sdo arbitrarias e ficticias”. (SCHAFER,
p.180); 2) Classificacdo, apresenta diversas formas de se agrupar os sons:
caracteristicas fisicas (acustica), modo como sdo percebidos (psicoacustica), funcdo e
significado (semiodtica e semantica), ou ainda, de acordo com as qualidades afetivas e
emocionais (estética). 3) Percepg¢do, em que demonstra uma preocupagdo em
descobrir quais as mudancas nos “modos de escuta” dos individuos e das sociedades
conforme determinado periodo historico. 4) Morfologia, termo empregado em
referéncia as formas sonoras que se modificam no tempo e no espaco - os materiais
utilizados pelas culturas de determinadas regides do mundo (o ferro, a madeira, o
vidro) ¢ que definirdo a morfologia sonora dos sons produzidos pela sociedade que
deles se utiliza; 5) Simbolismo, pautado na psicologia analitica de Carl Gustav Jung e
no conceito de arquétipo, fazendo o mesmo caminho de Jung que apontou simbolos
coletivos inconscientes a psique humana, M. Schafer discorre sobre os significados
inconscientes que podem ter determinados sons, tentando tragar arquétipos sonoros
aos sentidos auditivos da humanidade, ou de determinados povos; e, 6) Ruidos:
descreve quatro significados atribuidos a palavra ruido conforme os tempos: som
indesejado, som ndo musical, som que fere o aparelho auditivo e distarbio na
comunicacao.

As propostas conceituais dos autores/compositores citados se mostram
pertinentes com relagdao ao conceito de texturas sonoras. Além disso, sao importantes
pois pensam sobre e expressividade sonora para além da musica, ou seja, pensam a
partir, com e através da experiéncia estética. Ainda, cabe notar as possiveis relagdes
entre linguagem sonora, visual e verbal, por meio da reflexdo que os autores fazem
sobre um possivel jeito de se exercer o pensamento teorético (muitas das vezes com
analogias imagéticas) pela expressividade estética sonora. Da mesma forma, o autor

do conceito de texturas sonoras que aqui trabalhamos, busca dar énfase fundamental
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a essa relacdo hibrida entre as linguagens como recurso para traduzir uma
complexidade na forma de pensar, ¢ assim poder revelar um determinado salto
conceitual por meio dos autores/compositores® e suas respectivas obras/reflexdes.
Cita ainda exemplos em John Cage e a relagdo com Duchamp no “siléncio visual” da
obra O grande vidro; as constantes alusdoes de Schafer ao mundo das artes plasticas,
do cinema, das relagdes do som com aspectos visuais (jogo de palavras entre
landscapes e soundscapes); das taxionomias de Pierre Schaeffer para descrever os
niveis de escuta que possuimos até o modo de compreensao pela escuta. Enfim, uma
pesquisa com o objetivo de revelar como “os universos da imagem e da sonoridade
sempre estiveram juntos, mas raramente foram pensados, criados e produzidos
conjuntamente, principalmente como fruto de uma complexa elaboragdo conceitual.”
(BAIRON, 2005, p. 35-36).

No mesmo sentido o autor/compositor Wishart em seu livro Arte Sonica
(2018) chama nosso interesse quando aponta a relagcdo intrinseca entre intelecto e
manifestagdo sonora, “na medida em que cresce nossa habilidade para monitorar as
sutilezas do gesto humano intelectual-psicoldgico, transferindo-as para os materiais
sonoros, nossa concepcdo do que ¢ a musica deve se tornar cada vez mais

generalizada”. (WISHART apud SANTAELLA, p. 117).
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FIGURA 05 - As partituras de R. Murray Schafer revelam a estreita relagdo conceitual entre
imagem e som.

3 . . . .. A . . - .
O autor defende inclusive a dissolvigdo destes canones: compositor, ouvinte, colocando a questdo da autoria no centro do
debate da produgio de conhecimento, como veremos no capitulo seguinte.
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Portanto, os elementos conceituais e estéticos que se configuram ao longo da
trajetéria da musica contemporanea constituem boa parte da base estética/conceitual
das texturas sonoras. Nossa interpretacdo dessa ‘“‘sopa sonora”, visa uma
compreensdo das rupturas “gramaticais’, ou seja, daquilo que foi ficando para trés
sempre numa proposicao reveladora de novas possibilidades e concepgdes de uma
sintaxe sonora. 1sso nos interessa principalmente no que diz respeito a reflexdo
critica sobre a tradicdo académica acerca da expressividade estética - fruto de
emancipagdes do pensar por meio da experiéncia estética sonora, enquanto um
processo que ndo se limita ao campo da “Arte”, no sentido estrito a tradi¢do musical
artistica. Aqui, se incluem recursos disponiveis nas respectivas contemporaneidades
em que se articulam tais experiéncias: como no caso do uso de recursos eletronicos
na musica eletroacustica; do uso de calculos computacionais na musica estocéstica
de Xenakis*; na apropria¢io das sonoridades do cotidiano; na combinacgdo entre
linguagens e expressividades segregadas do universo da musica tonal; enfim, até as
hipersintaxes sonoras/imagéticas e as possibilidades de programacdo reticular do
audio, associado a imagem e texto numa relacdo heterdrquica® no contexto da
linguagem hipermidiatica.

Observamos rupturas e avangos que nos levam a reconhecer na
expressividade musical contemporanea novos paradigmas e novas relagdes entre arte
¢ ciéncia, novas sintaxes € combinagdes entre 0 ambito sonoro ¢ outras matrizes de
linguagem. Defendemos que tais reconfiguragdes mostram-se potencializadas com a
aproximacao da linguagem digital em processos criativos/conceituais:

Passamos dos instrumentos corporais para a mecanica, desta para a
eletricidade, e entdo para a eletronica, a transmissdo, o registro, o computador e a
informatica, foram saltos consecutivos que alargaram cada vez mais o conceito de
musica na medida mesma em que foram nos permitindo a visdo progressivamente
filigranica, microscépica do material sonoro. A tecnologia computacional ou digital
nos oferece o controle mais detalhado dos parametros internos do som, dando-nos

um poder tremendo de manipulagdo da substancia interna do som de modo que as

4 Iannis Xenakis, compositor greco-parisiense apoiou-se em parte de suas composi¢des em teorias de calculos em
probabilidades e naquilo que chamou de musica estocdstica, onde grande quantidade de informagdes era processada por
programagdes randomicas computadorizadas para criar composi¢des musicas baseadas no acaso e na aleatoriedade. Xenakis
ainda se apropriou da Teoria dos Gases Dissipativos para suas composi¢des musicais.

s Dinamica organizacional em que ndo ha uma relagdo de poder que privilegia uma das partes.
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transformagdes de elementos reconheciveis podem ser feitas com grande sutileza.”

(SANTAELLA, p.135)
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1.2 — Antropologia da linguagem sonora: re.conhecimento aural na transmissao
de saberes

Uma area de conhecimento que tem refletido conceitualmente sobre as
manifestagdes sonoras e seus respectivos desdobramentos na cultura contemporanea
¢ a Antropologia do Som e a Etnografia Sonora. Nesta perspectiva encontramos
algumas referéncias no trabalho da pesquisadora Viviane Vedana, da Universidade do
Rio Grande do Sul. A autora expde em seu texto uma reflexdo sobre as
manifestagdes sonoras diversas e sua relevancia relativa ao contexto cultural onde se
manifesta. Defende também o conceito de imagem sonora, sugerindo que a
experiéncia que vivenciamos a partir do som nos remete a uma narrativa imagética

na qual estamos culturalmente inseridos:

Podemos arriscar em dizer que os sons sdo também imagens da
cultura, na medida em que a representam, e ndo apenas no que
tange as musicalidades, oragdes e cangdes, mas também
relacionados as narrativas e memorias das pessoas expressas pela
voz ¢ pela fala, aos ruidos da vida urbana que emanam das
técnicas, tecnologias, utensilios e toda sorte de produgdo humana,
aos sons “ambientais” ou “da natureza” expressos pelo correr das
aguas de um rio, pelas rajadas de vento, pelo canto dos passaros,
etc. (VEDANA, 2010 p.31)

Interessa-nos a colocacdo da autora para nosso corpus conceitual em Texturas
Sonoras, no sentido de propor uma reflexao conceitual sobre sonoridades cotidianas,
mas também quando atribui ao universo sonoro uma abordagem imagética no ambito
da cultura, ou seja, oferece-nos justamente aquilo que estamos buscando em duas
vias: tanto no sentido de pensar a partir das sonoridades algo que ultrapasse o lugar
estético das Belas Artes, bem como no exercicio de reflexdo conceitual por meio das

expressividades estéticas. Nas palavras da pesquisadora:

Somos rodeados por intimeras imagens sonoras cotidianamente, as
quais atribuimos sentido, reconhecemos e damos nomes. Imagens
que nos evocam a memoria de lugares ou pessoas, de tempos e
espacos vividos. Podem ser sagradas ou profanas, cotidianas ou
rituais: as sonoridades da cultura, neste sentido, nos convocam a
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interpretar a vida social sob uma nova perspectiva, e portanto
podem compor as preocupagdes de pesquisa etnografica e
antropoldgica sobre os mais variados temas. (VEDANA, 2010 p.
31)

Na perspectiva do pensar conceitual pela expressividade sonora, as
contribui¢des da etnografia sonora podem orientar uma metodologia de trabalho de
campo - quando ha essa inten¢ao do pesquisador. Justificado, nas palavras da autora:
“o registro ndo se da de forma passiva, ele mesmo ja € uma interpretagdo das
paisagens e ambiéncias sonoras pesquisadas.” (ibid, p.31). Isso reforga a importancia
das reflexdes conceituais referentes as pesquisas baseadas em processos que lidam
com matrizes de linguagem como imagem e som, sem deixar de compreender que a
metodologia de trabalho ¢ indissociavel dos aspectos tedricos, como ilustra a propria
autora em seu trabalho de campo etnografico. Conta-nos que em seu plano de
trabalho havia “roteiros de gravacdo, escolhas de pontos de escuta, descri¢do de
dispositivos técnicos, cénicos e dramadticos, entre outras questdes que foram
amplamente discutidas.” Nesse sentido, sobre a orientagcdo metodologica, a

pesquisadora ajuda-nos com a seguinte afirmativa:

Esta orientagdo metodoldgica, no entanto, ndo retira do gesto de
registro dos sons sua dimensdo de ato criativo, de composi¢ao de
planos, de duragdes, de ritmos. Escolher pontos de escuta, se
posicionar em campo com o microfone direcionado para o que se
quer gravar, decidir sobre o tempo de duragdo de cada fragmento
gravado, sdo decisOes estéticas que criam a imagem sonora. (ibid,
p. 36)

A partir disso, podemos discutir os processos autorais latentes na
metodologia de trabalho no decorrer da pesquisa. Ademais, permite abordar a
possibilidade de partilhar essa autoria entre um grupo que envolve pesquisadores
académicos e ndo académicos, como fizemos na proto-hipermidia “Recados do
Ser.Tao au.O.ral”. Esse trabalho envolve registros audiovisuais etnograficos dos
pesquisadores Sérgio Bairon e José da Silva Ribeiro e inser¢des sonoras realizadas
pela artista performatica Lidia Lisboa e o cineasta Luiz Paulo Lima, e ¢ resultado de

um processo técnico que envolveu um grupo de estudantes da graduagdo do curso de
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Publicidade e Propaganda da ECA-USP. Um projeto interdisciplinar que engloba os
mais diversos perfis e repertorios técnicos e tedricos, como exige a producao de uma
hipermidia num plano ideal, coordenado pelo Prof. Sérgio Bairon.

No desenvolvimento da experiéncia pensamos conceitualmente a partir
dessas gravagdes em um processo de montagem, mixagem, cortes, sobreposigoes,
fusdes, ou seja: sobre cada etapa — desde o ato da escuta e roteirizacdo de gravacao,
at¢ o processo de manipulacio do material sonoro captado - e suas escolhas
autorias-interpretativas que, no caso de uma criacao baseada no conceito de fexturas
sonoras, foi balizado por critérios conceituais fundamentados por reflexdes teoricas.
Neste sentido, as contribui¢des da etnografia sonora e da Antropologia do Som foram
de grande valor para contemplarmos um processo de produ¢do de conhecimento em
texturas sonoras.

Ainda no rastro de uma possivel antropologia do som, encontramos na obra
do pesquisador Jos¢ Miguel Wisnik, intitulada “O som e o sentido — Uma outra
historia das musicas” citagdes e reflexdes de Levi-Strauss e Anthony Seeger
referentes a relagdo de diversas culturas com suas respectivas expressividades
sonoras inerentes aos mitos € ao universo magico/espiritual de povos pré-capitalistas.

Propondo assim um viés que ele chama de Antropologia do Ruido:

O antropologo Anthony Seeger, que conheceu os Suya a partir de
sua musica, mostra como esta ¢ fundamental para a organizagdo do
grupo, tanto para a constru¢do como para a interpretacdo de
processos sociais. Segundo o autor, os Suya cantam porque através
do cantar eles podem restaurar e criar ordem em seu mundo. Cantar
¢ para o grupo um modo essencial de articular suas experiéncias de
vida com os processos sociais. (SEEGER, 1987 apud HIKIJI,
2000)

Lévi-Strauss levanta a questdo da cultura como base fundante da musica,
como coloca em seu livro “O Cru e o Cozido” abordando a oposicdo entre
ruido-natureza e musica-cultura em sua passagem: "a natureza produz ruidos, e ndo
sons musicais, que sdo monopolio da cultura enquanto criadora dos instrumentos e
do canto" (1991: 30) . Assim Wisnik também caminha na intencdo de revelar com
sua abordagem antropologica significados profundos na formagao dos grupos sociais

e a relevancia da expressividade sonora para além do sentido de musica como algo
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relacionado ao lazer ou restrito ao universo que chamam de “artistico”:

Cantar em conjunto, achar os intervalos musicais que falem como
linguagem, afinar as vozes significa entrar em acordo profundo e
ndo visivel sobre a intimidade da matéria, produzindo ritualmente,
contra todo o ruido do mundo, um som constante (um Unico som
musical afinado diminui o grau de incerteza no universo, porque
insemina nele um principio de ordem). (ibid p. 27)

Em uma outra perspectiva, o antropdlogo Clifford Geertz em seu texto “A
arte como sistema cultural” afirma: ao mesmo tempo em que “estudar arte ¢ explorar
uma sensibilidade”, (...) esta sensibilidade é uma formacao coletiva; e que “as bases
de tal formac¢do sdo tdo amplas e tdo profundas como a propria vida social” e que
isso “distancia aquela visdo que considera a forca estética como uma expressao
grandiloquente dos prazeres do artesanato”. (p. 103). Por outro lado, o autor também
alerta para o risco de cairmos numa equivocada visdo funcionalista, “para a qual as
obras de artes sdo mecanismos elaborados para definir as relacdes sociais, manter as
regras sociais e fortalecer os valores sociais.” Para o autor, “a conexao central entre a
arte a vida coletiva ndo se encontra neste plano instrumental”, portanto “apenas
materializam uma forma de viver, e trazem um modelo especifico de pensar para o
mundo dos objetos, tornando-o visivel.” (GEERTZ, p. 103)

Sem corrermos este risco, vislumbramos em nosso conceito a expressividade
sonora como reflexo de um modelo especifico de pensar, e desejamos que este
“objeto visivel” - que aqui estamos propondo ser a propria linguagem hipermidia
conceitual - no caso, seja também audivel e interativo por meio das linguagens
digitais. Ou seja, ndo pretendemos negar o valor da escrita no processo de produgao
cientifica, mas estamos questionando as impossibilidades de inserirmos no modelo ja
existente, processos que incluam outras matrizes de linguagem e, por fim, propondo
que essa possibilidade possa acontecer em criagdes de ambientes em hipermidia, que

articulam textos com sonoridades e imagens.
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1.2.1 — O sentido da escuta

“O pensamento encontra
no som, isto é, na palavra,
sua forma maior de

expressdo.’

David Le Breton

O autor do livro “Antropologia dos Sentidos” coloca-nos diante de um
dilema: o paradoxo da critica ao texto escrito, que todavia representa em sua escrita
os mapas codificados das vozes ouvidas - quando nao considerada a relevancia dito e
ouvido no ambito académico quando novamente falada, ¢ ndo vinculada ao texto
escrito. Discorre o autor sobre o fendmeno que se desdobra entre o ouvido e a voz,
ou seja, o som e seus significados enquanto somente som, em toda sua fugacidade:
“O ouvido ¢ o sentido unificador do vinculo social enquanto ouve a voz humana e
recolhe a palavra do outro.” (BRETON, 2016, p.130)

Para o autor, “ser ouvido ¢ ser compreendido”, o que nos coloca em dialogo
na proposta de compreensdo via experiéncia estética auditiva em Texturas Sonoras.
Por meio da antropologia, Breton cita Anthony Seeger em suas observagdes e escutas
referente aos Suias, povos nativos habitantes do norte do Parque Indigena do
Xingu-MT. Segundo eles, “ouvir” (um som) significa “compreender”. O ouvido ¢ o
orgao através do qual o mundo ¢ conhecido e compreendido. “Esta dentro do meu
ouvido”, dizem eles segundo Seeger nas pesquisas de Breton. (ibid. p.131). Para
nossa proposta conceitual, o exemplo faz todo sentido referindo-se aos povos de
tradi¢do oral, pois ao ndo ouvir o conhecimento sonoro € que a ciéncia-surda perde a
possibilidade de diversificar as formas de produzir conhecimento.

Em outro capitulo David Le Breton desenvolve a ideia da impossibilidade de
reconhecer a voz do outro ndo como ruido ou balburdia, mas como algo que difere

daquilo que estamos habituados a ouvir:
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Se o outro ndo ¢ valorizado, sua linguagem ¢ um ruido, uma linha
entrecortada de sons encavalgados carentes de sentido e de razao.
Ofensa ao mundo sonoro, ele vive na balburdia, na algazarra. Seus
efeitos e gestos ferem o requinte auditivo do racista. Sua musica é
cacofonica, seus ritmos fadados a balburdia. A lingua que ele fala
¢ um “charabid” (charabia) (linguagem atribuida a antiga
Auvergne), um “algaravia” (Baragouin - pejorativo usado contra os
Bretdes), lingua sobre a qual nos questionamos sobre sua
compreensdo, dado suas entonacdes grotescas, seus defeitos de
elocugdo. O termo “barbaro”, designando o outro na Antiguidade,
arremeda ironicamente a maneira com a qual os gregos percebiam
a lingua da alteridade (WEINRICH, 1986). Esta lingua ¢ um ruido,
uma textura de emissdes sonoras ridiculas sempre arremedadas de
maneira grotesca. (BRETON, 2016, p. 158)

A premissa do autor sugere que fora da familiaridade ha para o sujeito racista
uma distancia ruidosa entre o Eu e o Outro, baseado no aspecto sonoro da linguagem
ele reforca como o preconceito se constitui de forma bastante presente no universo da
auralidade. Continua com exemplos que passam pela forma como antropdlogos de
Weimar, em 1930, publicam estudos preconceituosos sobre a maneira de falar dos
judeus, especificamente sobre as sonoridades de suas expressdes, caso que vai servir
a argumentos nazistas na década seguinte. Revela-nos nessa logica a tendéncia em
animalizar o outro em muitos aspectos € no ambito sonoro isso se da comparando

sujeitos de outras culturas a primatas:

"Para Loti, no Le Roman d’un spahi ( O romance de um spahi), os
negros tém “uma voz de falsete simiesca”. Quando falam mais
parecem sair da goela de macacos”. A musica africana ¢é
obviamente “desagradavel”, “rouca”, “dissonante”, “estridente”,
ela ndo passa de cacofonia, e afasta-se excessivamente dos critérios
ocidentais, unicos validos para julgar universalmente. O tambor
“emite solucos”, “borborigmos”, as vozes sdo arrotos, os cantos
uivos demoniacos de uma multiddo de possessos”. Em suma, esta
musica ndo passa de uma insuportavel “balburdia”
(MARTINKUS-ZEMP,1975:79)." (BRETON, 2016. p. 159)
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1.3 - Caminhos da linguagem na produc¢io de conhecimento: da oralidade a
hipertextualidade da Realidade Virtual

No inicio dos anos 60, emergiram sistematicamente uma série de estudos
sobre cultura oral e escrita. Segundo Havelock (1995), o interesse por tal tematica foi
impulsionado pela difusdo massiva dos novos meios de comunicacdo e suas
interferéncias nos mais diversos niveis de relagdes da sociedade. Mais precisamente
quatro publicacdes, entre os anos de 1962 e 1964, foram fundamentais para uma
consolidagdo de um novo campo de pesquisa: “em 1962 foram publicados
concomitantemente The Gutenberg Galaxy®, de Mcluhan, no Canada, € La pensée
sauvage’, de Lévi-Strauss, na Francga; em 1963, Jack Goody e Ian Watt publicaram o
artigo “The consequences of literacy’™ na Inglaterra, e Eric Havelock publicou o
Preface to Plato nos Estados Unidos.” (GALVAO e BATISTA, 2006). Walter Ong
(1998), também estd entre os pesquisadores da década de 1960 e 1970 cujas
investigacdes se mostram relevantes. Podemos dizer que ha um grupo interdisciplinar
que inicia um movimento de pesquisa em Antropologia, Sociologia e Psicologia,
sempre abordando a questdo da cultura oral e o impacto da tradi¢do escrita ao serem
introduzidas nessas culturas.

Segundo Havelock, o desenvolvimento crescente de pesquisas no campo de
estudos que investiga as relacdes entre o oral e o escrito, a partir dos anos 60, coloca
na atualidade (o texto foi escrito em 1987) os conceitos de oralidade e de oralismo em
uma situacao diferente da que ocupavam anteriormente, ganhando maior importancia
académica. Esses conceitos contribuem para a caracterizagdo de sociedades que,
dispensando o uso da escrita, tém se valido fundamentalmente da linguagem oral nos
processos de comunicagdo. As expressoes tém sido utilizadas também para identificar
um certo tipo de consciéncia, supostamente criada pela oralidade (HAVELOCK,
1995).

Para Ong, a novidade do movimento de estudos desse campo, que se

¢ A galaxia de Gutenberg (Mcluhan, 1972)
" O pensamento selvagem (Lévi-Strauss, 1983)
¥ As consequéncias do alfabetismo ( Goody, Watt, 1963)
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diferencia dos trabalhos realizados até entdo pelos antropologos estruturalistas, €
justamente a maneira de abordar as duas culturas. Em contraste, estudos sobre
oralidade seguiram em sua grande maioria um aspecto dicotomizante entre cultura
oral e escrita. Em outras palavras, “os efeitos da introdu¢do da escrita e da imprensa
em sociedades nao letradas tém sido, pois, uma das principais questdes que norteiam
esse novo campo de estudo.” (GALVAO e BATISTA, 2006).

Buscaremos ao longo do texto fazer uma abordagem critica sobre este
problema dicotomizante (oral x escrita) no caso da cultura brasileira, abordando a
relacdo entre cultura oral, literatura e linguagem hipermidia na transmissdo de saberes
e na producdao de conhecimento. Seguiremos com a critica a burocratizagdo do
modelo de sociedade capitalista organizado a partir da escrita académica dentro das
instituicdes de producdo de conhecimento, propondo a experiéncia estética na
linguagem hipermidia como modelo tedrico-metodoldgico-técnico possivel para a
inclusdo de saberes diversos em niveis politicos-institucionais. No caminho desta
trajetoria, abordaremos em linhas gerais as veredas da oralidade a

hipermidiaticidade:

Se as linguagens, anteriores as midias, surgem, coexistem, se
hibridizam e convergem na cronologia das épocas, ampliando as
semioses e transformando as visdes de mundo, faz-se necessario
registrar alguns aspectos historicos que precederam as digitais,
através das chamadas fases oral, escrita e imagética, vislumbradas
didaticamente € sem contornos limitantes, mas como metamorfoses
ambulantes, por meio de suas consecutivas revolugdes e
circunvolugdes da linguagem, da escrita, da imprensa e do
computador, envolvendo os campos eletronico-digital e
exclusivamente digital, avancando para o século XXI.
(LARIZZATTI, 2015, p.23)

Paul Zumthor (1993) distingue trés tipos de oralidade: a primeira, que
denomina “primdria e imediata”, ndo estabelece contato algum com a escrita,
encontrando-se apenas “nas sociedades desprovidas de todo sistema de simbolizacao
grafica, ou nos grupos sociais isolados e analfabetos” (p.18). Em segundo lugar,
haveria uma “oralidade mista” em que o oral e o escrito coexistem, mas a influéncia
do escrito “permanece externa, parcial e atrasada” (p.18). Esse tipo de oralidade

b

procederia de uma “cultura ‘escrita’ ”. Finalmente, o autor denomina “oralidade
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segunda” aquela que € caracteristica de uma “cultura ‘letrada’ ” e se “recompde com
base na escritura num meio onde este tende a esgotar os valores da voz no uso € no
imaginario” (p.18). Esses tipos de oralidade variam, segundo Zumthor, de acordo ndo
somente com as épocas, mas com as regides, as classes sociais e também com os
individuos.

Por outro lado, Cook-Gumperz ¢ Gumperz (1981) revelam trés grandes
momentos na histéria humana em que ¢ potencializada de alguma forma a relacao
entre oralidade e escrita. O primeiro teria se caracterizado por uma distancia, uma vez
que somente um pequeno grupo de pessoas tinha acesso a alfabetiza¢do. Segundo os
autores, até aproximadamente o século passado, o letramento tinha um status de
“habilidade artesanal”, na medida em que estava reservado a grupos relativamente
pequenos. Além disso, os materiais escritos eram caros e de dificil obtencdo, e como
consequéncia os estilos literarios eram gramatical e estilisticamente bem diferentes
do idioma falado cotidianamente. Um outro exemplo citado ¢ o do latim: até o final
da Idade Média, na Europa, era uma lingua usada para a escrita, diferentemente da
expressao oral. Naquele primeiro momento, a aprendizagem das habilidades letradas
estava mais proxima de formas de contatos pessoais, familiares e de processos de
socializagao informais do que de formas de aprendizagem sistematizadas em
curriculos formais.

Em uma segunda fase, a escrita passou a ser vista predominantemente como
um registro da oralidade. As narrativas orais passaram a ser divulgadas massivamente
pela escrita, o que caracterizaria uma proximidade entre essa e a oralidade. Com a
industrializacdo, a urbanizac¢do, a emergéncia das camadas médias e a institui¢do de
formas democraticas de participacdo politica, as diferencas entre as linguagens
cotidianas e as tradi¢des literarias comegaram a desaparecer. Esse processo vinha se
delineando na Europa desde a Reforma Protestante, com a difusdo em massa da
leitura da Biblia. Essas formas de linguagem passaram a ser sinOnimos, para
Cook-Gumperz e Gumperz (1981), de uma nova cultura nacional. Apareceram assim
as gramaticas impressas, 0s manuais, os dicionarios e as enciclopédias. Além disso, o
jornalismo se desenvolveu e nas Ultimas décadas do século XIX, surgiram novas
formas de novelas populares. Para os autores, a principal fun¢do da literatura para o

publico de massa, inicialmente, foi o entretenimento.
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A leitura substituiu a audiéncia da performance oral e a escrita foi utilizada
para fazer listas, cartas etc. As atividades literarias, nesse momento, podem ser vistas
como uma extensao dos usos da fala. Portanto, a escrita nao estava ainda fortemente
associada as caracteristicas de descontextualizacdo a ela atribuidas na
contemporaneidade. Até o inicio deste século, a educacdo popular para
Cook-Gumperz e Gumperz (1981), esteve concentrada nas habilidades basicas de
leitura, escrita e aritmética, mantendo-se afastada das escolas secundarias e das
universidades, sistemas de ensino associados a elite. Para a maioria da populagdo, o
letramento ndo era vital para a sobrevivéncia economica. Em um terceiro momento,
ainda segundo os autores, teria havido um novo afastamento entre oralidade e escrita,
na medida em que esta Ultima passou a assumir um outro aspecto, tornando-se
burocratizada. Nessa fase, a escola desempenha um papel fundamental.

A nova configuracdo social advinda do desenvolvimento tecnologico, das
burocracias e das regulamentagdes governamentais exigiu novas formas de
comunicacdo, fundamentalmente dependentes da palavra escrita. As fun¢des do
letramento se transformaram a partir dos requisitos impostos pela especializagao
técnica nos diversos dominios da vida humana. As mudangas atingiram também os
sistemas de educacdo, delegando novas fungdes para a escola, que se tornaram ao
mesmo tempo agentes de socializa¢do e instrumentos quase exclusivos de selegdo de
oportunidades econdmicas.

Para os mesmos autores, as sociedades modernas tornaram o letramento
essencial para a sobrevivéncia econdmica a0 mesmo tempo em que incrementaram
novamente a dicotomia entre fala e escrita. Porém, com um tom de segregacao social
mais acentuado, cuja heranca institucional carregamos até hoje com os modelos de
producao de conhecimento académico, por exemplo, em que a palavra escrita
torna-se o centro mediador obrigatério e exclusivo nos métodos de producdo de
conhecimento em ciéncias sociais e humanas. Este modelo de produgao e transmissao
de conhecimento esta fundamentado sob os moldes da “educagdo bancaria”, criticada
por Paulo Freire, na qual o educando ¢ considerado esvaziado de conteudo e o
educador, o responsavel pelo seu preenchimento (FREIRE, 2006). A Universidade,

portanto, seria um dos veiculos através do qual os canones da ciéncia se consolidam

33



como exclusivos da producdo de conhecimento. Qualquer conhecimento produzido
fora dos dominios da ciéncia, e conseqiientemente da Universidade, sob este prisma,
¢ classificado de “ignorancia”.

No caso do Brasil, isto favorece um exterminio cultural, pois ha uma vastidao
cultural calcada na oralidade, ndo apenas nos rangos da heranc¢a indigena e africana,
mas também na cultura popular, essencialmente miscigenada e pouco letrada, nas
periferias, nos centros urbanos e rurais, na vida cotidiana falada em todos cantos e
regides, na vida ordinaria do senso comum. E um problema histérico de segregacio
social, como diz Boaventura, uma “monocultura do saber” (SANTOS, 2006b, p.102)
baseado em um novo modelo de fascismo simbolico, como diz ZiZek, um “racismo
com distancia” (ZIZEK, 2006) - um multiculturalismo que defende a distancia do
Outro como uma forma do colonizador manter a sua maneira os colonizados, sem
perder seu status quo na hierarquia social.

O problema da escrita como método exclusivo na produ¢do de conhecimento
traz desafios as ciéncias humanas no sentido de buscar novas perspectivas em termos
de linguagem, epistemologias, métodos e técnicas na produgdo de conhecimento. Por
muitos motivos, a experiéncia estética e a proposta de produgdo de conhecimento em
hipermidia torna-se relevante no contexto da ciéncia. E assim, dentro de nosso tema
relacionado as texturas sonoras, também iremos discutir como a matriz sonora esta na
trama hipermididtica e quais sdo suas contribui¢des e possibilidades na valorizagdo de
culturas de tradigOes orais.

Passamos a busca da compreensdo em linguagem hipermidia e por ela
adentramos nas convergéncias de fendmenos que culminaram nesse momento
emblematico da linguagem, sendo possivel afirmar, como veremos no trecho
introdutoério de apresentacdo escrito por Lucia Santaella no livro “Hipermidia:
Psicanalise e Historia da Cultura”, dos autores Sérgio Bairon e Luis Carlos Petry, que
estamos passando por uma revolucao considerada das mais importantes na histéria da

humanidade:

[...] propiciada, entre outros fatores, pelas midias digitais, a
revolugdo tecnolodgica que estamos atravessando € psiquica, cultural
e socialmente muito mais profunda do que foi a invengdo do
alfabeto, do que foi também a revolugdo provocada pela invencao
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de Gutemberg. E ainda mais profunda do que foi a explosio da
cultura de massas, com o0s seus meios técnicos
mecanico-eletronicos de produgdo e transmissdo de mensagens.
Muitos especialistas em cibercultura ndo tém cessado de alertar
para o fato de que a revolugdo teleinformatica, também chamada de
revolugdo digital, é tdo vasta a ponto de atingir propor¢des
antropoldgicas importantes, chegando a compara-la com a
revolugdo neolitica. (SANTAELLA, 2000, p.20)

A convergéncia de meios mudou a logica da produgao de contetido e também
a forma de adquirir conhecimento. Para Manuel Castells estamos vivendo um raro
intervalo da histéria. Um intervalo cuja caracteristica ¢ a transformacdo de nossa
“cultura material, pelos mecanismos de um novo paradigma tecnologico que se
organiza em torno da tecnologia da informagdo.” (SANTAELLA, 1999, p. 49)

Cabe, nesse sentido, explorar a trajetoria de Vannevar Bush & Theodor
Nelson. O primeiro, matematico e fisico, considerado por algumas correntes o
precursor de um projeto proto-multimididtico, onde era possivel processar e
armazenar informag¢do com aparatos personalizados. Conhecido como projeto
“Memex” (Memory extension), tinha como objetivo ser uma espécie de cérebro
auxiliar, composto por dois monitores e componentes de entrada e saida de
informacao. Seu projeto nao saiu do papel. Mesmo assim, inspirou etapas seguintes
até¢ chegarmos nas linguagens hipertextuais e hipermidiaticas. (BAIRON, 1992 apud.
LARIZZATTI, 2015)

O Memex foi projetado para organizar informacao da maneira mais
intuitiva possivel, com base ndo em gabinetes de arquivos ou
autoestradas, mas nos nossos habitos usuais de pensamento —
seguindo pistas, fazendo conexdes, abrindo trilhas de pensamento.
Bush queria que o Memex correspondesse a visdo de mundo do
usuario: as trilhas serpenteariam através de documentos de
maneiras variadas, idiossincraticas, percorrendo 0
espaco-informagdo como o usudrio bem entendesse. Nao haveria
duas trilhas iguais. A Web tornou grande parte da visdo de Bush
realidade, mas sua intui¢do central — a necessidade de um
instrumento para a abertura de trilhas — continua irrealizada, pelo
menos na Internet. (JOHNSON, 2001, pp. 91-92 apud.
LOREZZATTI, 2015)

Apesar de propor aquilo que j& seria um modelo conceitual para o hipertexto,

o conceito propriamente dito foi cunhado nos anos 60 por Theodor Nelson que ja se
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reportava ao texto eletronico como escrita ramificada, que sugere ao usuario/leitor
percursos  previamente predefinidos, permitindo abertura do texto e,
conseqiientemente, possibilitando a circularidade por parte do sujeito usuario no

tocante as estruturas significantes digitais. Para Negroponte:

A hipermidia ¢ um desenvolvimento do hipertexto, designando a
narrativa com alto grau de interconexdo, a informagdo vinculada
(...) Pense na hipermidia como uma coletinea de mensagens
elasticas que podem ser esticadas ou encolhidas de acordo com as
acoes do leitor. As idéias podem ser abertas ou analisadas com
multiplos niveis de detalhamento. (NEGROPONTE, 1995, p.66)

O hipertexto ¢ a ruptura com a linearidade da escrita para dar margem a uma
logica imersiva, para uma forma de leitura ndo linear e mais "agressiva". (LANDOW,
1997). George Landow nos diz também que um hipertexto precisa ter em suas
caracteristicas fundamentais, a 1. Intertextualidade, a 2. Descentralizacao, a 3.
Intratextualidade. No primeiro caso, o hipertexto potencializa o que nos livros fica
limitado ao espago do papel que o leitor tem em maos. Pelo ambiente digital o leitor
pode acessar e navegar infinitamente por imensos bancos de dados. No segundo,
refere-se a mobilidade do leitor pela "malha de blocos de textos interconectados". Por
fim, o terceiro ponto diz respeito as ligagdes dentro do mesmo texto (LANDOW,
1997). Trata-se, de fato, de uma linguagem inaugural em um novo tipo de meio ou
ambiente de informagdo no qual ler, perceber, escrever, pensar e sentir adquirem
caracteristicas inéditas (LANDOW 1994: 11).

Ao aprofundar mais sobre o quadro conceitual e todo o cendrio propicio para
a efervescéncia da linguagem hipermidia, ¢ preciso frisar a questdo central da
hibridizagdo das matrizes da linguagem junto a possibilidade interativa. Ou seja,
“nos processos signicos, codigos e midias que ela aciona e, consequentemente, na
mistura de sentidos receptores, na sensorialidade global, sinestesia reverberante que
ela ¢ capaz de produzir, na medida mesma em que o receptor e o leitor imersivo
interage com ela, cooperando na sua realizacao.” (SANTAELLA, 2013, p. 392)

Em seu livro “ O que ¢ Hipermidia”, Sérgio Bairon chama a atencao do leitor
para ndo cair na confusdo generalizante de pensar hipertexto e hipermidia como

resultado da soma das mais variadas midias e, reforcando a importancia de uma
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abordagem filosofica consequente e inescapavel sobre o tema, guia-nos para um
mergulho nas origens conceituais da hipermidia, baseado em pilares teoricos e
filosoficos. Pensamos fundamentalmente que esta é uma discussdo sobre o modo de
ser da linguagem. O autor parte da critica espontanea nos textos de Roland Barthes
ao “eu iluminista”, fundada na aproximacao tradicional com o texto como forma de
tudo saber. Uma critica ao lugar do pensamento tradicional da figura intelectual
baseada na linearidade do texto e no “eu” representado e idealizado em uma cultura
de conhecimento acumulado linearmente. Eis que a visdo de Roland Barthes sugere
um conhecimento reticular: quebras, ramificacdes e lacunas associativas, “onde a
leitura ndo ¢ mais Unica, mas multipla e superlativa.” (BAIRON, 2012).

Em seguida, somos conduzidos a uma reflexdo sobre as caracteristicas
conceituais ndo lineares da linguagem hipermidia por meio de autores como Derrida.
Para o filésofo francés, a morte do livro da forma que conhecemos, ou seja, como
método de apresentacdo de um discurso linear poderia viabilizar maior inser¢ao, por
exemplo, de imagens como forma de abrir os niveis de compreensdo de um texto
convencional. Além dele, o autor explora também a obra de Bakhtin e seu conceito
de polifonia, para elucidar como a multiplicidade interpretativa do signo esta no cerne
da linguagem hipermidia por meios imagéticos numa assimilagao por tudo o que ¢
diverso, como na linguagem ordinaria da festividade carnavalizadora.

Uma afirmativa langa luz sobre o caminho a ser tragado por essa investigacao
a seguir, diz o autor que “uma hipermidia que se preze tem que jogar com 0 usuario
por meio de um jogo cujas regras sejam apresentadas a partir de concepgdes
conceituais.” (BAIRON, 2012). Considerando nosso interesse especifico pelas
hipermidias conceituais, ¢ pela discussao direcionada a producdo de conhecimento
em hipermidia, logo, cabe explorar alguns conceitos do autor relacionados a
linguagem hipermidia. Esses, bem como algumas contribui¢des de outros autores
sobre o uso dessa linguagem no ambito da aprendizagem e da producdo de

conhecimento, revelam-se importantes para a nossa abordagem.
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1.3.1 - Tecnologias Imersivas: Historia e influéncias da Realidade Virtual

A realidade virtual corresponde a uma tecnologia de interface entre um
usuario e um dispositivo grafico que pode ser 3D ou imagens 360°, simulando um
ambiente real de forma virtual com interagdo em tempo real. Chamamos essa

simulagdo interativa de imersao:

O termo Realidade Virtual (RV) foi inventado no final da
década de 1980 por Jaron Lanier, cientista da computagéo e
artista que conseguiu afluir dois conceitos antagdnicos em
um novo conceito diferenciando assim as simulagdes
tradicionais feitas por computador de simulagdes envolvendo
multiplos usudrios em um ambiente compartilhado. Pimentel
(1995) afirma que a Realidade Virtual (RV) ¢ o uso de alta
tecnologia para convencer o usuario de que ele se encontra
em outra realidade, provocando o seu envolvimento por
completo. (RODRIGUES, PORTO, p.100, 2013)

Outra compreensdo da RV como simulagdo da realidade através da tecnologia,
a RV se estende a uma representacdo de um universo ndo real, uma realidade de
icones e simbolos permeada por um processo de significacdo, onde o espectador
desse falso universo o fornece créditos de um universo real. Uma realidade ficcional,
contudo através de relagdes intelectuais, a compreendemos como sendo muito
proxima do universo real que conhecemos. A primeira experiéncia imersiva no
contexto do entretenimento foi inaugurada por meio de um dispositivo chamado

sensorama.
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FIGURA 6: Primeiro dispositivo imersivo

Embora ndo tenha sido um sucesso comercial, o invento patenteado por
Morton Heilig em 1962 ja utilizava um dispositivo para visdo esterecoscopica, além de
ter sido o precursor da imersdo do usudrio em um ambiente artificial. Segundo
Pimentel (1995), perto de 1965 o inventor Ivan Shuterland teve a iniciativa de utilizar
computadores para criar desenhos feitos diretamente na tela, com uma caneta
especial, inaugurando a computacdo grafica. Logo depois, Sutherland se torna o
precursor da industria CAD, com seu video-capacete conhecido como “The Ultimate
Display”. O usuario podia visualizar diferentes lados de um cubo de arames com o
movimento da cabeca. Dez anos depois, Myron Krueger apresenta o videoplace, um
lugar onde era possivel vivenciar a experiéncia de imagens projetadas em 2D,
captadas por uma camera em tempo real. Ficou conhecido como Realidade Virtual de
Projecdo. Em 1982, Thomas Furness langa um dispositivo para a Forga Aérea
Americana chamado Visually Coupled Airbone Systems Simulator (VCASS). O
dispositivo era um simulador com video-capacetes que funcionava basicamente para
representar a cabine de um avido em 3D. Sua maior limitagdo era o alto custo para
um unico dispositivo era necessario a bagatela de 1 milhdo de doélares, somente para o
capacete. E, em 1984, Michael Mcgreevy iniciou o projeto VIVED (Virtual
Environment Display) com imagens estereoscopicas, ndo tinha a mesma qualidade
que o VCASS, mas era mais barato e vidvel para comercializar. Com visores em
cristal liquido (LCD), o dispositivo foi criado a partir de uma mascara de mergulho
com dois visores e alto-falantes. Com outros aperfeicoamentos financiados pela
NASA, a tecnologia foi se aprimorando e passou a incluir luvas, comandos de voz,
luvas para “DataGlove”, enquanto outras frentes de pesquisa seguiram aperfeicoando
a tecnologia, em 1989 a Autodesk criou o primeiro sistema de Realidade Virtual para
computadores domésticos.

Segundo as pesquisadoras Gessica Palhares Rodrigues e Cristiane de
Magalhaes Porto, podemos considerar trés tipos de dispositivos que nos permitem
niveis diferentes de relacdo com a Realidade Virtual: visual, auditivo e tatil. Eles

regulam o grau de relagdo a partir dos niveis: imersdo, interacdo e envolvimento.
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Segundo as autoras, a imersdo esta atrelada a capacidade do dispositivo de simular a
realidade e envolver o usuario da maneira em que o mesmo se sinta isolado dentro
daquela realidade especifica que esta inserido, incluindo a capacidade de relacionar
seus movimentos e desejos de visualizagdo na situacdo de uso. O segundo nivel de
relagdo seria a interagdo, que configura o modo e a velocidade com que o computador
detecta e devolve a informacdo para o usudrio: a melhor interacdo ¢ aquela que
responde de maneira eficiente as exigéncias do imerso. Por fim, o envolvimento esta
relacionado a qualidade total que implica no consequente engajamento da pessoa, o

grau de possibilidade de intervengdo com os elementos gerais da navegacao.
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1.4 - Producdo de conhecimento em hipermidia e texturas sonoras: o jogo da
verdade

Sao muitos os géneros, as qualidades e as aplicagdes da linguagem hipermidia em
diferentes contextos e com diferentes objetivos: “os instrucionais, os que estdo
voltados para solucdo de problemas, os ficcionais, que incorporam a interatividade na
estrutura ficcional, os artisticos, feitos para a produgdo e transmissao de atividades
criativas para a sensibilidade, e os conceituais, feitos para a produgdo e transmissao
de conhecimentos tedrico-cognitivos.” (SANTAELLA, 2000, p.8 ). Vamos aqui nos
debrugar sobre as hipermidias conceituais e suas potencialidades diante da produgao e
transmissdo de conhecimentos tedricos. Para refor¢ar a defini¢do de hipermidia

conceitual também usaremos das palavras do autor Sérgio Bairon:

Portanto, nosso entendimento de hipermidia conceitual
refere-se a um jogo originario de pesquisas académicas,
construido no interior de um projeto estético de conceitos, ou
seja, uma expressividade da linguagem que tem por objetivo
a producdo do conhecimento, como uma potencialidade
reflexiva no meio cientifico, baseada na explorag@o reticular
de contetidos tedricos e na inventariagdo multimidiatica para
oferecer aos usuarios a possibilidade de jogar com uma
estrutura analitico-conceitual (BAIRON, 1998, 2007, 2008,
2010).

Sugerimos uma explanag¢do de conceitos agregados a linguagem hipermidia
em si, abordando uma leitura interdisciplinar tedrica-filosofica com o objetivo de nos
municiar de lentes possiveis para compreensdo dessa linguagem em relagdo ao seu
modo de ser e seus desdobramentos historico-socio-culturais. Pois, se “toda
linguagem traz consigo novos modos de pensar, agir e sentir” (SANTAELLA, 2000),
cabe ao nosso trabalho adentrarmos a busca pela linguagem hipermidiatica em si
mesma, no sentido de compreendermos de alguma maneira o desvelar desse caminho
enveredado em ambitos ainda nebulosos na ciéncia contemporanea.

As texturas sonoras surgem da reflexdo e da experimentagdo referentes as

possibilidades do dudio na hipermidia, logo, também acolhem aspectos conceituais
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inerentes a ela. Defendemos que elementos conceituais unidos as linguagens e ao
ambiente digital propiciam uma interatividade dialdgica no processo de produgdo de
conhecimento e, sendo assim, ndo temos prontamente uma conclusio preestabelecida
de uma determinada forma légica de pensar, fechada e linear, mas um convite a
participagdo criativa dos agentes motivados a “jogar” no processo da compreensao
circular. Neste sentido, o conceito de jogo (play, spiel) como linguagem ¢ elementar
para compreendermos o modo de ser das experiéncias estéticas conceituais em
texturas sonoras, bem como as criagdes hipermididticas conceituais pensadas no

sentido da produgdo de conhecimento. Pois:

[...] toda perspectiva do jogar na HCCI deve abrir uma
discussdo com intimeras regides do pensamento ocidental,
desde seus fundamentos filosoficos. Nesse sentido, a
consideragdo da valorizag@o do didlogo, como jogo e como
tema de tradicdo filosofica, torna-se extremamente
importante para nossas discussdes. Isso significa que a
consideracdo desse didlogo da tradicdo ndo deve ser tomada
pelo viés da  perspectiva de um pensamento
positivista-iluminista. Certamente, esse viés é 0O menos
recomendado para a inauguracdo do didlogo do jogo, ou
vice- versa, que pretende revelar as inovagdes da Hipermidia
como comunicagdo integrada cientifica. A tarefa de construir
um didlogo e um jogo, metodologicamente relevantes, que
permitam essa abordagem, ¢ a questdo que se torna urgente
para noés; nela os elementos do jogar tém lugar primordial e
devem aparecer desde a superficie até as camadas mais
profundas de suas expressividades. (BAIRON, 2007, p.49).

O conceito de jogo se torna mais debatido no ambito académico quando se
discutem novas tecnologias da comunica¢do na educacdo e na produgdo de
conhecimento. Podemos dizer que o fendmeno esta relacionado ao crescimento
exponencial do mercado dos games nos setores mencionados acima. Porém, poucos
estudiosos abordam os games como membro do corpo maior que ¢ a linguagem
hipermidia. O conceito de “jogo” torna-se elemento fulcral na discussdao sobre
linguagem hipermidia na producdo de conhecimento, contanto que esse conceito
tenha uma acepg¢ao maior do sentido de jogo (play).

No ambito do CEDIPP a alguns anos o conceito de jogo estd sendo
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pesquisado dentro do contexto da linguagem hipermidia. A pesquisadora Doris
Larizzati, orientada em seu doutoramento pelo professor Sérgio Bairon ¢ a
pesquisadora Arlete Petry, também orientada pelo pesquisador mencionado e pela
pesquisadora Lucia Santaella, sdo dois exemplos que se dedicam exclusivamente ao
conceito de jogo e suas relagdes com a linguagem hipermidia. Em seu artigo
Contribui¢do ao conceito de jogo em hipermidia (2005), Arlete Petry levanta a
pergunta que nos orienta para a importancia de adentrarmos no conceito de jogo com
o fim de compreendermos a relevancia da linguagem hipermidia na producdo de
conhecimento e na educagdo: “Nao seria justamente a caracteristica da interacdo um
ponto fundamental de encontro entre jogo e hipermidia?” (PETRY, 2005). O gancho
da autora ¢ inspirado na afirmagdo de Sérgio Bairon sobre a relagdo intrinseca entre o

conceito de jogo e hipermidia:

No jogo da hipermidia o ato de perguntar assume a condi¢do
primordial do didlogo. Nesta trajetéria, tentamos interpretar, nos
testamos o tempo todo e brincamos com o futuro e pensamos “e se
isto acontecer?”, “entdo posso?”, “o que sera que vem agora?” etc.
A velocidade dessas perguntas, solugdes e opgdes tem encontrado
um espago na estrutura digital como nunca ocorreu antes com outra
estrutura midiatica. Esta tem algo do ritmo do ‘irracional’, da
“paixdo”, do enamoramento com o mundo, do ser jogado que tem
como sujeito a ludicidade]...] (BAIRON, 1998, p.15)

Estamos inseridos no modo de ser no jogo em todos os niveis de nossa vida
cotidiana, a comecar pela propria linguagem, como veremos mais adiante. Desde
nossa infancia, como no famoso exemplo de Freud ao falar de seu neto brincando
com o vaivém do carretel - usado como forma de expressdo andloga ao fato de sua
mae ter saido, mas que, como o carretel, voltaria. Citado em Certeau (1994, p. 190),
o fort (para 14, foi embora) e da (para aqui, de volta), ¢ o exemplo emblematico do
jogo no vaivém das nossas construgdes de sentido no mundo da linguagem.

Obra indispensavel para discutir a questdo do jogo como elemento da cultura
¢ o livito Homo Ludens (1938) do historiador holandés Johan Huizinga. No texto o
autor revela as multiplas formas do jogo na constituicdo da cultura humana,
abordados de maneira histérica e em alguma medida antropoldgica, “jamais

biologica”, como faz questdo de enfatizar o proprio autor na introducdo de seu livro.

43



Uma questdo que nos chama aten¢do para pensarmos o modo de ser do jogo e da
linguagem hipermidia, a partir da visdo do autor e ao modo de ser, aparece na sua
tentativa de “considerar o jogo como o fazem os proprios jogadores, isto é, em sua
“significa¢do primaria" (HUIZINGA, 1938, p. 4).

). Se verificarmos que o jogo se baseia na manipulacdo de certas imagens,
numa certa "imaginagdo" da realidade (ou seja, a transformagdo desta em imagens),
nossa preocupacdo fundamental serd, entdo, captar o valor e o significado dessas
imagens e dessa "imaginacao".” (HUIZINGA, 1938, p. 3).

Na linguagem hipermidia a for¢a da imagem e dos sons, a experiéncia estética
e da metafora, toma lugar imprescindivel na compreensao de conceitos e linguagens -
fundamentais para a filosofia e ciéncias humanas, basilares sobretudo em hipermidias
conceituais. Portanto o conceito de metafora, colocado logo em seguida pelo autor
como elemento imprescindivel no modo de ser do jogo, surge como imprescindivel
para pensarmos as caracteristicas da linguagem hipermidia no seu modo de ser,

fundamentalmente na produ¢do de conhecimento:

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sao, desde
inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no
caso da linguagem, esse primeiro € supremo instrumento que o
homem forjou a fim de poder comunicar, ensinar e comandar. E a
linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e
constata-las, em resumo, designa-las e com essa designagdo
eleva-las ao dominio do espirito. Na criagdo da fala e da linguagem,
brincando com essa maravilhosa faculdade de designar, € como se o
espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as
coisas pensadas. Por detras de toda expressdo abstrata se oculta
uma metafora, e toda metafora ¢ jogo de palavras. Assim, ao dar
expressdo a vida, o homem cria um outro mundo, um mundo
poético, ao lado do da natureza. (HUIZINGA, 1938, p. 8)

O autor levanta um ponto muito caro a nossa abordagem sobre a produgdo de
conhecimento em hipermidia, pois ¢ na contrapartida da tradi¢do que dissocia
verdade de metafora que estamos situados. Nos posicionamos na contramao da
metodologia que considera a producdo de conhecimento por meio da escrita como
forma maior de verdade, embasada no pressuposto filoséfico aristotélico, quando este

estigmatiza a metadfora como expressao do perigo de dispersdao da logica-linear.
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(BAIRON, 2000, p.58)

A funcao do jogo, também ¢ colocada pelo autor nas formas mais elevadas
que aqui nos interessam, sendo definidas por dois aspectos fundamentais: a luta por
alguma coisa ou a representagdo de alguma coisa. Funcdes essas que podem ser
combinadas entre si. No que concerne a presente pesquisa, o jogo da linguagem
hipermidia interessa na busca pela compreensio dos modos de producdo de
conhecimento possibilitada pela representagdo de conceitos tedricos-cognitivos. A
investigacdo da obra de Huizinga solidifica nossa abordagem que aponta para a
relevancia do conceito de jogo no contexto da linguagem hipermidia, e a ludicidade
como elemento inerente a caracteristica das linguagens multi-hiper-mididticas - uma
questdo levantada anteriormente também por Pierre Levy (1993) no contexto do
aspecto interativo e reticular dessas linguagens. Para Sérgio Bairon, “devemos
encarar a propria atividade do jogo como uma hipermidia, enquanto base tecnologica
que ¢ capaz de revigorar conceitos cada vez que ela ¢ colocada em agdo” (BAIRON,
2007, p. 97). Esse processo acontece “com propostas interdisciplinares, desde seus
fundamentos filosoficos as solugdes técnicas respectivas, de modo que essa base
tecnoldgica age como uma linguagem, na qual se realiza a compreensdo e cuja
realizag¢ao se da na interpretacao.” (LARIZZATTI, 2015, P.128)

A filosofia também discorre sobre o significado do jogo e seus
desdobramentos na essencialidade da existéncia humana, desde a Grécia antiga.
Tomando como ponto de partida o pensamento fenomenologico hermenéutico de
Martin Heidegger (1889-1976), destacamos alguns conceitos-chave para a abordagem
aqui proposta. A palavra jogo em alemdo ¢ spiel e spielen, verbos que tém uma
abrangéncia de significados bastante ampla. Na lingua alemd designa qualquer
atividade ludica como: jogos de azar, competi¢des, brincadeiras em geral, tocar um
instrumento, representar um personagem, desafiar, dangar, ritualizar, entre outros.
(BUYTENDIJK, 1997; INWOOD, 2002 apud PETRY, 2005). O filésofo que
mencionamos mergulha na questdo da esséncia do jogo na busca de uma esséncia da

existéncia ou Desein’. Cabe ao pensamento da filosofia hermenéutica acerca do jogo

9 . . , . N .

O termo Dasein tem origem na vertente filoséfica da fenomenologia hermenéutica. Traduzido de
forma polémica por Ser-ai ou Estar-ai. Recentemente os autores tém optado pela apresentacdo em sua
lingua original, Dasein, pelo risco de traduzi-lo e assim trair o sentido essencial do conceito.
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a preocupa¢do maior pela revelagdo das estruturas do mundo fatico, no sentido de
alcancar as questdes mais basicas da faticidade. Desse modo, na esséncia da
existéncia ou Desein habita o modo de ser do jogo, segundo Heidegger,. Do mesmo
modo, essa relagdo aparece como o modo de ser da obra de arte, tratada pelo conceito
de experiéncia estética por seu seguidor Hans-George Gadamer, que trataremos logo
em seguida.

Para Heidegger, o jogo ¢ livre, portanto o jogador se exercita ao jogar,
alimentando-se de sua propria esséncia (HEIDEGGER apud PETRY, 2012). Isso
seria 0 mesmo que dizer que o jogo nao necessita de regras fechadas (mesmo
necessitando de regras) para que aconteca como tal, podendo inclusive ser
estabelecido novas regras durante o proprio processo, contemplando assim a
caracteristica de liberdade essencial dos jogos. De acordo com o filésofo alemao,
jogar antecede aos jogos, como diz em sua obra capital “Ser e Tempo ”: “nd6s nao
jogamos porque ha jogos. Pelo contrario, ha jogos porque jogamos.” (HEIDEGGER,
2001, p.324). Ainda, ele lista quatro aspectos fundamentais do jogar que se

relacionam inseparavelmente:

a) Nao ¢ uma mecanica sequencial de eventos, mas um conjunto de
experiéncias livres e regradas;

b) O mais importante ndo ¢ o que se faz, mas a disposi¢do de cada
um, pois ¢ essencial encontrar-se no jogo;

C) As regras se constituem livremente no decorrer do jogo;

d) A regra de um jogo ndo ¢ fixa, mas pode variar no tempo do jogo.

No caminho de Heidegger, Gadamer fala do jogo como fio condutor da
explicacdo ontologica no capitulo “A ontologia da obra de arte e seu significado
hermenéutico” (OBRA), para explanar como o conceito de jogo desempenhou um
papel importante na estética. Gadamer coloca a importancia de olharmos para o
conceito de experiéncia estética, como forma de justificar na propria experiéncia da
arte o conceito de verdade. Portanto, ao explorar tanto o conceito de experiéncia
estética, como o conceito de jogo, investigamos os niveis de compreensao e, do ponto

de vista da fenomenologia hermenéutica, de estabelecimento de verdade. Essa
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perspectiva se contrapde a nocao de verdade advinda das ciéncias da natureza, de que
trataremos mais no capitulo seguinte, mas revela-se como fundamental para nossa
abordagem em relacdo as aberturas da linguagem hipermidia na producdo de
conhecimento. A referente citacdo do autor selecionado pelo pesquisador Sérgio

Bairon € bastante elucidativa neste sentido:

A produtiva plurivocidade em que consiste a esséncia da obra de
arte, ndo ¢ mais que outra maneira de expressar a determinacdo
essencial do jogo, que é converter-se cada vez num acontecimento
novo. Neste sentido fundamental & compreensdo das ciéncias do
espirito, se situa na mais estreita proximidade com a experiéncia
imediata da obra de arte. (GADAMER, 2007, apud BAIRON, 1995,

p.191)

Destarte, quando falamos de um modo de ser da obra de arte estamos tratando em

termos de linguagem do mesmo modo de ser do jogo.

Assim, nossa pergunta pela natureza do proprio jogo ndo podera
encontrar nenhuma resposta, se ¢ que a estamos esperando da
reflexdo subjetiva de quem joga. Em vez disso, perguntamos pelo
modo de ser do jogo como tal. Ja tinhamos visto que o objetivo de
nossa reflexdo ndo € a consciéncia estética, mas a experiéncia da
arte e, com ela, a questao pelo modo do ser da obra de arte. Mas a
experiéncia da arte que precisamos fixar contra a nivelagdo da
consciéncia estética, consiste justamente em que a obra de arte ndo
€ um objeto que se posta frente ao sujeito que € por si. Antes, a obra
de arte ganha seu verdadeiro ser ao se tornar uma experiéncia que
transforma aquele que a experimenta. O “sujeito” da experiéncia da
arte, o que fica e permanece, ndo ¢ a subjetividade de quem a
experimenta, mas a propria obra de arte. E justamente esse o ponto
em que o modo de ser do jogo se torna significativo, pois o jogo
tem uma natureza propria, independente da consciéncia daqueles
que jogam. (GADAMER, 1997, p.155)

Como vimos, Gadamer mergulha na questdo do jogo para trazer a tona uma
forma muito particular do modo de ser relacionado ao universo da arte e da
experiéncia estética. Para o autor, a leveza do vaivém da natureza do jogo coloca o
jogador em um estado fora de tensdo e alivio, “dispensando-o assim da tarefa da
iniciativa que perfaz o verdadeiro esforco da existéncia.” (GADAMER, 1997, p.158).

No vaivém do modo de ser do jogo torna-se impossivel “jogar-para-si-somente”, mas
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também ndo ¢ necessario obrigatoriamente um outro jogador, basta que haja algum
elemento que responda a qualquer iniciativa daquele que joga. Como o exemplo do
gato que brinca com a bola, que também de si mesma produz surpresas (GADAMER,
1997, p.158).

Aqui podemos retomar o potencial da linguagem hipermidia em seu aspecto
talvez mais potente, a interagdo. Como linguagem que concentra em si fortes aspectos
do modo de ser do jogo, e como todo jogador ¢ assenhorado pelo jogo, todo
jogar-é-um-ser-jogado. A linguagem hipermidia instiga o jogador a penetrar em seu
universo ludico e ser estimulado no vaivém do “serd que consigo?”, “voltarei a
conseguir?”, e assim ser enredado nele. Se como diz o autor, “a obra de arte ganha
seu verdadeiro ser ao se tornar uma experiéncia que transforma aquele que a
experimenta” (ibid, p. 158), podemos pensar que ¢ também nessa chave que o modo
de ser do jogo atua, e que também assim alguém que “assiste” uma hipermidia pode
ser levado por ela a caminhos que inevitavelmente o transformarao.

Um aspecto interessante do carater interativo proprio do modo de ser do jogo
¢ dado por Gadamer no conceito de “assisténcia” (Debeisein). O termo surge aqui nao
para designar o ato passivo de assistir a uma tela, por exemplo; ao contrario, surge
em alusao ao modo de ser das festas populares, € na interagdo com qualquer obra de
arte. Assistir, nessa perspectiva ¢ um ato interativo, como em um rito, numa
temporalidade propria em que todos os presentes “assistem” de forma a conhecerem
o conjunto como realmente foi (GADAMER, 2007, p. 181). Para o filosofo, isso

remete diretamente ao significado originario do conceito grego de Theoria:

Sabe-se que Theoros significa o participante de uma delegagdo de
festa. Os membros de uma delegacdo de festa ndo possuem
nenhuma outra qualificacdo e fungdo além de assistir a festa. No
sentido genuino da palavra, theoros, significa o espectador que, por
sua assisténcia, participa do ato festivo e através disso adquire sua
caracterizacao juridico-sacral, sua imunidade. (GADAMER, 2007,
p. 182)

Portanto, para o autor, a Theoria ¢ a verdadeira participag¢do, no sentido em
que significa estar tomado, atraido e dominado por uma visdo. Essa origem do

conceito de Theoros nos remete a0 modo de ser do jogo do ponto de vista de quem ¢
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jogado pelo jogo, ou seja, de quem assiste, no sentido de Debeisein: um jogador.

Assim, podemos jocosamente dizer que na constru¢cdo de uma hipermidia
conceitual, ao inserirmos e programarmos seu conteido com teorias, conceitos,
teoricos, estamos designando também quem serdo os jogadores de determinada
hipermidia? Teoricos podem tomar o lugar de avatares? Podemos entdo considera-los
jogadores que interagem com outros jogadores que assistem o jogo da linguagem
hipermidiatica?

Percebemos que em uma hipermidia conceitual, o jogador que explora pode
ser enredado ludicamente num processo de compreensdao de conceitos previamente
concentrados naquele ambiente imersivo para, justamente, jogar com aquele que se
desafia a desbravar tal contexto. Uma nova dimensdo se apresenta quando
consideramos as potencialidades proprias da linguagem hipermidia: a hibridizacdo de
linguagens, a concomitancia entre texto, imagens e sons programados em ambiente
digital imersivo para interagirem entre si € com aquele que joga, etc. Nessa dinamica,
o espectador/jogador leva para sua experiéncia uma caracteristica de repertorio
informacional jamais propiciada por qualquer outra experiéncia académica

conceitual.
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1.4.1 - O jogo da linguagem

No que concerne a noc¢do de jogo da linguagem, cabe destacar o fildésofo
austriaco Ludwig J.J. Wittgenstein (1889-1951). Formado em engenharia aeronautica,
Wittgenstein se enveredou pela filosofia da matematica motivado principalmente por
Bertrand Russell. Logo estaria circulando entre os principais pensadores da logica e
analise da lingua, até publicar sua obra Tractatus logico-philosophicus em 1922 -
estruturada a partir de suas anotagdes enquanto prisioneiro de guerra, na Italia,
durante a Primeira Guerra Mundial. Sua vida produtiva na filosofia ¢ dividida
fundamentalmente em duas fases, referidas usualmente como primeiro e segundo
Wittgenstein. A primeira fase ¢ marcada pela obra citada acima; e a segunda,
influenciada predominantemente pela obra “Investigacdes Filosoéficas” , produzida
entre 1945 e 1949.

Além de ser considerado um marco da chamada virada linguistica ocorrida na
filosofia ocidenal do século XX, sua obra também serviu de base e inspiragdo para o
momento inaugural do conceito Texturas Sonoras. Esse, por sua vez, oriundo da
pesquisa de Sérgio Bairon sobre questdes conceituais relativas ao universo sonoro, a
partir de sua propria criagdo hipermidiatica, “Casa Filoséfica”: uma hipermidia que
busca representar virtualmente a casa em que o filésofo construiu na Viena dos anos
vinte. Tal hipermidia permite ao jogador a imersdo em conceitos filosoficos, tratados
metaforicamente por imagens e sons durante a navegacdo, com o fim de provocar
reflexdes sobre os jogos de linguagem investigados por Wittgenstein ao longo de sua
producao filosofica.

Nas palavras de Emmanuel Carneiro Ledo, na apresentagdo do livro
Investigagoes Filosoficas, para Wittgenstein a linguagem se torna mais eldstica e
compreensiva € o0 pensamento se transforma. Trata-se de aprendizagem, a
aprendizagem de ver novos modos de ser. Portanto, aqui estd um ponto fundamental
da obra do filésofo que vai ao encontro de nossas proposigdes, ou seja, se linguagem
e Ser sdo correspondentes inerentes, hda um novo modo de ser nas novas linguagens

digitais. E, a partir do nosso lugar de conhecimento, estamos tentando desvelar o
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modo de ser do Ser que se manifesta no jogo da linguagem hipermidia. Nas palavras
de Sérgio Bairon, “no jogo, ha um se deixar levar sem qualquer objetivo ou
finalidade. Essa é a premissa fundamental do ato de jogar: “todo jogo é um ser
jogado. No jogo da linguagem, o poder esta no vai-vém ludico que elege a linguagem
como morada do Ser.” (BAIRON, 2000, p. 83). Ao nosso ver, isso corresponde ao
modo de ser cotidiano da ndo linearidade, em oposi¢ao a premissa logica da escrita,
da racionalizagdo linear e técnica do verbal formal especializado. Corresponde, ainda,
ao modo de ser do jogo, da linguagem ordinaria do senso comum. Em Wittgenstein,
o modo de ser dos jogos de linguagem ¢ explorado a partir do modo de ser do

cotidiano. Esses conceitos surgem como pontos cruciais na filosofia dos jogos de

linguagem:

Ha uma tensdo entre o senso comum e o conhecimento cientifico
especializado. O nao importa quem ¢ o produtor de ruidos na
cientificidade, ou seja, o ruido na ciéncia ¢ a cultura ordinaria. Dai,
a trajetoria de Wittgenstein ser interessante, pois ele colocou como
tarefa para si ser o filésofo da atividade significante na linguagem
comum. Sendo assim, ¢ do lado de dentro da filosofia que ele
reconhece um fora, em si mesmo, indizivel. Por isso € que o inicio
dos jogos de linguagem foi o siléncio. Aquele mesmo siléncio que
tanto foi explorado por Cage em seu questionamento sobre o
conceito de musica. (BAIRON, 2005 p.42)

A partir do enlacamento de diversos nos dos jogos de linguagem e outras
proposigoes filosoficas € que nasce a hipermidia A casa filosofica. Realizada a partir
de uma conjungdo de artistas e pesquisadores, com audios gravados em alemao,
francés, grego e portugués; a proposta joga com a figura do artista citando textos
filosoficos e declamando versos poéticos, O intuito € o de dissolver essas fronteiras,
buscando também contemplar a lingua materna dos pensadores que estdo ali
contemplados conceitualmente como: Heidegger, Wittgenstein, Aristoteles e De
Certeau. Aqui também nasce a nog¢do de Texturas Sonoras, nome dado por Sérgio
Bairon aos aspectos sonoros envolvidos na hipermidia em questdo. Como diz o
proprio autor “A Textura Sonora é co-participe da constru¢do conceitual de um
ambiente hipermidia.” (BAIRON, 2005, p.39)

Portanto, o conceito aqui acolhido ¢ fruto de uma experiéncia estética
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proporcionada pela linguagem hipermidiatica, na procura de interligar os conceitos
representados em imagens e sons “numa relacdo de mutua cumplicidade e de
indissociabilidade entre arte, ciéncia e filosofia.” (BAIRON, 2005, p. 41)

Wittgenstein inspirou com seus jogos de linguagem a experiéncia
hipermidiatica, que nos traz até este momento exato, de escrita e leitura, um jogo
bastante interessante que se revela novamente por meio das palavras “especializadas”
do texto académico. Esse ultimo ¢ aqui apresentado como resultado ja convertido de
imagens e sons, que novamente instigam o leitor a conhecer (assim esperamos) por
meio de sua propria experiéncia e compreensdo a obra aqui mencionada, Casa
Filosofica. Nesse sentido, também os conceitos aqui apresentados sao convertidos em
criagdo estética, dando continuidade ao jogo também através da experiéncia
apresentada no capitulo III.

O pesquisador em antropologia visual, José da Silva Ribeiro, chama a atencao
para os horizontes que se abrem na relacdo hipermediatica do “jogador/pesquisador”

disposto a interagir com tal linguagem em um processo investigativo:

Permitindo armazenar, organizar uma grande quantidade de
informacdo proveniente de uma multiplicidade de meios e torna-la
facilmente acessivel e utilizavel, as tecnologias digitais e a
hipermidia tornam possivel apresentar todo o percurso de um
investigador, articular o processo desenvolvido ao longo de décadas
e conduzem a continuas reescritas do percurso: a historicidade de
uma comunidade, de um povo, de uma institui¢ao e a possibilidade
de uma infinidade de processos criativos de interligagcdes e de
reflexdo acerca desses processos de interligacdo e de
“intertextualidades eletronicas” (Darley, 2003). (RIBEIRO, 2005
p.632)

A partir da possibilidade interativa dos recursos digitais exclamadas aqui pelo
autor José Ribeiro, convém pontuar a importincia de duas consequéncias
caracteristicas da linguagem hipermidia: a quebra da linearidade esquemética do
“modelo aristotélico” do que, o que e quem; e da premissa classica da comunicagao
pautada no esquema “emissor-mensagem-receptor”’. O modelo cléssico que reforca a
tradi¢do linear como método, ndo considera a dispersao como elemento inevitdvel no
processo interpretativo do conhecimento. Na linguagem hipermidia a linearidade esta
desconstruida em fragmentos, muito mais proxima do modo de construcdo que a

interacdo do vaivém da natureza do jogo propde. E isso o que aprendemos com o
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capitulo “Materializagdo do Caos” do livro Multimidia de Sérgio Bairon.

Junto a fragmentacdo da narrativa linear aristotélica surgem os caminhos
labirinticos de uma linguagem hibrida e reticular. Fragmentos apresentados em uma
hipersintaxe (SANTAELLA, 2013), cujas caracteristicas incluem também os aspectos
conceituais propostos em texturas sonoras em suas sintaxes sonoras. A linguagem

hipermidia conta, ainda, com as sintaxes visuais e verbais, articuladas e interativas:

Em outras palavras, todos participantes de ambiente hipermidia sao
artesdos de textos e significados, a partir de outros textos que estdo
alhures, algures. Assim também acontece conosco como oradores:
elaboramos frases ou discursos inteiros com uma gramatica, um
vocabulario e uma sintaxe que estdo no mundo e se oferecem a nos.

(BAIRON, 2012 p. 36)

Numa perspectiva relativa a possibilidade da producdo de conhecimento em
hipermidia, cabe apontar algumas contribui¢des tedricas que apontam para a inser¢ao
da comunicacdo digital na vida cotidiana irrevogavelmente - como diz Sherry Turkle,
ao se referir a relagdo do ser humano com o mundo digital em uma estreita reflexao
filosofica sobre o Ser que estd em jogo na linguagem interativa do digital. Segundo a
autora, “existe um mais sutil e amplo caminho através dos quais os computadores
entram no mundo dos adolescentes de autodefinicdo e de auto-criagdo(...) nos
veremos que na adolescéncia os computadores tornaram-se parte de um retorno a
reflex@o, ndo sobre a maquina mas sobre nés mesmos.” (TURKLE, 1984, p.19)

Em Mark Hansen, encontramos a importancia de compreendermos o mundo a
partir da manipulacdo dos recursos presentes em nosso tempo. Ele chama a atengao
para o uso dos recursos digitais na produgao de conhecimento na era da informagao e
das novas tecnologias, nas quais o uso ¢ a forma mais primitiva de acesso a
compreensdo do mundo que se apresenta por meio das ferramentas presentes no
cotidiano. Nesse sentido, “o maior desafio concentra-se no desenvolvimento da
criagdo e da reflexdo analitica, que pode emergir da experiéncia com o mundo técnico

da dialogia digital”. (HANSEN, 2004)
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Edgar Morin afirma que a separacdo entre o objeto de pesquisa e o
pesquisador nega a necessdria relacdo existente entre ambos, tornando o
conhecimento, a0 mesmo tempo, neutro quanto ao estabelecimento da sua autocritica,
e distante dos vinculos com a cultura a que pertence (MORIN, 2000). Nesta vereda,
as proposicoes que defendem as texturas sonoras em hipermidia na produgdo de
conhecimento, apontam o momento imersivo do usuario como uma relagdo dialogica
entre objeto e sujeito propiciada pela experiéncia estética por uma lado, e pelo jogo
inerente a experiéncia de navegacao em hipermidia.

Para Sheila Brown, a sociedade hipermidiatizada impulsiona a dissolucao de
fatores ontologicos dicotdomicos, tais como: arte e ciéncia, ficgdo e realidade, natureza
e cultura, global e local, tecnologia ¢ humanidade, etc. (BROWN, 2003). O que nos
marca em tal prerrogativa ¢ que justamente ndo pretendemos reforcar a experiéncia
estética como elemento relacionado a arte em seu sentido tradicional, que deve estar
sozinho no mundo da compreensdo humana. Pensamos justamente que essas
separagdes ndo cabem para nosso tempo, se considerarmos as novas linguagens
digitais e a virtualizacao. (BROWN, 2003)

Jestis Martin Barbero, um dos pensadores mais importantes da comunicagdo
contemporanea na América Latina, em seu livito 4 comunica¢do na Educag¢do,
aponta para caminhos metodolégicos quando fala das oportunidades que a
linguagem digital abre para o campo da ciéncia. Essas, permitem uma linguagem
comum de dados, textos, sons, dualismo que até¢ agora “opunha o inteligivel ao
sensivel e ao emocional, a razdo a imaginagdo, a ciéncia a arte, e também a cultura a
técnica, o livro aos meios audiovisuais...” (BARBERO, 2014). O autor também
salienta a relevancia da linguagem hipermididtica no contexto do ensino e na
producdo de conhecimento, na perspectiva de uma dimensdo estratégica da cultura
baseada na tecnicidade midiatica. Nesse modelo, as instituicdes de ensino poderao
inserir as novas figuras e campos de experiéncia em que se processam 0s
intercAmbios entre escrituras tipograficas, audiovisuais e digitais; e, também, entre

identidades e fluxos, € no movimento de cidaddos e comunidades virtuais:

Entendo como tal, em primeiro lugar, um projeto que recoloque a
ideia de cultura com a qual a escola trabalha em nossos paises para
que comece a reconhecer as ciéncias e as tecnologias, tanto como
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dispositivos de produtividade como de transformacdo dos modos
de perceber, de saber e de sentir. O que implica incorporar as novas
tecnologias de comunicagdo e informagdo como “tecnologias
intelectuais” (Levy,1993), isto ¢é, como estratégias de
conhecimento ¢ ndo como meros instrumentos de ilustragdo ou
difusdo [...] essa recuperagdo passa pelo ambito politico como
pelos processos educativos. (BARBERO, 2014, p.55-56)

Com um olhar otimista sobre as possibilidades do digital na producdo de
conhecimento, Barbero discute a questdo da crise do livro no novo paradigma do
conhecimento mediado pelas possibilidades tecnolégicas como um ambito mais
amplo de mudanca cultural, que conecta novas condi¢des do saber com as novas
formas de sentir, da sensibilidade, ¢ ambas com os novos modos de estar juntos. O
autor critica o papel central que o livro ocupa na sociedade ocidental, em que ndo se
faz uma reflexdo sobre outros modos de saber e outras praticas de producdo e

transmissao de conhecimento que estdo para além da palavra escrita:

Com relatos dos movimentos que a crise do livro catalisa, talvez
ndo seja inoportuno comecar a recordar que existiram, e continuam
existindo, civilizacdes na Asia, e na Africa, civilizagdes — e ndo so
culturas — em que o livro ndo teve nunca a centralidade que tem
tido na cultura ocidental, o que significa que embora nessas
sociedades tenham existido livros, a maioria da popula¢do nao
necessitou nem nunca teve acesso a eles. E ndo por isso o
pensamento, a argumentacao e a reflexao estiveram ausentes nessas
culturas e sociedades, a proposito das quais alguém se perguntou
ha tempo: quanta sabedoria tivemos que perder para ganhar em
conhecimento? O puro etnocentrismo dos letrados ocidentais, para
quem o livro aparece como tinico caminho da reflexdo e do saber
na humanidade, necessita de um minimo de perspectiva histérica e
de cosmopolitismo que os tire da miopia que faz com que
confundam seu umbigo com o mundo. (BARBERO, 2014, p. 58)

Apoiado em Umberto Eco , Barbero afirma que ndo sera a morte ou o fim do
livro ou do texto escrito, mas que ele deixara de ser o centro do universo cultural e
haverd uma pluralizag¢do tanto do modo de existéncia do texto escrito como de seus
usos sociais. Isso, por sua vez, parece implicar que a leitura desdobra-se em outras

escrituras e textos: do videogame ao videoclipe, do grafite ao hipertexto:

Reivindicar a existéncia da cultura oral ou da video cultura ndo
significa de modo algum desconhecer a vigéncia conservada pela
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cultura letrada, mas tdo somente comecar a desmontar sua
pretensdo de ser a uUnica cultura digna desse nome e nossa
contemporaneidade. (BARBERO, 2014, p. 91)

Para Barbero, a forma gramatical que a escrita impde a fala reduz e
empobrece a riqueza que vem do mundo oral. O autor alerta ainda para o fato da
escola ser um espaco que, além de ndao conquistar o adolescente, desconhece a
cultura oral enquanto matriz constitutiva da cultura viva e da experiéncia cotidiana

dos setores populares, confundindo-se e reduzindo-a, de fato, ao analfabetismo:

Cortar o arame farpado dos territorios e disciplinas, dos tempos ¢
discursos, ¢ a condig¢do para compartilhar, e fecundar mutuamente,
todos os saberes, da informagdo, do conhecimento e da experiéncia
das pessoas; e também as culturas com todas as suas linguagens,
orais, visuais, sonoras ¢ escritas, analogicas e digitais. (ibid. p. 120)

Nesse ponto Barbero toca naquilo que estamos discutindo centralmente: a
impossibilidade de valorizagdo de saberes diversos no processo de produgdo de
conhecimento restrito ao campo da matriz verbal escrita. Ora, o Brasil ¢ um pais
culturalmente diverso em que as tradigdes culturais que fazem parte de seu contexto
ndo podem ser reconhecidas enquanto conhecimento, pois ha uma dificuldade
metodoldgica, de viés ideoldgico, incapaz de valorizar essa riqueza. O caminho que
apontamos, em concordancia com Barbero, ¢ a possibilidade de pensarmos a
linguagem digital hipermidiatica - aqui trazida pelo conceito de Texturas Sonoras -
como uma estratégia cultural de inclusdo, de didlogo e sobretudo, de descolonizacao
do saber calcado em tradi¢des orais, subordinado a cultura racionalizante da escrita.

O modelo de produg¢do de conhecimento das instituicdes brasileiras foi
transplantado'® baseado em modelos tradicionalmente constituidos na Europa hd mais
de dois séculos. Aqui somos uma nagdo hibrida, miscigenada, portanto qualquer
institui¢do que nao considere esta questdo relevante estd reforcando uma segregacao
social em muitos niveis, privilegiando uma parcela da sociedade em detrimento de

2

outra. E preciso abrir possibilidades “que ultrapassem as muralhas da Universidade

10 Fazemos aqui uma analogia a distingdo que Darcy Ribeiro faz com o que ele chama de Povo Novo,
no caso o brasileiro, miscigenado, mestico; Povos transplantados e Povos testemunhas. Pensamos que
uma Universidade ideal deveria seguir as caracteristicas de um Povo Novo, ou seja, valorizar toda a
amplitude diversa que ha na cultura brasileira, mas na realidade simplesmente inserimos
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gueto-refligio que a ciéncia vive em nome de uma neutralidade-objetividade-distancia
entre investigadores e seus objetos de estudo.” (MONTOYA, 2014). Pelas palavras do
antrop6logo peruano Rodrigo Montoya Rojas “a relacio existente entre os cientistas
sociais € as sociedades-povos que estudamos ndo deve ser confundida com o vinculo
existente entre bidlogos e formigas, por exemplo” (MONTOYA, 2014).

Nesta proposta de produgdo de conhecimento a partir de linguagens que
permitam a valorizagdo de saberes diversos, propomos também a possibilidade de
uma abertura para que comunidades diversas possam participar do processo de
producdo de conhecimento cientifico. Pois, se hd uma relacao heterarquica possivel
entre saberes diversos de culturas diversas, deve ser no sentido de repensar o lugar do
sujeito ¢ objeto no contexto de uma pesquisa cientifica em ciéncias sociais e

humanas.
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CAPITULO II
PRODUCAO DO CONHECIMENTO EM HIPERMIDIA

2.1 - Critica ao Racionalismo verbalizante e a compartimentac¢io disciplinar nas
ciéncias do espirito

“Por mais judiciosa que se apresente uma ideia,
torna-se ainda atroz se reina sem qualquer partilha.
Seria perigoso que as ciéncias duras se impusessem

somente pela propria maneira de pensar. Ou de viver.
Poderemos conceber que as ciéncias se tornem
sabias, porque bastaria aprender a litotes, a reserva,
a moderagdo, o conteudo de uma ideia importa muito
menos do que a sua conduta, o valor da ciéncia
estima-se pelas proprias metas alcangadas e também
pela sua verdade: um juizo tempera o outro. Sim, que
importa o rigor de um teorema ou sua profundidade
se acaba por sufocar os homens ou fazer pesar sobre
eles um excessivo poder?”

Michel Serres — O terceiro instruido

Em sua famosa aula inaugural no Collége de France, pronunciada em dois de
dezembro de mil novecentos e setenta, Michel Foucault aponta suas intengdes criticas
investigativas sobre as instituicdes e seus meandros de poder, trabalho que norteara
boa parte de sua obra como pesquisador. Entre as criticas levantadas, Foucault coloca
o problema do discurso, enquanto realidade material de coisa pronunciada e escrita,
no centro da aten¢do sobre os mecanismos de poder exercidos pelas instituicdes de
ensino. O autor revela como as ritualizagdes e as leis que regem o ambito discursivo

servem a manutencao do poder institucional. Pelas palavras do autor:

Em toda a sociedade a produgdo do discurso é ao mesmo tempo
controlada, selecionada, organizada e redistribuida por niimero de
procedimentos que tém por funcdo conjurar seus poderes e perigos,
dominar seu acontecimento aleatorio, esquivar sua pesada e temivel
materialidade. (FOUCAULT, 1960, p.8).
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A aula inaugural de Foucault'' indica seus interesses investigativos naquele
momento historico, e interessa-nos particularmente no sentido de avangarmos sobre
uma critica institucional no tocante as praticas disciplinares tradicionais na produgao
de conhecimento. Critica essa que converge com a proposta da Producao do
Conhecimento em Hipermidia e ¢ dirigida aos “rituais”, como o autor diz,
permanentes durante séculos com o intuito de promover e centralizar o poder

institucionalizado no campo da educagdo formal. O sistema de ensino:

[...] como outros sistemas de exclusao, apoia-se sobre um suporte
institucional: ¢ ao mesmo tempo refor¢ada e reconduzida por toda
uma espessura de praticas como a pedagogia, ¢ claro, como o
sistema dos livros, da edi¢do, das bibliotecas, como as sociedades
de sabios outrora, os laboratérios hoje. Mas ela ¢ também
reconduzida, mais profundamente sem duvida, pelo modo como o
saber € aplicado em uma sociedade, como ¢ valorizado, distribuido,
repartido e de certo modo atribuido. (FOUCAULT, 1960, p.17)

Sob o prisma de repensar os moldes com os quais lidamos dentro da
instituigdo académica, interessa-nos a critica aos regimes disciplinares nas seguintes
instancias: a separagdo rigida entre distintas areas de conhecimento que dita uma
impossibilidade interdisciplinar. Além disso, também importa o confronto das
impossibilidades metodologicas cercadas por regras, rigores e “rituais” instituidos e
permanentemente policiados - sendo o “ritual da palavra” o principio de controle da
producao de discurso. Ela fixa os /imites (regras) pelo jogo de uma identidade que
tem a forma de uma reatualiza¢do permanente das regras. (FOUCAULT, 1960,
p.34). Tais regras tornam o acesso ao discurso impossibilitado aos que ndo

correspondem aos requisitos estabelecidos institucionalmente:

Trata-se de determinar as condi¢ées de seu funcionamento, de
impor aos individuos que os pronunciam certo numero de regras e

11 . . . N o
Mesmo falando como latino-americano sobre problemas relacionados a universidade brasileira, o autor deste

projeto acredita que o pensamento francés, sobretudo uma critica as instituigdes, ¢ de suma relevancia, uma vez

que o modelo predominante de Universidade que adotamos no Brasil segue o modelo francés. Por isso ndo vejo

discrepancia teodrica ao adotar o pensamento de Foucault ou de Maffesoli, Morin e Serres.
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assim de ndo permitir que todo mundo tenha acesso a eles.
Rarefagdo, desta vez dos sujeitos que falam; ninguém entrara na
ordem do discurso se ndo satisfizer a certas exigéncias ou se nao
for, de inicio, qualificado para fazé-lo. Mais precisamente: nem
todas as regides do discurso sdo igualmente abertas e penetraveis;
algumas sdo altamente proibidas (diferenciadas e diferenciantes).
(FOUCAULT, 1960, p.35) .

Pouco depois, no texto, surge o elemento que particularmente nos interessa: a
perspectiva na qual “o sistema de educacdo ¢ uma maneira politica de manter ou de
modificar a apropriacdo dos discursos, com os saberes e os poderes que eles trazem
consigo.” (FOUCAULT, 1960, p. 41). Essa critica ¢ dirigida as institui¢des em geral
através do questionamento sobre a ritualizagdo da palavra nas instituicdes de ensino,
colocando-as como grupo doutrinario, distribuidor de seus discursos com seus saberes
e seus poderes. (FOUCAULT, 1960, p. 42).

Nesse ponto, Foucault toca fundamentalmente na principal critica que
trazemos nesta tese: a palavra como signo maior no “ritual doutrinario” das
instituicdes de ensino. Portanto, ¢ de nosso interesse maior pensar em como, no
ambito das ciéncias humanas, ¢ possivel propor horizontes metodologicos para a
producao de conhecimento que nao seja exclusivamente restrita ao campo da palavra.
Tampouco, que seja restrita & compartimentacdo disciplinar, mas que, ao contrario, se
apoia fundamentalmente na interdisciplinaridade e em outras matrizes de linguagem,
retirando da palavra a exclusividade e o sindnimo da concentracdo tradicional de
saber/poder. Em suma, almeja possibilitar a criagdo de novos rituais e que possam
configurar novos caminhos metodologicos, incluindo novas praticas de producao de
conhecimento e a integracao dos saberes dispares. Isso implica um confrontamento ao
método cientifico tradicional, pois propde inventivamente a liberdade criativa em seus
aspectos plenos, éticos e estéticos, contra uma maquina institucional burocratica

repetidora de formulas. Um mamute, como chama Michel Serres:

As institui¢des de cultura, de ensino ou de investigacdo, aquelas que
vivem de mensagens, de imagens repetidas ou de modelos copiados,
os grandes mamutes da Universidade, dos media, ou da edigdo,
mesmo as proprias ideocracias, rodeiam-se de uma massa de
artificios que impedem a invengdo ou a esmagam, consideram-na
como o pior dos perigos. Os inventores causam-lhe medo como os
santos punham em perigo as igrejas, de onde cardeais, por se
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sentirem incomodados, os expulsavam. Quanto mais as instituigdes
evoluem para uma dimensdo gigantesca, melhor se estabelecem
entdo as contra-indicagdes do exercicio do pensamento. Desejam
criar? Pensem entdo no perigo que correm. (SERRES, s/d, p.96)

Edgar Morin e sua obra intitulada Os sete saberes necessarios para a
Educag¢do do futuro, quando expde os limites fronteiricos entre racionalidade ¢
racionalismo, defende o primeiro ao pensar do ponto de vista daquilo que difere o
imaginario do real, entre a vigilia e o sonho, subjetivo e objetivo: como atividade
racional da mente. No sentido corretivo, nos aspectos mais variados da sobrevivéncia
humana. Aquela que elabora teorias cientificas, verificando o carater logico da
organizacao teodrica, etc. (MORIN, p. 22). No segundo caso, aponta para o risco de
acreditar que a razdo ¢ o caminho da verdade, Gnico aspecto confidvel entre as
multiplas capacidades e habilidades humanas. Essa ultima, a racionalizacdo ou o
racionalismo ¢ fechada, determinista e mecanicista, enquanto a racionalidade ¢ aberta

e reconhece suas limitagdes:

O racionalismo que ignora os seres, a subjetividade, a afetividade e
a vida irracional. A racionalidade deve reconhecer a parte de afeto,
de amor e de arrependimento. Ela reconhece os limites da logica,
do determinismo e do mecanicismo; sabe que a mente humana nao
poderia ser onisciente, que a realidade comporta mistério. (ibid,
p.23)

Ainda para o autor, o ocidente europeu acreditou durante muito tempo que era
detentor de uma racionalidade considerada superior, julgando outras culturas como
defasadas, atrasadas por ndo estarem enquadradas no perfil racionalizante europeu.
Morin nos diz que tal risco é consequéncia do racionalismo, falta de uma
racionalidade constantemente autocritica. Outro apontamento que nos interessa, no
mesmo autor citado, estd relacionado ao que justificamos para uma metodologia
interdisciplinar em nossa pesquisa. O conceito de complexidade, oriundo da palavra
complexus (o que foi tecido junto), determina o saber que reconhece o problema das
especializagdes disciplinares. Esses sistemas sdo responsaveis pela disjungdo entre
humanidade e as ciéncias, assim como a separacao das ciéncias em disciplinas hiper

especializadas, fechadas em si mesmas:
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Desse modo, as realidades globais e complexas fragmentam-se; o
humano desloca-se; sua dimensdo bioldgica, inclusive o cérebro, €
encerrada nos departamentos de biologia; suas dimensdes psiquica,
social, religiosa ¢ econOmica sdo, a0 mesmo tempo, relegadas e
separadas umas das outras nos departamentos de ciéncias humanas;
seu caracteres subjetivos, existenciais, poéticos encontram-se
confinados nos departamentos de literatura e poesia. A filosofia, que
¢ por natureza a reflexdo sobre qualquer problema humano, torna-se,
por sua vez, um campo fechado sobre si mesmo. (MORIN, p. 37).

A forma de pensar parceladamente, de maneira compartimentada nao
corresponde a pensar de maneira complexa, ou seja, ndo permite perceber aquilo que
estd tecido junto, alienando de certa forma o pensamento sobre determinado
problema. Nosso objetivo na presente tese ndo € apenas tentar seguir um pensamento
interdisciplinar em nossa argumentagdo conceitual, fugindo de um possivel
reducionismo cientifico, mas também propor metodologias investigativas que buscam
afirmar outros horizontes para praticas de produgdo de conhecimento cientifico.

Consequéncia da premissa departamentizante e racionalista, como ja
mencionado, foi a marginalizagdo de culturas de tradi¢do oral no contexto da
producdo de conhecimento cientifico em nivel institucional. Pois, a valorizacdo da
palavra escrita enquanto “ritual” exclusivo das instituigdes académicas, como
desdobramento da logica racionalizante do método cientifico, tornaram essas culturas
inescapaveis a condigdo de somente objetos de pesquisa. Uma condigcdo que nega,
portanto, a possibilidade dos individuos inseridos nas diferentes culturas participarem
desse processo enquanto sujeitos autores e realizadores. Essa incompreensao ¢ muito

bem colocada pelas palavras de Hampaté Ba em seu texto intitulado A4 tradigcdo Viva:

Quando falamos de tradicdo a historia Africana, referimo-nos a
tradicao oral, e nenhuma tentativa de penetrar a historia e o espirito
dos povos africanos tera validade ao menos que se apdie nessa
heranca de conhecimentos de toda espécie, pacientemente
transmitidos de boca a ouvido...” “...entre as tradicdes modernas,
onde a escrita tem precedéncia sobre a oralidade, onde o livro
constitui o principal veiculo da heranca cultural, durante muito
julgou-se que os povos sem escrita eram povos sem cultura [...] (BA,
1981, p. 181).
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Bruno Latour chama a atencdo para uma abordagem interpretativa da
producao do conhecimento cientifico. Essa abordagem se distingue das anteriores —
representada por estudos de epistemologos e socidlogos da Ciéncia — sobretudo por
buscar a adog¢do de uma postura simétrica em relagdo a anélise da producdo do
conhecimento sobre a natureza e a sociedade. Isso acontece tanto pelas sociedades
cientificas quanto por aquelas que ndo possuem a ciéncia como ferramenta de
interpretagdo do real. Para Latour (1994), a ciéncia, por conceber e intentar a divisao
entre sociedade e natureza, provoca uma segunda divisdo: entre nos e eles. Em outras
palavras, por esse critério, tem-se de um lado as sociedades que possuem a ciéncia, e
que, por isso, separam as coisas-em-si(natureza) dos homens-entre-eles(sociedade) e
de outro, as sociedades que ndo possuem esse instrumento de leitura do mundo e sdo
consideradas primitivas ou pré-cientificas.

Boaventura de Sousa Santos, no final dos anos 80, avanca na defesa de uma
“ciéncia pdés-moderna” ou “novo paradigma cientifico”, que tem bem enraizada a
consciéncia de que a ciéncia “ndo ¢ a unica explicacao possivel da realidade e ndo ha
sequer qualquer razdo cientifica para se considerar melhor que as explicacdes
alternativas da metafisica, da astrologia, da religido, da arte ou da poesia” (SANTOS,
2000, p. 70). O autor ainda faz uma critica ao racionalismo, dissecando os varios
aspectos do racionalismo ocidentalizante, dentre eles, levanta uma nog¢ao de razdo
metonimica que se afirma como razio exaustiva, exclusiva e completa. Todavia, ela ¢
apenas uma das ldégicas de racionalidade que existem no mundo e seja apenas
dominante nos estratos do mundo abrangidos pela modernidade ocidental. Em nossa
interpretagdo, dialogamos com Latuor e com Boaventura quando apontam os
problemas dicotomicos da modernidade cientifica, e dizem ser por isso que todas as
dicotomias sufragadas pela razdo metonimica contém uma hierarquia:
civilizado/primitivo; capital/trabalho; branco/negro; Norte/Sul; Ocidente/Oriente; e

assim por diante:

A experiéncia social em todo o mundo ¢ muito mais ampla e
variada do que o que a tradigdo cientifica ou filosofica ocidental
conhece e considera importante. Em segundo lugar, esta riqueza
social esta a ser desperdicada. Sem uma critica do modelo de
racionalidade ocidental dominante pelo menos durante os ultimos
duzentos anos, todas as propostas apresentadas pela nova anélise
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social, por mais alternativas que se julguem, tenderdo a reproduzir
o mesmo efeito de ocultagdo e descrédito. (SANTOS, 2000, p.
27).

Nessa senda, processos de pesquisas aliados as linguagens nao verbais, como a
experiéncia estética, foram desacreditados do academicismo, pois entraram na
navalha dicotomizante que separou experiéncia estética € Razdo. Pensamos que essa
segregacao desvaloriza aspectos singulares de diversas culturas que poderiam dialogar
no contexto da produ¢do de conhecimento cientifico em nivel institucional. Ainda na
mesma chave, defendemos a perspectiva do novo paradigma cientifico, na busca da
valorizagdo de epistemologias e metodologias que irrompam com a ultra-valorizagdo
de um método (estritamente redigido) em detrimento de outro (oral ou
hipermididtico). Buscamos uma nova interpretacao do conhecimento, na qual o objeto
passa a ser também sujeito-autor de sua propria narrativa, sugerindo novas
perspectivas tedrico-filosoficas, novas proposicoes e métodos investigativos,
promovendo possibilidades de valorizagdo da experiéncia estética na producdo de
conhecimento.

Hilton Japiassu, em sua vasta bibliografia sobre interdisciplinaridade, busca
uma perspectiva de cooperacdo, e levanta apontamentos criticos sobre a historicidade
da compartimentacdo disciplinar em sua obra A crise das ciéncias humanas. O autor
responde as extremas especializagdes dos conhecimentos, a divisdo do trabalho
intelectual, apontando uma dupla cegueira: a) o etnocentrismo das disciplinas
acarretando o fechamento em suas identidades particulares concretas; b) o
pensamento tecnocientifico privilegiando sua hiperespecializacdo e atrofiando uma
perspectiva globalizante e de concertagdo. (JAPIASSU, 2012, p.30). Em outra obra de
Japiassu, Interdisciplinaridade e Patologia do saber, o autor coloca o problema do
isolamento hiperespecializado como uma grande ignordncia reciproca, ¢ ainda
garante que atualmente a interdisciplinaridade evoca um inegével estatuto de inovagao

¢ de mudanca:

Ja constatamos que um dos primeiros obstidculos importantes ¢é
constituido pela propria estrutura universitaria: reparticdo piramidal
da autoridade, compartimentagdo das disciplinas a serem ensinadas,
solidez das cadeiras, organizagdo dos diplomas, fronteiras rigidas das
disciplinas, auséncia ou recusa do ensino de certas disciplinas (a
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historia das ciéncias, por exemplo). Ora ndo vemos como tudo isso
ndo corresponde a uma concepcdo por demais “cientificista” ou até
“tecnocratica” da atividade cientifica. Dai a importancia do
interdisciplinar: ele questiona incessantemente os conhecimentos
adquiridos e os métodos praticados. Consequentemente ¢ um fator de
transformacao na universidade. (JAPIASSU, 1976, p.32).

Para nossa discussdo interessa ainda outro aspecto, ndo apenas ligado
diretamente ao melhor aproveitamento do didlogo entre distintas &areas de
conhecimento, mas também das caracteristicas metodoldgicas empregadas aos
estudos das ciéncias do “espirito”. Interessa-nos a critica sobre a racionalizagdo
normativa dos sistemas proprios as ciéncias exatas, transferidos indiscriminadamente
as ciéncias humanas. Perguntamos, com Japiassu: “com que legitimidade podemos
aplicar aos fatos humanos e sociais 0 método monoldgico dedutivo das ciéncias
naturais?” (JAPIASSU, 1976)

Barbero também nos ajuda a pensar essas possibilidades quando encontra em
Paulo Freire o conceito de estrutura dialogica: “somente ha comunicagdo quando a
linguagem da forma a conflituosa experiéncia do conviver, quando se constitui em
horizonte de reciprocidade de cada homem com os outros no mundo. ” (BARBERO,

2014)
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2.2 — Texturas Sonoras e Producio de Conhecimento em Hipermidia: cotidiano,
senso comum e experiéncia estética.

Encontramos na obra do filésofo francés, Michel Maffesoli, “Elogio a Razao
Sensivel” (1998), uma ponte emergencial entre a critica ao racionalismo nas ciéncias
humanas e os conceitos de cotidiano, senso comum € experiéncia estética, € assim
abriremos pela abordagem do autor uma sequéncia de conceitos importantes para
refletirmos sobre uma possivel Produgdo de Conhecimento em Hipermidia.

Ao valorizar aspectos da “experiéncia vivida” (MAFFESOLI, 1998) e as implicagdes
que tais experiéncias trazem consigo, o filésofo abre um leque de definigdes
importantes, porém negligenciadas na ciéncia em um espectro amplo. Defende assim,
por exemplo, a importancia de resgatarmos junto ao pensar, o sentir. Sugere que
reencontremos nas reflexdes filosoficas e nas proposigdes teodricas discussdes que
reintegrem o senso comum, a vida cotidiana, a vivéncia; e a ponte entre arte e ciéncia;
razao e sensibilidade. Um reencontro a ser levado adiante nas praticas de produgdo de

conhecimento.

E preciso compreender que o racionalismo, em sua pretensio
cientifica, ¢ particularmente inapto para perceber, ainda mais
apreender, o aspecto denso, imagético, simbodlico, da experiéncia
vivida. A abstragdo ndo entra em jogo quando o que prevalece € o
fervilhar de um novo nascimento. E preciso, imediatamente,
mobilizar todas as capacidades que estdo em poder do intelecto
humano, inclusive as da sensibilidade. (MAFFESOLI, 1998, p. 27).

Das muitas colocagdes abordadas por Maffesoli, interessa-nos primeiramente
a discussao critica sobre a segregacao historica entre arte e ciéncia. Para o autor essa ¢
consequéncia direta da relagcdo dicotomica entre razdo e sensibilidade: uma jornada

errante das ciéncias humanas ao seguirem os rastros das ciéncias “duras’:

[...] era certamente necessario fazer da arte e da ciéncia “objetos”
bem separados: aquela para os sentimentos, esta para a razao, € isso
em todos os dominios. As ciéncias “duras” haviam mostrado o
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caminho, as ciéncias humanas deviam segui-lo. Raros foram aqueles
que tentaram transgredir tal fronteira; quando o faziam, os riscos e
perigos corriam por sua propria conta. (MAFFESOLI, 1998, p. 43)

Para Maffesoli a concepcao econdomica do mundo, que designa ao saber um
senso utilitario - no dmbito do poder - confinou a arte de pensar, que integra em si
uma dimensdo estética, a esfera das “belas artes”, concebendo-a em um lugar de
“mero lazer.” (MAFFESOLI, 1998. p. 41). Considerando as reflexdes de Maffesoli, ao
pensarmos na confluéncia entre os conceitos de Zexturas Sonoras e a questdo da
Producdo de Conhecimento em Hipermidia, vislumbramos uma epistemologia
baseada nas seguintes premissas: 1 - na revalorizagdo do que o autor chama de “arte
do pensar”, que nds tomaremos como o uso da experiéncia estética no ambito da
produgdo de conhecimento cientifico, que também estd na chave de uma reconciliagdo
entre razdo e mundo sensivel; 2 — a reaproximagao do senso comum como forma de
compreender na linguagem da vida ordinaria um saber que € renegado do universo
académico; 3 — a valorizagdo do cotidiano como saber e conhecimento disperso na
vida e ciéncia como cristalizagdo deste saber (MAFFESOLI, 1998).

Falamos de reaproximacao, revalorizagdo, pois houve um momento em que
tais separacdes ndo existiam da forma determinista como observamos no contexto
contemporaneo da ciéncia. No surgimento da ciéncia moderna, o solapamento da
experiéncia estética e das figuras de linguagem como possibilidades de compreensao
dos fendmenos do mundo, sentenciando o afastamento entre ciéncia € senso comum,

13

constituia um caminho em que “ [...] esse tipo de compreensdo parece nao so ter
definido a escrita metodolégica como o caminho mais fidedigno do conhecimento,
como, at¢ mesmo, a Unica forma de compreensdo confidvel.” (BAIRON, TORRES,
2009, p.11).

Retornamos ao encontro de Geertz (1997) para corroborar a visdo exposta por
Maffesoli no que diz respeito a uma concepcao econdmica do mundo que designa ao
saber um senso utilitdrio, reduzindo o lugar da experiéncia estética ao campo
institucionalizado das Belas Artes. Tal visdo, sob nosso ponto de vista, recai sobre o
método tradicional de producao de conhecimento operante nas universidades, onde se

valoriza sobremaneira, nas cié€ncias humanas, a linguagem verbal escrita

exclusivamente como método confidvel da producdo de conhecimento cientifico.
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Logo,0 campo da estética torna-se mero instrumento de suporte paraa
TP : LR L] ~ ~ y .
ciéncia escrita” da Razdo, que por sua vez reflete sobre a produgdo estética como

recurso alheio ao universo simbdlico significante da cultura. Nas palavras do autor:

[...] € dificil falar de arte. Pois a arte parece existir em um mundo
proprio, que o discurso ndo pode alcangar. Isso acontece mesmo
quando ela é composta de palavras, como no caso das artes

r

literarias, mas a dificuldade é ainda maior quando se compde de
pigmentos, ou sons, ou pedras, como no caso das artes nao
literarias. Poderiamos dizer que a arte fala por si mesma: um poema
ndo deve significar e sim ser, ¢ ninguém podera nos dar uma
resposta exata se quisermos saber o que € o jazz. (GEERTZ, 1997,
p. 142).

Sabemos que para realizar uma pesquisa cientifica nas ciéncias humanas
precisamos, necessariamente, produzir um texto dissertativo sobre tal experiéncia. A
partir da afirmativa do autor, encontramos subsidios para questionar os motivos que
impedem a producdo estética de ser, por si mesma, o produto final de uma produgao
cientifica. Como discorrer, definir, organizar um discurso linear sobre determinada
experiéncia estética? Como valorizar e avaliar metodologicamente a experiéncia
estética em si como o fim do processo de pesquisa? Quais as consequéncias dessas
atribuicdes e normas dentro e fora do campo da pesquisa?

Podemos sugerir que uma consequéncia negativa de tal método académico ¢
seu cardter redutor e marginalizante: como inserir, por exemplo, pesquisadores
particularmente oriundos de culturas de tradicdo oral (sobretudo valorizando os
aspectos singulares dessa cultura), em um processo de pesquisa que reconhece como
legitimo apenas o conhecimento produzido como texto escrito? Nao hd uma
possibilidade ou necessidade efetivamente ativa de participacdo desse sujeito dentro
do contexto cientifico, sendo como “objeto”? Talvez sim, pelo viés da valorizagao da
producdo que inclua outras matrizes de linguagem na pesquisa, como a imagem € o
som, ¢ sobretudo, ndo como meros elementos ilustrativos da pesquisa, mas como
processos metodologicos da propria pesquisa.

Geertz revela em sua obra a complexidade inerente por detras de experiéncias
estéticas de cada cultura que carregam em si valores e elementos simbdlicos

fundantes. Entre seus exemplos, o autor cita o universo simbolico dos iorubas e o
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significado inerente as linhas e a maneira que a partir delas se constrdéi um jogo de
linguagem que perpassa aquele grupo em todos os niveis; se refere as pinturas
declamatorias dos abelam da Nova Guiné, estudadas por Anthony Forge, que
“refletem conceitos desenvolvidos na pintura da mesma forma que a pintura reflete os
conceitos subjacentes da vida social.” (GEERTZ, 1997). O autor ainda recorre as
poesias mugulmanas como maneira de demonstrar como ndo sdo apenas palavras e
frases conotando uma expressividade emocional ou estética, mas sim, reflexo de uma
complexidade cultural inextricaveis as bases de toda sociedade mugulmana.

Em uma critica metodolégica as formas de tradugdes semioticas dos diferentes
tipos de codigos e signos, o autor suscita a necessidade de considerar uma maneira
inovadora e inclusiva de tradu¢do dos sentidos e significados incorporados na
esséncia de uma criacdo artistica, ou melhor, de uma expressividade estética. Isso
porque ela estd atrelada ao universo cultural de valores em diversos niveis, que
correspondem a uma especificidade de um jeito de ser no mundo, a uma maneira de
interpretar e ressignificar a vida.

Podemos citar nessa mesma ldgica, mas no ambito da filosofia, o ensaio sobre
hiperpolitica do filésofo alemdo Peter Sloterdijk, traduzido no Brasil com o titulo No
mesmo barco (1999). O autor explora a obra do compositor canadense Murray
Schafer para dizer que o conceito de soundscape carrega consigo um elemento
essencial para a formacdo de grupos sociais. Com seus sons e ruidos caracteristicos,
produz uma sonosfera capaz de atrair para seus membros “como para o interior de um
globo psicoacustico” (p. 25). Para o fil6sofo, é nesse corpus sonoro que as sociedades

]2 <

primitivas criavam um senso de pertencimento, “ouvindo juntos vibrando em si

mesmo

Viver em sociedade significa, por isso, repousar sempre também
sobre um regago-fantasma em parte imagindrio”, em parte
psicoacustico — a ideia de algo que abriga e envolve, que nos
permite ouvir e pertencer-se juntos, assim como uma mae
murmurante junto ao fogo, que no arbusto proximo mantém a

12.0 autor faz aqui um jogo de palavras que a tradutora Claudia Cavalcanti chama nossa ateng@o em
uma nota de rodapé, dizendo: “Aqui um jogo de palavras do autor de dificil traducao:

zusammengehoren (“pertencer-se”) e zusammen héren (“ouvir juntos”)..

13 ~ ~ . S .
Grifo meu para endossar a alusdo que o autor faz a um universo simbdlico relativo a imagem.
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grande familia dispersa em sua esfera pacifica [...] Na floresta ou na
planicie, através da diferenga entre ruido de um grupo e ruidos do
mundo, ¢ fixada uma fronteira invisivel entre o familiar ¢ o
estranho.” (SLOTERDIJK, 1999, p. 27).

Com essa observacao do filésofo, referindo-se a relevancia das manifestagoes
sonoras dentro do grupo social, fazemos uma analogia paralela para apontar como a
universidade, por meio de sua cultura de produgdo de conhecimento baseada na
matriz verbal-escrita, isola-se em uma espécie de “horda” em que o “escrever juntos”
ou “falar juntos” - se ¢ que podemos dizer “juntos”, pois nao ha didlogo entre areas
distintas de conhecimento - poderia ser descrito como “falamos sozinhos para nos
mesmos”. O codigo proposto na producdo de conhecimento cientifico (escrita
académica) raramente ecoa de forma direta e legivel para comunidades “fora” da
“horda” institucional cientifica, dificultando assim possiveis conexodes dialdgicas do
conhecimento no contexto social como um todo. No que tange o alcance dos
pesquisadores, isso ¢ fruto de uma falta de reflexdo autocritica por parte dos
“jogadores/pesquisadores” inseridos na tradi¢do das regras institucionais. Passam
anos estudando para aprenderem os codigos impostos pelas normas
institucionalizantes-cientificadas, mas sempre em um movimento de dentro para
dentro, raramente de dentro para fora ou vice-versa. Por exemplo, a universidade se
renovando a partir de aspectos da linguagem ordindria ou em didlogo permanente
COm 0 Senso comum.

Mas o ponto central que nos leva a recorrer ao filosofo é a perspectiva
segundo a qual, uma manifestagdo sonora dentro de um contexto social significa algo
para além de uma simples pratica de lazer. Como seria rotulado um cantador, por
exemplo — numa leitura baseada no conceito de Arte relacionado as Belas Artes - em
sua “mera performance artistica” ? Nesta logica, Sloterdijk contribui com a seguinte

observacao:

Com a propria fala, tagarelice, canto, rufar de tambores e aplauso, o
grupo assegura seu continuum acustico e se convence ele mesmo de
que essa horda ¢ essa horda. Cantores ou oradores experientes com
visdo mais ampla contribuem para que a sincronizagao psicoesférica
da horda nao se destrua em caso de crises, ( ibid, p. 27).
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Voltando ao conceito de senso comum, retomamos duplamente Geertz:
primeiro para endossar nossa analogia sobre as hordas psicoacustica de Sloterdijk e a
“surdez” académica embasada na producdo de conhecimento por meio do texto
escrito; depois para ouvirmos do autor consideracdes sobre o conceito de senso
comum € a também, cantarmos possiveis caminhos para uma producido de
conhecimento baseada na valorizagdo desse universo simbolico. Geertz (1997) fala
sobre o senso comum como um sistema cultural que “se baseia nos mesmos
argumentos em que se baseiam outros sistemas culturais semelhantes: aqueles que os
possuem tém total convic¢do de seu valor e de sua validade” (p. 116). O “bom senso”,
“isto € aquilo que o homem comum pensa quando livre das sofistica¢oes vaidosas dos
estudiosos”"* (p. 116), constitui uma manifestagio sensivel do homem ordinario que
expressa “(...) critério, inteligéncia, discernimento e reflexdo prévia na lide com os
problemas cotidianos, de uma forma cotidiana” (p. 115). Trata-se de uma
interpretagdo da realidade imediata” (p. 115), enquanto uma construgdo historica,
pois ¢ “sujeito a padrdes de juizo historicamente definidos” (p. 116).
Compreendemos, neste caminho, que o bom senso expressa saberes do senso comum
de uma época, ainda que possa divergir “dramaticamente de uma pessoa para outra”,
mas que se configura, deste modo, como um “‘sistema cultural”, “embora nem sempre
muito integrado”. (apud, LAZANEO, RAMOS, 2014)

Na obra “Elogio da Razdo Sensivel” (1998), Maffesoli diz que o discurso
especializado, caracteristico da ciéncia, sempre manteve distdncia em relagdo ao senso
comum. O desenvolvimento deste raciocinio nos orienta para uma relacdo estreita
entre o problema do racionalismo em detrimento do modo de ser do senso comum, da
experiéncia vivida, citada por Maffesoli quando fala da importancia dos conceitos de
vivéncia e metdfora;, e da experiéncia estética, quando cita o filésofo Gadamer.
Também cabe ressaltar a relevancia para nossa proposi¢ao tedrica, o conceito de
cotidiano, aspecto da cultura bastante negligenciado pelo saber cientificista. Para
Maffesoli, “os pequenos rituais cotidianos confortam o sentimento de pertenca, a

impressao de fazer parte de uma comunidade, (...) requer que se saiba assumir,

14 ~ . . .

Grifo meu para relacionar a fala do autor com o apontamento que fizemos no paragrafo anterior
sobre as regras institucionais académicas e seu movimento unilateral que ndo valoriza o saber que vem
de fora, sendo para transforma-lo em objeto.
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intelectualmente, a eficacia dos multiplos entrelagamentos do cotidiano.”(ibid, p.174).

Michel De Certeau aborda essa questdo de forma pontual, defendendo o
universo complexo que o cotidiano pode revelar, em sua polifonia, na multiplicidade
de vozes que se completam e convivem. Inalcangavel ¢ para a ciéncia compreender o
modo de ser do cotidiano da forma que se pretende metodoldgica e restritamente pelo
saber especializado cientificista. Nas palavras do autor “[...] nossos modelos de
analise por demais elaborados para permitir-nos imaginar a incrivel abundancia
inventiva das praticas cotidianas. E lastimavel constati-lo: o quanto nos falta ainda
compreender dos inumeros artificios dos obscuros herois do efémero, andarilhos da
cidade, moradores dos bairros, leitores e sonhadores, pessoas obscuras das cozinhas.”
(DE CERTEAU, 2011).

Em nossa compreensdo ética no contexto da produgdo de conhecimento, o
senso de comunidade, junto a valorizagdo das subjacéncias cotidianas ¢ o que nos
conduz a uma possivel produgdo de conhecimento a partir da experiéncia estética em
jogo na hipermidia, lugar em que o conhecimento cientifico e o saber de qualquer
outro contexto ndo sdo segregados por muros racionalizantes das instituigdes. Uma
ponte entre instdncias comunitarias de saberes plurais e diversos. Em termos
metodologicos, ¢ a valorizagdo da experiéncia estética, da metafora e do cotidiano
reproduzido em ambientes imersivos, possibilitados por meio da linguagem
hipermidia, que reaproxima o senso comum do saber especializado no processo de
producao de conhecimento cientifico.

No pensamento filoséfico de Hans-Georg Gadamer também buscamos
compreender os fundamentos da segregacdo entre estética e pensamento, arte €
ciéncia, no ambito da produg¢do de conhecimento cientifico. Em sua obra
“Hermenéutica em Retrospectiva - volume 1” o autor resgata a filosofia de Heidegger
para manifestar o problema interpretativo de uma abordagem historica cientificista e
reducionista sobre a tradi¢do da cultura grega que separa a figura do artista da figura
do cientista, diferenciando radicalmente manifesta¢des estéticas, ou manifestagdoes do
fazer de um artesdao, do pensamento investigativo:

O que estd em questdo é muito mais o fato de um modo de
pensamento que ¢ distintivo da investigacdo cientifica ndo ser o
Unico e ndo poder ser o modo de pensamento predominante na
administracdo espiritual da humanidade. Sem duavida alguma, os
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gregos também eram uma nagdo de artesdos de primeiro nivel,
grandes em inventar, grandes em projetar ¢ grandes em levar a
termo. Na terminologia grega, ndo podemos nem mesmo exprimir a
diferenca entre o assim chamado artesdo e o assim chamado artista
livre. Quer denominemos Arquimedes um pesquisador genial, quer
um artesdo grandioso, trata-se nos dois casos do génio da techne.
(GADAMER, 2007 [1995], p. 86)

Ainda na nossa leitura do autor, porém em outra obra, intitulada “Verdade e
Meétodo I”, podemos ouvir as palavras do filosofo sobre a historicidade que marca a
ruptura entre arte e ciéncia, experiéncia estética ¢ pensamento cartesiano. Gadamer
retoma o pensamento de Giambattista Vico e seu apelo ao senso communis numa
critica sobre os limites da ciéncia moderna e a desvalorizagdo da experiéncia como
forma de ser no saber. Como diz Gadamer inspirado em Vico, “senso comunnis nao
significa somente aquela capacidade universal que existe em todos os homens, mas

também o sentido que institui a comunidade.” (ibid, p.57)

O senso comum, portanto, pode ser compreendido como um
conjunto de sentidos compartilhados, que permite a todos membros
de um grupo humano experimentar um universo simbolico comum.
Esta ¢ a condig¢do primeira para que a comunicacdo aconteca como
base dos didlogos praticos da vida social. No meio popular, De
Certeau desvendou a alimentagdo na festa como a metafora do
compartilhar. (BAIRON, 2014)

Novamente na obra “Verdade e Método I”, podemos aproximar o conceito e
senso comum ao ideal da Razdo Sensivel de Maffesoli, quando Gadamer cita um

pietista sudbio chamado Friedrich Christoph Oetinger:

O sensus communis estd as voltas com coisas simples que os
homens veem diante de si cotidianamente, coisas que mantém unida
toda uma sociedade, que dizem respeito tanto a verdades e a
enunciados quanto a instituicdes e formas de compreender os
enunciados|...] (OETINGER, apud GADAMER, p. 65).

Ha portanto na simplicidade da vida cotidiana um saber proprio do senso
comum que estd solapado pela cientificidade, que ndo o inclui em sua agenda
justamente pela necessidade de projetar para sua andlise “laboratorial” um

determinado objeto, portanto, por ser objeto, ndo pode ser sujeito. Nesse sentido
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aponta Michel De Certeau, quando fala sobre a impossibilidade autoral nesta premissa

de um cientificismo classico:

E necessario que se apaguem as praticas linguisticas cotidianas (e o
espaco de suas taticas), para que as praticas cientificas sejam
exercidas no seu campo proprio. (...) Tal arte fica excluida e os seus
autores, lancados para fora do laboratorio, ndo s6 porque toda
cientificidade exige delimitagdo e simplificacdo de seus objetos,
mas porque a constituicdo de um lugar cientifico, condi¢ao prévia
de qualquer analise, corresponde a necessidade de poder transferir
para ali os objetos que se devem estudar. (p. 77).

A relacdo de proposigdes mencionadas acima desenham uma estrutura
conceitual que vao favorecer uma abordagem para pensarmos a producao partilhada
do conhecimento. E ainda, a correlagdo deste conceito com o de Texturas Sonoras
surge de forma conveniente diante do ritual que apresentaremos a seguir no terceiro
capitulo, por se tratar de uma festa musical. Ou seja, partindo da premissa esplanada
por Sloterdijk, em que o ouvir juntos representa uma manifestacdo de imanéncia,
pensamos que Texturas Sonoras na Producdao Partilhada de Conhecimento busca
aproximar essa escuta coletiva entre a academia e a cultura popular, ou seja, entre o
pensamento cientifico e o senso comum, a experiéncia estética e a vida cotidiana.

Se, para a autora Marina de Mello e Souza, a festa de Coroacao de Reis ¢ um
espaco de construcdo de uma identidade, e para Sloterdijk o espago psicoacustico de
um povo representa sua imanéncia, em nossa abordagem reproduzimos essa relagcdo
através de Texturas Sonoras na Produgdo Partilhada do Conhecimento. Ou seja,
intentamos promover uma sincronizagdo psicoesférica entre saber popular e erudito,
na tentativa de replicar essa ideia na tensdo entre o espaco institucional cientifico e o

espago do saber ordinario.
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CAPITULO III

Primeira Producao

TEXTURAS SONORAS NA LINGUAGEM AUDIOVISUAL
E  HIPERMIDIA

Ser tdo oral.
O Ser, tdo oral!
Sertdo oral.

Sérgio Bairon

3 — Da pesquisa com comunidades tradicionais do congado.

Neste terceiro e ultimo capitulo, o ator que vos escreve ensaia uma escrita que
joga nos limites da descri¢do, narrativa e dissertacdo, em busca de um lugar de
expressdao que possa dialogar com um saber da experiéncia vivida. Um saber que esta
na memoria da pele, da carne, dos olhos e ouvidos.

A comecar pelo inicio de tudo, quase duas décadas atrds a equipe de
pesquisadores composta pelos professores José Ribeiro da Silva e Sérgio Bairon, com
a colaboragdo de Vicente Gosciola, motivada pelas pesquisas iniciadas um ano antes
sobre linguagem hipermidia em antropologia, partiu em 2004 para Jequitiba no norte
do sertdo de Minas Gerais. Tinha inicio o processo de pesquisa que resultou na
hipermidia Coroagdo de Reis Congo. A viagem tinha como objetivo compartilhar
experiéncias com a comunidade local de Jequitiba, tendo como mediagao a utilizacao
de recursos técnicos como cameras audiovisuais, fotograficas e gravadores de som.
Assim, o material final registrado a partir dessa interagao entre comunidade académica
e a comunidade de Jequitiba serviria de ponto de partida para o processo de construgao
da hipermidia. Nas palavras do pesquisador José Ribeiro da Silva,

O objectivo principal desta pesquisa, desta comunicacao (...), € constatar
as alteragdes que os ‘novos media’ trazem para investigacdo em
antropologia e experimenta-las a partir deste ritual. Partimos de
experiéncias e referéncias tedricas escassas mas promissoras que ora
apontam para o facto de os ‘novos media’ superarem a desconfianga ou as
criticas recorrentes a antropologia visual (Ginsburg,1999) ora para a
abertura de novas proposta, ainda que utdpicas, como ‘hipercenografia do
real’ enunciada por Marc Piault, ou ainda para as praticas que
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desenvolvemos e questionamos com nossos doutorandos — hiperterreno ou
hipermedia no desenvolvimento da pesquisa em antropologia visual.
Resulta de um trabalho interdisciplinar e intercultural de aproximagdo de
duas praticas - antropologia visual e hipermedia; de areas disciplinares -
antropologia, comunicacdo e semidtica ¢ de dois grupos de pesquisa -
Laboratério de Antropologia Visual da Universidade Aberta e Nucleo de
Pesquisa em Hipermidia da Pontificia Universidade de Sao Paulo.
(RIBEIRO, 2010, p. 295-296)

Como o proprio autor nos fala em seu artigo “Imagens de congado: uma
experiéncia visual em antropologia” (2010), ¢ bastante recorrente a referéncia aos reis
Congo em criagdes artisticas brasileiras: na musica, no teatro, no cinema e na
literatura. Assim, a pesquisa que citamos acima interliga-se a nossa pesquisa, primeiro
pelo uso que fazemos de gravacdes sonoras realizadas na pesquisa de campo em
Jequitiba; segundo, pela aproximagdo tematica de interesse comum entre as pesquisas,
ou seja, producdo de conhecimento em hipermidia. Além das duas ligagdes citadas,
consideramos que as duas pesquisas fazem parte de uma abordagem interdisciplinar
que cruza ambas em dois aspectos: um interesse pela relagdo entre culturas de tradigdo
oral na produg¢dao de conhecimento e relagdes entre oralidade, texto e linguagem
hipermidia em criagdes estéticas com a finalidade de produgdo ou transmissdao de

conhecimento.

1. Interface gréafico de Coroagdo de Reis Congo

76



FIGURA 09 - Interface da hipermidia “Coroacao de Reis Congo”

Este ¢ fundamentalmente o principio ético-politico que propomos pelas Texturas
Sonoras por meio da linguagem hipermidia: oferecer um viés de produgdo de
conhecimento que viabilize a insercdo direta aos que hoje sdo excluidos do contexto
institucional da universidade enquanto pesquisadores. Ou seja, que inclua os
impossibilitados de participar da elaboragdo institucional de uma narrativa oficial sobre
sua maneira de ver ¢ pensar o mundo, em seu proprio modo de ser no mundo.

Martin-Barbero(2014) coloca em foco o problema do pseudo reconhecimento das
narrativas de culturas tradicionais que vivem a oralidade pelas instituigdes da politica
oficial, citando uma luta particular com o Ministério da Cultura da Colombia, que havia
criado um prémio anual de narrativas nacionais voltado a valorizagdo dos mitos indigenas.
O problema ¢ que as historias s6 poderiam concorrer ao prémio se fossem transcritas para
o papel, ou seja, havia uma enorme incompreensao que, com essa atitude, toda a

materialidade e expressividade da voz seriam perdidas. O autor ainda indaga:

Por que as historias indigenas s6 podem chegar a uma nagdo, cujas
maiorias continuam vivendo cotidianamente entre cultura oral e a
audiovisual, transmutadas em escrita, quando poderiam e deveriam
chegar na propria voz - gravada — dos indigenas para que as criangas
de todas as escolas do pais tivessem a experiéncia sonora dos outros
idiomas que fazem a riqueza do pais multiétnico e multicultural que
prega a nova Constituigio de 1991?” (MARTIN-BARBERO, 2014,
p- 98)

Aqui, o autor coloca o problema que sugerimos de saida por meio das Texturas
Sonoras, ou seja, trabalhar a transmissdo e producdo de conhecimento pela manipulagdo e
articulacdo de contetidos gravados sem perder assim o valor essencial que déa sentido a
toda tradi¢do da cultura oral, que deve ser, sobretudo para sua sobrevida, ouvida, e ndo
lida. Ouvidos atentos também a paisagem sonora, aos ruidos do entorno, as nuances ¢
sonoridades dos sotaques e dos “multilingualismo sonoro” (LIBRANDI-ROCHA,
2014), que caracterizam aquele lugar e a cultura daqueles sujeitos. Portanto, afinamos
nosso corpus tedrico com o da autora para defender uma a¢ao que também ¢ politica
baseada na escuta e levada para literatura de maneira a apoiar um processo de

descolonizagdo das formas de conhecimento advindas da tradi¢do Oral:

Escreve-se, entdo, contra os processos de silenciamento das “vozes
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barbaras” na escrita, e para dinamizar as poténcias guardadas em
secreto siléncio nas letras, mas audiveis nas ruas, nos sons, nos
batuques, nos sambas e ritmos das praticas religioso-festivas. Sera
por essa reversdo, que alguns dos melhores letrados do Brasil,
des-leem (ou léem pelo avesso'’) o legado da colonizagio ao
incorpora-lo as vozes nativas. Nos termos modernos da narrativa de
ficcdo, no romance e suas variantes como a novela, ou a prosa
poética o que veremos ¢ uma agdo escritural que opera em vista de
uma des-domestificac@o da oralidade, e que a inclui para barbarizar a
escrita ¢ romper com o emudecimento crescente da voz india, as
sertanejas, € outras: essa sera a utopia politica andrquica da melhor
prosa de ficcdo produzida na América Latina. (LIBRANDI-ROCHA,
2014, p. 136)

Pensamos que nossa proposta ética-politica-estética baseada na linguagem
hipermidia e nas Texturas Sonoras se alinha aquela proposta pela autora Marilia
Librandi-Rocha, porém, por meio do ambiente hipermididtico, pelas matrizes
sonora/visual/verbal/interativa, damos énfase ao que a “escrita de ouvido”

(LIBRANDI-ROCHA, 2014) valoriza na criagao literaria.

15 L embrando que avesso ¢ uma defini¢do que esta relacionada ao conceito de carnavalizagdo, concebida por
Bakhtin na mesma obra mencionada na nota de rodapé anterior. O autor considera o avesso uma forma de
expressao do modo de ser da cultura popular que por sua caracteristica subversiva tem o poder de desestabilizar e
recriar as normas estabelecidas pela cultura oficial.
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3.1 Apresentacio da experiéncia 1: resultado do projeto em realidade

virtual

https://www.youtube.com/watch?v=T5Sijng3blk4

(usar preferencialmente fones de ouvido)

Criamos um cenario tridimensional na plataforma Unreal Engine, software
especifico para criacdo de hipermidias tridimensionais. Os elementos visuais bem
como as as texturas de superficie foram concebidas simulando o sertdo do norte de

Minas Gerais.

FIGURA 10 - Composigdo visual: o cenario busca simular o sertdo do norte de Minas Gerais

Trechos de 4udios gravados nos rituais de Coroagoes de Reis Congo pelos
pesquisadores Sérgio Bairon e José da Silva Ribeiro no interior de Minas Gerais foram
inseridos em diferentes pontos do territorio tridimensional. Ao percorrer o territorio, o
avatar em primeira pessoa inicia uma série de colisdes com pontos de escuta
espalhados pelo projeto. Alguns trechos do territoério possuem éareas de convergéncia

entre um, dois, ou mais audios, criando Texturas Sonoras na experiéncia estética do
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percurso.

FIGURA 11 - Visédo aérea do territorio virtual com as linhas laranjas delineando as areas sonoras

Cada circulo laranja ¢ uma representagdo sonora que contém diferentes arquivos
de dudio. O ponto em branco em um dos circulos representa um dos nucleos centrais
dos audios inseridos. Da mesma forma que visualizamos o mapa com circulos

sobrepostos, escutamos os audios em suas sobreposigoes.

FIGURA 12 - Detalhe da area sonora desenhada com circulo laranja. Ponto no centro representa o dudio
inserido no territorio
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Uma vez que o avatar em primeira pessoa se posicionar dentro do circulo,

estara escutando algo. Quanto mais proximo se localizar do ponto em branco, mais

intenso sera o som € vice-versa.

& Content » FirstPerson » Audio » selecionados »

FIGURA 13 - Detalhe das areas sensibilizadas por dudios e abaixo os nomes dos arquivos
implantados no projeto

FIGURA 14 : Ao lado esquerdo ambiente sem aplicagdo de texturas visuais € ao lado direito o

processo de criacdo das texturas visuais.

O movimento do caminhar que representa a viagem, o caminho, o percurso,

dado em “camera subjetiva”, ou seja, um olhar que caminha sem um avatar visivel,
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para que todo aquele que assistir/jogar possa se projetar imersivamente na tela. Uma
simula¢do de um projeto ideal em que o jogador possa direcionar seu olhar para onde
quiser ¢ caminhar como desejar numa escuta a deriva, flanando por meio de sons e
ruidos no sertdo representado em 3D. Portanto, a ideia da experiéncia ¢ que o jogador
vivencie, em sua caminhada pelo cenario virtual, uma experiéncia visual e sonora,

multissensorial.

FIGURA 15 - Delimitacdo do cenario por barreiras invisiveis
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3.2 — Texturas Sonoras na Producao Partilhada do Conhecimento com a

Congada Sao Benedito de Gongalves - MG

A produggo partilhada do conhecimento

A produgdo partilhada do sentimento

A sensagdo partilhada do conhecimento

A emogdo partilhada da produgédo de conhecimento
A emogao partilhada do sentimento
A partilha emocionada de conhecimento

O conhecimento emocionado e a partilha do sentimento

O conhecimento partilhado sente emocionado

A emogdo partilhada do momento
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O jogo do vai e vem da reciprocidade: a imagem-fole e a folia audiovisual com a

Congada Sao Benedito, Gon¢alves-MG

Seguimos em harmonia e partilhando com os pesquisadores que se debrugam também
sobre o conceito de Producdo Partilhada do Conhecimento (BAIRON, 2011). Sérgio Bairon,
Caio Lazaneo, Roberta Navas, Marcelo Carnevalle, Magda Vicini, Aivone Branddo, sdo
alguns dos nomes que refletem a respeito de uma pesquisa participativa de autoria e/ou
protagonismo diverso, amplo e aberto. O desafio exige criatividade. Provoca a imaginacdo em
busca de solugdes e alternativas ao texto académico. A motivagdo exige um desejo em
vivenciar, relacionar-se, trocar e sobretudo aprender. Um desejo por experiéncias de
aprendizagens. As contribui¢des sdo sempre interdisciplinares, disruptivas, inventivas ¢ devem
ser refletidas ndo como formulas, mas a partir do contexto ¢ seus desafios particulares. O
ponto comum entre elas ¢ a tentativa de expandir a no¢ao de conhecimento e de ciéncia do
ponto de vista formal e institucional. A poténcia da experiéncia esta na diversidade, na tensao

intercultural, na contra-méo logico-racional.

Entre o lugar de fala e o lugar de escuta, soa a Produgdo Partilhada do Conhecimento.
Entre a presenca, a emogao, o sensivel, a experiéncia estética, a vivéncia, o cotidiano, o senso
comum; e o pensamento, a reflexdo, a imaginagdo, habitam suas bases conceituais. Soma-se a
esse projeto especifico, o interesse pela matriz sonora e sua manifestacdo complexa e
experimental das Texturas Sonoras. Temos nossa contribuigdo singular no jogo de pesquisas
interessadas em produzir junto/com, vivenciar a emog¢ao do lugar/estar, da escuta cordial.
Cordial no sentido afetivo, uma escuta movida pelo coragao, inspirado em Sérgio Buarque, em
muitos lacos e tramas. Trabalhamos a hipotese em que ndo ha Produgdo Partilhada de
Conhecimento sem uma postura de escuta acolhedora e reciproca. O que torna essencial a

abertura afetiva, o corpo no campo, avizinhando-se em circuitos de afetos:

Um avizinhar-se que revela a busca de viver para além do fechamento em
si mesmo, abrindo-se a continuidade através do que a rua oferece e da

escuta atenta que revela seus segredos. (CARNEVALE, 2021)

Em nosso projeto, foi crucial estar no mesmo contexto que o grupo participante

desta pesquisa. Gongalves, Minas Gerais, que possui seu grupo de congada ha 30 anos,

84



fundado pelo pai de Seu Ivo, Seu Joaquim, deu o nome inicial ao grupo que
posteriormente chamou-se de Congada de Sao Benedito. O grupo ¢ composto por
moradores remanescentes dos quilombos da regido, entre Gongalves-MG,
Paraisépolis-MG e Sao Bento do Sapucai-SP.

O contato inicial com o grupo foi por meio da porta-voz, Verinha, no contexto
historico-social da Pandemia da covid-19. Senhora de origem gongalvense, nos
colocou em contato direto com o Seu Ivo e Dona Tana, responsaveis pelo grupo. A
aproximacao por intermédio de Seu Ivo, que nos recebeu em sua casa, rendeu uma boa
conversa entre musicas no acordeon, historias e café com pao de queijo. Um afeto que
circulou logo de inicio e despertou, em mim, o interesse de fazer um filme
documentario sobre a Congada; também, trouxe o convite de Seu Ivo para o ingresso
deste vos escreve como sanfoneiro do grupo. O convite surpreendente rendeu uma
estreita aproximacao com a comunidade, entre a sanfona e a camera, trocamos afetos e
conhecimento. Logo, as partes envolvidas ja se reconheciam em um novo lugar de
afetividade, de partilhas e ricas vivéncias.

Nesse circuito de afetividades lembramos de Vladimir Safatle, interpretado pelo

pesquisador e amigo Marcelo Carnevale, onde nos fala:

Libertar-se das certezas para aceitar que a dinamica do acolhimento é
a de ndo conhecer mais o lugar proprio. Encontrar no comum a
coexisténcia ¢ lidar com descobertas aparentemente Obvias, mas
paradoxalmente surpreendentes, num corpo social marcado por uma
integridade como sinonimo dos predicados que possuimos. A
obviedade mora no resgate do prazer em viver coletivamente ¢ na
descoberta que ao partilharmos medos, felicidades e sonhos,
conseguimos revigorar, o que Safatle nomeou de circuito dos afetos,
numa reflexdo sobre a articulagio entre afetos e corpo.
(CARNEVALE, 2021, p.84)

Como espaco institucional, ¢ um desafio para a universidade sair da l6gica
racionalizante para acolher experiéncias, vivéncias, afetos, saberes do senso comum,
no ambito daquilo que a ciéncia considera ser o conhecimento. Na senda dos
fundamentos da producgdo partilhada do conhecimento, buscamos aproximagdes ¢

escopos conceituais para legitimar progressivamente e validar no campo institucional
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essas formas de saber:

Acreditamos que a comunicagdo, enquanto acdo partilhada, multipla
de sentidos, pode sublinhar um processo de producdo de
conhecimento quando inaugural de um lugar de partilha, um habitar
de didlogos. Destarte ¢ este, fundamentalmente, o ponto de partida e,
quicd, o de chegada, a esbogar um ininterrupto processo em que 0s
fios de uma trama de saberes plurais hdo de ser sempre tecidos sob
uma abertura dialdgica. Nos diz Bakhtin (2011, p.4), subentendendo
autor e personagem no contexto de uma filosofia geral estética, que o
que na vida, na cogni¢do ¢ no ato chamamos de objeto definido s6
adquire finalidade na nossa relacdo com ele: ¢ nosso uso do objeto e
seu contexto simbolico que o define como fendmeno e ndo o
contrario. E necessario nos perdermos da logica da funcionalidade
para reinaugurar um sujeito que atua como interlocutor do didlogo —
e ndo mais um determinante do objeto — ao dominio de um
conceitual aleatorio. Interessa-nos, neste caso, a indeterminabilidade
do objeto, algo proximo da sugestao fenomenologica de que nunca
jogo, mas sou jogado. (BAIRON, BATTISTELLA, LAZANEO,
2017, p. 255)

E ¢ nesse jogo de passes entre interlocugdes, multiplos autores, entre o vai e
vem do acordeon e o movimento dos quadros da cAmera, a intengdo de fazer um filme
junto a comunidade do congado de Gongalves ¢ a solicitagdo para compor os membros
do grupo; € entre a musica tocada, entre amigos que se dispuseram a registrar as festas
quando eu estava tocando acordeon, que soam proposi¢cdes € metodologias para a
pesquisa que enleva a experiéncia vivida como por¢do essencial e inextricavel do

processo de producdo de conhecimento:

No conto filoséfico que é Mal-estar na civilizagdo o homem ordinario € o
locutor. Ele ¢ no discurso o ponto de jungdo entre o sabio € 0 comum — o
retorno do outro (todo o mundo e ninguém) no lugar que dele se havia
cuidadosamente distinguido. Uma vez mais, traga ali a ultrapassagem da
especialidade pela banalidade e a recondu¢do do saber a seu pressuposto
geral: ndo sei nada de cientifico, sou como todo o mundo. Na verdade, o
que Freud havia percebido ¢ que desde que a cientificidade se atribuiu
lugares proprios e apropriaveis. Por meio de projetos racionais capazes de
colocar, zombeteiramente, os seus modos de proceder, os seus objetos
formais e as condigdes de sua falsificacdo, desde que ela se fundou como
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uma pluralidade de campos limitados e distintos, em suma, desde que nao
¢ mais do tipo teologico, a ciéncia constituiu o todo como o seu resto e
este resto se tornou o que agora denominamos a cultura (DE CERTEAU,
2011 apud BAIRON, LAZANEO, BATTISTELLA, 2017, p.256).

3.3 Apresentacao da experiéncia 2: Imagem-Fole: folias e partilhas da producao

de conhecimento

https://www.youtube.com/watch?v=4gbJwJUhRzk

O processo de realizagdao audiovisual junto ao grupo da congada foi possivel
somente com a colaboracdo de um grupo de pessoas dispostas a concretizar este
projeto. Foram aproximadamente seis meses de captacdo de imagem e som, mais trés

meses de edi¢ao e finalizacao.

Intitulado de Imagem-Fole: Folias e Partilhas da Produ¢dao de Conhecimento, a
criacdo-reflexdo audiovisual de cinquenta minutos intenta jogar no ambito da
imagem-som algumas vivéncias experienciadas na pesquisa-criagdo comungada com o
grupo de congada durante os meses de captagdo, edi¢do e batucadas. Imagem-Fole ¢
um nome jocoso onde brindamos, inspirados na linguagem audiovisual, pela
caracteristica da performance do acordeon, carregado de plasticidade visual e sonora.
Também pela mediacdo e interlocu¢do que a sanfona promoveu durante todo o
processo e relagdo entre a camera, os congadeiros € o pesquisador que vos fala. No
jogo do vaivém da imagem-fole, a dimensdo dicotdmica no processo de pesquisa entre
objeto e sujeito transmuta-se para outra forma de relacdo reconfigurada pelas partes

envolvidas no processo.

A partilha torna-se entdo a nota tonica da relacdo estabelecida a partir do
momento combinado na casa de Seu Ivo e D. Tana quando apresentei a proposta da

'

pesquisa ¢ o desejo de filmar os rituais de congada: "- Vocé pode tocar sanfona na
congada e a gente vai te ajudar no que precisar, fio! Vocé ajuda a gente que a gente te
ajuda". Ali nasce a Imagem-Fole na Produgao Partilhada do Conhecimento, selada por
uma mesa farta, com pao de queijo e café. No contrato informal da comunhdo dos

saberes e interesses reciprocos em busca de enderecar sentido aquele encontro.
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FIGURA 16 - Imagem retirada do documentario Imagem-Fole

A premissa inicial era narrar a histéria do grupo e registrar todo o ritual
performatico durante alguns meses, mas a narrativa foi ganhando outros contornos
conforme a relacdo com a pesquisa se fusionou com a participagdo musical no grupo

da congada.

Outra camada de suma importancia foi a criacdo das Texturas Sonoras ao longo
da narrativa. Criacdo coletiva que envolveu integrantes do grupo da congada e o
pesquisador que vos fala. Abaixo a descri¢do técnica-conceitual do processo criativo e

a execucao.
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3.4 TEXTURA SONORA 1: A.Cor.deon.alidade
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FIGURA 17 - projeto de audio da Textura Sonora 1 em multiplas camadas

Entre o Fole e o Afeto
A Folia e 0o Acorde
A Cordialidade
Acordeon.alidade
Vivemos juntos
Ouvimos juntos
Cantamos juntos
Choramos juntos
Comemos juntos
Na partilha do estar
Na partilha do viver

A Emocao Partilhada do Conhecimento
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FIGURA 18 - Expedito gravando voz para constru¢do na Textura Sonora 2

Gravado pela voz de Expedito Afonso, Congadeiro desde crianga, professor de
percussao e danca, vereador e primeiro presidente preto da camara dos vereadores. A
Textura acima traduz de forma poética os conceitos de psicoacustica de Sloterdijk,
mencionado em nosso capitulo XX, de vivéncia, baseado em Elogio da Razao Sensivel
de Maftesoli, concentra ainda o conceito de cordialidade de Sérgio Buarque, onde logo
em seguida jogamos com a ideia do acordeon como interlocutor da cordialidade entre
as partes envolvidas neste processo de pesquisa-criagdao, que também esta sugerido na
afetividade permeada na sonoridade do fole do acordeon. Além da poesia verbal,
introduzimos uma série de elementos sonoros cuja experiéncia estética sugere uma
complexidade de significagdes, ao som do fole como respiragdo representando vida,
resisténcia, relacao, afetividade. Multiplos tambores que resgatam uma sonoridade
ancestral, em conjun¢do com a imagem do pandeiro que marca o ritmo e a repeticdo
circular como elementos fundamentais para a representacdo de pertencimento do

grupo através de seus rituais, da identidade cultural, como diz Sloterdijk em nossa
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menc¢do, "€ nesse corpus sonoro que as sociedades criavam um senso de
pertencimento, “ouvindo juntos”, “vibrando em si mesmo”. (SLOTERDIJK,, 1999, p.
27)

3.5 TEXTURA SONORA II: Pai Joaquim

Uma informagdo curiosa ¢ que o primeiro nome do grupo foi Pai Joaquim,
homenagem de Seu Ivo a seu pai. Mas depois, por motivos que ndo ficaram claros nas
conversas que tive com o grupo, o nome foi mudado para Congada Sao Benedito. De
qualquer forma, Seu Ivo sempre refere-se ao seu pai com muita saudade e nostalgia.
Questdo que nos remete a forma em que o lugar da morte ¢ evocado frequentemente
pelo grupo. Deste modo pensamos na Textura II, em que ele canta um trecho a capella

da musica que foi composta pelo grupo em memoria de Seu Joaquim.

Neste caso, pedimos para Seu Ivo cantar um trecho pelo celular e inserimos
efeitos e elementos que remetesse a evocagdo de seu pai da forma que a letra sugere.
Foi uma textura-homenagem. A voz de Seu Ivo no dudio reforca a tradicdo ancestral
por tras do ritual da congada, do ciclo entre vida e morte, da responsabilidade de uma
geragdo diante da manuten¢do do poder e da identidade daquele grupo, mas também
grita saudades, o desamparo diante da falta e da perda de seu pai. Neste sentido,
encaramos essa textura também como um acalento para Seu Ivo, que se emocionou
quando ouviu sua voz editada com as fotografias de outros membros que ja faleceram

€ que participavam da congada.
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Pai Joaquim
Canto de congada Ivo Sebastido da Silva
E B7 E

E=i=—r_c——

Pai Joa-quim vem me'a-ju - dar

I - ] =
S e o == — e I e
7 Pai Joa - quim

vem me'a-ju - dar

Pai Jo-
—
1 T—%

Pai Jo-

4
%

Pai Joa-quim vem me'a-ju - dar

FIGURA 19 — Partitura da musica Pai Joaquim
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3.6 TEXTURA 3: Folia-Philia da Imagem-Fole

O Jogo do Vaivém da Imagem-Fole
Folia dionisiaca
O Avesso da tragédia
Fala
Canta
Danca
Toca
O Vaivém
do Jogo
Escuta-Partilha
O Vaivém do Jogo Escuta-Folia

A terceira textura sonora almeja amarrar alguns conceitos que associamos a
experiéncia da pesquisa imersiva na congada e os desdobramentos afetivos que essa
vivéncia promoveu. Algo que esta associado ao jogo conceitual Imagem-Fole, ou seja,
a possibilidade de tornar-se parte inerente do tema da pesquisa, no caso tocar
acordeon na congada e realizar uma cria¢@o audiovisual a partir dessa experiéncia.

Na ideia de Folia-Philia, trabalhamos com a definicio de Aristoteles, em Etica a
Nicomaco, para associar seu sentido a experiéncia afetiva da folia-congada, do ritual
em si como manifestacdo de aspectos ligados ao grupo, da identidade, pertencimento,

mas também a amizade que flui de um processo de pesquisa partilhada.

Lembro-me de ouvir por acaso D. Tana perguntando para D. Vera quando as
conheci na casa de Seu Ivo: "- Mas o mogo toca sanfona? E ele mora aqui em
Gongalves?" com ares de surpresa, investigando, tentando traduzir o significado
daquele encontro. Aos poucos, no reconhecimento reciproco entre as partes
envolvidas na pesquisa, revela-se que a pesquisa ¢ sempre em mao dupla. Para a
comunidade, as representacdes da presenca de alguém novo na congada, que ndo ¢
natural da cidade, branco, acordeonista e cinegrafista, desperta uma série de perguntas
e curiosidades, tal como quem esta se inserindo para conhecer mais da historia
daquelas pessoas.

Compreendemos a folia a partir do conceito de carnavalizagdo de Mikhail
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Bakhtin. Assim como a defini¢do de avesso, que o autor propde como elemento
intrinseco a carnavalizacdo, ou seja, a possibilidade de inverter a ldgica racional da
vida cotidiana elevando a existéncia naquele momento ao extra-cotidiano, a invencao

e inversdo de si e do mundo. A subversdo dionisiaca da cultura oficial.

CONCLUSAO: a experiéncia estética em didlogo com a cultura popular como

pesquisa dionisiaca

O presente projeto intenta ampliar as camadas conceituais das proposigdes
Texturas Sonoras ¢ Producgdo Partilhada do Conhecimento, sobretudo na relagao entre
elas. Sem a pretensdo de estancar, fechar, ou reduzir essas possibilidades. As duas
experiéncias estéticas hipermidiaticas e audiovisuais realizadas durante o projeto de
doutorado almejam aplicar a experiéncia estética na produ¢do de conhecimento, tanto
a partir do conceito de Texturas Sonoras na hipermidia como também do conceito de
Producao Partilhada do Conhecimento.

Refor¢amos a dificuldade cientifica de contemplar uma pesquisa com a
obrigatoriedade de desenvolver necessariamente um texto 16gico racional, por mais
experimental que se proponha, ainda obrigatorio para validagdo e avaliacdo da
pesquisa desenvolvida.

Este processo textual imposto pela academia acaba por inviabilizar uma gama
de possibilidades de representacdo e limita a diversidade autoral na produgdo e
criacdo de conhecimento cientifico. O que além de restringir as potencialidades da
linguagem e da cultura, ainda segrega e exclui saberes e experiéncias enriquecedoras
e fundamentais para a institui¢@o cientifica.

Levantamos aspectos relacionados ao ambito da escuta, da vivéncia, da
afetividade e da experiéncia estética audiovisual e hipermidiatica como possiveis
aberturas dialogicas entre comunidades e universidades.

Infelizmente, ainda temos poucos trabalhos sérios visando ampliar as formas
metodoldgicas de produgdo de conhecimento, que se debrucam na perspectiva da
diversidade cultural e na quebra com a tradig¢do racionalista na ciéncia. O desejo neste

trabalho, era o de poder dedicar toda energia e esforco apenas na producdo
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audiovisual e hipermidia, propondo a banca a produ¢@o em si como resultado e sintese
da partilha, da vivéncia e de toda aprendizagem envolvida no circuito
afetivo-conceitual que esta pesquisa promoveu. Nosso esfor¢o caminha para que esta
realidade possa se concretizar efetivamente numa nova ciéncia, multipla, diversa,

criativa e dionisiaca.
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