Ludusfera:

o espac¢o do jogo hipermidiatico

Resumo: linvestigagao filoséfico-teérica, de abordagem inter-
disciplinar, que objetiva construir o metaconceito Ludusfera,
como espago do jogo hipermididtico, com integracdo de ex-
periéncias estéticas, conhecimento cientifico e cotidiano, sob
a perspectiva da fenomenologia hermenéutica heidegger-ga-
dameriana. Além de propor e demonstrar critérios para cria-
¢do de ambientes digitais em hipermidias conceituais, como
comunicagdo integrada, visando & compreensdo inaugural de
conceitos, a partir da Ludusfera.

Palavras-chave: Ludusfera, jogo, hipermidia, ambiente digital.

Ludusfera: the hypermedia space game

Abstract: Philosophical and theoretical research, the interdis-
ciplinary approach that aims to build the meta-concept Lu-
dusfera as play space hypermedia, with integrating aesthetic
experiences, scientific and everyday life, from the perspective
of Heidegger, Gadamer’s hermeneutic phenomenology. In
addition to proposing and demonstrating criteria for creating
digital environments for hypermedia conceptual as integrated
communication, aiming at understanding inaugural concepts
from the Ludusfera.

Keywords: Ludusfera game, hypermedia, digital environment.

Ludusfera: le jeu de Iespace hypermédia

Résumé: la recherche philosophique et théorique, approche
interdisciplinaire qui vise a construire metaconceito Ludus-
fera comme hypermédia espace de jeu, avec l'intégration de
Pexpérience esthétique, les connaissances scientifiques et la vie
quotidienne, du point de vue de Heidegger, la phénoménologie
herméneutique de Gadamer. En plus de proposer et de démon-
trer les criteres pour la création d’environnements numériques
en hypermédia conceptuel que la communication intégrée, vi-
sant a comprendre inaugurale de concepts, de Ludusfera.
Mots-clés: Ludusfera, jeu, hypermédia, 'environnement nu-
mérique.
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In-lusio: do Homo sapiens ao ludens

Por meio de levantamento bibliografico,
identificamos que a maioria dos trabalhos no
campo da hipermidia possui abordagem fun-
cionalista, privilegiando seu uso técnico e uti-
litdrio em uma disciplina. Poucas sao as linhas
de pesquisa de instituigdes académicas, com
exce¢ao das orientadas por Bairon (Daud,
2006; Gosciola, 2003; Nering, 2011; Petry,
20105 Petry, 2003; etc.), que se debrugam so-
bre conceitos numa perspectiva interdisci-
plinar, com embasamento filos6fico-tedrico
e critérios de andlise em hipermidias para a
ampliacdo do conhecimento cientifico, obje-
tivos a que nos propomos neste artigo.

Ludus do Homo media: esferas
filos6fico-tedricas

E fato que a metdfora do liquido j4 ha-
via sido prognosticada pelos jovens Marx e
Engels (1964, p. 24), inspirando o titulo do
livro de Berman (1986). Portanto, seria im-
prudente subestimar a profunda mudanga
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que a modernidade liquida causou na con-
di¢ao humana, em seus modos de conhecer,
trabalhar e educar, particularmente quando
0 espago e o tempo sao separados da pratica
da vida e entre si, a partir das novas tecnolo-
gias de informacdo e comunicag¢ao. Fluimos
e continuaremos a nos mover por causa da
impossibilidade de atingir a satisfacdo de
nossos desejos, individualizados na Ludus-
fera, fluida em suas expressividades digitais.

O modo de ser da
arte é o do proprio
jogo, ideia oposta a
racionalidade
instrumental da
ciéncia e tecnologia
de nossa época

Jé a semiosfera, concep¢do de cultura
como espa¢o semidtico, foi formulada por
Lotman para designar o habitat e a vida dos
signos no universo cultural, ou seja, a tota-
lidade da cultura imersa em um espago se-
midtico, descontinuo, cujos temas s6 podem
funcionar por meio da interagdo existente
(Lotman et all., 1981). Tal conceito derivou
de outro anterior: biosfera, definido por Ver-
nadski (1997), como a pelicula que visa a
conservag¢ao da matéria viva. Ludusfera, por-
tanto, seria o espaco do jogo contido dentro
da evolugao da semiosfera, mediante a exos-
somatizacao de signos e midias eletronico-
-digitais, nas relagoes existentes.

Como interdisciplinaridade entendemos
uma aspiracao emergente de superagao da
racionalidade cientifica positivista e hege-
monica, visando novas formas de: produc¢ao
de conhecimento, constru¢ao de paradigmas
cientificos inovadores, articulagao da plura-
lidade dos saberes em torno de problemati-
cas comuns, desenvolvimento de trocas de

experiéncias e modos de realizagao de par-
cerias do saber a comunidade, com indisso-
ciabilidade de pesquisa, docéncia e extensao
(Bairon, 2010).

Por sua vez a hipermidia ¢ entendida, a
partir da escola brasileira de Bairon, como
um jogo origindrio de pesquisas académicas,
construido no interior de um projeto estéti-
co conceitual, ou seja, uma expressividade da
linguagem que tem por objetivo a produgdo
do conhecimento, como uma potencialidade
reflexiva no meio académico, baseada na ex-
ploracao reticular de contetdos teéricos e na
inventariacao multimididtica para oferecer aos
usudrios a possibilidade de jogar com uma es-
trutura analitico-conceitual. Nesse sentido, a
Ludusfera pode ser utilizada como uma filo-
sofia tedrico-metodoldgica de interfaces com
diferentes dreas do conhecimento, por meio de
uma abordagem ladica, em que ser no mundo
é jogar um jogo, e cada elemento em jogo ga-
nha a sua determinagao de ser-no-outro.

Sobre a dimensao conceitual da comu-
nica¢do nas esferas e a dimensao da experi-
éncia estética em sua expressividade hiper-
mididtica, Bairon (Ibid.) destaca a trilogia
filosofica Esferas de Sloterdijk (1998, 1999,
2004), perpassando pela fenomenologia hei-
deggeriana, como uma forma de compreen-
sdo da contemporaneidade, com base nos
seguintes principios: historicidade multifo-
cal, linguagem hipermidiatica, comunicagao
heterdrquica e didlogo multiperspectivista.
Em Esferas I: bolha, Sloterdijk propoe um
conceito com caracteristicas topoldgicas,
antropoldgicas e semioldgicas, como uma
“ginecologia filos6fica” (Bairon, 2010, p. 19).
J& Esferas II: globo, temos aqui se manifesta
na saida da familiaridade (a cabana), passan-
do pela cidade moderna e pelo império, até,
finalmente, se expandir no espago ilimitado
e imensuravel”, identificando a globalizagao
terrestre a que seguiu o perguntar metafisico
e antecedeu o advento das telecomunicagdes
digitais (Ibid, p. 20). Numa trajetdria adversa
as Esferas anteriores, Esfera III: espumas des-
taca a “vida” que se desenvolve de modo re-
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ticular, hipermidiético e heterarquicamente,
quando a comunicagdo que sé existe em mo-
bilidade articula-se em cendrios interconec-
tados. Portanto, Ludusfera é filosoficamente
a comunicagao integrada entre as esferas, ge-
rando espago para mover-se e liberdade de
movimento do jogador no mundo, conhe-
cendo-se a si mesmo no outro.

Utilizamos também o termo Ludusfera
como uma transliteracio do alemao Spiel-
raum, significado mais antigo de Spiel (jogo:
interpretacao, risco, brincadeira), que desig-
na “espago para mover-se, liberdade de mo-
vimento, espago de jogo”, segundo Heidegger
(apud Inwood, 2002, p. 101). Iniciemos com
Duflo (1990) que, por meio de uma perspec-
tiva histérica de Pascal a Schiller, desenvol-
ve uma nog¢ao antropoldgica sobre o tema,
mostrando que até o século XVIII existiam
dois grandes géneros de questdes sobre o
jogo, relativas ao seu valor ético ou aos seus
aspectos epistemologicos.

Na filosofia de Pascal, o jogo é concebi-
do sob trés formas: problema matematico,
revelador moral e paradigma. Com Rousse-
au, o jogo ganha dignidade filoséfica, com
valor educativo. Em Kant, hd uma mudanca
conceitual na andlise do fenémeno lddico,
renovando-o filosoficamente em sua Critica
da faculdade de julgar (1791), com fun¢des
de distrair ou educar, como parte do desen-
volvimento humano.

Para Duflo, o século XVIII, além de “Sé-
culo das Luzes”, foi o “Século do Jogo” Se-
gundo Schiller, na esteira de Kant, o jogo
se torna paradigma de sua antropologia,
quando o homem é, sem coagao, totalmen-
te humano. Nesse momento, o tema ludico
passa a ser recorrente em textos de te(')logos,
filésofos, moralistas ou cientistas. Huizinga
(1990), ao situar o lidico como elemento da
cultura, analisou que as grandes atividades
arquetipicas da sociedade sao, desde o inicio,
marcadas pelo jogo, tais como a linguagem,
esse primeiro e supremo instrumento que
0 homem forjou a fim de poder comunicar,
ensinar e liderar.

Para Heidegger (2001) o filosofar perten-
ce a esséncia da existéncia, que se expressa
na linguagem cotidiana, ao “jogo da vida” no
mundo. Segundo ele, jogar é anterior aos jo-
gos, pois “ndo jogamos porque ha jogos. Pelo
contrdrio: héd jogos porque jogamos” (idem,
p. 324). J& Gadamer (2008), influenciado
por Platao, Hegel e no caminho de seu mes-
tre Heidegger, define a hermenéutica como
a arte de compreender, estabelecendo que
o modo de ser da arte é o do préprio jogo,
ideia oposta a racionalidade instrumental da
ciéncia e tecnologia de nossa época. “Jogos
de linguagem” também foi uma expressao
que Wittgenstein (1989) utilizou para desta-
car a multiplicidade da linguagem, diferente-
mente da fixidez da forma logica a definicao
do significado de uma palavra, nas diferentes
formas de vida (Moreno, 2000). Imersos nes-
se circulo filoséfico, cuja linguagem cria um
espaco de jogo no qual a interacao se da pelo
desvelamento, é que contextualizamos nossa
Ludusfera.

Facultatis ludendi: paradigmas teori-
co-metodologicos em hipermidias

Almejamos ambientes digitais que sejam
tanto interativos quanto imersivos, cujas
narrativas digitais nos permitem interagir
com elas, vivé-las num mundo mutdvel e
caledoscépico, de natureza procedimen-
tal, participativa, espacial e enciclopédica,
evidenciando o potencial multimididtico
aplicado as praticas educacionais (Murray,
2003). Tais associagdes sao possiveis com a
Ludusfera que abre um caminho no espa¢o
do jogo para a investigacao do ser, isto ¢, no
ambiente digital imersivo estar em jogo seu
proprio ser.

Expor critérios avaliativos para propostas
de criacao e produgao de trabalhos cientificos
em hipermidia, entre outras possiveis contri-
buigdes de interlocutores é a proposta. Bairon
(2010) estabelece niveis de conhecimento
como fundamentos epistemoldgicos da cién-
cia: filoséfico-tedricos, tedrico-metodoldgi-
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cos, metodoldgico-tedricos e técnico-meto-
doldgicos, a partir de uma problematizagao
sobre as tendéncias da linguagem cientifica
contemporanea em expressividade digital, re-
alizadas no Brasil e na Alemanha, em 2003.

Santaella (2005) define a hipermidia
como uma linguagem interativa e, quanto
maior for sua interatividade, mais profunda
serd a imersao do leitor. Através dessa explo-
racao pode ser avaliado o teor criativo de
uma producao hipermididtica: a isomorfia
do seu desenho estrutural com o contetido
que visa interagir. Ao incorporar esse po-
tencial, aos outros poderes definidores da
hipermidia - a hibridiza¢ao das matrizes de
linguagem com seus correspondentes modos
de pensamento e a arquitetura dos fluxos in-
formacionais, a pesquisadora apresenta uma
versao didatica de aplicagao de sua teoria das
trés matrizes - sonora, visual e verbal, e suas
relagoes com as categorias peircianas de pri-
meiridade, secundidade e terceiridade.

Ja Landow (1997) defende os roteiros de
navegac¢ao ou navegabilidade para se avaliar
uma hipermidia. Para tanto, faz-se neces-
sario criar roteiros e programas capazes de
guiar o leitor imersivo na navegac¢ao, ou seja,
uma cartografia mental para um labirinto, a
arquimetdfora da hipermidia. Partindo da
navega¢ao, Schulmeister (2001) propde a
interatividade com um pardmetro principal
de andlise hipermididtica, significando con-
trolar o tema e o conjunto de contetidos em
produgdo em diferentes niveis.

Ludusfera: ambientes digitais em
hipermidias conceituais

A partir dos critérios avaliativos supraci-
tados, o objetivo é iniciar uma demonstragao
do meta-conceito Ludusfera em cinco hiper-
midias, exemplificando graduais possibili-
dades criativas do uso do espaco de jogo em
ambientes digitais para a compreensao inau-
gural de conceitos interdisciplinares do co-
nhecimento cientifico em dialogia com nos-
so cotidiano multimididtico. Iniciemos com

L'Ottocento, o ultimo dos quatro volumes
de Encyclomedia, de Umberto Eco (1999).
O entorno é uma biblioteca, associado a um
ambiente intelectual e restrito. Por se tratar
de uma enciclopédia virtual, a reticularida-
de é pouco explorada, por exemplo: ha uma
linha do tempo cronolégica como uma su-
cessao de fatos. Quanto a navegac¢ao, ha sa-
tisfacao de interagao com a obra, porém os
hipertextos deixam lacunas. Com relagao a
interatividade (nivel 4), existe a possibilida-
de de o leitor selecionar contetidos escritos e
criar seu proprio mapa de navegac¢ao. Ja no
hibridismo, hd predominéincia das matrizes
verbal e visual, em carater ilustrativo.

Leonardo — o inventor (Company, 1996)
foi uma das primeiras hipermidias langadas
na Feira de Frankfurt em 1994 (Daud, 2006).
O argumento sao suas inveng¢des musicais,
destacando sua “viola-organista”, com afina-
¢ao no modo “dérico”, iniciando pela nota ré
caracteristica. Em seu aspecto visual, é rica
em quantidade de imagens, mas nao em va-
riedade de tipos, sendo todas figurativas em
nivel de primeiridade (figura como qualida-
de), secundidade (figura como registro) ou
terceiridade (figura como convencio). As es-
colhas imagéticas também foram coerentes
com os séculos XV e XV, tais como a codifi-
cagao de regras precisas e propor¢oes dos de-
senhos de Leonardo. No seu aspecto verbal,
a maioria dos icones de navegacao dessa hi-
permidia é formada por palavras, sendo du-
plamente simbdlicos, pois se constituem em
indices sinalizadores e sao convencionados
pela linguagem da informdtica. A progra-
macao interativa também apresenta efeitos
improvaveis ou randémicos, com destaque
para as inveng¢des de Leonardo, cujas transi-
¢oes sao essencialmente ltdicas.

Diadorim é uma hipermidia produzida
para o projeto Histéria local nos processos de
alfabetizagio de criangas, jovens e adultos no
municipio de Diadema, reivindicado por pro-
fessores da rede municipal da cidade, sob a
coordenag¢do de Iokoi e Bairon (2001), com
financiamento pela Fapesp, de 1996 a 2000.
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A proposta foi que os alunos de escolas mu-
nicipais resgatassem, por meio de histérias de
seus familiares e antepassados, acontecimen-
tos que influenciaram na construgao social,
politica e econdmica da referida cidade, desde
sua fundagao, século XIX, até a atualidade. O
ambiente em 3D é uma tipica escola de en-
sino fundamental do municipio, espago em
que o menino Diadorim vive suas historias.
Com predominio da matriz visual, o banco de
imagens (citadas, reticulares e manipuladas)
¢ composto por mapas de diversos bairros. A
matriz verbal também esta presente por meio
de textos e contos, ao passo que o banco de
dudio procura caracterizar o burburinho de
um ambiente escolar. J4 os critérios de nave-
gabilidade com links de palavras-chave, tri-
lhas sequenciais e sistemas de busca (nivel 3).

Ilha Cabu ¢é o resultado da tese de dou-
torado de Arlete Petry (2010). Trata-se de
um game académico em 3D. Sao trés ilho-
tas homonimas (temas) que compdem a ilha
(entorno). Sua navegabilidade (nivel 4) e in-
teratividade atuam juntas, através de diver-
sos elementos e puzzles interativos. Quanto
ao hibridismo das linguagens, os bancos de
imagens (citadas e reticulares) e de audio
(locugdes e sons), além dos textos, criam
efeitos de mudanga de consciéncia e cons-
trugao conceitual.

Em Hipermidia, psicanalise e histéria da
cultura (Bairon; Petry, 2000), para preencher
todos os critérios avaliativos, a imagem mag-
na escolhida pelos pesquisadores foi do labi-
rinto, repleto de objetos em 3D. Bancos de
memoria imagética, com séculos de histdria
da pintura e da arte, desfilam em uma galeria
demonstrativa (terceiridade). H4 também 64
lugares interativos, dentre os quais se encon-
tram 30 conceitos de base que se remetem
aos textos analiticos (nivel 6). A navegabili-
dade se estabelece por trés modalidades: pa-
lavra/frase, semantica e relagdo. O sistema
conceitual é modular e inclusivo, sendo que
o mo6dulo maior conecta a psicandlise com a
histéria da cultura, com dominio do discur-
so dissertativo de gigantes do pensamento

do século XX como Heidegger e Gadamer,
Freud e Lacan, Wittgenstein e Bakhtin.

Ludusfera: consideracdes em jogo

A partir das metaforas de fluidez ver-
sus solidez, entendemos que as estruturas
hipermididticas, vistas como arquiteturas
liquidas, perfuram e abrem caminhos in-
vestigativos, mesmo diante da dureza pa-
radigmatica de alguns campos da ciéncia.

Define-se a

hipermidia como

uma linguagem
interativa e, quanto
maior for sua interati-
vidade, mais profunda
serd a imersdo do leitor

Outra caracteristica que distancia a escrita
metodoldgico-cientifica e a utilizagao da hi-
permidia é que nesse ambiente somente o
deslocamento através da tecnologia digital
¢ que promove o encontro entre a relativa
“objetividade” da interpretacao documental
e os rigores tedricos do conhecimento cien-
tifico. Desse modo, quando nos referimos
a Ludusfera como espago do jogo hiper-
mididtico, estamos estabelecendo uma vi-
sao tridimensional do meta-conceito: uma
dimensao conceitual da comunica¢dao nas
esferas filoséfico-tedricas, uma dimensdo
comunicativa da experiéncia estética em
sua expressividade hipermididtica e uma
dimensao lddica da hipermidia, na qual o
jogo é seu modo de ser na esfera do mundo
(significante heideggeriano da linguagem
na qual habitamos), no movimento de vai-
vém ladico, da trajetéria reticular-circular
da compreensdo entre autor/leitor imersivo,
para o encontro estético-topoldgico entre
conhecimento e ludicidade.
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