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1 Interagéo Ser Humano-Computador

Nio precisou a chegada de um novo
milénio para que nossa vida fosse invadida por
maquinas sofisticadissimas, a ponto de muitas
vezes serem chamadas de “inteligentes” pelos
leigos no assunto ou mesmo pelos entendidos
de marketing. Embora muitos livros e filmes
tenham procurado, ao longo do tempo, pre-
ver o que a revolugio tecnoldgica traria, nunca
ou raramente os ficcionistas propuseram uma
tal possibilidade de miniaturizagio de compo-
nentes, possibilitado pelos avancos da
microeletrdnica, ou mesmo esse monumental
aumento das velocidades de transmissio de
dados — sempre em expansio.

O icone tecnoldgico destes tempos é,
efetivamente, o computador,

Ora, hoje temos computadores em nos-
sas mesas de trabalho, dentro de nossos auto-
méveis, eletrodomésticos, televisores, sistemas de
seguranca em fabricas, sistemas controladores
de trifego, etc. H4 mudancas nos postos e for-
mas de trabatho, nos modosde compra e ven-
da, nas maneitas de ensinat e aprender. Percebe-
se hoje, uma tendéncia no sentido de se produ-
zirem aparelhos capazes de individualizar seu uso
perante os consumidores, ou seja, criarem-se
produtos*“costumizaveis” a partir da programa-
¢io realizada por seus proprietirios ou através
de agentes inteligentes que prospectem os gos-
tos de seus usudtios.

Numa visio panorimica da histéra da
computacio, olhamos para o antigo ENIAC,
computador-sala que abrigava os engenheiros
que trabalhavam e programavam dentro dele;
vislumbramos em seguida os mainframes em
suas caixas de vidto, os famosos CPDY%, com

seus programadores e analistas revolucionando
o mundo das empresas; voltamos entio nosso
olhar ao presente, onde convivemos com nos-
sos computadores pessoais e nos conectamos
aos outros via internet, Ha um cendrio ainda
desfocado sobte o futuro, mas podemos notar
a silhueta do computador em tudo: no cinema,
nas fibricas, nas casas, nas ruas, nas nossas rou-
pas e, quem sabe, sob a nossa pele.

Esse ripido olhar talvez seja suficiente
pata explicar o nascimento, ao final do século,
de um campo de estudo come HCI (Human
Computer Interaction) ou ISHC - Interacio Ser
Humano-Computador, que diz respeito “..with
the design, evaluation and implementation of
mteractive computing systems for human use and
with the study of major phenomena surrounding
them” (ACM SIGCHLI, 1992, p.6).

Vale lembrar também as palavras de
WINOGRAD (in Human Computer
Interaction, 1997, pg 53): “We are aso really trying
to bring peaple back into view and to see human-
computer interaction as a kind of conduit for human-
buman interaction”.

Talvez a grande finalidade da compu-
tagic e um dos seus principais focos de estu-
do deva se dar em razdo da possibilidade de
aproximagio das pessoas, a possibilidade de
facilitagdo das suas (nossas) conversas.

Pode-se observar que, por um lado, o
grande sucesso dos computadores se deveu 2
agilizagiio e controle de processos — no caso
da produgéo, dos negécios e dos governos. Por
outro lado, foi o fortalecimento do poder
informacional e comunicacional dos individu-
os e dos grupos que fez com que a indistria
informatica se agigantasse, que barreiras politi-
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cas e culturais fossem transpostas, que um novo
mundo comegasse a ser esbogado.

2 A Questao do Outro

Os estudos de ISHC tém sido desen-
volvidos por pesquisadores de virias dreas:
cientistas da computagio, engenheiros, psico-
logos, filésofos, antropélogos, biblogos, lin-
gilistas, etc. ISHC basicamente objetiva enten-
der os fatores psicoldgicos, ergondmicos,
organizacionais e sociais que determinam
como as pessoas operam ¢ fazem uso do
computador, com vistas a desenvolver ferra-
mentas e técnicas que ajudem os designers a
gerar produtos para as atividades das pessoas
(Human Computer Interaction, 1997).

Durante muito tempo, ¢ ainda hoje, boa
parte da energia dispensada nas pesquisas tinha
como foco a Inteligéncia Artificial, ou seja, a
possibilidade do dominio da mente humana a
ponto de se obter a sua reproducio artificial.
BANNON (1990) enumera criticamente diver-
sas visdes que parecem ter se apoiado na idéia
de que a cognigio seria um tipo de computagao
ou mesmo que sistemas simbdlicos fisicos teti-
am condigdes de gerar atos inteligentes. O relé-
glo funcionou como metifora definidora do
Universo desde o século XVIII até o inicio do
século XX, mas o computador nfio deve se
manter como modelo para a mente humana.

Na busca de novas abordagens que
possam responder mais satisfatoriamente aos
questionamentos que vém susgindo, as teotias
fundamentadas num entendimento do homem
como ser social e cultural tém ganho forca.
Assim, a terceira geragio da Teoria da Ativida-
de, ou Cultural-Hist6rica Teora da Advidade,
representada por cientistas como Kuutt e

Engestrdm, buscam desenvolver modelos ba-
seados num pensamento que vé na atividade,
o ato mediador entre o sujeito e o objeto. Sio
herdeiros do trabalho de um grupo de cientis-
tas russos que, nos anos 20 e 30, determinaram
uma nova visio a respeito do entendimento
da vida humana. Esse grupo era formado potr
Lev Vigotski, A. R. Luria e A. N. Leont'ew.

Vigotski (1896-1934) ¢ seu grupo de-
senvolveram uma abordagem bastante inova-
dora, estabelecendo conexdes enfre 0 pensa-
mento e a linguagem, entre o individuo e o
meio social, isolando o significado como a uni-
dade do pensamento vetbal. Entre suas con-
clusdes vale citar (VIGOTSKI,1998): “Cada idéia
conténs uma atitude afetiva transmutada com relagio ag
Jfragmento de realidade ao gual se refere” e “O desenvol-
vimento do pensamento ¢ determinado pela kinguagem,
isto &, pelos instrumentos fingiilsticos do pensamento ¢
pela experitncia socio-cultnral da criangd’ .

Um outro corpo de idéias extremamen-
te inovador que passa a ser desvelado em nos-
sos dias, ironicamente mantido 4 margem du-
rante anos, é o conjunto das obras do pensador
russo Mikhail Bakhtin (1895-1975), cujos textos
tém impactado diferentes dreas como a Lingiifs-
tica, 2 Teora Litertia, 2 Antropologia, a Filoso-
fia da Linguagem, a Histora, a Psicologia ¢ a
Semidtica (FARACO e MERKLE, 2000).

Bakhtin elabora um corpo de pensa-
mento inovador na medida em que trata dos
mais diversos assuntos com uma inteligéncia
agucada, um total desprendimento do ja esta-
belecido, mantendo um “escutar amoroso”
em relacio is idéias de seus pares. Para Bakhtin,
a vida é uma grande conversa, um grande di-
ilogo. Seu pensamento estd centrado na Lin-
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guagem, mas de um ponto de vista totalmen-
te diferente, dinimico, vivo.

Como diz FARACO (1999): “Pelz pri-
meira vex) parece possivel pensar ar questoes da lingna-
e para aléng das amartas de um radocinto dicoténico
Pela primeira vez, parece possivel pensar as questdes
do signo para além da campinula dos sistemas for-
miais, dos codigos gue tudo prevéer, tudo definem e que,
por necessidade das opgdes tedricas de base, estabelecem
uma relagio fixa entre o significante ¢ o significado”.

O simples contato com seus pontos de
vista de imediato aponta para um grande apro-
veltamento dessas teotias no campo da interacio
ser humano-computador, ou melhor, ser huma-
0o — ser humano com auxilio do computador.

Veja-se, por exemplo, os conceitos de
Cronotopo, Plurivocalidade, Géneros do Dis-
curso, Transtextalidade. Bakthin vé um muado
cujos didlogos nio estio presos num espago-
tempo limitador. Somos setes pluricronotépicos,
ou Seja, OCUPAMOS VAios espaco-tempos em
nossa vida, absteata ou fisicarnente falando. Num
momento estamos em Cutitiba, assistindo a uma
videoconferéncia e neste mesmo momento da-
mos uma olhada num texto esciito por um rus-
so hd cinqlienta anos e viajamos em nossa me-
moria até o belo campinho de futebol de nossa
infancia. Por outto Iado, ele extrai do Romance
a idéia da multitude de vozes que constrdem os,
nossos pensamentos. Vozes em continua mu-
danga, troca ¢ coagio de significados. Vozes
que podem ser agrupadas em géneros de dis-
curso, numa escala tipoldgica, mas nunca
taxonbmica. Ele perscruta a riqueza que advém
da continua mudanca cultural fundada nas tro-
cas e influéncias que as comunidades propici-

am, em termos de valores, credos, sonhos. Ele .

respeita a diversidade.

Patece que Bakhtin enxergou algo novo,
mas discorre sobre isso de uma maneira como
se apenas estivesse dando ouvidos ao outro
dentro dele mesmo: '

“Tudo gue me diz; respetto, a comegar por men
nopre, ¢ que peneira emt minka conscifncia, vens-
me dy mundo exderior, da boca dos outros (da
e, et} ¢ me € dado conr a entonagiio, com o tom
emotive dos valores deles. Tomo consciéncia de
i, originalmente, alravés dos ontros: deles rece-
bo a palavra, a forma e o fom gue Servirdo para a
Jormagio original da representaio gue ferei de
mim mesmo. Elementos de infantilismo na
. antoconsciénsta (*Serd que mamée gosiaria de miinm
assinn.. ") 45 seses persistens até os nossos #ltimios
diar (a perceppiio e a reprerentagis de s, do priprio
corps, do priprie rosto, do sex  pasiads, nun tom
enternecids). Asgin como o corpo se forma origi-
nalwente denitro do seio (do corpo) materne, a
consciéncia do homeny desperta envolla na consct-
éncia do ontro. E mais tarde que o individho conye-
60 @ TeduzgT Sei ext 4 palavras & a catogorias new-
#ras, a definir-se enguants bomem, independente
da relagic do ext comi o outro.”
(Apontamentos, 1970-1971, in Estética da
Criaggo Verbal, 1997).

E nessa perspectiva que imaginamos a
tecnologia deva set pensada, um encontro, um
didlogo, uma conversa.

3 Design e Multimidia

Multimidia designa qualquer aplicagio em
computador que utilize imagens de video, texto,
flustracBes, fotografias e trlhas sonotas (ruidos,
musicas, vozes), permitindo interatividade entre
0 usuario e o contetdo (HCI, 1994).

A expansio de seu uso se deve, por um
lado, 4 grande capacidade que os CD-ROM’s
(Compact Disk Read Ounly Memory)
disponibilizaram. Em um CD comum cabem
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aproximadamente 650 Mb de informacio, ou
seja, uma quantidade gigantesca de texto ouuma
quantidade razodvel de imagens em movimen-
to. Por outro lado, os titulos em multimidia pro-
liferaram gragas 4 possibilidade de exploragio
de contetdos que apresenta, Ora, imagine-se
poder ler hipertextualmente um tratado de bi-
ologia, estudando as estruturas organicas por
meio de desenhos, fotos, simulacdes 3D ani-
madas, contando com um envoltério sonoro
que, além de nos municiar de outras informa-
¢des, nos ambienta emocionalmente.

Atualmente, com ¢ incremento das ve-
locidades de transmissdo da Internet, j4 se pode
prever uma grande ampliagio do uso dessa
forma de discurso na rede. Programas como
o Flash, da Macromedia, ja possibilitam a pro-
dugio e veiculacio de animagdes sonorizadas
de alta qualidade, utilizando ilustragées
vetorizadas e Audio no formato mp3.

Deixando de lado as questdes puramente
técnicas, podemos perceber que a forga da
multimidia reside na sua
pludvocalidade. Uma caracteristica que ainda
nio foi bem entendida, uma vez que vemos
uma imensa proliferagio de titulos que nada
mais sfo do que colagens de textos, videos,
dudios e ilustragdes que, por utn lado, subest-
mam 2 capacidade de apreciagio estética dos
usuirios e, pot outro, nio exploram os “dize-
res” do conteido em questio ou mesmo os
“dizeres” da maquinz-meio computador. “As
humans, we experience the world in aesthetic,
affective, and emotional terms 2s well. Because
computing evolved initially for use in the
laboratory and the office, noncognitive aspects
have been largely ignored, except by creators
of computer games” (WINOGRAD, 1996).

intrinseca

Olhando o entorno das transforma-
¢es em que estamos imersos, queremos cret
que o futuro possibilitard uma escrita
multimidiitica cooperativa, uma vez que 0s
aparatos técnicos de produgio, edicio e de
programacdo estio se tornando cada vez mais
acessiveis is pessoas, bem como ji se nota
um misto de grande desejo de escrita/leitura
audiovisual aliado 2 uma renovagio do gosto
pela troca de cartas via rede.

Cada vez que pensamos em cenirios
futuros estamos falando de Design. Do ponto
de vista etimolégico isso € imediato, uma vez
que design (termo Inglés) vem do Latim designare
(dar a conhecer, nomear, indicar) ou designe (in-
tengdo, plano, projeto, propésito). Do ponto
de vista das priticas profissionais essa visio tam-~
bém ¢ imediata, mas nio clara. As observa-
cles a esse respeito passam a se constituir de
expressoes tais como “...ifso tem a ver com...”.

Terry WINOGRAD (1996) elabora um
interessante estudo em que observa “Ahongh

“we label it with a noum, design is not a thing The

questions that we can ask fiuiifully are about the activity
of designing”. Ele inicia virios parfgrafos com’
titulos que sugerem possiveis defini¢des:
“Design is conscious”, “Design keeps human
concerns in the center”, “Design is a
conversation with materials”, “Design is
creative”, “Design is communication”, “Design
has social consequences”, “Design is a social
activity”. Isso aponta para um perfil profissio-
nal simultaneamente generalista e especialista ou,
o que ¢ mais usual, para o trabalho integrado
de varios talentos. Vendo de um outro fingulo,
a evolucio dos seus titulos denuncia a amplia-
¢io de uma consciéncia individual para um es-
pectro socialmente abrangente.
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Na realidade; no escopo de ISHC, o
termo design tem sido usado para englobar
. tudo o que ndo tem a ver com as abordagens
de “Engenharia” nos projetos e construgio dos
sistemas computacionais, cujas preocupagdes
se voltam para aspectos como robustez, segu-
ranga e confiabilidade. O papel dos designers
ento se direciona s pessoas, 20s seus modos
de trabatho, as suas culturas, tradigSes, crencas
e desejos (muitas vezes inconscientes).

No caso da produgio de multimidia
(seja para CD-ROM, DVD’s ou Sites na
Internet), como ji existem poderosas ferra-
mentas de autoria 3 disposi¢io desses grupos
de trabalho, o designer passa a atuar como
uma espécie de agente-interface entre as di-
versas dreas envolvidas. Isto corresponde ao
desenvolvimento de habilidades bem especi-
ficas, entre as quais gostariamos de sugerirum
“onvido amoroso bakhtiniand”.

Esta audicio deve se manter atenta nio
apenas em relacio ao seu publico-alvo, a sua
equipe, 20 desenvolvimento da tecnologia, como
também a estudos em outras dreas que possatn
colaborar na melhoria das formas de trabalho,
no desenvolvimento de metodologias de proje-
to, prototipagem e design cooperativo.

Se esse design tem como meta a edu-
cacdo, seja em cariter formal ou informal,
uma teoria que pode ser usada em profundi-
dade ¢ a Teoria Social do Aprendizado, de-
senvolvida por Etienne Wenger.

Estudando o que chamou de Comunida-
des de Pratica, ele desenvolveu um conjunto de
idéias que podem ajudar prandemente no pensar
sobre os atnbientes educacionais. Verificando as
relagbes que se dio em comunidades informais,

onde se obtém o conhecimento através de rela-
¢des de identidade, engajamento e participagio,
Wenger estabeleceu um conceito de aprendizado
como um “viver significativamente”.

Assim, ele propde que o design educa-
cional deva: a) oferecer oportunidades de
engajamento; b) colocar 4 imaginagio como
via central; c) provocar alinhamentos (situa-
¢bes de engajamentos em atividades que te-
nham conseqiiéncias positivas além das fron-
teiras da comunidade).

Com a Intemet e com.os recutsos da
multimidia parece ser possivel adaptar estas idéias
na produgio de ambientes educativos que inte-
gretn pessoas com empreendimentos comuns,
separadas ou nio por grandes distincias; e que
estejam dispostas 2 negociar significados.

4 Um Breve Estudo de Caso

Recentemente tivemos a oportunidade de
trabalhar no desenvolvimento de um programa
de multimidia extremamente interessante. Trata-
se do projeto “Leminski — um poeta multimidia”
que versa sobre o poeta Paulo Leminski. Nosso
objetivo principal era a produgiio de um CD-
ROM que nfo apenas mostrasse quem ele foi,
mas que pudesse permitir uma viagem em par-
te de sua obra (ver tabelas), conhecer parte de
seu pensamento e que possibilitasse uma grande
aproximagio com esse artista, entendendo aqui
aproximagio como um conjunto de interagdes
espectador-obra-autor que tuitas vezes o texto
ou a musica nfio permite.

Paulo Leminski Filho nascet em Curitiba,
10 dia 24 de agosto de 1944. Mistura de polaco
e negro, indio e portagués, foi professor de His-
téra e de Redagdo em cursos pré-vestibulares,
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trabalhou como redator de Publicidade e teve
' significativas participagSes em vitios jornais bra-
sileiros. Foi compositor, estabelecendo parcerias
com grandes nomes de nossa padsica. Foi tra-
dutot, prosador e, acima de tudo, POETA. Fa
de Trotski, Cruz e Sousa, Bashd e Jesus Cristo,
entre outros, fol um polemista que mexeu cormn
a sua cidade e mexe ainda com seu pais. Foi ca-
sado com outra poeta, Alice Ruiz, com quem
teve duas filhas, Aurea e Estrela, e um filho,
Miguel, falecido aos dez anos. Ex-monge
beneditino, faixa preta de judd que morreu aos
44 anos de cirrose hepitica, ele sempre impri-
miu a marca da antipodia em si mesmo. Sua
filha, Aurea Le.mmsk:, smtetlza muito bem tudo
isso dizendo que “o Paulo era uma mistura de
inteligéncia e humor, romantismo € vanguarda,
erudiciio e pés-modernismo, caprichos e relaxos”

Por essa breve descrigio, nota-se que a
empteitada nio seria nada ficil. Precisava-se ter
utn conhecimento aprofundado da obra, esta-
belecer caminhos para a prospecgdo e otgani-
zacio das informacdes e criar uma interface
condizente com a proposta do projeto.

Como diretor, resolvi montar uma equi-
pe de pesquisa e roteiro que fosse a mais plarivocal
possivel em tomo do assunto e que contivesse a
maior quantidade de dados disponiveis, a0 mes-
mo tempo em que pudesse viabilizar os contatos
necessirios com todos os segmentos de ativida-
de com que o Paulo tomou patte.

_ Assim, montamos a equipe de pesqui-
sa e roteiro da seguinte forma: Sérgio Macha-
do {redator e responsivel também pela pro-
dugio executiva), Alice Ruiz {poeta, publicita-
tia e viava do Paulo), Estrela (estudante
secundarista e filha), Aurea (atriz e filha),
Daniella Michelena (Designer).
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Foi muito dificil convencer a Alice a par-
ticipar. Mexer nas feridas seria (foi efetivamente)
uma expetiéncia dificil e complicada, mas ela
sentiu que sem a sua participago o projeto per-
deria muito de seu brilho e entrou na equipe.

Nossas primeiras reunides podem ser de-
finidas como a vivéncia de teés tipos de esforgos:

- 1. esfotcos em achar um método
de trabatho que se mostrasse criati-
vo e produtivo;

2. esforcos em estabelecer uma con-
versa inteligivel por todos os pares,
cujas idades variavam entre 17 ¢ 54
anos, mas cujas atividades se apro-
ximavam no sentido em que todos,
de alguma forma, eram artistas;

3. esforgos em achar o melhor modo
de abordar o tema.

Inicialmente, reunimos, organizamos e
passamos a estudar coletivamente todo o acer-
vo bibliografico, fotografico, icnonografico €
discogrifico disponivel. Mais tarde, na fase de
producio, o estudo do acervo videografico
se deu em conjunto com a prototipagem e
programagio.

Realizamos diversos brainstormings,
elencando idéias e trocando informacgdes.
Devido ao cariter bastante informal dos en-
coniros, fomos descobrindo - os nio famili-
ares - um Paulo Leminski bem caseiro e mui-
to humano. Muito embora a grande
expressividade contida nos seus textos, 6
mesmo a voz das suas multheres nos fez en-
tender a sua psicologia. Vozes que muitas ve- -
zes se colocaram discordantes, o que aumen-
tou ainda mais a riqueza dessa experiéncia.
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Vozes que definiram a nfio inclusio das vozes
de outras mulheres da vida do poeta.

Usamos virias idéias do Design
Contextual (Beyer & Holzblatt, 1 999) para le-
var a cabo 0 nosso trabalho. Procuramos de-
finir quem seriam os usudrios de nosso CD-
ROM, como seria a sua relagio com esse pro-
duto e qual seria a sua avaliacio em termos
da possivel comparagio com os produtos
criados pelo proprio Leminski,

Chegamos 4 conclusio que tetamos
qque atingir dois publicos:

a. os conhecedores da obra do poeta
que gostariam de ter uma outra for-
ma de aproximagio com a sua obra;

b. os desconhecedotes da obra do po-
eta, mas conhecedores de seunome e,

quici, de algumas lendas 2 seu respeito.

O uso de uma forma referencial como
metifora, ou seja, algo como um “musen vir-
tual Teminski” poderia ser bastante diditico
para os novatos, mas cateceria de uma rela-
cdo de respeito com a proposta de vida do
autor: a poesia. Por outro lado, os experts no
assunto achariam a midia enfadonha.

A cria¢io de um multimidia herméti-
co, algo parecido com o “Catatau” (Leminski,
1989), também nio seriz uma saida, uma vez
que nossa meta era distribuir a um grande
publico esse CD-ROM.

Também liddvamos com o problema
da seleciio do que colocar e do que ndo colo-
car da obra dele, uma vez que ela é muito
extensa e muito variada. Aliado a isso, havia
ainda a questio dos direitos autorais, uma se-

ara muito complexa em fungdo da legislaciio,
da desorganiza¢io do mercado editorial, da
inexperiéncia da familia em conduzir os pro-
Cessos contratuais, pela falta de jutisprudéncia
amalizadz sobre o assunto e pela falta de pro-
fissionais do Direito atualizados na area. En-
fim, conversas e mais conversas.

Com o passar do tempo, uma outra
VOz passou a ser ouvida: a voz do préprio

Paulo Leminski. Morto, ele se comunicava

€onosco através de suas palavras, nos jeitos e
feicbes das filhas, no que de leminskiano ha-
via dentro de cada um de nés. A partir de um
certo momento, a frase “serd que o Paulo ia
gostar disso” passou a ocupar veladamente a
mente de cada um de néds que se esforcava
em achar um caminho de design.

Finalmeante, a voz-ariadne nos tirou do la-
birinto de design em que estivamos e, de fora,
vimos que haviamos construido, com nosso con-
vivio, a metifora que buscivamos: O Labirinto.

Imaginamos um espago de navegacio
nada convencional que permitisse conversas
com o Paulo e com sua obra, onde direta ou
indiretamente se pudesse conhecer o seu estilo
de vida, a sua forma de trabalho, a sua poesia.

Assim sendo, desenvolvemos um CD-
ROM com as seguintes caracteristicas:

1. Mantém o bom humor, 2 ironia,
a provocagio e a poesia caractens—

ticos do Leminski;

2. Tem duas entradas. Uma para le-
var o usuirio ao Labirinto (ver ilus-
tragdes 7.1 e 7.3), onde suas escolhas
fazem-no deparar com poesias, tex-
tos, videos, musicas e manusctitos.

47



. Cadernos da Escola de Comunicacéo
UNIBRASIL

Este espago esti dividido em ambi-
entes principais que tém a haver com
as atividades de Leminski, assim di-
vididos: mente, dojo, mosteiro, bar,
agéncia, casa, banheiro, sala de aula,
fua, catatzu. Nesse labirinto, o im-
portante nio € sair, mas aprender
com os muitos percursos, descobrir
a face do Minotauro-Leminski no
processo, nio no fim. A outra entra-
da, leva o usuirio mais objetivo a um
“Menu” da obra do poeta (ver ilus-
tracdes 7.2 e 7.4), dividido em pagi-
nas, onde o usudrio pode ter um
gostinho das musicas, dos livros, da
biografia e da critica.

3. N3o ha depoimentos no CD-
ROM, apenas o Paulo Leminski fa-
lando através de seus poemas, de seus
pensamentos e aparecendo em cenas
dos videos “Polacolocopaca”, de Jodo
Knijnik e “Ervilha da Fantasia” de
Werner e Willy Shumann.

4. Yoram produzidos outros videos
como performances poéticas, bem
como vérios dudios, com a participa-
Gio especial de Arnaldo Antunes.

5. O material dos acervos videograficos
e fotograficos foram trabalhados pata
integrar a idéia de labitinto.

Na fase de produgic encontramos uma
nova e interessante dificuldade: como dar uma
“cara junkie” a0 nosso multimidia. Nenhum
de nés tinha a experiéncia marginal
(underground?) necessdria para imprimir essa
faceta do Paulo no CD-ROM. Assim contra-
tamos um escultor, gravador, pintor,
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videomaker - Carlos Tullio - que, além do gran-
de trabalho plistico, possul essa vivéncia. Foi
essa parceria que trouxe o forte grafismo da
parte labirintica do CD-ROM, resultado de uma
aplicacdo de desenho colorido sobre fotos em

P&B. Importante ressaltar que este artista ndo

tinha, até entiio, nenhuma experiéncia ou afini-
dade com a ferramenta computador.

~ As fases de produgio dos ambientes,
programagio do labirinto, producio das ar-
tes, edicio das midias passou a se dar de uma
maneira aparentemente cadtica e quase indivi-
dual, como se todas as ferramentas emprega-
das fossem uma Unica maquina de escrever.

Por fim, na apresentagéio do primeiro
protétipo para a equipe, uma frase da Alice,
em meio a solucos den o veredito: “T4 a cara
dele. O Paulo ia achar isso ‘Do C.” Geniall” -

5Conclusdes

As questdes relativas ao design de
multimidia devem ser estudadas e discutidas pro-
fundameante, uma vez que este género de discur-
so é extremamente poderoso no sentido de
disponibilizar contetidos que podem ser explo-
rados panorimica ou profundamente. Com os
recursos da multimidia, pode-se trabalhar com
vatios estilos cognitivos, com ilimitadas aborda-
gens, permitindo uma multiplicidade de vozes,
uma grande mescla de contextos.

Por outro lado, hi que se evitar as prit-
cas que buscam reificar a producio de multimidia
como um processo de “colagem de midias”
que nio aproveitam as especificidades do géne-
ro e nem desenvolvem contetidos interessantes
do ponto de vista das midias originas.
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Num outro sentido, faz-se mister um
novo compottamento dos profissionais envol-
vidos com este tipo de produgio ou pesquisa,
no que diz respeito a uma colaboragio criativa,
ou seja, 2 possibilidade da pritica multimidia

6 Tabelas
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escuta”,

» o«

como locus de cragfio. Cada profissional en-
volvido no processo, para desenvolver um
bom trabalho, precisa se sentir autor da obra,
“pai da crianga”, “voz que fala”, “ouvido que
olho que v&”, “mio que faz”. 1l

FTAMNA; Fogoe dguzana Agpnda permamnere Jomnal de
Ana Maria Magalhies Deuses Fxpressio e ratura brasleirs, / Fundagio | Vanguarda / TV
Biblinteca Nacional Band
Exvilha da fandacia [ [1mfos | Aluafias cnema fire Pau- | And. danowa poesiahraiieiva / | Isdo E
Shulmarm _ Brasil Hipocavpo
Meméxia TVE/ TV Guerra donivo da gpde § Caxioca IN° 4 Veja
Edacativa Scipiore
Polacolocopaca f Iodo Krijnik | Metafornuose [ [hamnmiras ghs];ur.f Colmmbia Untrersty Gazela do Povo
ieations
Vida e sangue & polaco [ Oex-eztranho / Jhnnnoiras Derenonirarios / LMIC Dadvio do Parand
.| 8ilvio Back
Folhas da relva Cormeio de
Introdugin Walt Whitmeam / Noticiaz
Brasiliense
Atrapalho no trehalho Hai tropilai com Alice Ruiz! | 100 haicairias hrasileiros Folha de Sio
Jolm Lenon / Brasiliense Tipografia & fimdo de Oum Abanga Coltwral BR - JAP an/ Pauln
Preto Massan Ohno
Giacomo Joyve [ James Joyoe | Aneedor exipticos | Criay Dic. Hist hingrafico do PR / HQS / Grafipar
{ Brasiliense Chain - Badep
Malozd Morze /Becket f Agora é que saoelas Feiticeim mvendor f Criar Reviria Adencio
Brasiliense Brasiliense
0O Supermacho § Llfied Jary | Caprichos e elaoms | Lefie quende { SEC Parani Pilo Cublural
/ Brasiliense Brasiliense
Permumie ao pi / Jolm Fate /| Distraidos verweremos 7 O péiszawm que comeu osol fine | Panorama
Brasiliense Brasiliense Pan-Brasil
Sativieon /Petroni | Lavie en cloee § Brasihense Poesia cordemporanea, | Inst, Cuam
Brasiliense Cultural Rzl
S0l e ago f Mishmma / Flelho res posmar § Global Poesia fora daestande /Edtora | Pasquim - RJ
Brasiliense Projeto
- FEnsaios e anseios f PEF Poesia jovenn dos anos 70 / 4bxil | Coxpo
Quanenia Cher /ETC Bevista Através /Duas Cidades | Bavigta USP
Whylerverno / FCC Beviria Muda Nicolan
Caladanr / Sulina Eevista Invencéo Espaliafaio
Vida /Sulina Sendidos da Paixan
Mo fbese deso [ Do Autor Série Paranasnee I 2
Polomairer / Do Autor gmhees!Dulne Unrrersity
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Tabela 2: Producio Artistica de Paulo Leminski — Musica

Verdum, (L /M) Sempre # Alles plasith (F) Vamos Messa (')
Cactaro Vebso fPoligram | Angela Maria /Emi Carlos Caveqa f Camerati Ttamar A ssunclo f
’ Odeon Independerde

Mudimea deeslagio (L /M) | Mancha de dendéndo | Legiio deanjos (F) Vamos nesza (F)
{4 cordo Scen f ScenLivee f | sad (F) Moraes Morera / | Blmdagem f Independerte Ttamar Assungds fBaratos
Movieplay Virgin Afins
Miios ao alio (L. / 1) Teu cabelo (F) Rapidamends (F') Promesszas de mais ()
Edvaldo Sartana / Camerati | Moraes Morera f &riola | Blindagem / Independerte ey Maogimsso ! dricla
Lowees (L /M) Permanbuco meu (F) Oracio de wsuicida (F) Laa nv cinemea (F)
Susana Salles / Camerati Moraes Morera f Arola | Blindagem ! Cortinertal Sansara f Somopress-Rimo
Verdura (L / M) Baile no meu coxacioe Sou legal eurei(P) Filho de Santa Mazia (F)
Blindagem / Cortmental ® Blindagem f Cantinertal Zizi Possi ! Polygram

‘ Moraes Moveira f Ariola
Se houver céu (L /M) Decoe prsomeade (F) | Nao posso ver (F) Freguéz disimio (F)
Panlinho Bocade Canior § Moraes Morera s Arbla | Blindagem / Contmerdal Edvaldo Sartana  Camesati
Polygram
Fithos de Sania Maria (L/ | Alwa. de guilarr (P) Quanin o zaats (1) 0 Deus (F) / Edvaldo Savtana
M) /Baco { Gravophore Moraes Moreira / CBS Blindagem / Continerdal i Velas
Valeu(L /M) /Pauloho | Desejos manikestos (P) | Palavras () Polonaise (F) 7 tlta £d Mot
Boca de Cardor / Moraes Morera fCBS Blindagem { Continental —~Wisik / Rob Digital
Independerte
Baile no meu corach Moxena ahsohua (F) Mannheirvo (F) V. de virgem (P)
MPE4 | Aricla Moraes Moreira fCBS Blindagem / Continental Beco {Gramophone
Razdo (L /M) /A Cordo Onala (P £ Moraes Haoje (P)/ Bindagem f Pego dalua (F) / Baco f
Som : Moreira / Avila Continental Gramophona
UIL (F) ! Cliniea f Liada (P) f Moraes Subirmais () F Wisnik / Polbomaize (F)f Wiauk /
Independerds Moreira / Sony Camenati Camerati
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